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PIXEL HEAVEN
ROSNIE!

Nie ma mowy o0 tzawej melancholii.
Licza sie adrenalina i oSmiobitowa
krew $ciekajaca po ekranie.

Oraz kreatywny, niezalezny gamedev
bez granic.

®

» Debiut Pixel Heaven to pozna wiosna 2013. Jeden z efektdw to nominacja do Imprezy Roku

przez magazyn Aktivist! Rok pdzniej impreze odwiedzito juz ponad 3000 osob.

Podczas tegorocznej edycji czeka¢ bedzie na Was ponad 100 stanowisk gotowych
@,
D

do grania non-stop — ZX Spectrum, Atari, Commodore, Amiga, Amstrad, automaty
Q » Turnieje, flippery w trybie freeplay, strefa komiksowa,

arcade, konsole i wynalazki z epoki dawne;j.
gry planszowe, Noc z Demosceng, ,Gietda Bajtka", Retro Stories
z gosémi specjalnymi, strefa dla dzieci, Indie Basement potaczone
z panelami, wystawa niezaleznych twdrcow i ich gier oraz
przyznaniem Nagrdd Pixel Awards, afterparty i wiele wiece;j...
| e,
\ » Odpowiedzialnos¢ za pozytywng atmosfere

Q jak zwykle przerzucamy na Was!

6\ Wszystko to przez 3 dni we
\\ wspaniatych przestrzeniach

Warszawskiej Szkoty

m Filmowej i Kina Elektronik.
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DIE BASEMENT := PIXEL.EXPO :== KAPSLE :» STAR WARS := POLSKIE GR

DEV.CONNECT = MIDNIGHT MADNESS :- AFTERPARTY .= PIXEL-AWARE
KOMIX ZONE :- BLACKOUT! = “GIELDA BAJTKA" = POLISH P

2

COSRETROPLAY :- STREFA RODZINNA :- SECRET LEVEL = NO



B S

PV
Szkola

Filmowa

Warsaw Film School

TWORZENIE GIER WIDEO

Jedyny taki kierunek studiow w Polsce.
Studiuj w trybie dziennym lub zaocznym.

szkolafilmowa.pl
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UMIERAC CZY NIE UMIERAC? TO ODWIECZNY
PROBLEM BOHATEROW GIER WIDEO.

Micz

Jest w ,,Pewnego razu na Dzikim Zachodzie" scena, w ktérej ubrany na czarno

Henry Fonda cwatuje na biatym rumaku. Dociera do rancza i z miejsca serwuje
czekajgcemu tam na niego Bronsonowi przemowe, w ktérej pada, ze nic sie juz

w tym momencie nie liczy - ani pienigdze, ani kobieta, ani nawet piekne potacie
Dzikiego Zachodu. Pozostata tylko $mierc. Dudnig werble arii Ennio Morricone,

a my widzimy rozciggniete na dziewie¢ minut pozegnanie Fondy ze $wiatem

podczas pojedynku dwéch zabdjcéw. To wyciskajacy tzy spektakl, to piorun

walacy prosto w serce widza, mimo ze ginie tu tylko jedna osoba.

Z obtokéw wracamy na ziemie i w takim na przyktad Uncharted kierujemy facetem,

ktéry mimo manier dandysa i zaczepnego usmieszku, jest regularnym rzeznikiem,
majgcym na koncie setki gtéw. Dobrze, Ze przynajmniej Lara Croft morduje gtéwnie
faune, nie ludzi. Za to Call of Duty stanowi K2 w czynieniu ze $mierci codziennosci

- wiec mimo Ze nie naleze do zadnego z odtamdw Legionu Przyzwoitosci, to mam

po prostu dos¢ zabijania w grach. Takie tytuty jak genialne The Talos Principle, gdzie

nie trzeba usmiercac¢ kompletnie nikogo, a przy okazji przenika sie w najbardziej tajemne
rejony ludzkiego umystu, uswiadamiajg to jeszcze dobitniej. Gra Chorwatéw co$ we mnie
odblokowata. Widziatem $mierc¢ w realnym zyciu i nie bardzo juz mam ochote ogladac jej
szczeniacka karykature na monitorze. Smier¢ w grach, a zainaugurowat jg prawdopodob-
nie réwnych 40 lat temu japonski automat z Gun Fight - pozostaje spektaklem obdartym
z przystugujgcej mu intymnosci. Warto o tym dyskutowad réwniez w kontekscie

premier takich symulatoréw zabijania jak Wolfenstein, ktérego ztowieszczemu,

a zarazem fascynujgcemu urokowi i ja sam sie poddatem.

Napiszemy niedtugo szerzej o tym zjawisku, a tymczasem dostarczamy mnéstwo
niebanalnych tematéw, wsréd ktérych zwracam uwage na ekskluzywny wywiad

z twércami Armikroga. Oprécz tego - miejskie legendy elektronicznej rozrywki

oraz rzut oka na to, czym bawiono sie w PRL-u przed nadejsciem ery gier.

Od poczatku maja gramy tez w WiedZmina 3, watek gtéwny zostat skonczony

i nie omieszkalisSmy zamiesci¢ wyczerpujgcej recenzji tego monumentalnego dzieta.

Gdy sie czyta o rodzimych youtuberach, to wniosek jest jeden

- do rozwigzania ich konfliktéw przydataby sie solidna beczka amontillado.

Piszemy wiec o Edgarze Allanie Poe przy okazji premiery gry House of Caravan.

Z kolei omawiajgc temat ,,boskich gier” i wspominajgc Dungeon Keepera,

wzieliSmy na recenzencki warsztat nienowe juz, ale wcigz znajdujace sie

w stadium wczesnego dostepu Nekro - i z tego co widze, Haszakowi sie

podobato. W sumie maj obrodzit w gry, mamy rekordowg ilo$¢ recenzji,

bardzo sie tez w tym numerze rozrést Secret Level.

Zgodnie z zapowiedzig Wolfa, zamieszczamy pierwszy duzy materiat podzielony

na dwie czesci, poswiecony kultowej serii RPG Wizardry. Nie da sie réwniez pomi-

na¢ wywiadu z Peterem Molyneux, ktéry podobno nie rozmawia juz z dzienni-

karzami. Sam Wolf wyjechat na zagraniczny rekonesans, wiec

tym razem Interface nie ma, ale za miesigc rubryka po-

winna powrdci¢. Nastepny numer bedzie wyjatkowo

dwumiesieczny, poniewaz nawet i my potrzebujemy

chwili odpoczynku pod storicem. Pekajgcego od

tresci i niespodzianek wakacyjnego Pixela #06

wypatrujcie w kioskach juz 25 czerwca.
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Jesli wydaje sie wam,
7e w temacie zombie nic
Wwas juz nie zadziwi, to
sprawdzcie francuski serial
,Les Revenants’, wysma-
kowane psychologicznie
studium charakteréw
(powracajacych zmartych
ich zywych bliskich). Na
dokiadke klimatala,Twin
Peaks” Rewelacja! (MF)

W tym roku po raz
kolejny pozytywnie
zaskoczyt mnie Pyrkon
isekdja gier planszowych,
ktére uwielbiam. Byto
mozna zagrac we wszystko,
Cojesti czego nie ma

na polskim rynku,

aw przysztym roku ma
by tego jeszcze wiecej.
Na pewno przyjade! (GM)

Powrét Faith No More!
Czylijednak stato sie. Tylko
w Ameryce takie rzeczy,
drodzy paristwo. Noinowa
phyta! Licze na Mike'a
ispétke, cho¢ zadanie
maja trudne. Ale jak
przytoja zyms na miare
swoich poprzednich
dokonan, to. . . nakolana,
chamy! (M2)

Kiedy w MGSV: Ground
Zeros ustyszatem
znienacka gtos Kiefera
Sutherlanda, poczutem sig,
jakby ktos zabit mojego
Snake'a. Dopiero teraz do-
ceniam rozwijana przez lata
role Davida Haytera — jego
Snake to jedyna w swoim
rodzaju mieszanka patosu

i autoparodii. (PS)

W zalewie dobrych

seriali nie ominicie, Doliny
krzemowej”, za produkdja
ktdrej stoi miedzy innymi
Mike Judge, czylilegendamy

tworca,Beavisa i Butt-Heada”

To co$ wiecej niz tylko jado-
wita satyra na $wiat nerdéw
i kulture start-upéw. A drugi
sezon trzyma poziom. (MF)
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AMAZE. to wielka
gala gier niezaleznych

odbywajaca sie w Berlinie.

(o roku prezentowane s
tam najbardziej awangar-
dowe dziefa przemystu
elektronicznej rozrywki.

Win10Hacks byto mara-
tonem, podczas ktérego
pisano gry. My jednak
wwyprawie do todzi
mielismy jeszcze jeden cel...

Swiatowe mistrzostwa
World of Tanks w War-
szawie. Pojawilismy sie
naimprezie i dostarczamy
dwie impresje dotyczace
tego wydarzenia.

Sid Meier’s Civilization:
Beyond Earth doczekato
sie pierwszego dodatku.
Sir Haszak dowiaduje sie
wiecz pierwszej reki,
0cow nim chodzi.

Mohamed Fadl nadzoruje
turniejowe eventy War-
gamingu na terenie Europy
i Ameryki Pétnocnej.

Jego wizyta w Polsce
okazafasie dobra okazja
do przeprowadzenia
wywiadu.

Ashes of the Singularity
powstaje w stajni specja-
listow ze Stardocka. Ma to
by¢ najbardziej wystawny
RTS, jakiego kiedykolwiek
widziat $wiat.

Wiceszef Humble
Bundle opowiada

w naszym wywiadzie

0 alternatywnych sposo-
bach dystrybudi gier.

Skyforge to gra MMORPG
tworzona miedzy innymi
przez Obsidian Entertain-
ment, znane z Pillars of
Eternity.

J9 POIAWIKA SIEMOZLIWOSC
PODLACZENIA UMYSEOW DO
JEDNE SIECI | STWORZENIA
UMYSEU KOLEKTYWNEGO.

Armikrog! Tworcy tejre-
welacyjnie zapowiadajacej
sie gry odstaniaja nam
tajniki swojego warsztatu
pracy. Duzo jest w mim
modeliny, drewnai szkfa.

PIXEL
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™ W DNIACH 22-25 KWIETNIA ODBYLO SIE W BERLINIE WYSTAWNE SWIETO GIER

RNIAZE.

Sos

2012 roku pojechatem
na méj pierwszy festiwal
do Berlina. Byt to raczej

niewielki zjazd zaledwie kilku
tuzinéw tworcéw indykdéw, na
ktérym mozna byto postuchad,
jak dwdjka producentéw z Holan-
dii dziatajacych jako Vlambeer
opowiada o swoim podejsciu do
fabuty, zobaczyé, jak Proteus
zdobywa nagrode jako najlepsza
gra, czy tez przetestowac Hotline
Miami, o ktérym nikt wczesniej
nie styszat. Tak wtasnie wygladata
pierwsza edycja A MAZE.

Po trzech latach wydarzenie to
rozrosto sie na skale globalng

(z nagrodami w 5 kategoriach),
skupiajac juz nie tuziny, a ponad
tysigc uczestnikdéw, i odbywajac
sie w trzech réznych lokalizacjach
na terenie ruin przedwojennego
warsztatu w malowniczej dzielnicy
Friedrichshain, niedaleko serca
mtodziezowego dystryktu zna-
nego jako Kreuzberg. Pomiedzy
tymi dwiema dzielnicami ptynie

8 PIXEL

spokojnie rzeka Sprewa, nad ktéra
czuwajq resztki muru berlinskiego,
za$ sam festiwal ma miejsce w ga-
lerii Urban Spree.

Gtoéwnga atrakcje stanowi wysta-
wa nominowanych gier, jednakze
nie sg to zadne megaprodukcje (na-
wet jak na indycze standardy) czy
tez najbardziej wyczekiwane tytuty
roku, a dzieta, ktére naprawde wy-
rézniajg sie sposrdd ttumu nijakich
twordw. Przyktadem moze by¢
chociazby Bounden, w ktérym dwie
osoby, trzymajac telefon, musza
wprawiac zyroskop w ruch, tanczac
klasyczny balet, albo Line Wobbler,
jednowymiarowa produkcja w cato-
sci wyswietlana na pasku ledowym,
czy tez Taphobos, symulator bycia
pogrzebanym zywcem, w ktéry gra
sie zamknietym w najprawdziwszej
trumnie.

Oprécz tytutéw wybranych przez
sedziéw i organizatoréw mozna
byto tez zobaczy¢ dzieta pozosta-
tych uczestnikéw prezentowane na
udostepnionych ,,wolnych ekra-
nach". Z kolei na zewnatrz znaj-

Na dodatek na uboczu stata sobie
budka przywieziona wprost ze
Swigtecznego targu, petna — zamiast
kietbasek, serow i grzanego wina

— polskich indykow.

W gtéwnej
czesci Urban Spree
rozmieszczone
byty komputery
z nominowanymi
produkcjami oraz
wolne ekrany,
gdzie kazdy mégt
pokazac swoja gre.

Zabawa w pre-
zentowane cudo
o nazwie Tesla
Arcade polegata na
wigczaniu zaréwek
w odpowiednich
momentach.

dowat sie projektor skierowany na
wielkg $ciane, na ktérym - stucha-
jac stosownego komentarza - dato
sie pogra¢ w Swietng gumisiowa
naparzanke Gang Beasts oraz na-
szego rodzimego Trench Runa.

Na dodatek na uboczu stata
sobie budka przywieziona wprost
ze $wigtecznego targu, petna - za-
miast kietbasek, seréw i grzanego
wina - polskich indykéw. Propono-
wano tam do sprawdzenia miedzy
innymi takie peretki jak Lichtspeer
czy Worlds of Magic.

Event otworzyto krétkie prze-
mdwienie wygtoszone przez
jego organizatora, Thorstena S.
Wiedemanna, zakonczone zapo-
wiedzig darmowych drinkéw, po
ktérym wszyscy rzucili sie na bar,
by chwile péZniej rozpierzchnad
sie po stoiskach z grami. Krétko
potem rozpoczeta sie seria koncer-



téw, zwienczona przez Lobst3ra
ultraszybkimi brzmieniami wprost
z Nintendo DS.

Po przetanczeniu catej nocy
i zmruzeniu oka o $wicie na ledwie
pare godzin nadszedt czas na czes¢
konferencyjng, na ktéra ztozyty
sie wyktady oraz warsztaty. Te
pierwsze dotyczyty miedzy innymi
tego, jak robic¢ gry dla ttuméw pod-
czas imprez masowych. Natomiast
na tych drugich mozna byto sie
dowiedzie¢, jak z wtasnych ust wy-
dobywac dZwieki imitujgce odgtosy
wydawane przez potwory lub jak
stworzy¢ czternascie gier w pét
godziny, uzywajac jedynie tyzecz-
ki i stomki. Zmeczonym tancami
i graniem uczestnikom siedzenie
i stuchanie byto bardzo na reke,
wiec frekwencja na wyktadach
okazata sie catkiem przyzwoita,

A MAZE. to jedno z tych przedsiewzie¢, ktore w zaden
sposob nie ktada nacisku na biznes, prase, wydawcow czy
jakiekolwiek inne kwestie zwigzane z monetyzacjq gier.

:‘::F.L.Ir.“‘ e Riew 4 ack se mratty all

Zapasy pod
Kinecta. Celem za-
bawy jest naswietle-
nie jak najwiekszej
ilosci punktéw na
swoim ciele.

W trakcie A MAZE.
moglismy tez podziwiac
instalacje Hypnagogia
autorstwa tukasza
Spierewki, Titouana
Milleta i Marina Reiche.

Curtain, najlep-
sza wedtug jury
gra imprezy. Na
razie nikt jeszcze
nie wie, 0 co w niej
chodzi.

LOADING

choc zdarzaty sie i mocno przysy-
piajgce jednostki.

Friedrichshain stynie z najréz-
niejszych restauracji i jadtodajni
znajdujacych sie wrecz na kazdym
rogu, wiec przerwa na lancz stano-
wita bardzo silny punkt programu,
zwtaszcza ze takie wypady to
najlepsza okazja do porozmawiania
z wieloma utalentowanymi ludZmi,
ktérych widuje sie jedynie na tego
typu imprezach.

Nastepnie wszyscy wracali do
Urban Spree, by pogra¢ w jeszcze
wiecej gier, wypic jeszcze wie-
cej piwa i oczywiscie potanczyc.
Podczas koncertu Chipzel z jej
dwoma Game Boyami, z ktérych
wydobywaty sie znajome dZwieki
Super Hexagona, nie sposéb byto
usiedzie¢ na miejscu. Dzien drugi
zakonczyt sie w zasadzie trzeciego
dnia nad ranem, a trzeci - podobnie
rozplanowany - zlewat sie z po-
przednim z powodu nattoku wrazen,
emocji i niedoboru snu. Dla odmiany
jednak gwiazdg wieczoru byt zespo6t
Fucking Werewolf Asso, ktérego
liderem jest Dennis Wedin, jeden
z twoércoéw Hotline Miami (wywiad
z nim zamiescilisSmy w Pixelu #04).
Na koniec tradycyjnie juz rozkrecita
sie impreza, na ktérej didzejowat
sprawca catego zamieszania, wyste-
pujacy pod szyldem DJ Storno.

A MAZE. to jedno z tych przed-
siewzied, ktére w zaden sposéb nie
ktada nacisku na biznes, prase, wy-
dawcéw czy jakiekolwiek inne kwe-
stie zwigzane z monetyzacja gier
- i udaje mu sie to catkiem nieZle.
Festiwal odbywa sie w miejscu wy-
gladajacym jak sktot, wystawa gier
jest zintegrowana z koncertami,

a podczas czesci konferencyjnej
mowi sie gtdwnie o emocjach i wra-
zeniach zwigzanych z tworzeniem,
pomijajac przyziemne aspekty
finansowo-techniczne, na ktérych
skupia sie wiekszos$¢ ,,prestizo-
wych" branzowych imprez. Dzieki
temu A MAZE. ma charakter even-
tu, podczas ktérego przyjacielsko
spotykaja sie niezalezni produ-
cenci z catego Swiata, by wspdlnie
celebrowac najbardziej odjechang
czes$c¢ growego dorobku e

PIXEL 9
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\ WinlOHacks /

Duza sala, kilkadziesiat stolikow

iambitni programisci. Walczyli o nagro-
dy od Microsoftu, ale przede wszyst-
kim uczestniczyli w dobrej zabbawie.

Piotr Marikowski

dworca £édz Kaliska do
Z hali Expo jedzie sie tak-

séwka pie¢ minut. Wpadam
do oszklonego budynku przed
11:00, zastajgc niemal puste sale.
Gdzie sie podziata ta ponad setka
programistéw, ktérzy uczestniczg
w jamie? Dostaje informacje, ze
ponad potowa z nich $pi, odpo-
czywajac po kilkunastu godzinach
szalonej twérczosci.

Win1OHacks byto pierwszym w hi-
storii polskim ,,dzemem" firmowa-
nym przez Microsoft. Zawody w pi-
saniu gier rozpoczety sie w pigtek
okoto 18:00. Do akcji weszty mak-
symalnie szescioosobowe zespoty.
Zadanie polegato na napisaniu gry
odnoszacej sie do trzech wyloso-
wanych motywow. Pierwszy zbiér
to byty zwierzeta, drugi to zawody,
a trzeci to gadzety. Mozna wiec
byto wylosowad na przyktad hasta:
ges, aptekarz oraz spadochron
-inatej podstawie trzeba byto
napisac gre. Kazda ekipa miata juz

Prace sg juz
skoriczone, autorzy
w spokoju oczekujg
na obrady jury,

w sktad ktérego
wchodzi miedzy
innymi Jeff Burton.

To nie pierwszy ani nawet dwudziesty polski hackaton,
ale nigdy wczesniej takowej imprezy nie firmowat Microsoft.

zreby programu, ale musiata za po-
mocg skojarzen i stownych rebuséw
dopasowac catosc¢ do otrzymanego
tematu. Poza jednym wyjatkiem
wszystkie projekty powstawaty na
silniku Unity. Zeby wesprze¢ ,,dze-
mujgcych”, pracownik Unity byt
caty czas na miejscu, doradzajac
jak rozwigzac zaistniate problemy.
Dziewietnascie oddanych dziet
ocenianych byto przez juryipo 24
godzinach od rozpoczecia progra-
mowania wszystko juz byto jasne.
Zwyciezyta gra Sushi Friday.
Microsoft nie bez kozery uru-
chomit taki ,hackaton"”. Firma nie

tylko planuje premiere Windows
10, lecz réwniez przygotowuje sie
do uruchomienia uniwersalnego
sklepu internetowego integruja-
cego aplikacje na pecety, telefony
komoérkowe i Xboksa One. Usty-
szatem zapowiedZ, ze najlepsze
gry imprezy majg szanse jeszcze
w tym roku trafi¢ do sprzedazy
na owej platformie. Aczkolwiek
o konkretnych datach nikt nie
chciat méwic.

Gosciem specjalnym imprezy
byt Jeff Burton, ktéry przybyt do
Polski, by wygtosic¢ odczyt z okazji
inauguracji dziatalnosci funduszu
QBN wspierajacego informatycz-
ne start-upy. Nie wszyscy jednak
wiedzg, ze Jeff to cztowiek legenda,
byty pracownik Atariijeden z sze-
$ciu zatozycieli Electronic Arts.
Udato mi sie uszczknagé niemal
godzine z jego cennego czasu
i przeprowadzi¢ wywiad o czasach,
gdy gry byty mtode, a Atari znajdo-
wato sie w znakomitej formie. Ten
cztowiek tam byt i widziat wydarze-
nia z Sunnyvale na wtasne oczy.
Wywiad z Jeffem opublikujemy juz
za miesigc. hn



LUADING

W ROZMOWIE Z PIXELEM TWORCY Z FIRAXIS OPOWIADAJA O NOWEJ CYWILIZACJI

CIVILIZATION

BEYOND EARTH — RISING TIDE

O nowych gosciach na odlegtej planecie oraz nowych
mozliwosciach, jakie otwiera przed nami dotarcie na dno,
Dariusz Michalski rozmawia z gtownymi projektantami gry
- Willem Millerem i Davidem McDonoughym

Will Miller (z lewej)
pracowat wezesniej
migdzy innymi nad
Guitar Hero Il, XCOM:
Enemy Unknown zy
Civilization IV. Z kolei dla
Davida McDonougha
pierwsza duza produk-
(a, w ktdrej uczestniczyt,
byt XCOM. Tam wiashie
poznat sie z Millerem.
Nastepnie obaj zostali
mianowani zarzadcami
projektu Civilization:
Beyond Earth.

P Tytut (Rising Tide) sugeruje, ze tym razem wiecej
czasu spedzimy w wodzie.

WILL MILLER: Zmian znaczgco wptywajgcych na roz-
grywke bedzie mnéstwo, ale rzeczywiscie jedng z gtow-
nych jest wprowadzenie oceanu jako petnoprawnego
biomu. Chcieliémy, by gracz niezaleznie od tego, czy
zdecyduje sie grac cywilizacjg lgdowa, wodng, czy tez wy-
korzystywac oba Srodowiska, miat réwne szanse w rywa-
lizacji z sasiadami. Dlatego bedzie mozna budowac miasta
w oceanie i zajmowac tereny wodne tak jak ladowe.

[d Miasta powstang pod wodg czy na powierzchni?
DAVID MCDONOUGH: Ocean ma stanowic jednolity ob-
szar, cho¢ z widocznym dnem. Pojawig sie na nim gniazda
obcych, ktérzy zostali przeprojektowani, by bardziej sie
od siebie réznic. Gracze bedg mogli wykorzystywac ich
na wiele sposoboéw.

[dcoczekaw gtebinach oprécz obcych?

W.M.: Nowe cuda natury, ulepszenia i surowce. W oceanie
bedzie tez mozna znaleZ¢ niektdre surowce strategiczne,
wystepujace dotad tylko na lgdzie, na przyktad latajgce
kamienie.

P Czy ocean bedzie dostepny jedynie dla wybranych
cywilizacji?

W.M.: Nie. Dos¢ szybko pojawi sie mozliwos$¢ werbunku
ladowo-wodnych osadnikéw i robotnikéw, cho¢ beda tez
wyspecjalizowane jednostki przeznaczone do dziatania

w wodzie.

[ Jakie inne atrakcje czekaja na graczy w dodatku?
W.M.: Przede wszystkim trzy nowe $wiatopoglady, cztery
nowe cywilizacje, w tym dwie rozpoczynajace gre na oce-
anie, zupetnie nowy system dyplomacji oraz dodatkowy
biom - stanowigcy mtoda, wulkaniczng i goraca planete.
Do tego mndéstwo mniejszych zmian.

P Zacznijmy od nowych $wiatopogladdw.

D.M.: Sg hybrydami uzupetniajgcymi dotychczas istnieja-
ce. Bedzie mozna uzywac zaawansowanych jednostek hy-
brydowych i stosowac rozszerzenia, dzieki ktérym armie
stang sie konkurencyjne wobec stron skfaniajgcych sie ku
klasycznym Swiatopoglagdom tadu, czystosci i supremacji.

P Czy zmienig sie warunki zwyciestwa
Swiatopogladowego?

D.M.: W pewnym sensie tak. Misje pojawig sie

we wczesniejszej fazie gry i w duzo mniejszym

stopniu bedg zalezne od surowcéw.

P Czym beda réznic sie nowe cywilizacje od tych

juz znanych?

D.M.: Wszystkie okazg sie bardziej wyraziste, radykalne

i niszczycielskie. Wyruszyty w podréz pézniej i starajg sie
nadrobic stracony czas. Na przyktad cywilizacja Alphala,
reprezentujgca Wschdd, dtugi czas przebywata na statku
kolonizacyjnym, gdzie ksztatcono jej przedstawicieli, by
wiedzieli, czego spodziewad sie w nowym miejscu. Kiedy
lgduja, maja zupetnie inne spojrzenie na to, czym powin-
na by¢ cywilizacja i jak powinny funkcjonowac miasta.
Zaczynajg zmieniac akceptowane przez wszystkich
reguty. To jedna z nowych perspektyw, jakie sie pojawia.
(PN dyplomacja?

W.M.: Wykorzystamy w niej koncepcje osobowosci.
Poprzednia zostata zapozyczona z Civilization V, gdzie
bazowata na znanych graczom historycznych przywdéd-
cach. Teraz kazdy z nich otrzyma osobowos¢ rozwijang
w trakcie gry. Ona zadecyduje, jak bedzie postrzegany
przez innych. Cechy kazdego przywddcy bedg widoczne,
wiec gracz pozna powody podejmowania takich, a nie
innych decyzji przez sztuczng inteligencje. Co wiecej,

S| nie bedzie faworyzowac graczy prawdziwych i wirtual-
nych. Sprawdzilismy to w trybie multi, ktéry jest dla nas
bardzo wazny.

PIXEL 1
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™ E-SPORTOWE SWIETO WIRTUALNEGO CZOLGISTY W WARSZAWSKIM EXPO XXI

World of Tanks
The Grand Finals 2015

Na miejscu zasigdz.
Odtamkowymaduj!

Krooger

iedy 25 26 kwietnia
zdecydowatem sie wy-
bra¢ na World of Tanks

Grand Finals 2015 odbywajace
sie w warszawskim EXPO XXI, nie
sgdzitem, ze bede sie tak dobrze
bawié. Impreze zorganizowano

w Polsce juz drugi raz, ponownie
z wielkg pompa. W koncu to finaty
Swiatowe, a nie lokalne rozgrywki
rodzimych klandéw.

W ubiegtym roku rzeczone finaty
miaty miejsce w warszawskim mul-
tipleksie kinowym - z relacji wielu
odwiedzajacych wynikato jednak,
ze tak znamienite wydarzenie
potrzebuje bardziej odpowiedniej
lokalizacji. Za organizacje i oprawe
techniczng odpowiadat miedzy
innymi polski oddziat ligi ESL, kilka
lat temu przejetej przez nowy
zespot, ktéry stworzyt niegdys$
lokalng lige Cybersport (i nadal jg
prowadzi). Widac, ze ESL-owi przy-

Okiem grpiecha

Ostatni weekend kwietnia na warszawskiej
Woli uptynat pod znakiem zotgow i sportowej
rywalizagji. To wiasnie tu odbyly sie drugie finaty

mistrzostw Swiata w grze World of Tanks.

PIXEL

dali sie nowi miejscowi zarzadcy,

a Wargamingowi przydat sie raz
jeszcze ESL. Wszystko byto dopiete
na ostatni guzik - od zagwaranto-
wania bezpieczenstwa odwiedza-
jacymigraczom oraz zadbania

Do niedawna e-sport w Polsce uwazany byt za
zjawisko niszowe i traktowany z przymruze-
niem oka. Kiedy nieco spéZniony na ceremonie
otwarcia zblizatem sie do potozonej z dala od
ruchliwych ulic hali EXPO XXI, zastanawiatem
sig, czy wybor tej lokalizacji nie odbije sie ne-
gatywnie na frekwencji. W koricu do Ztotych
Tarasow, gdzie miaty miejsce zesztoroczne
finaty, dojazd byt o wiele wygodniejszy.

Do tego w Poznaniu trwat wiasnie Pyrkon.
Kilkadziesiat sekund p6zniej usmiechnatem sie pod
nosem, widzac, ze sam datem sie ztapac w putapke

o zaplecze zaréwno kulinarne
(niezastapione food trucki), jak

i medyczne, przez profesjonalnie
przygotowane atrakcje i zapew-
nienie stref dla prasy (z catego
Swiatal!), po doskonale skonstru-

bagatelizowania e-sportu. W wielokrotnie zakre-
cajacym ogonku na mozliwo$¢ dostania sie do hali
czekato okoto kilku tysiecy oséb. Przebijajac sie do
wejscia dla mediéw, styszatem, jak kolejkowicze
typuja faworytéw i komentuja fakt, ze zesztoroczni
mistrzowie przylecieli na zawody helikopterem.
Stojace na placu czotgi oblegaty thumy, pragnace
zajrze¢ do wnetrza i cyknac kilka fotek.

Nastroje kilkunastu tysiecy ludzi przewijajacych
sie przez hale przez cate dwa dni trwania finatow
takze byty entuzjastyczne. Choc nie brakowato
konkurséw z nagrodami, atrakcji i gosci specjalnych,




owang scene, nagtosnienie oraz
scenografie.

Wchodzac na hale, czutem sie,
jakbym uczestniczyt w prawdziwym
sportowym wydarzeniu. Gtéwne,
odpowiednio wyeksponowane sta-
nowisko komentatorskie z ludZmi
ubranymi w eleganckie garnitury

Za organizacje i oprawe techniczng odpowiadat miedzy
innymi polski oddziat ligi ESL, kilka lat temu przejetej przez
nowy zespot, ktdry stworzyt niegdys lokalng lige Cybersport.

(a nie sztruksowe marynarki

i T-shirty pod spodem), podpie-

te sportowe mikrofony, peten
makijaz, ramie kamerowe krgzace
nad halg, kilkanascie mobilnych
klamer przemieszczajacych sie po
scenie i pomiedzy stanowiskami

z zawodnikami, kilka réwnolegtych

LUADING

Po zakonczeniu imprezy organizatorzy
oszacowali, ze tacznie w hali EXPO XXI
pojawito sie ponad 15,000 oséb. Z kolei
internetowe transmisje przyciggnety
przed ekrany ponad 2,6 min widzéw.
Srednio jedna osoba spedzita na
streamie 28 minut.

relacji na zywo transmitowanych
poprzez Twitch (garnitury i krawa-
ty!) w paru jezykach oraz doskona-
te oswietlenie i oprawa wizualna.
Oniemiatem. Na zapleczu przygo-
towano profesjonalne stanowiska
do make-upu réwniez dla graczy.
Wychodzgac ,,tunelem”, przy
akompaniamencie motywujgcej
niczym podczas gali MMA muzyki
i w blasku $wiatet, musieli wygla-
dac porzadnie. W koncu chodzi
o widowisko. A to byto wy$mienite.
Zagwarantowat je réwniez
tuzin najlepszych druzyn World of
Tanks z catego $wiata. Widac byto
zréznicowane strategie, zalezne
od terenu walki. Szybkie mecze
i taktyczne podchody. Jak na

Dzieki Muzeum
Wojska Polskiego
na terenie imprezy
pojawity sie dwa
sprawne czotgi
- M4A1 Sherman
oraz T34/85, czyli
Rudy 102",

najwazniejsze okazaty sie oczywiscie mecze —
dzieki wprowadzonym w tym roku zmianom zasad
kompletnie pozbawione dtuzyzn. To Swietne
widowiska z udziatem genialnych komentatoréw.
Mimo ze nie gram w World of Tanks, kibicujace
ttumy i spektakularna oprawa imprezy, bijaca

zesztoroczng pod kazdym wzgledem, sprawity, ze
od pierwszych minut udzielity mi sie panujace tu
emocje. Otwierajace finaty starcie Arete z Kazna Kru,
jedyna druzyna z Polakiem na poktadzie, ogladatem,
nerwowo tupiac nogami i cieszac sie z kazdego
trafienia ,naszego” zespotu.

Im blizej byto rozstrzygniecia, tym bardziej
zgromadzone w hali ttumy szalaty. Kiedy rosyjskie
HellRaisers w ostatecznej rozgrywce urzadzito po-
grom Chificzykom z ekipy EL Gaming, zgromadzeni
na widowni kibice czesciej zrywali sie na nogi,

niz siedzieli. A gdy Rosjanie zdobyli decydujacy
punkt, hale dostownie rozsadzity oklaski i wrzaski,
trwajace przez cata ceremonie wreczania pucharu.
Iwyciezcy zainkasowali ponad pét miliona ztotych,
drugie tyle zabraty do domu pozostate druzyny.
Informacje na temat finatéw podawata telewizja

i media niezwigzane z grami.

kazdych zawodach sportowych -
rozgrywkom towarzyszyt zaréwno
smutek, jak i rados$¢, a publicznos¢
zgromadzona w EXPO XXI nie da-
wata nikomu odetchnad, zywiotowo
reagujac na poczynania ulubionych
zespotow.

Musze przyznac, ze World of
Tanks to $wietna turniejowa gra,
ktéra sie bardzo dobrze oglada.
Mam nadzieje, ze Wargaming
w przysztym roku zdecyduje sie po
raz trzeci z rzedu rozegrac finaty
w Warszawie! Z ogromna checig sie
na nie wybiore! b

Podobnie jak tegoroczny IEM w Katowicach,

tak i finaty mistrzostw Swiata w World of Tanks
utwierdzity mnie w tym, co powtarzam od dawna:
gry nie s3 juz domena wytacznie graczy. A zawody
w graniu to spektakularne imprezy masowe,

zadne tam zloty nerdow. Oczywiscie wciaz mozna
sie pod$miewac, ze to tylko zmagania ,kolesi
siedzacych przed komputerem”. Nie zmienia to
jednak faktu, ze wzbudzaja one tyle samo emogji,
co widok ,kolesi kopiacych pitke” czy , pioracych sie
po pyskach”. A beda wzbudzac jeszcze wiecej. Warto
o tym pamietac. lm

PIXEL
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Militarni

Wszystkie,World
of”Wargamingu
wydawane s3 ozywiscie
w modelu free2play. Wielu
graczy z checia zobaczytoby
pofaczenie tych wszystkich
Swiatow, ale nigdy to
niestety nie nastapi.

14 PIXEL

NA WARSZAWSKIEJ GALI POJAWIL SIE, JEDEN Z NAJWAZNIEJSZYCH LUDZI W WARGAMING

MOHAMED FADL

NADZORCA CZOLGOW

Z dyrektorem e-sportu na
Europe i Ameryke Potnocng
w Wargaming.net rozmawia

Michat Cichy

DWargaming juz drugi raz odwiedza Polske i drugi
raz z okazji organizacji finatu swiatowych rozgry-
wek w World of Tanks. Dlaczego? Tak bardzo lubicie
Polske? Co jest w niej takiego specjalnego?
Wtasciwie wszystko. Musze przyznad, ze od dtuzsze-
go czasu zastanawialiSmy sie nad wieloma miastami,
takimi jak Moskwa, Londyn, Los Angeles czy
Szanghaj. Przyjrzelismy sie jednak lokalnej infra-
strukturze i temu, skad pochodzg gracze, bo przeciez
nie méwimy o dwéch czy czterech zespotach, tylko

o $ciggnieciu na finat dwunastu druzyn. To spora
liczba, ponad 140 osdb. Oznacza to bardzo duze
przedsiewziecie - wizy, potgczenia transportowe.

Te elementy wtasciwie juz na wstepie zawezajg ilos¢
branych pod uwage miejsc. Ubiegtoroczne finaty

w Polsce okazaty sie dla nas wielkim sukcesem.
Mndstwo ludzi, bardzo pozytywny odzew. Udato nam
sie! W tym roku mysleliSmy o dwéch miastach duzo
wiekszych od Warszawy - Berlinie i Szanghaju

- ale w pewnym momencie usiedliSmy i powiedzieli-
$my sobie gtosno - chcemy by byt to jeszcze wiekszy
event, wiec moze najpierw zorganizujmy go na tere-
nie, ktéry juz znamy. Dzieki temu zdobylibySmy cenne
doswiadczenie, co péZniej utatwitoby nam przeprowa-
dzenie finatu rozgrywek w nowym miejscu.

Cho¢ z drugiej strony - nie wykluczam, Zze po raz
kolejny odbedzie sie on w Warszawie. Tylko w sobote
odwiedzito nas 10 tysiecy os6b, a w ubiegtym roku 12
tysiecy pojawito sie w ciggu catych trzech dni. Czyli
frekwencja w jednym dniu praktycznie doréwnata tej
sprzed roku.

WARGAMING.NE

P ubiegtym roku cata impreza odbyta sie w Mul-
tikinie, ktére zlokalizowane jest w Ztotych Tarasach,
tuz przy Dworcu Centralnym. O frekwencje w takim
miejscu nietrudno, ale wczorajszy wynik pokazuje, ze
potraficie tez zgromadzi¢ ludzi poza $cistym centrum
stolicy.

Rzeczywiscie liczyliSmy w ubiegtym roku, ze cze$¢ oséb
odwiedzajgcych galerie handlowg wpadnie do nas na
chwile i moze zarazi sie e-sportem. Albo ze ktos, kto
akurat jest w kinie, zobaczy kilka meczéw i zostanie

na dtuzej. W tym roku zalezato nam na wiekszej skali
wydarzenia, totez potrzebowalismy wiecej miejsca.
Chcieli$my przyciggna¢ ludzi specjalnie na finaty. Zbu-
dowalismy widownie moggcg pomiesci¢ ponad 2 tysigce
o0séb. Gdybysmy jednak wiedzieli, ze odwiedzi nas az
tylu widzéw, zdecydowaliby$smy sie na wiekszg hale!

DWszystko wyglada niezwykle profesjonalnie. Scena,
komentatorzy w garniturach, stylistki dbajace o fry-
zury, transmisja na zywo. To jak relacja z mundialu,
jakbyscie nadawali w Eurosporcie. Mysleliscie o tym

w ogéle? Wiele gier sie zmienia - jest StarCraft, coraz
popularniejsze stajg sie LoL czy Dota 2. Jednak Wa-
sze czotgi sg jedyne w swoim rodzaju. Macie w koricu
zarejestrowanych ponad 100 milionéw graczy. Mysle-
liScie o grze jako o prawdziwej dyscyplinie sportowej?
Wydaje mi sig, ze kiedys to sie po prostu stanie. Moze
nie za rok, moze nie za dwa, ale tak wysoka jako$¢
rozgrywki, zaangazowana publiczno$¢ i oprawa samego
finatu upewniajg mnie w tym, Ze ludzie wtasnie to chca
ogladad. Ogladac tutaj, oglada¢ w domu.



Mohamed
to niesamowicie
sympatyczny gos¢,
ktéry naprawde
wie co mowi.

Czuc te atmosfere czotgowego mundialu. To wyzszy
poziom transmisji zrozumiaty dla wszystkich. Poziom,
ktéry przyciggnie nowe pokolenie. Mamy juz nie beda
méwi¢ swoim dzieciom, zeby przestaty gra¢, bo mar-
nuja sobie zycie. Jesli mamy zobaczg w telewizji taka
impreze jak nasza, zmienig zdanie o grach.

P NEYS wyglada Wasza wspétpraca ze spotecznoscia-
mi badz instytucjami zajmujacymi sie historig, takimi
jak muzea czy grupy rekonstrukcji historycznej? Czy
to Wy je wybraliscie, czy moze one same przyszty do
Was zainteresowane tematem?

Zawsze mamy na uwadze wspieranie wszelkich propa-
gatoréw historii. Programisci World of Tanks, nasz szef
Wiktor Kistyj... my wszyscy robimy to, co kochamy, ro-
bimy to z pasji. Pomagamy matym muzeom, o ktérych
nikt nie styszati promujemy je. Wszystko to z zamito-
wania do historii. Po prostu wierzymy w to, co robimy.
Staramy sie, zeby wspdtpraca byta korzystna dla obu
stron. Czasami to owe instytucje wspierajg nas, przysy-

tajac na eventy swoje spotecznosci - ludzi zafascynowa-

nych tematem, a czasami my pomagamy im, pojawiajac
sie u nich. Wtedy odwiedzajacy moga nawet dotykac
eksponatéw, czego normalnie robi¢ nie wolno.

P Zdaje sie, ze nie macie zadnej konkurencji w posta-
ciinnej gry. World of Tanks to do$¢ niepowtarzalna
produkcja. Styszeliscie, zeby ktos$ robit jakas inng gre
z czotgami? W e-sporcie to komfortowa sytuacja -
normalnie w miejsce jednej strzelaniny czy strategii
powstaja dwie kolejne. Tutaj tak sie nie dzieje.

LUAVING

Jak sie z tym czujecie, bedac obecnie na niezagrozo-
nej pozyc;ji?

Jest w sumie Battlefield, tam tez sq czotqi, ale to gra

w zupetnie innym stylu. Rzeczywiscie nie przychodzi mi
na mysl| zadna produkcja, ktéra konkurowataby z nami
tematycznie. Uwazam natomiast, ze sama konkurencja
jest zdrowym zjawiskiem. Motywuje do dziatania. Dzieki
niej nie spoczywasz na laurach. Nigdy nie méwimy
sobie, Ze nasza praca sie skonczyta, ze to, co osiggne-
lismy, stanowi szczyt naszych mozliwosci. Sadze, ze
pojawienie sie kogo$ nowego, realizujgcego pomyst po-
dobny do naszego, bedzie dla nas dobrg wiadomoscia.

(P jak maja sie Wasze pozostate marki? World of
Warships to spokojna gra, ktéra wydaje sie bardziej
taktyczna. World of Warplanes to rozbudowany sy-
mulator o wysokim progu wejscia. Czy myslicie,

ze oba tytuty beda tak samo popularne jak

World of Tanks?

BadZmy szczerzy. Nikt nie powinien tworzy¢ gier z zato-
zeniem, ze muszg odnies¢ jaki$ niewyobrazalnie wielki
sukces. Najwazniejsze to robic takie gry, jakie sie najbar-
dziej ,,czuje". Sukces przyjdzie wtedy sam. Swojg droga
bardzo lubie Warships. Powyzej okreslonego poziomu
gra pokazuje swojg gtebie. R6znorodnos¢ statkdw sprzy-
ja opracowywaniu odmiennych strategii. Wielkie niszczy-
ciele, ktére strzelajg pociskami na ponad 30 kilometréw,
czy szybkie okrety, ktére potrafig sie bardzo zwinnie
przemieszczac, wymuszajg na graczach przyjecie
odpowiedniej taktyki, tak ofensywnej, jak i defensywne;j.
Mam nadzieje, ze obie gry czeka prawdziwy sukces. ba
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Ashes of the Singularity

+ To jest mata
bitwa jak na te
gre. Normal-
ne maja byc¢
10,000 razy
wieksze.

Studio Stardock, znane miedzy innymi z serii
Galactic Civilizations, pracuje wiasnie nad gra,
ktora wstrzasnie skostniatym nieco swiatkiem RTS-Ow.

Gregorius

od dziwnym tytutem Ashes
P of the Singularity kryje sie,

zdaniem autoréw, najpotez-
niejszy RTS, jakiego widziaty nasze
pecety. Stardock tworzy go wspél-

nie z blizej nieznanym studiem
Oxide Games.

Teoretycznie moze to rodzi¢ pewne
obawy, ale blizsze zapoznanie sie

z ekipg Oxide pozwala zywic na-
dzieje, ze produkcja wypali - pracuja
tam bowiem ludzie odpowiedzialni
za Civilization V, Sins of a Solar
Empire, sterowniki do DirectX 910
oraz silnik Nitrous. Ten ostatni po
raz pierwszy pokazano na targach
CES w 2014 roku, gdzie zrobit wielkie
wrazenie - jest optymalizowany nie
pod katem klatek na sekunde, ale
liczby jednostek. A to sugeruje, ze
w grze powinno sie od nich az roic¢

- i faktycznie takie sg plany! Twércy
chwalg sie, ze jednoczesnie na ekra-
nie pojawi sie ich kilkadziesiat tysie-
cy, do tego w rozdzielczosci 4K, ze
wsparciem trybu wieloekranowego
oraz z wykorzystaniem DirectX 12.
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Stardock

Firma zostata zatozona
w 1991 roku i pierwotnie
zamierzata produkowa¢
aplikagje na system
operacyjny 05/2.
Najbardziej znana jest
zsieciowej ustugi Object
Desktop Network.

Czegos takiego jeszcze nie byto,
rzektbym, ze brzmi to jak sen kaz-
dego fana strategii - mam nadzieje,
ze wszystkie obietnice zostang
spetnione. Na razie projekt znajduje
sie w fazie pre-alpha i jest finan-
sowany przez zbiérke publiczna.

Za 45 dolaréw mozna kupic¢ swoja
przysztg kopie gry, zas za 99 dostac
jeszcze 3 dodatkii16 DLC.

Historia, jak w kazdym RTS-ie,
stanowi jedynie pretekst do cieszg-
cej oko rozwatki. Otdz w XXI| wieku
ludzkos$¢ wynalazta zaawansowang
sztuczng inteligencje. Pojawita sie
mozliwos¢ podtgczenia umystow
do jednej sieci i stworzenia umysiu
kolektywnego, po czym ludzie
nauczyli sie przeksztalcac materie
w substancje przetwarzajaca dane.
Niestety, na tle wykorzystania
tejze substancji i doste-
pu do nigj doszlo
do

= Za banalng
historig o zagtadzie
ludzkosci ma sie
kry¢ wspaniaty
RTS. Zobaczymy...

roztamu, a nastepnie konfliktu.
Galaktyka staneta w ogniu, a kazda
planeta stata sie areng walk...

Historia, jakich wiele. Ciekaw je-
stem, czy po serii klonéw StarCrafta
(jak chocéby rozczarowujace Grey
Goo), ktére powstaty w ostatnich
latach, przyjdzie czas na co$ swie-
zeqo i faktycznie przetomowego?
Zobaczymy. Na razie jeszcze nie
wiadomo, kiedy ujrzymy 6w tytut,
gdyz nie zostala okreslona daty
premiery ani wymagania sprzetowe.
Ja czekam z niecierpliwoscig! ha

Ciekawe, czy da
sig tym zaparko-
wac pod Tesco.
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ZAMKNIETA BETA SKYFORGE ROBI WRAZENIE, ALE GRA WYMAGA JESZCZE POPRAWEK

Zbuduj sobie pcmik

W Skyforge, Swiezutkim

darmowym MMORPG, wcielisz sie

W niesmiertelnego herosa. Wykonujgc

zadania, zgromadzisz Wyznawcow,
dlaktorych staniesz sie bogiem.
Wiernilbeda stawiac ciswigtynie

i POsagi. Kuszace, prawda’?

Spektor

roga do tego celu okaze
D sie jednak bardzo dtuga...

i prawdopodobnie kosztowna.
Allods Team, rosyjskie studio, ktére
wspolnie z Obsidian Entertainment
pracuje nad Skyforge, zastyneto juz
catkiem udanym MMORPG Allods
Online. Niestety, potencjat tytutu
zostat pogrzebany przez agresyw-
ny system mikroptatnosci. Gracze
szybko przekonali sig, ze aby wbié
na wyzszy poziom w wirtualnym
Swiecie, trzeba skorzystac z rzeczy-
wistej waluty (w koricu twércy jako$
musieli odzyskac¢ wytozone na gre
12 milionéw dolaréw). Dzi$ na
serwerach Allods Online hula wiatr.

Mysl, kto za to wszystko zaptaci” nie
opuszczata mnie podczas testowa-
nia zamknietej bety Skyforge. Gra
jest bardzo rozbudowana, od strony
graficznej robi potezne wrazenie. Jej
$wiat to mieszanka klimatéw fantasy
i science fiction. Kazdemu zadaniu
towarzyszy inna scenografia. Na
poczatku ladujemy na typowej ame-
rykanskiej farmie, z drewnianymi
stodotami i silosami. W tle rysuja sie
majestatyczne géry. Dalej zaliczamy
miedzy innymi podziemia przypomi-
najace Tolkienowska Morie, fabryke
robotéw i stary port. Na farmie
likwidujemy przeros$niete szczury,

w fabryce roboty, ktére wymknety
sie spod kontroli, z kolei w porcie

przed

premierg

Bohater

Tworzenie postaci

w Skyforge przypomina
osobna mini gre.
Wybieramy sylwetke,
ksztatt oczu i podbrodka.
Na misje mozemy
wyruszy¢ zaréwno

w zbroi jakii stroju
golfisty, garniturze lub
samej bieliznie. Opja ta
dotyczy tez pici pigknej.
Tylko czekac, az serwery
Skyforge zamienia sie
w plaze Malibu.

czekaja napakowani kuzyni Wodnika
Szuwarka.

| cho¢ grafika cieszy, a urozma-
icone lokacje oferujg sporo zabawy,
cato$¢ psuje staba historia i nie-
zbyt porywajacy system rozwoju
postaci. Bohater, przypominajacy
futurystycznego centuriona, jest
jednym z wielu nie$miertelnych
i musi stawic¢ czota panoszgcemu
sie na $wiecie ztu. Nasze zadanie
to osiggniecie statusu béstwa (po-
stacie w grze przypominajg o tym
do znudzenia). | tutaj kohczy sie
cata opowiesc, dalej czekaja nas juz
tylko misje, ktérych cel jest prosty:
pokonac bossa.

Pomyst, by zrezygnowac z po-
zioméw doswiadczenia i zastapic
je przyblizajgcym nas do boskosci
prestizem oraz klejnotami, dzieki
ktérym bedziemy mogli rozwijac
postac, wydaje sie ciekawy. Pro-
blem w tym, ze nie za bardzo jest
co rozwija¢. Drzewko umiejetnosci,
w grze przedstawione jako mapa
umystu o nazwie Ascension Atlas,
wyglada biednie - nie ma tu zbyt
wielkiego pola manewru. Nie moze-
my wybrac cech, ktére interesuja
nas najbardziej, tylko odkrywamy
je jedna po drugiej, w kolejnosci
wyznaczonej przez twdrcow gry.

Flavius to sympatyczny hologram,
ktéry pomoze nam odkry¢ tajniki kazdej
z dostepnych w grze profesji.

Na pocieszenie wspomne, ze da sie
w dowolnym momencie przeska-
kiwa¢ miedzy kazda z 13 profes;ji
(beta udostepniata 5 z nich). Do
naszej dyspozycji jest sala trenin-
gowa, w ktérej mozemy testowacd
combosy. Jak wida¢ na zatgczonych
obrazkach, najbardziej spodobat

mi sie gunner, ktéry nie bawi sie

w magie i miecze, tylko stawia na
mocne (szybkostrzelne) argumenty.
Wrazenia z walki? Nie jest az tak
wybuchowa jak towarzyszgace jej
efekty.

Czy bogaty wybdr klas wystar-
czy, by serwery Skyforge tetnity
zyciem? Jesli studio Allods zapro-
ponuje ciekawe opcje gry PvP i PVE
(zwtaszcza gtosno zapowiadany
tryb inwazji), to jest na to szansa. b
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Humble Bundle

Serwis dziafa przewidy-
walnie, a zamiany
nastepu;a rzadko. Najwie-
sze zestawy startujq we
wtorki, za$ mniejsze,
tygodniowe oferty
pakietow w zwartki.
Winne dni pojawiaja sie
okazjonalnie zestawy z gra-
mi mobilnymi, komiksami,
audiobookami. Oferty
kolejnych serwisow coraz
trudniej Sledzic. Pomagaja
w tym strony internetowe
agregujace informacje
owszelkich bundlach

i promogjach w sklepach
internetowych. Najwiek-
szym polskim serwisem
tego typu sa lowcygier.pl

autofire

Zbankrutowato Reality Pump, czyli krakowski produ-

cent gier, znany z takich tytutow jak Earth 2140, Polanie l
@y Two Worlds. Firma planowata wydanie Two Worlds 3
oraz Sacrilegium, ale produkty te juz sie nie ukaza.

18 PIXEL

HUMBLE BUNDLE,

CZYLIPLAC ILE CHCESZ

Z Robertem Bowlingiem,
wiceprezesem i dyrektorem
kreatywnym Humbple Bundle

rozmawia Marek Czerniak

je nowych, innowacyjnych pomystéw w zakresie

promocji i sprzedazy. Rewolucja, jakg przyniost
gwattowny wzrost popularnosci gier indie, spowodo-
wata tez ttok w marketach. Na nieskonczenie dtugich
cyfrowych pétkach z grami bardzo trudno znalez¢ te
pozycje, ktére mogtyby nas zainteresowad. Niewielu
twércéw dysponuje na tyle duzymi sSrodkami na kam-
panie promocyjne, by skutecznie dotrzec¢ z informacja
o grze do masowego odbiorcy, ktéry nie sledzi kazdego
dnia listy nowosci.

R ynek gier, szczegdlnie PC i mobilnych, potrzebu-

Jednym z najciekawszych i najskuteczniejszych pomy-
stéw ostatnich lat okazaty sie tak zwane bundle, czyli
oferty sprzedazy gotowych zestawdw gier, dziatajgce
wedtug zasady ,.zaptac tyle, ile chcesz". Z czasem wiele
bundli wprowadzito minimalne ceny oraz progi cenowe,
po przekroczeniu ktérych otrzymuje sie dodatkowe gry.
Najwazniejszg ich cechg jest jednak stosunkowo krotki
okres, w jakim sg dostepne. Najpopularniejsze oferty
funkcjonujg przez 7 lub 14 dni, a dzieki zastosowaniu

#l GameON

W dniach 6-7 czerwca odbeda sie

w kieleckim osrodku kongresowym targi
gier komputerowych. W programie imprezy
znajda sie turnieje w League of Legends,
Dota 2 czy CS: GO. Wyznaczona zostanie
réwniez strefa retro.

dodatkowych mechanizmdw, jak chociazby koniecznosci
przebicia rosnacej Sredniej kwoty wsparcia, organiza-
torzy liczg, ze wiele oséb w obawie przed utratg dobrej
okazji dokona zakupu pod wptywem impulsu.

Rynek bundli przez ostatnie lata okrzepti ma sie
catkiem dobrze, cho¢ na horyzoncie pojawiajg sie juz
pewne zagrozenia dla jego dalszego rozwoju. Jednym
z powazniejszych mogga sie okazac sklepy internetowe
wyspecjalizowane w kupowaniu duzej ilosci tychze
zestawow, by po zakonczeniu akcji jeszcze przez wiele
miesiecy odsprzedawac gry z nich pochodzgce sporo
ponizej normalnych cen.

Zdecydowanie najwazniejszym serwisem na rynku bun-
dli jest Humble Bundle. Serwis ruszyt w maju 2010 roku
i juz dzieki pierwszej edycji mégt pochwalic sie przycho-
dem w wysokos$ci ponad 1,2 miliona dolaréw, sprzedajgc
prawie 140 tysiecy zestawdw gier indie. Potem byto
tylko lepiej. Po pierwszych sukcesach Humble Bundle
na rynku zaczeli pojawiac sie nasladowcy. Zaden z nich
jednak nawet nie zblizyt sie do wynikdw osigganych przez
pionieréw w tym sektorze. ha

dfl GOG Galaxy

GOG udostepnit wersje testowa swojego
klienta, podazajac droga przetarta przez
Steam. Firma podkresla jednak, ze uzywa-
nie programu do zarzadzania bibliotekg za-
kupionych gier jest opcjonalne, a wszystkie
oferowane produkty pozostajg DRM-FREE.
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[ Jakie byty zatozenia, gdy rozpoczynaliscie prace nad Czesto nie potrzeba nawet specjalnego polecenia przyja-
Humble Bundle? Co uwazacie za swéj najwiekszy sukces?  ciotom nowo odkrytej produkcji - wystarcza, ze uzyt-
WyszliSmy z zatozenia, ze dzieki internetowi uda nam kownicy widzg, w co teraz gra ich znajomy na Steamie.
sie dotrzec do wiekszej liczby 0séb, niz zdotaliby$smy to Oczywiscie kolejne osoby, juz po zakonczeniu sprzedazy

WWW

Najpopulamiejsze

uczyni¢ poprzez sklepy murowane. Wierzylismy, ze jesli pakietu, musza kupi¢ gre w petnej cenie. To naprawde strony oferujace
zaoferujemy mozliwos¢ wsparcia twércéw gier, zostawia-  dobra i skuteczna promocja, ktéra wydtuza cykl zycia bundle z grami:
jac jednocze$nie nabywcy maksymalng swobode decyzji  danego tytutu. www.humblebunde.pl
co do skali tego wsparcia, to spotkamy sie z pozytywna WWw.groupees.com

. . ‘- . . s www.indiegala.com

i masowa reakcjg ze strony spotecznosci graczy. Humble [ sukces waszej oferty spowodowat jednak tez cos wwwhundlestars.com

Bundle okazato sie sukcesem autordw gier i organiza- innego. Wiele osob nie chce kupowac gier w petnej cenie,  yyyindieroyale.com

cji charytatywnych na catym $wiecie. Dla nas samych
najwiekszym sukcesem jest mozliwos¢ wsparcia twércéw
w procesie sprzedazy ich dziet.

EAw jaki konkretnie sposéb ich wspomagacie?

Chcemy wspdtpracowac z nimi na kazdym etapie zycia ich
gier. To dla nas wazne, aby nawigzywac kontakt z produ-
centami jak najwczes$niej. Gdy gra moze by¢ sprzedawana
w formie preorderu, udostepniamy narzedzie do obstugi
procesu zakupu i ptatnosci w postaci widgetu na strone
WWW gry. Wraz z premierg powinna trafi¢ do naszego
Humble Store, gdzie znajduje sie sporo narzedzi do
prowadzenia skutecznej promocji. | w kohcu, kiedy
nadchodzi odpowiedni czas w cyklu zycia gry,

moze pojawic sie w pakiecie, dzieki ktéremu dotrze

do nowych odbiorcéw, co oznacza sporg szanse

na ponowne ozywienie sprzedazy.

[d Jak to dziata w praktyce? Jaki jest sens umieszczania
gry w pakiecie z punktu widzenia producentéw gier?
Celem jest pozyskanie duzej ilosci nowych graczy dla da-
nego tytutu, pokazanie go osobom, ktére w inny sposéb
nigdy by sie o nim nie dowiedziaty. To z kolei prowadzi do
wzrostu rozpoznawalnosci, ale przede wszystkim liczymy
na dotarcie z informacjg o grze do grona znajomych
osoby, ktéra zakupita bundle. To juz powoduje reakcje
tancuchowa, dzieki ktérej tytut zyskuje kolejnych uzyt-
kownikdw.

P Czy macie analizy lub potwierdzenia od producentéw,
ze tak wtasnie sie dzieje?

Robimy sporo analiz sprzedazy gier juz po ich pojawieniu
sie w pakiecie. Nie mozemy oczywiscie udostepnic infor-
macji na temat konkretnych tytutéw czy producentéw,
ale jak najbardziej potwierdza sie to, ze zjawisko reakcji
tancuchowej, o ktérym méwitem, faktycznie wystepuje.

dl Fallout 47

Znany artysta Luis Nieves wymienit

w swoim portfolio zamieszczonym

w serwisie LinkedIn prace przy filmikach
z Far Cry 4 oraz przy... Fallout 4. Jesli
dodamy do tego, ze na E3 Bethesda
zapowiedziata specjalng konferencje...

#l Bloodstained

Duchowy spadkobierca serii Castlevania
zebrat na Kickstarterze w ciggu kilku dni
1,5 min dolaréw i szaleje dalej. Planowa-
ny budzet to 35 min, a wedtug twércéw
wpuszczenie Bloodstained na crowdfun-
ding miato na celu pozyskanie inwestordéw.

liczac, ze wkrotce pojawig sie w jakiejs paczce.

Wazne jest zachowanie réwnowagi na wszystkich etapach
zycia danej produkcji. Nowe tytuty oferujemy w normal-
nej cenie w naszym sklepie. Gra powinna trafi¢ do oferty
w momencie, gdy potrzebuje wiekszej ekspozycji,

aby pobudzi¢ sprzedaz.

@A Mocno podkreslacie, ze cze$¢ pieniedzy ze sprzedazy
waszych paczek przeznaczacie na cele charytatywne.
Jaka jest tgczna kwota dotychczasowego wsparcia?
Dziatalno$¢ charytatywna stanowi kluczowy element
tego, co robimy. Sprzedajac paczki, decyzje odnosnie
tego aspektu pozostawiamy w gestii uzytkownikéw - to
od nich zalezy, jaka czes¢ wptacanych przez nich pienie-
dzy trafi do producentéw gier, jaki procent na dziatalnos¢
charytatywna, a jaki do nas. Przekazujemy réwniez 10%
wszystkich wptywdéw z Humble Store naszym partnerom
z organizacji charytatywnych. W sumie nasza spotecz-
no$¢ zebrata juz na cele charytatywne na catym Swiecie
ponad 54 miliony dolaréw. To jest co$, z czego jesteSmy
bardzo dumni.

P Zaczynaliscie od gier indie, z czasem w paczkach po-
jawity sie tez gry AAA. W ktérg strone chcecie zmierzac?
Wszystko zaczeto sie od Humble Indie Bundle i nadal to
gry indie sg w centrum naszej uwagi. Czujemy tez, ze

to twércy niezalezni najbardziej potrzebujg wsparcia

w dotarciu z informacjg o swoich grach do nowych uzyt-
kownikéw. Chcemy jednak dostarczac graczom przede
wszystkim dobre tytuty, bez wzgledu na ich rodzaj. Wielu
producentéw gier AAA zgromadzito przez lata niesamo-
wite biblioteki, z ktérych mozna ztozy¢ bardzo atrakcyjne
zestawy. Wazne jest jednak dla nas, aby przy doborze
gier zachowywac odpowiednig réwnowage pomiedzy
produkcjamiindie i AAA, oferowanymi w zestawach,
sklepie oraz za posrednictwem widgetu. ba

o Will Wright

Twoérca SimCity oraz The Sims wydat

na iOS produkt zatytutowany Thread.
Jest to aplikacja niebedaca gra, lecz
czyms, co okresla sie potgczeniem
Facebooka z Pinterest. ,, To platforma

do snucia opowiesci” - méwi sam Wright.
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™ JEST COS URZEKAJACEGO W TYM, JAK NAMACALNA RZECZ OZYWA NA EKRANIE

ARMIKROG

®%  OD PENCILTEST STUDIOS

Mike Dietz (z le-
wej) i Ed Schofield
swoim pomystem
na gre z animacja
poklatkowa zain-
spirowali ponad
18,000 fanéw,
ktérzy zrobili
zrzutke na budzet
w wysokosci blisko
miliona dolaréw.

Jacek Marczewski rozmawia z zatozycielami niezaleznej firmy Pencil Test
Studios. Mike Dietz znany jest z wysokiej jakosci animacji w takich tytutach
jak Earthworm Jim czy God of War lIl. Ed Schofield z kolei jest producentem
imenadzerem, nagrodzonym za animacje do gry WALL-E. Obaj pracowali
reka w reke przy unikalnym animowanym The Neverhood. \/V ramach
nowego Wspolnego przedsiewziecia przeprowadzili udang kampanie na
Kickstarterze i wydajg Armikroga, ktory nawigzuje do ich poprzedniego
dzietfa stylem i charakterem, ale w sposob tworczy i rozwojowy.
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P Opowiedzcie o gtéwnych bohaterach

Armikroga. Jak sie nazywaja i kim sg?

Wydarzenia w grze skupiaja sie wokét kosmicznego po-
dréznika o imieniu Tommynaut i jego $lepego, gadaja-
cego psa, wabigcego sie Beak-Beak. Obaj majg awaryjne
twarde lgdowanie na dziwnej planecie i zostajg uwie-
zieni w obrebie basniowej, mistycznej fortecy o nazwie
Armikrog. Tommynaut pochodzi z rodziny astronautéw
z dziada pradziada. Niestety, zaréwno jego familia, jak
i program kosmiczny, a wtasciwie cata planeta przezy-
wajg powazny kryzys. Tylko dzielny Tommynaut oraz
jego sarkastyczny pomocnik i drugi pilot Beak-Beak
moga uratowacd planete i przywréci¢ wszystkiemu
dawng chwate.

@ czy w grze jest jaki$ gtéwny ztoczyrica, ktérego
trzeba pokonac lub przechytrzyc?

Oczywiscie, ale nie chcieliby$Smy teraz o tym moéwié,
zeby nie psuc¢ zabawy. Tego trzeba dowiedzie¢ sie z gry.

@ w takim razie moze uchylicie rgbka tajemnicy
odnosnie innych postaci, jakie spotkajg bohaterowie?
Z podobnych wzgledéw powiemy tylko ogdlnie, ze Tom-
mynaut i Beak-Beak zetkng sie z twércami i poprzedni-
mi lokatorami fortecy Armikrog, a takze ze stworzenia-
mi, ktére obecnie jg zamieszkuja.

[d Nazwa Armikrog brzmi egzotycznie,

czy stoi za nig jakas konkretna inspiracja?

To unikalna i intrygujaca nazwa, ktéra Doug TenNapel,
twdrca Armikroga, wymyslit juz jakis czas temu i szukat
wiasciwej opowiesci, zeby jg do niej podczepic. Naszym
zdaniem ma wspaniale tajemniczy i obcy wydZwiek,
ktéry idealnie pasuje do klimatu tej gry.

P Jakiego rodzaju zagadki trzeba rozwigzac,

by uciec z fortecy Armikrog?

Gracz wcieli sie zaréwno w Tommynauta, jak i w jego
psa, a kazdy z nich na swdj sposéb sprébuje znalezé
wyjscie z putapki. StaraliSmy sie, zeby tamigtowki byty
réznorodne i rozrywkowe oraz by wymagaty pewnej
gimnastyki umystowej. Bohaterowie do$¢ szybko od-
kryja, ze Armikrog to o wiele wiecej niz forteca, z ktérej
muszg uciec. Podobnie jak w naszej wczesdniejszej ani-
mowanej grze The Neverhood do rozwigzania bedg za-
gadki zaprezentowane z perspektywy pierwszej osoby,
trzeciej osoby oraz srodowiskowe. Dodatkowo wprowa-
dziliSmy pewne wyzwania lingwistyczne na przestrzeni
catej gry, sprostanie ktérym pozwala uzyskac dostep do
dalszych informacji o historii Swiata Armikroga.

@19 1at po wydaniu The Neverhood animacja poklat-
kowa dos¢ rzadko wystepuje w grach ze wzgledu na
pracochtonnosc tej techniki. lle pracy wymaga taka
gra jak Armikrog?

Stworzenie gry to zawsze spory trud, niezaleznie od
uzytego medium, natomiast animacja poklatkowa jest
zdecydowanie procesem wymagajacym najwiecej czasu

<2
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Earthworm Jim,
wydany w roku 1994,
byt chwalony za
animacje oraz swobode
dziafari bohatera, ktdry
skakat, wspinat sig,
bujat na taricuchach.
Gra posiadata zwariowa-
ny styl grafizny oraz
charakterysytyczne
poczucie humoru,

ktére widac réwniez

W pézniejszych dzietach
Douga TenNapela.
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Kazda sekwencja
w grze jest naj-
pierw szczegdtowo
rozrysowana
na scenopisie
obrazkowym.

i wysitku. Wszystko, co widzimy na ekranie, musi by¢
zbudowane z prawdziwych materiatéw, oswietlone
prawdziwym Swiattem, a nastepnie sfotografowane, za-
nim trafi do gry. Gtéwnym wyzwaniem przy pracy z mo-
deling i innymi fizycznymi materiatami jest czysty koszt
wytworzenia wszystkich obiektdw w sensie potrzebne-
go czasu, surowcow oraz naktadu pracy. Wszystko trze-
ba zbudowad, a poniewaz sg to realne rzeczy, podlegaja
prawom fizyki. Kiedy masz do czynienia z animacja
komputerowag, obiekty sq wirtualne, w zwigzku z czym
mozna oszukac prawa fizyki, jesli tylko utatwia to prace.
Przy obcowaniu z prawdziwymi przedmiotami nie ma
opcji ,,cofnij zmiany". Mimo wszystko wierzymy, iz ko-
rzysci estetyczne pracy z animacjg poklatkowa sprawia,
ze dodatkowy wysitek okaze sie tego warty.

[ Jakie sg przewagi animacji poklatkowej

nad komputerowg?

My wybralismy animacje poklatkowa, bo jg po prostu
uwielbiamy, to unikalny srodek wyrazu, ktéry sprawia,
Ze nasza gra wyréznia sie wizualnie. Mamy doswiadcze-
nie z réznymi stylami i technikami animacji, ale ciagle
wracamy do tej poklatkowej. Mysle, Ze pociggajaca

jest w niej praca z prawdziwymi przedmiotami

i oSwietleniem. Jest cos urzekajacego w tym,

jak realna, namacalna rzecz ozywa na ekranie.
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Na efekt konicowy skfadajq sie: pracochtonna animacja
bohateréw, misternie zbudowane plany, o$wietlenie,
dobrany podktad gtosu. Wszystko to buduje iluzje ozywio-
nego, fantazyjneqo, lecz zarazem prawdziwego $wiata.

Diubbanina

>
Sugiie=

Filmowanie poprzedza
rozstawienie aktorow

na planie. Figurki
zmodeliny maja ukryty
wewnatrz stalowy
szkielet z ruchomymi
stawami, ktdry
utrzymuje je w zadanej
pozyji. Sekunda gotowej
animacji wymaga
trzydziestu zdje¢i odpo-
wiedniego przestawiania
aktoréw pomiedzy
kazdym ujeciem.
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Taki byt urok animacji poklatkowej sto lat temu, taki
pozostaje i dzisiaj. Animacja komputerowa prébuje
odtworzy¢ te magie, ale nie do konca jej sie to udaje.
Jest zbyt doskonata. Pewne analogowe niedoskonatosci
witasciwe animacji poklatkowej wydaja sie naszym mé-
zgom bardziej prawdziwe niz kliniczne, zaaranzowane
niedoskonatosci animacji cyfrowej. Animacja poklatko-
wa celebruje proces tworzenia, pozwala dostrzec reke
artysty w dziele kohcowym. Animacja komputerowa jest
bardziej wygtadzona, zwykle skrywa zaréwno artyste,
jak i proces tworczy.

@ cra jest filmowana w klasycznej animacji poklatko-
wej, ale korzysta tez ze wspétczesnej techniki zielone-
go tta. Skad decyzja, by potaczyc te dwie metody?
Zielone tto jest niezbedne, zebySmy mogli stworzyé
mate moduty animacji, ktére pdzniej moga by¢ uzyte

w dowolnym miejscu gry. WeZmy na przyktad cykl
chodzenia Tommynauta. Animowatem petle jego chodu
na zielonym tle, ktérg nastepnie mozemy natozy¢

w Unity na dowolne tio w grze, zaleznie od sterowania
uzytkownika. Po prawdzie to nic nowego, podobne
techniki wykorzystywaliSmy w The Neverhood w roku
1996. Obecnie oprogramowanie i narzedzia sg bardziej
zaawansowane, rozdzielczos¢ wyzsza, ale poza tym
fundamentalnie niewiele sie zmienito.

[d 0 ile The Neverhood zostat w catoéci wykonany
tylko z modeliny, tak Armikrog jest bogaty w zastoso-
wane réznorodne materiaty. Co poza modeling zostato
uzyte do budowy postaci i planéw filmowych?
Koncepcja The Neverhood zaktadata, ze caty ten $wiat
sktada sie z modeliny. W Armikrogu jest inaczej, zdecy-
dowalismy sie na zastosowanie innych materiatéw, by
0siggnac szersze spektrum tekstur. Wykorzystalismy
niezliczone iloséci réznych tworzyw, jak plastik, piana,

guma, tektura, masa papierowa, drewno czy szkto.
Cokolwiek mieli$my pod reka i cokolwiek dziatato,
uzylismy tego.

@ Jaki bedzie styl Sciezki muzycznej i czy bedzie
nawigzywac do The Neverhood?

W przypadku The Neverhood Terry S. Taylor stworzyt
unikalny muzyczny styl tej gry, ktéry byt jednym z fi-
laréw jej sukcesu i kultowego statusu. Terry powrdcit,
zeby skomponowac soundtrack do Armikroga i mozemy
obiecac¢, ze ponownie muzyka bedzie popisowym ele-
mentem gry. Tym razem Terry napisat motywy taczace
styl kosmicznych podbojéw z brzmieniami z Dzikiego
Zachodu - wyszto to niesamowicie.

P Armikrog powstat na bazie Unity. Poza tatwoscia
wydania gry na réznych platformach - co zawazyto
na wyborze tego konkretnego silnika?

Unity stat sie de facto standardem wsréd wielu
niezaleznych producentéw gier i my nie jeste$my tu
wyjatkiem. Jak wspomniates, zapewnia szybka $ciezke
dotarcia do réznych platform sprzetowych. Dodatko-
wo oferuje dostep do wielu gotowych wtyczek od firm
trzecich, od narzedzi do obrébki dZwieku po narzedzia
utatwiajgce sktadanie animacji. Poza tym widzimy coraz
wiecej 0séb biegtych w programowaniu na Unity, dzieki
czemu tatwiej znalez¢ utalentowanych podwykonaw-
cow. Kiedy dawno temu tworzyliSmy The Neverhood,
musieli$my napisac caty silnik gry od zera sami, co zja-
dto lwig czes$¢ budzetu. Wykorzystujgc engine taki jak
Unity, da sie duzo szybciej postawi¢ pierwsze makiety
gry, a takze ukonczyc¢ caty projekt.

@ Nie mogliSmy nie zauwazy¢, ze na Steamie gra
udostepniona bedzie w siedmiu jezykach, w tym po
polsku. Czy wszystkie wersje jezykowe beda miaty
petny dubbing, czy tylko napisy?

Wersje poza angielska bedg miaty tylko napisy, nie dys-
ponujemy, niestety, budzetem pozwalajagcym ponownie
nagrac cata Sciezke dZwiekowa w innych jezykach. Przy
wyborze jezykdw w grze, staraliSmy sie wyj$¢ naprzeciw
regionom, ktére byty duzymi fanami The Neverhood,
stad zalezato nam, zeby dostepna byta réwniez polska
wersja jezykowa.

P Czy juz teraz planujecie jakie$ nastepne tytuty?
Mamy dwa, trzy pomysty na kolejne gry, ale obecnie
100% naszego czasu przeznaczamy na dopieszczanie
Armikroga! Pracujemy petng para i mamy nadzieje
zdazy¢ z premierg przed koncem lata.



J¥ DZWIEK ZAMYKANYCH DRZWIBRZMIACY
NICZYM WYSTRZAL I TAJEMNICA
OKRYWAIJACA PODZIEMNY KOMPLEKS.

PIXEL 23



PLAY THE GAME

PRODUCENT

e
esty klimat, stowianski

G koloryt, doskonate dialogi
i imponujgce zwieAczenie
historii Geralta z Rivii - WiedZmin 3
to nie tylko najlepsza czesc¢ serii,
ale tez jedna z najciekawszych
i najobszerniejszych fabularnych
gier akcji ostatnich lat.

Dziki Gon odktada na bok nudna-

we watki polityczne dominujgce

w ,,dwdjce" i skupia sie na kwestiach
znacznie blizszych fanom twérczosci
Andrzeja Sapkowskiego: dalszych
losach Geralta oraz - w koncu - Ciri

i Yennefer z Vengerbergu. Oczy-
wiscie od czasu do czasu nadal
bierzemy udziat w wydarzeniach
zmieniajgcych oblicze swiata, takich
jak cho¢by zamach na gtowe jednego
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Ciri

lamy sie tez w Ciri.
Dziewczyna jest znacznie
szybszai silniejsza od
Geralta, dysponuje tez
innymi umiejetnosciami,
ale gramy nig krétko.

)

WIEDZMIN3:DZIKIGON %

WIEDZMIN

z panstw, jednak osobista historia
Geralta i jego bliskich zawsze pozo-
staje na pierwszym planie. | dobrze,
bo to historia wciggajgca, wielowat-
kowa, mocna i $wietnie podkreslana
przez fenomenalng sciezke mu-
zyczna. Zgrabnie domyka caty cykl
o wiedZminie i w hollywoodzkim stylu
promuje stowianska mitologie.
Pochwaty nalezg sie tez za
zadania, ktére sg zréznicowane,
wieloetapowe i ubarwiane interesu-
jacymi scenami. Owszem, pojawia sie
kilka misji nad wyraz gtupiutkich (jak
wystawianie sztuki teatralnej) czy
nudnych, ale stanowig one margines.
Mistrzowskie okazuja sie réwniez
dialogi - soczyste, petne sarkazmu
i cietych ripost, w dodatku naszpiko-
wane aluzjami do literatury (miedzy




= Twércy nie uciekaja od trudnych tema-
téw. Wrecz przeciwnie - rasizm, fanatyzm
religijny czy egzekucje niewinnych s3 tu
na porzadku dziennym.

innymi ,,Dziaddéw"), popkultury czy
polityki. Nie brakuje tez dobrego
humoru, zardwno inteligentnego, jak
i bardziej rubasznego, z rozbrajajaca
do tez popijawg w Kaer Morhen na
czele. Spotykane postacie majg wy-
raziste osobowosci, totez z miejsca
wzbudzaja naszg sympatie lub nie-
ched. Warto jednak znac tak ksigzki,
jak i poprzednie gry z serii

- howi gracze moga sie fatwo
pogubic, nawet mimo udostepnienia
kompendium wiedzy o uniwersum
WiedZmina. Nie beda tez w stanie
docenic tego, ze autorzy wpletli do
fabuty i rozwineli watki wiekszosci
bohateréw z kart powiesci, o dzie-
sigtkach smaczkdéw i odniesien do
oryginatu nie wspominajac. A szkoda
bytoby sie tego pozbawiac.

Brak owej wiedzy nie przeszkadza
jednak czerpac radosci z eksploro-
wania gigantycznego, niemal w petni
otwartego Swiata gry. Zabawa jest
niezwykle dtuga - sam gtéwny watek
zajmuje ponad 40 godzin i choé
rzuca nas w przerézne miejsca
wiedZminskiego $wiata, to nawet
po jego ukonczeniu ogromna czesé
mapy wcigz czeka na odkrycie.

Na szczescie po obejrzeniu napi-
séw koAcowych mozna wréci¢ do
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Jak na poruszajacy wazkie kwes-
tie tytul przystalo, nic nie jest tu
jednoznacznie czarne lub biale.
Czekaja nas trudne decyzje.

== W scenariuszu
roi sie od odwotan
do przepowiedni
Itliny o nadejsciu
Biatego Zimna

i wydarzen

z ostatnich toméw
wiedZminiskiej sagi.

eksploracji - nalezy tylko pamietad,
ze powigzane z fabutg genialne misje
poboczne przestajg by¢ wéwczas
aktywne. Lepiej zatem wypetni¢ je
przed istotnymi wydarzeniami maja-
cymi miejsce w potowie gry (o czym
na szczescie informuje stosowny
komunikat).

Zwiedzajac kolejne krainy,
nieustannie natykamy sie na cos cie-
kawego - skarby, potezne stwory czy
tajemnicze budowle. Wielokrotnie
zdarzyto mi sie porzuci¢ gtéwny wa-
tek na dtugie godziny i zaglada¢ do-
stownie pod kazdy kamien. Nowych
aktywnosci jest bez liku - mozna
jezdzi¢ konno, nurkowac w jeziorach,
wyptywac todzig na otwarte morze
czy podskakujgc niczym kozica,
wdrapywac sie na gérskie szczyty.
| warto to robi¢, bo wszedzie czekaja
dodatkowe atrakcje. Zatuje jedynie,
ze wsréd zdobywanych przedmiotéw
zbyt duzo trafia sie nieprzydatnej
drobnicy, a Geralt za szybko sie
przecigza i trzeba wyrzucac czes¢
cennych fantéw, by méc podnies¢
kolejne.

Lokacje sa nie tylko malownicze,
ale réwniez mocno zréznicowane,
zaréwno pod wzgledem wizualnym,
jak i panujacej w nich atmosfery.
Nizinne Velen tworzg potozone
wsrdd pél wioski z ich zabobonnymi
mieszkancami, a takze geste lasy
i bagna bedace siedliskiem utopcéw
oraz czarownic. Skellige to z kolei
archipelag skalistych wysp, kraina
wilkéw, morskich syren i wojujgcych
ze soba klanéw. Natomiast Novigrad
to ogromna, $redniowieczna metro-
polia, w ktérej szerzy sie zorgani-
zowana przestepczosé, prostytucja
i fanatyzm religijny. W tym $wiecie
nie mozna sie nudzic.

Szkoda tylko, ze nie wyglada on
tak tadnie jak na przedpremierowych
materiatach. Owszem, jest atrakcyj-
ny, a modele postaci czy zachody
stofca robig kolosalne wrazenie, jed-
nak efekt psuje chociazby roslinnosé
- wprawdzie gesta i tadnie animo-
wana, ale pozbawiona cieni, pokryta
$redniej jakosci teksturami, a z dale-
ka ptaska, jakby wycieto jg z kartonu.
Co gorsza, na konsoli gra nieprzy-
jemnie zwalnia, gdy tylko zaczyna sie
zawierucha - zabawa podczas burzy
oraz cze$¢ rozmow i pojedynkéw
toczonych w koncowych etapach to
istny pokaz slajddéw.

Widac tez inne techniczne
niedorébki. W pewnych zadaniach
szwankuja skrypty, przetaczanie
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kart ekwipunku dziata Slamazarnie,
nagminnie zdarzajg sie réwniez
opdznienia w doczytywaniu postaci
- bywalcy niektérych przybytkéw
materializujg sie dopiero pare chwil
po naszym wejsciu. Niekiedy (zwtasz-
cza na Skellige) wariuje system
wskazujgcy droge do kolejnego celu,
a przy zmianie mapy na moment
znikaja ,.pinezki” éw cel symboli-
Zujace, przez co nie wiadomo, do
ktérego punktu szybkiej podrézy
najkorzystniej sie przenies¢. Na
szcze$cie powyzsza litania, cho¢
brzmi niepokojgco, nie przeszkadza
oddawac sie z zapatem rozrywce,
ktéra mimo wspomnianych niedocig-
gnie¢ sprawia ogromna frajde.

Jak na poruszajacy wazkie kwestie
tytut przystato, nic nie jest tu jedno-
znacznie czarne lub biate. Na kazdym
kroku podejmujemy trudne decyzje
- ich konsekwencje raz sg powazne,
raz btahe, czasem widzimy je od
razu, kiedy indziej dokonane wybory
mszczg sie na nas dopiero po wielu
godzinach (jak specyficzna ,,nagro-
da" za zbyt $miate mitosne wyczyny).
| prawie zawsze wywotujg jakie$
emocje. Odpowiednio poprowadzona
rozmowa wsparta umiejetnosciami
czesciej niz w innych grach pozwala
tez rozwigzywac konflikty bez ucie-
kania sie do walki. Oczywiscie fani
machania mieczem znajdg mnéstwo
okazji, by sie wykazad. Pojedynki
z potworami czy grupami ludzi majg
wartkie tempo i wymagaja refleksu,
a nierzadko takze stosowania kontr,
unikéw czy wiedZminskich znakdw.
Starcia sq tez niesamowicie krwawe.
Ostrza rozcinajg korpusy wrogéw
na wiele sposobdw, a w powietrzu
fruwajg konczyny i gtowy. Tak rozbu-
dowanego systemu masakrowania
przeciwnikéw nie widziatem jeszcze
w zadnej grze fabularnej.

Denerwuje za to zbyt szybkie
niszczenie sie oreza i pancerzy (na
szczescie nie znikaja, tylko stajg sie
mniej efektywne), ptatajgca figle
kamera oraz stosunkowo dtugi czas
rzucania znakow i odzyskiwania pet-
nej sprawnosci po nadzianiu sie na
garde przeciwnika. Do tego bardzo
tatwo sobie walke w gtéwnym watku
»popsuc” - wyzwania przygotowa-
no z myslg o konkretnym poziomie
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Graw grze
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doswiadczenia, wiec jesli wykona-
my zbyt duzo zadan pobocznych,
potyczki stang sie za proste.

System rozwoju postaci pozwala
zmodyfikowac dziatanie znakdw,
nauczy¢ sie nowych sztuczek z mie-
czem czy utatwic sobie strzelanie
z kuszy. Aby tak sie stato, punkty
umiejetnosci zdobyte za osiggniecie
kolejnego poziomu czy znalezienie
miejsca mocy na mapie rozdyspo-
nowujemy na jednym z czterech
drzewek rozwoju. Zeby skille zaczety
dziata¢, trzeba je jeszcze aktywo-
wac: umiesci¢ te wybrane na liczacej
12 pél planszy oraz - jesli chcemy
- kazdej tréjce przypisac dodatko-
Wy, zapewniajgcy premie mutagen.
Mozliwosci jest wiele, trzeba jednak
pamieta¢, ze wiedZmin to bohater

WiedZmiriski
znak Igni uwalnia
tylko niewielka fale
ptomieni, ale po
ulepszeniu mozna
z niego korzystac
jak z miotacza
ognia.

Realng wiadze
nad Novigra-
O JEYVE]
gangi. Jednemu
z nich przewodzi
budzacy niepokéj
szaleniec lubujacy
sie w znecaniu nad
kobietami.

nastawiony na walke w zwarciu,

wiec maga czy tucznika stworzyc¢ sie
Z niego po prostu nie da. | kompletnie
to nie przeszkadza - tak dobra jest

to gra.

Juz WiedZmin 2 pokazat, ze
studio CD Projekt RED potrafi robic¢
RPG, ktére niczym nie ustepuja
produkcjom spod znaku BioWa-
re czy Bethesdy. W poréwnaniu
z czescig trzecig ,,dwdjka"” wypada
jednak blado, niczym budzetowy
tytut wytowiony z kosza w super-
markecie. Dziki Gon okazuje sie
lepszy pod kazdym wzgledem.
Zaskakuje stopniem rozbudowania,
jest ciekawszy, bardziej angazujacy
i dalece bardziej widowiskowy. To
obowigzkowa pozycja dla kazdego
fana gier fabularnych!k




Project CARS
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Krooger

fekt wieloletniej wspétpracy
E z liczng spotecznoscia wirtu-

alnych kierowcéw i motory-
zacyjnych specjalistéw. Produkt,
ktory moze $Smiato stawac w szranki
z takimi seriami jak Gran Turismo
czy Forza Motorsport. Prawdziwy
festiwal motoryzacji. A wszystko to
dzieki prostym wyznacznikom suk-
cesu, takim jak: grafika, grywalnos¢,
spotecznosé.

Zacznijmy od tego, ze Project CARS
najlepiej wyglada na odpowiednio
mocnym komputerze. Konsolowe
wersje zdaja sie by¢ w przypadku
tego tytutu wytgcznie formalnym
dodatkiem. Dopiero na PC mozna
zobaczy¢ ogrom pracy wiozony w te
produkcje i doszlifowanie najdrob-
niejszych detali efektéw pogodo-
wych, modeli aut czy tras wyscigo-
wych. Aspekt graficzny od poczatku
byt tu bardzo istotny. O atrakcyjnosci
tego dzieta stanowi tez ilos¢ opcji,
jakie da sie dostosowac do wtasnych
potrzeb w catej grze. Zaczynajac

od kwestii typu cisnienie powietrza
w kazdym kole, czutos$¢ systemow
bezpieczenstwa czy cisnienie
w uktadzie hamulcowym (jest tego
duzo wiecej), a konczac na takich
smaczkach jak mozliwos$¢ ustawienia
przed wyscigiem aktualnie panujgcej
w danym rejonie pory doby i pogo-
dy. Wtasnie tak - jesli w tej chwili na
torze Imola we Wtoszech padaii jest
$rodek nocy, to my w takich oto
warunkach bedziemy sie $cigali!

Niestety, pozycja ta nie jest po-
zbawiona wad. Co z tego, ze wpada
sie w poslizg na mokrej nawierzchni,
skoro tak samo slizgamy sie na
suchej. Niekoniecznie tez istotne jest,
jakim autem sie jedzie - wazne, zeby
byto z tej samej kategorii wyscigowej
i miato odpowiedni rodzaj napedu.
Wozami teoretycznie ciezkimi steruje
sie podobnie jak lekkimi - liczg sie
raczej szczegoty ich ustawien, a nie
fabryczna charakterystyka kazdego
Z nich.

Aby czerpac petnie doznah z gry,
wypada wyposazyc¢ sie w profe-

PROJECT CARS

sjonalna kierownice albo przynaj-
mniej dobry pad (na PC polecam
ten od Xboksa), ktéry i tak metoda
préb i btedéw trzeba odpowiednio
skonfigurowac. Btahe z pozoru
elementy, jak na przyktad martwa
strefa przepustnicy czy czutosc
predkosci, potrafig wptynac na gre
tak diametralnie, ze z zawodnika no-
torycznie odwiedzajgcego pobocze
mozna zmieni¢ sie w statego goscia
podium. Warto o tym pamietac
zwitaszcza przed rozpoczeciem
zabawy online.

Samo $ciganie sie nabiera
rumiencow dopiero w sieci, gdzie
uczestniczymy w wyzwaniach
spotecznosci czy tez mierzymy sie
z nieznajomymi z catego Swiata.
Project CARS to idealny symulator
jazdy, pokazujacy, kto faktycznie
jest najlepszym kierowcg i dlaczego.
Dobieranie parametréw auta, aby
byto najskuteczniejsze na danym
torze i wygrywato z starciach z re-
alnymi rywalami, to cos, przy czym
mozna siedzie¢ w nieskonczonosc.
W odrdznieniu od trybu single play-
er, ktéry pomimo kilku ciekawych
smaczkoéw okazuje sie po prostu
nudny, samochoddéw do wyboru ofe-
ruje niewiele, a sztuczna inteligencja
jest mato inteligentna. Dzieki temu
finalnie mamy do czynienia z bardzo
dobrg gra sieciowg i mizerng gra
solo. W koncu Project CARS to pro-
dukcja... spotecznosciowa. b

PLAY THE GAME

To, co widzimy
na torze w wersji
PC jest niesamowi-
te. Nie chodzi tylko
o samochody, ale
przede wszystkim
o pogode. Odbicie
Swiatta o asfalt
rézni sie, jesli jest
on mokry, wilgotny,
suchy, ciemny, ja-
sny, a samo stonce
moze by¢ nisko,
wysoko lub z boku.
Jedziemy skoro
$wit, rano, po po-
tudniu, wieczorem,
w nocy. Do tego
deszcz, mgta, mgta
z deszczem, po-
ranna magta, deszcz
z piorunami. Caty
czas mozna sie
mierzy¢ z matka
natura.

Auta

Samochodow jest
matoi gracze przy-

zwyczajeni do garazow
Forzy Motorsport czy
Gran Turismo spojiza na
Project CARS z pewnym
politowaniem. Zapewne
regulame DLC poprawia
ten stan rzeczy.

PIXEL
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2 Blazkowicz z me-
talowa rura w tapie,
czyli esencja The
Old Blood. Czaszki
beda pekac!

= Kazdy z seg-
mentdéw gry zakon-
czony jest walka

z bossem. Tego
przyjemniaczka
zapamietacie na
dtugo.

'

s

_ Machine Games Wersja PL: tak

7 Pocztar

ydane w ubiegtym roku Wol-
fenstein: The New Order dla
wielu okazato sie czarnym

koniem w wyscigu o tytut najlepsze-
go FPS-a A.D. 2014. Chociaz nie byta
to gra pozbawiona istotnych wad,
dobry wynik sprzedazowy pozwolit
na wypuszczenie prequela w formie
osobnej gry.

The Old Blood to przygoda dla
jednego gracza - twdércy ponownie
skupili sie na dopracowaniu singla,
rezygnujac z multiplayera. Jego brak
rekompensuje tryb wyzwan, w kté-
rym mozemy rywalizowa¢ na punkty
z catym Swiatem. W pierwszej czesci
tytutu (cztery rozdziaty) trafiamy do
doskonale wszystkim znanej, owianej
ztg stawg gorskiej twierdzy Wolfen-
stein, gdzie ukrywa sie hitlerowski
oprawca, lubujacy sie w rzucaniu
swoich ofiar na pozarcie wsciektym
psom.

Ponure zamczysko przystaniato
horyzont. Nazistowskie symbole

THE

nakrwistoczerwonym materiale
zwieszaly sie zokien gigantyczne-
gogmachu,ztowrogotopoczacna
wietrze. W srodku czyhato wcielone
zlo.Kto tamwszedt, juz nigdy nie
miatzobaczy¢ $wiatla stonecznego.
Rachunek byt prosty. Jaalbo oni.
Akcje tytutu osadzono w 1946
roku, mamy wiec do czynienia
Z nieco inng sytuacjq niz poprzed-
nio. Niemiecka technologia nie jest
jeszcze tak rozwinieta. Owczarki nie
sg tak zmechanizowane, a prototypy
wielkich supersoldatéw poruszaja sie
wytacznie wokét generatoréw - na
taka odlegtosc, na jakg pozwoli im
kabel zasilajgcy. To samo dotyczy
uzbrojenia naszego bohatera: lasero-
wa przecinarka czy bron plazmowa
poszty w odstawke na rzecz kla-
sycznych pukawek. Na pocieszenie



< Brak wersji na
starg generacje
konsol sprawit, ze
mozemy zobaczyé
takie obrazki jak
ten. W ruchu wygla-
da obtednie.

tworcy dajg nam pistolet z rakietami,
zdolny wyeliminowac kilku wrogéw
naraz. Mamy tez nieco inne strzelby,
ktérymi z przyjemnoscig odstrzeliwa-
tem hitlerowcom tby czy kofnczyny.
Zanim dochrapiemy sie pokaznego
arsenatu, przez jakis czas musimy
radzi¢ sobie przy pomocy sktadanej
metalowej rurki. Oprécz rozwalania
czaszek i otwierania zamknietych
przej$¢ akcesorium to umozliwia
wspinaczke, co jest w serii nowoscia.
Szkoda tylko, ze miejsca, gdzie jest
ona dozwolona, sa tak wyraznie
oznaczone.
Ciasny tunelzdawat sie zwezac
zkazdym metrem. Czy to klaustrofo-
bia, czy strachprzedtym, coczekana
zewnatrz? Zaciskam pies¢ nareko-
jesci, ostrze kusi mnie btyskiem stali.
Styszeich. Wypowiadajq ostatnie
stowa. Uwieznaimw gardiach, kiedy
znajde sie zaich plecami.

Rozgrywka zostata znakomicie
wywazona - od nas zalezy, czy
bedziemy omija¢ wrogéw, prébujgc

przede wszystkim wyeliminowac¢ po
cichu wzywajgcych w nieskofnczo-
nos$c¢ positki dowddcédw, czy tez jako
pierwsi otworzymy ogien z dwéch
luf i zostawimy na planszach stosy
trupéw. Czasem gra z géry narzuca
styl dziatania, chociaz zdecydowanie
czes$ciej siegamy po bron. Wrogéw
niestety znéw da sie trafic¢ ze zwy-
ktego pistoletu, nawet jesli znajduja
sie na drugim koncu lokacji, a i oni
dysponujg ponownie nadludzka
celnoscia. Trzeba wiec miec oczy
dookota gtowy i rozsadnie korzystac
Z sypigcych sie pod ostrzatem oston.
Na koncu czeka starcie z bossem, po-
przedzone walka z chmarg szturmu-
jacych pomieszczenie przeciwnikéw.
Druga czes$¢ gry to kolejne cztery
rozdziaty, ktére spedzamy w wio-
sce Wulfburg. Zamkowe korytarze
zamieniamy na ciasne uliczki, jednak
nie ma za wiele czasu na ich zwiedza-
nie. Panoszg sie tam bowiem hordy...
nazistowskich zombie! Umarlaki sq
generalnie powolne, ale potrafig sie
nagle zerwac i rzuci¢ na Blazkowicza.
Dobrze eliminowac je strzatami w
gtowe, bo na korpus moga przyjgc
wiecej otowiu, za to ich czerepy roz-
padaja sie w efektownym rozbryzgu
krwi. Zwykli Zotnierze réwniez z nimi
walczg, jesli wiec w trakcie zmagan
zastrzelimy hitlerowca, ten moze

= B.J. turysta

- mitg przejazdke
kolejka linowa
potrafi zamieni¢
w masakre dwoma
spluwami.

Starocie

=~ Osadzenie akcji
przed wydarze-
niami z The New
Order wigzato sie
ze zmiang designu
wnetrz i modeli
przeciwnikow.

" PLAY THE GAME

przeobrazi¢ sie w zombiaka i sia¢
panike w szeregach wroga.
Kiedy napadty mnie horda, musiatem
salwowac sie ucieczka. Oddech
przyspieszony, ranasprawia coraz
wigkszy bol. Napalcachkrew. Musze
znalez¢ lekarstwo.Niemoge sie
poddac—nietu, nie teraz. Muszeis¢.
Byle do przodu, gdzies tupowinny
byé¢medykamenty.

Fani starej szkoty bedg zachwyceni
koniecznos$cig szukania apteczek
i elementéw pancerza (zdrowie
regeneruje sie tylko do pewnego po-
ziomu). Na polu bitwy jest ich duzo,
podobnie jak amunicji. Na odnalezie-
nie czekajg tez tak zwane ,,znajdzki":
dokumenty, notatki czy sztabki ztota,
zbieracze bedg wiec mogli wydtu-
2y¢ zabawe z 6 do okoto 8 godzin.
Rewolucji nie przeszedt takze system
rozwoju postaci i ekwipunku - w na-
grode za wykonywanie kolejnych
zadan, takich jak zabicie okreslonej
liczby wrogéw dang bronig czy cicha
eliminacja, powiekszamy magazynki
czy zwiekszamy poziom zdrowia.

Wolfenstein: The Old Blood nie stoi
juz w miedzygeneracyjnym rozkroku,
co daje sie zauwazy¢ w kilku miej-
scach. Gra wyglada dobrze, nieco
lepiej niz wersja sprzed roku. Chociaz
nadal nie jest to najwyzsza pétka,
oprawa potrafi zaskoczy¢ - szczegél-
nie w drugiej potowie zabawy. Gtosy
postaci zostaty nieZle dobrane, za
to muzyka nieco ginie w tle, podczas
gdy w The New Order zdarzato jej
sie wybijac na pierwszy plan. Na
mnie The Old Blood zrobito lepsze
wrazenie niz produkcja z 2014 roku,
chociaz nie obrazitbym sie,
gdyby rozgrywka byta dtuzsza. ‘/T_
Z drugiej strony za potowe ’
ceny otrzymu-
jemy zawar-
tos¢, ktéra
doréwnuje
petnopraw-
nym tytutom,
wiec wybdr
wydaje sie oczywisty,
zwtaszcza ze w nowych
przygodach Blazko-
wicza mozemy wzigc
udziat bez koniecz-
nosci nabywania
poprzedniej gry. ks %

£

PIXEL 29



PLAY THE GAME

ASSASSIN'S CREED CHRONICLES: CHINA

Lokacje sg réznorodne. Od zimnych i ciemnych, jak tereny
portowe, po ciepte i kolorowe, jak wioski i ich mate ryneczki.

postaciat

wiekszego WyzWa

Assassin’s Creed Chronicles: China

EPC BPS4 EXONE

LODIVeIN Climax Studios Wersja PL: tak

Krooger

niwersum Assassin’s Creed
U zatracito swojg tozsamos¢

gdzie$ pomiedzy trzecia
a czwartg czescig serii. Przygody
Desmonda Milesa i ekipy bada-
jacej przesztosc przy pomocy
Animusa zmienity sie w papke
zjadliwg wytacznie dla... niedziel-
nych graczy. Seria zagubita swoja
magie i to juz chyba na dobre. Czy
jednak na pewno?

Assassin’s Creed Chronicles: China
to pierwsza czesc trylogii zapre-
zentowanej w formie platformoéwki
2,5D, czyli takiej, ktéra oprécz
wykonywania ruchu w lewo lub

w prawo pozwala graczowi whiec
w gtgb ekranu w poszukiwaniu
alternatywnej $ciezki.

== PODOBNE GRY

MARKOF THE NINJA PRINCE OF PERSIA
Chronicles jest praktycznie Wiecznie zywa klasyka.
klonem Mark of the Ninja Jedliktos jeszcze nie grat,
dziejacym sie w uniwer- towersja HDz2010roku
sum Assassin’s Creed. nadal czeka na zbadanie!
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Kroniki

Assassin’s Creed
Chronides miat by¢
pierwotnie dodatkiem

do Assassin’s Creed Unity.
Ostatecznie zdecydowano
sie na osobna miniserie.
Teoretycznie do korica roku
powinny ukazac sie jeszcze
dwie czedi. Nie wiadomo
@y po tym seria bedzie
kontynuowana.

SHANK

Strzelanina w stylu

filmu Tarantino to idealny
przerywnik pomiedzy
kolejnymi cze$ciami
Chronidles.

Kolejne dwie odstony cyklu, kté-
re majg pojawic sie jeszcze w tym
roku, przedstawig losy hinduskiego
asasyna Arbaaza w 1814 roku oraz
rosyjskiego Nikolaia w 1918, tuz po
rewolucji pazdziernikowej. Zas$ bo-
haterkg China jest Shao Jun, ktéra
powraca do ojczyzny, by zemscié
sie na templariuszach. Zamordo-
wali oni cztonka zakonu asasyndéw
i sg w posiadaniu tajemniczego
artefaktu, ktéry musi zostac odzy-
skany. Jest rok 1526 i trwa wtasnie
upadek dynastii Ming. Wydane trzy
lata temu Mark of the Ninja stwo-
rzyto niejako nowy podgatunek
platformowych skradanek (stealth),
ktéry seria Chronicles godnie kul-
tywuje. Platforméwkom przydato
sie tego rodzaju od$wiezenie, dzie-
ki niemu mozemy cieszy¢ sie czyms
wiecej niz tylko parciem naprzdéd
i eliminowaniem hord przeciwni-
kéw. We wspomnianym Mark of
the Ninja najwazniejsze okazato
sie - jak to w skradance - dziatanie
w cieniu, podstep i skrytobdjstwo.
Czyli elementy charakterystyczne
dla serii Assassin's Creed.

Przechodzac kolejne poziomy
w pierwszej odstonie Chronicles,
trudno nie zauwazy¢ zjawiskowej
grafiki, ktéra - wygladajac niczym
ruchomy obraz - sprawia, ze orien-
talne klimaty zyskujg prawdziwie
artystyczny wyraz. Zaréwno
animowane przerywniki, jak i sceny
ogladane podczas rozgrywki

wydajg sie by¢ malowane pedzlem.
Animacje bohaterki, ktéra potrafi
wspinac sie po wystepach skalnych,
drabinach czy tez wbitej w sufit
lince oraz finezyjnie parowacd

ciosy przeciwnikéw, sama zadajac
Smiertelne pchniecia mieczem

lub ukrytym w bucie ostrzem, to
co$, co mozna ogladac¢ godzinami.
Mimo pewnej widowiskowosci walk
nadal lepiej oming¢ straznikdéw niz
wszczaé awanture. Smierciono$ny
arsenat zostat uzupetniony gadze-
tami rozpraszajacymi uwage, taki-
mi jak flary, bomby ogtuszajgce czy
noze. W celu zmylenia oponentéw
mozna takze wykorzystac... gwiz-
danie. Wszystko po to, by w jednym
kawatku dotrzec do konca poziomu
i dopiero tam dokonac kluczowego
dla fabuty morderstwa.

Jest liniowo, ale to w koncu
platformdéwka, jest porywajaco,
poniewaz nowe mechanizmy roz-
grywki wprowadzane sg sukce-
sywnie. Wprawdzie czasami nalezy
wréci¢ w odwiedzone juz miej-
sce, ale tylko po to, by otworzy¢
wczes$niej zamkniete przejscie. Na
skonczenie gry potrzeba okoto 5
godzin i musze przyzna¢, ze jak na
tak ,,nieduzy"” tytut, jest to bardzo
porzadny wynik. Mam dziwne
wrazenie, ze Chronicles: China to
najlepsze Assassin’'s Creed, w jakie
gratem od czaséw trylogii z Eziem.
Z niecierpliwos$cig czekam na pozo-
state czescil hn
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LODIVQENN IF Games, Vertigo Games Wersja PL: nie

User Jama

ydaje sie dziwnie od-
powiednie, ze historia
o podrézach w czasie

rozgrywa sie w Szwajcarii, kraju
styngcym z precyzyjnych klasycz-
nych czasomierzy.

Ana Eberling skonczyta wtasnie 16
lat. Jej urodziny sg jednak cokol-
wiek smutng uroczystoscia, bowiem
ojciec bohaterki, znany naukowiec

i wynalazca, zniknat bez wiesci
dziesie¢ lat temu, a matka zdziwa-
czata - w wielkim pustym domu widzi
duchy i rozmawia sama ze sobg. Ana
nigdy nie dopuscita do siebie mysli

o $mierci taty i jest przekonana, ze
kiedys$ go odnajdzie. Dom i rodzina
Eberlingdw maja dtugg historie i kry-
ja wiele tajemnic, siegajacych przy-
najmniej czterech pokolen wstecz.
Sa tu skomplikowane automaty
sprzed dwustu lat, wielka biblioteka
z cennymi woluminami i tajne labo-
ratorium zbudowane jeszcze przez
prapradziadka Any. Znajdujg sie tu
tez podpowiedzi pozwalajgce odkryg,
co tak naprawde stato sie z jej ojcem,
a takze z kolejnymi seniorami rodu
Eberlingdw.

\'A

The Perils of Man to gra sty-
lizowana na stare przygoddéwki.
Pierwotnie cztonkowie niezaleznego
studia IF Games, Mike Huber oraz
Philipp Zind, stworzyli minigre
na zamowienie szwajcarskiego
towarzystwa reasekuracji Swiss Re
z okazji 150-lecia firmy. Miata ona
naswietli¢ nastolatkom koncepcje
ryzyka. Rezultat jednak zainspi-
rowat autoréw na tyle, ze posta-
nowili rozwing¢ swoje dzieto do
petnej przygodowki. Aby zapewnic
odpowiednig jako$¢ produkcji, do
wspotpracy zaprosili weteranéw Lu-
casArts: Billa Tillera i Gene'a Mocsy.
Co ciekawe, gra pierwotnie powstata
tylko w wersji na urzadzenia mobil-
ne, dopiero ostatnio zostata wydana
na pecety.

Wizualnie tytut nawigzuje do
przesztosci i nieodparcie kojarzy

Automaton

Rodzina Any

ma dhugie tradycje

w zakresie wynalazkow.
Jej prapradziadek
skonstruowat pierwsze
automaty, jak widniejacy
na zdjeciu dziadek do
szachow. Eberlingowie
opanowali tezinne
technologie, niektore
zbyt grozne, zeby je
upubliczniac.

Mechaniczny
ptak Darwin jest
pomocnikiem Any,
ale tez medium
do rozmoéw z jej
przodkami.

RERYOTHV/ Nl PLAY THE GAME

" Za czasow swietnosci Eberlingéw hol
byt dumng ekspozycja dla portretow
nestoréw rodu. Obecnie stuzy za magazyn
dla réznych gratéw.

sie z dawnymi dzietami LucasArts,
ale tez wykorzystuje rekwizytorium
steampunku. Zamiast wspotcze-
snych komputerdw i elektroniki
w $wiecie tym wystepujg wymysine
urzgdzenia mechaniczne oraz elek-
tryczne, jak cho¢by towarzyszacy
Anie Darwin, ktory jest gadajgcym
automatem w ksztatcie ptaka, czy
pozwalajgce podrézowad w czasie
staro$wiecko wygladajace gogle.
Mechanika opiera sie na rozwig-
zywaniu zagadek poprzez znaj-
dowanie przedmiotéw, niekiedy
umiejetne taczenie ich ze sobg oraz
odpowiednie uzycie we wtasciwym
czasie. Opcje dialogowe stuzg
wytgcznie uzyskaniu dodatkowych
informacji, wybory odpowiedzi
nie wptywaja na rozwdj wydarzen,
a sama gra okazuje sie do bélu
liniowa. Wszystkie dziatania nalezy
wykonac we wtasciwej (jedynej
stusznej) kolejnosci, inaczej nie
przejdziemy dalej. Z drugiej strony
nie ma obawy, ze co$ zrobimy nie tak
i zablokujemy sobie nastepne ruchy.
Gdyby poréwnac te gre do
zegarka, to mozna rzec, ze jest to
przyzwoita szwajcarska robota,
z eleganckim tréjwymiarowym
cyferblatem o intrygujacej historii,
choc przygoda z nim zamyka sie
maksymalnie w kilkunastu godzi-
nach. bk
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Grand Theft Auto V

HEPCHPS4 HPS3H XONE M X360

LY@ Rockstar Games Wersja PL: tak

qrpiech

oprzednia odstona tej gang-
P sterskiej serii w wersji na

komputery osobiste pozosta-
wiata wiele do zyczenia. Na szcze-
$cie twércy wyciggneli odpowiednie
whnioski i nie zawiedli - pecetowe
Grand Theft Auto V to najlepsza
i najtadniejsza edycja tego tytutu!

Produkcja ta zostata doskonale
zoptymalizowana - umozliwia zarza-
dzanie dziesigtkami opcji graficznych
i w przeciwienstwie do poprzedniczki
pozwala na komfortowg gre nawet na
kilkuletnim komputerze czy laptopie.
A zeby nacieszy¢ oczy wszystkimi
fajerwerkami graficznymi, nie trzeba
juz dysponowac sprzetem z kosmo-
su. | dobrze, bo zdecydowanie jest
na co popatrzec. Skapane w stoncu
Los Santos, ktére juz na konsolach
obecnej generacji prezentowato sie
przepieknie, na PC wyglada obtednie.
Znacznie zwiekszono zasieg
widzenia, praktycznie eliminujgc
efekt materializowania sie obiektéw
na naszych oczach, zastosowano
takze zaawansowane wygtadzanie
krawedzi, dzieki ktéremu ptoty, kable
czy anteny nie strasza juz charak-
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terystycznymi zgbkami i przeska-
kujacymi w trakcie poruszania sie
kamery pikselami. Ulicami sunie
teraz zauwazalnie wiecej pojazddéw,
dopracowano efekty pogodowe,

a obiekty widoczne na drugim planie
sg wyrazne i petne szczegotéw.

W dodatku znikto ograniczenie liczby
wyswietlanych klatek animacji na
sekunde - zabawa w 60 dodaje grze
uroku i znaczaco zwieksza przy-
jemnos$¢ odczuwang podczas jazdy.
Dostrzega sie to chociazby w trakcie
misji, w ktérej Trevor pedzi przez
wzgdrza i pustynie za spadajacym
samolotem.

Niestety, nie jest idealnie. Gra
wczytuje sie stanowczo zbyt dtugo,
szczegdlnie w trybie online (rozgryw-
ke, ktéra mozna teraz obserwowac
z perspektywy pierwszej osoby,
podobnie jak w trybie dla jednego
gracza). Fantastyczne wrazenie nieco
psujg tez szwankujgce momenta-

mi cienie i problemy ze skryptami
pojawiajace sie w trakcie niektérych
misji, niekiedy zmuszajgce do ich
powtarzania. Tak samo jak ktopoty
zinstalacjg i uruchomieniem gry,
ktére wystgpity w dniu premiery.

Tytutwydano

w eleganckim
digipacku mieszzacym
az siedem ptytznadru-
kowanymi grafikami
zgry. W pudetku zna-
lazta sie takze skrdcona
instrukcja oraz przydatny
dwustronny plakat ze
szazegétowym planem
Los Santos i mapa catego
hrabstwa Blaine, ktre
odwiedzamy w trakcie
zabawy.

Wsréd modéw nie brakuje i powazniej-
szych projektéw - usprawniajgcych model
jazdy, pozwalajgcych bada¢ dno oceanu albo
dostac sie do zablokowanych dotad lokacji.
Na duze modyfikacje, zmieniajgce zasady
rozgrywki czy gruntownie jg przebudowuja-
ce, trzeba jednak bedzie jeszcze poczekad.

Na szczescie wiekszos¢ z tych ostat-
nich zostata juz wyeliminowana.
Pecetowa wersje tytutu wyposazo-
no w potezne narzedzie do nagry-
wania i edytowania filmoéw. Z jego
pomocg mozna zarejestrowac i po-
taczyc ze sobg fragmenty rozgrywki,
a nastepnie zmontowac je w efek-
towny klip. W trakcie montazu da sie
do woli zmienia¢ ujecia kamery, co
pozwala na przedstawienie poszcze-
gdlnych scen z iscie hollywoodzkim
rozmachem. Requlacji podlega takze
gtebia ostrosci, naktadane na obraz
filtry czy podktad dZwiekowy. Cho¢
nauka obstugi edytora pochtania
sporo czasu, dzieki niemu rzeczy-
wiscie da sie tworzy¢ profesjonalne
teledyski, a nawet petnometrazowe
filmy. | Swietnie sie przy tym bawic.
W sieci juz teraz znaleZz¢ mozna
dziesigtki moddéw zwiekszajgcych
frajde z zabawy i przedtuzajacych
zycie grze. Wszystko to sprawia,
ze Grand Theft Auto V w wersji na
komputery osobiste warte jest swojej
wysokiej ceny. Od poczatku byta to
rewelacyjna gra, a dzieki poprawionej
oprawie, edytorowi i oddanym fanom
stata sie jeszcze lepsza. bn



OICIECISYN
Niezbyt rozgarniety syn Michaela probuje sprzedac
nalezacy do ojca jacht. Okazuje sie, ze kupcy wola

go sobie przywhaszczy¢, nie ptacac. W rezultacie t6dz
koriczy na pedzacej autostrada ciezaréwee, a chfopak
— dyndajac ze zfozonego masztu tuz nad szosa.

Z opresji tej probuja uratowac go Michael i Franklin.

-
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DORADZTWO MALZENSKIE

Relagje zony Michaela zinstruktorem tenisa okazuja
sie zbyt zazyfe. Trener ucieka przez miasto w samej

bieliznie i zaszywa sie w luksusowej willi stojacej na
skraju skarpy. Wkurzony Michael z pomoca wyciagarki
samochodowej Sciaga pot chatupy ze wzgdrza tylko po
to, by dowiedziec sie, ze to weale nie dom instruktora.

ZAPROSZENIE OD PRZYJACIELA

Firma Lifeinvader, bedaca w GTA odpowiednikiem
Facebooka, szykuje premiere smartfona. Poniewaz
wihasciciel korporacji ma na pieriku ze starym kum-
plem Michaela, przenikamy do jej siedziby, udajac
informatyka i modyfikujemy prototyp urzadzenia.
A potem ogladamy bombowa konferenje prasowa.

K-
Y
TRZECH WSPANIALYCH
Pierwsza wspdlna akcja Michaela, Trevorai Fran-
klina, w ktdrej owi trzej panowie usituja porwac
zwiezowca waznego swiadka, zanim ten zacznie
sypac. Trevor pilotuje helikopter, Michael spuszcza sie
na linie i wyciaga mezczyzne przez okno, a uzbrojony
w snajperke Franklin ubezpiecza ich z sasiedniego
dachu. Kawat dobrego kina akgji.

PAMIETNYCH
MISJIIZGTAV

Grand Theft Auto V jest nie tylko
najtadniejszg odstong serii, ale tez
najbardziej widowiskowa. Az trudno
uwierzy¢, jak wiele znalazto sie
w niej spektakularnych momentéw
i pomystowych, zapadajacych
w pamieé misji.

GRANDTHEFTAUTOV I\ 1L [T

CAIDA LIBRE

Potrzebna jest teczka znajdujaca sie na poktadzie
lecacego samolotu. Michael musi wiec trafi¢

z poteznego karabinu w silnik maszyny, a jadacy
motocyklem Trevor Scigac spadajacy samolot przez
pét hrabstwa, w migdzyczasie przeskakujac nad
pociagami i przepasciami.
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NIEWIELKA TURBULENCJA

Trevor chce zdobyc bror znajdujaca sie na pokadzie
samolotu, zanim ten zdota wyladowac. Wskakuje do
wystuzonego dwuptatowcai udaje sie w poscig za
maszyna. Wlatuje do niej przez otwarty luki przejmu-
je stery. Chwile pdZniej maszyna obrywa w silnik
izaczyna spadac. Trevor salwuije sie ucieczka...

WYKOLEJENI

Pociag przewozacy ztoto to pokusa, ktdrej Trevor
nie potrafi sie oprze¢. Wskakuje na dach pedzacego
skfadu, znajdujac sie za kierownica motocykla, a na-
stepnie doprowadza do spektakulamej katastrofy
kolejowej. Wykolejony pociag spada do rzeki, gdzie
zeka juz Michael zmotoréwka, gotowy przejac tup.

PROBLEMY PRAWNE

Préba odzyskania jedynej istniejacej kopii filmu
przeradza sie w szalericza gonitwe po lotnisku,

wsrod samolotow, ktdrych silniki odrzutowe miotaja
samochodami jak szmacianymi lalkami. Zapomina
otym pani prawnik, usitujaca wywiez¢ film za granice
—w pewnym momencie podchodzi troche zbyt blisko
stojacego w hangarze samolotui. . . daje sie wkreci¢.
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= W podziemiach okrytych mrokiem,
$wiatto bywa atutem. Przystepujac do
walki, sami musimy zdecydowac czy
optaca sie walczy¢ w ciemnosci z tarcza
w dtoni, czy raczej uwaznie obserwowac
poczynania przeciwnika.

Walka z wrogiem przypomina taniec, ktérego podstawowe kroki
opanujemy na arenie. Wynik pojedynku zalezy od naszego wyposazenia,
nabytych umiejetnosci, uzbrojenia przeciwnika i... drobnych potkniec.

Niepozorna uktadanka z przewréconych krzeset pieknie
wyglada w Swietle pochodni. Stanowi tez zagrozenie, jesli
z impetem wpadniemy podczas walki na przeszkode.
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Exanima

[ ODIVEY Bare Mettle Entertainment Wersja PL: nie

7:1:1VACCESS

ing¢ w tym ponurym swiecie
jest tatwo. Dla ambitnych
wielbicieli nieodwracalnej

$mierci w grach podstawowe wy-
zwanie to... przetrwanie.

Voyager

Gdy powraca $wiadomos¢, budzisz
sie otoczony kamiennymi murami, za
jedynych towarzyszy majac ptonaca
pochodnie i odgtos wtasnych krokow.
Na porzuconych w nietadzie skrzy-
niach znajdujesz kawatek metalu.
Atmosfera Exanimy jest konse-
kwentnie budowana od poczatku
rozgrywki: klaustrofobiczne, czesto
roz$wietlane jedynie migotliwym
blaskiem pochodni wnetrza, dZwiek
zamykanych drzwi brzmigcy jak
niespodziewany wystrzat i tajemnica
okrywajgca zbudowany z kamienia
podziemny kompleks.

Pierwsze zetkniecie z obiektem
przypominajgcym zywe stworze-
nie pewnie zakonczy przygode
i uswiadomi graczowi, ze ¢wiczenia
na zaimplementowanej w Exanimie
arenie majg swoje uzasadnienie.

Zdobyta tam praktyka daje przewage

do$wiadczenia i taktyki - zupetnie

inaczej walczy sie z wrogiem wypo-
sazonym w potezny dwureczny mtot,
ajeszcze inaczej z przeciwnikiem
przyklejonym do tasaka. Porzudcie
ztudzenia, krgzac po podziemiach
wykreowanych przez Bare Mettle
Entertainment, tu nie ma co liczy¢
na pomocnga dton - wszystko, co
porusza sie w mroku, moze chciec¢
was zabic.

Exanima buduje swiat Swiattem po-
chodni i lamp emitujgcych zimny, nie-
bieski blask. Petzajace po $cianach
cienie obiektéw i postaci zostaty
Swietnie oddane, podobnie jak samo
otoczenie. Kazda z rzeczy wykazu-
je fizyczne wtasciwosci, spada na
ziemie i przewraca sie zgodnie z pra-
wami fizyki, ktére tylko w nielicznych
przypadkach zawodzg - kilka razy
zdarzyto mi sie wyciggnac drewniang
tace, nie poruszajac stojacych na
niej przedmiotdéw, czy usungc stot
i obserwowac talerze, ktérych nie
zdziwit fakt braku solidnego podtoza.
Odwzorowanie fizyki kolizji obiektow
to najmocniejsza czes$¢ Exanimy, ob-
jawiajaca sie chocby tym, Ze zblizajac
sie do stotu, mozemy przypadkowo



Odnalezione
czesci stroju
i uzbrojenia to
jedyne elementy,
ktére pozwolg nam
poprawic statystyki
postaci. Drzewka
umiejetnosci i przy-
rostu doswiadcze-
nia nie stwierdzono.

straci¢ mieczem znajdujgce sie na
nim przedmioty albo potknac sie
o skrzynke czy przewrdcone krzesto.

W tym miejscu daje o sobie znac
sztuczna inteligencja sterujaca
kukietka - postac po upadku stara
sie podnies¢, co czesto prowadzi
do barwnej serii potkniec i dZwi-
gania sie z kolan, gdy z rozpedu
wpadniemy na czes$¢ wyposazenia
lub pod stoét (sprawdzatem). Teraz
wyobraZcie sobie podobng sytuacje
podczas krwawego pojedynku: stopa
postawiona na przeszkodzie moze
zadecydowac o losach bohatera.
Exanima nie wybacza pomytek,
podobnie jak w roguelike'ach $mier¢
jest nieodwracalna, a punktéw kon-
trolnych i save'éw brak. Stan gry, tak
jak w Diablo, zapisywany jest tylko
podczas jej wytgczania. Na potrzeby
tego tekstu poszedtem po rozum
do wujka Google'a i nauczytem sie
nielegalnych technik przetrwania,
by w krétkim czasie przeznaczonym
na zrecenzowanie Exanimy osiggnac
jakikolwiek progres.

W miare postepdéw w grze pojedyn-
ki z mrukliwymi, cztekopodobnymi
mieszkancami podziemi stajg sie
nieco tatwiejsze, co wcale nie znaczy:
tatwe. Istotna jest w tym przypadku
zaréwno praktyka w walce, jak i ubiér
oraz uzbrojenie, skrzetnie wynaj-
dywane w zakamarkach szuflad
i zdzierane z martwych wrogow.

Nie ma mowy o rozwoju postaci
i drzewkach umiejetnosci - wszystko
to zostato zastgpione poprawianiem

cech wptywajacych na potyczki, ta-
kich jak: zasieq, sita uderzenia, ciecia,
miazdzenia, przektuwania i nacisku,
na ktére oddziatuje... odziez.
Przeszto$¢ tego podziemnego
Swiata odstaniajg jedynie ksigzki,
zwoje pergamindw i funkcje pomiesz-
czen. To ascetyczny, klaustrofobiczny
wir przygody. Kolejne odpowiedzi na
pytania mnozg zagadki. Nie wiemy,
co spowodowato przeksztatcenie
rozumnych mieszkancéw podzie-
mi w ogarniete szatem bestie. Nie
wiadomo, skad czerpig energie
niebieskie lampy. Obcujac z wersja
wczesnego dostepu Exanimy, nie po-
znajemy tez znaczenia niebieskiego
paska i stoiczkdw z btekitng substan-
cja. Jesli to lokalna odmiana many, to
Zatuje, ze nie mogtem wyprébowacd
magii tego miejsca. Miatem wrazenie,
ze autorzy postanowili zaserwowac
nam $redniowieczny horror, peten
zombie powstatych w wyniku prymi-
tywnych eksperymentéw przepro-
wadzanych na wieZniach. Jednak
pierwsze zderzenie z agresywnym
szkieletem zburzyto ten Swiatopo-
glad, podobnie jak niektdre z notatek
znalezionych w podziemiach.
Exanima czerpie pewne zasady
z roguelike'éw i Diablo, ale uktad
lochdéw nie jest generowany losowo,
za to wiekszos$¢ znalezisk i zasobéw
okazuje sie przypadkowa. Niewiele tu
unikalnych przedmiotéw - wtasciwie

Nastepny

Bare Mettle
Entertainment ma
w planach wydanie
bardziej otwar-

tego na wplyw gracza
(RPG — Sui Generis.
Jesli Exanima stanowi
jedynie odprysk tego
projektu, to szykuje sie
jeszcze jeden bardzo
intrygujacy tytut.

Droga przez
podziemny kom-
pleks prowadzi do
portalu, za ktérym,
mam nadzieje,

w finalnej wersji
Exanima nie straci
stylu i atmosfery.

S CN\V/2N PLAY THE GAME

udato mi sie natrafic¢ jedynie na nie-
powtarzalny, dwureczny miecz za za-
mknietymi drzwiami. A odnajdywanie
kluczy to czesto zmudne skanowanie
wzrokiem stotéw i klikanie zbitek
pikseli przypominajgcych ksztattem
wiasnie stalowy klucz...

W Exanimie zdarzyto mi sie
zging¢ z whasnej reki - od niesionej
pochodni, ktéra jakos dziwnie mi sie
zaplatata. Zaczepiatem tez o $ciany
i szafki mieczem albo obserwowa-
tem, jak mdj bohater stgpa dumnie,
niczym pracownik Ministerstwa
Gtupich Krokéw. Nic to, fizyczne ce-
chy postaciijej kolizje z otoczeniem
to mistrzostwo, ktérego nie miatem
jeszcze okazji ogladac¢ w grach. Tak
samo jak Swiatto i cienie budujgce
nastréj podziemi.

Sterowanie oraz interakcje z oto-
czeniem sprawdzajg sie podczas
zabawy. Podchodzac do przeciwnika,
wybieramy tryb walki, w ktérym
bohaterem mozemy wcigz kierowac
za pomoca klawiatury, natomiast
klikniecie wroga wyprowadza ciecie
lub zamach bronia. Przeciwnik nie
pozostawia nam czasu na zmia-
ne uzbrojenia przed starciem, co
niekiedy uniemozliwia rezygnacje
z pochodni na rzecz dwureczne-
go miecza - paradoksalnie dzieki
temu nie musimy walczy¢ w niemal
zupetnej ciemnosci. Uwaga, niektére
rany zadane ostrymi przedmiotami
nie goja sie, a w podziemiach mikstur
leczniczych po prostu brak!

Kiedy juz na dobre przesigknie sie
ponurym klimatem i surowoscig Exani-
my - trudno oderwac sie od rozgrywki.
Nawet jesli obecnie dostepna wersja
stanowi jedynie przedsmak ogromu
podziemi. Kazda z biatych broni wy-
musza nieco inny sposéb walki.

Na poczatku jeste$my dumni z poko-
nania jednego przeciwnika, pézniej
nasz poziom samozadowolenia rosnie,
kiedy stoczymy pierwszy zwycieski
pojedynek z dwdjka i tréjkg wrogdw.

Niewiele jest gier fabularnych po-
dobnych do Exanimy. Najblizsze typy
to Nox, Arx Fatalis oraz Diablo. Jesli
Bare Mettle Entertainment utrzyma
styl, nastrdj i narracje, jakich miatem
okazje doswiadczy¢, niecierpliwie
oczekuje na finat opowiesci o zagu-
bionej w lochach duszy. ks
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GUNS, GORE & CANNOLI

Jak méwi przystowie, prawdziwych
przyjaciot poznaje sie w biedzie albo
w czasie apokalipsy zombie.

Zombie sg metaforg uwigdu kreatyw-
nego branzy growej, ale czego metafora
sg wybuchajace beczki?

F%;.in.‘¥*

bins: Gore & Cannoll

Pistolet maszynowy Thompson aka
Tommy Gun to podstawowe wyposaze-
nie kazdego szanujacego sie gangstera.

== PODOBNE GRY

B R

METALSLUG3

W jednym z etapdw trzeciej
esci MS mozna nie tylko
postrzelac do umarlakéw,
ale i przemienic sie w zom-
bieizyska¢jego moce.
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DEAD NATION

Masakra zombie od
Housemarque, mistrzow
arkadowego wygrzewu
(Stardust HD), doskonata
dla dwdch graczy.

Guns, Gore & Cannoli

[AODIVETH Crazy Monkey Studios Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

uns, Gore & Cannoli startuje
w konkurencji, w ktérej po-

przeczke zawieszono bardzo

wysoko. W gatunku ,,arcade’owa
strzelanka z kreskéwkowymi
animacjami i hektolitrami krwi"
od lat kréluje seria Metal Slug,
ktérg uwielbiam i ktérej nigdy
dosy¢, dlatego tez z otwartymi
ramionami przyjmuje jej wszelkie
klony i duchowych spadkobiercéw.

Zgodnie z tytutem w grze mamy
bron, krew i wtoska mafie (,,cannoli”
to taki sycylijski deser) - rzecz dzieje
sie w czasach prohibicji, w tle leci
jazz, bohaterem jest mafijny cyngiel,
przeciwnikami zas gtéwnie zombie.
Jesli tez lubicie skakac i strzelac,
GG&C nie rozczarowuje. Arsenat na-
szego mafioza to pistolety, strzelby
i karabiny z epoki, a takze granaty,
butelki z benzyng oraz staroswiecki
kopniak, ktérym mozna na chwile
odepchnac atakujgcego umarlaka.
Bron trzeba przetadowywac, co
zajmuje nieco czasu, a kopniecie
pozwala go zyskac. Te dwie rzeczy
sprawiajg, ze rozgrywka staje sie
bardziej ekscytujgca niz w strzelan-
kach z magazynkami bez dna. Zgod-
nie z najlepszymi zrecznos$ciéw-
kowymi tradycjami mozna grac
w cztery osoby na jednym ekranie,
niestety, tytut nie posiada (na
razie?) trybu sieciowego. Zombiaki
wystepujg w réznych rodzajach:

Non stop

Czesto w strzelani-
nach gra zatrzymuje sie,
az ekran zostanie oczysz-
cony z przeciwnikow.
GG&C pozwala is¢ dalej,
ale zombie beda szly
Zagrazem i wreszcie
dopadna go wieksza
gromada. Mozna to
réwniez wykorzystac
taktycznie — i zrobic
wielkiego grilla.

powolne, szybkie, skaczace, eksplo-
dujace. Co fajne i ciekawe, lezg

za bohaterem. Jesli - zamiast wy-
kanczac je po kolei - zdecydujemy
sie na szybka przebiezke z omija-
niem wrogéw, w kohcu moze nas
dopasc ich cata gromada.

No wtasnie. Zombie. Znowu zom-
bie. lle mozna robi¢ gier o zombie?
Twércy juz stajg na gtowie, wtykajac
zombie do wszelkich mozliwych
dekoracji. , Gdzie jeszcze nie byto
zombie?" ,Hmm, w erze jazzu..."
+Robimy!" - tak pewnie powstato
GG&C. Bohater jest gadatliwy, co
chwile rzuca jakim$ tekstem. ,,Moge
to robi¢ godzinami” - stwierdza,
strzelajgc do kolejnej fali nieumar-
tych, ale ja nie potrafie sie z nim
zgodzi¢. To nudne. Tytutowe ,gore"
ujete jest w podwdjny cudzystéw -
nie dos¢, ze kreskowka, to jeszcze
0 zombie. Grzeczne i bezpieczne.

Do tego gra nie przeméwita do
mnie na poziomie estetycznym.
Animacje wydajg sie dos¢ porzadne,
tta bogate w szczegoty (to mite,
ze mozna wysadzac¢ samochody!).
Brawa dla autordw, ze zrobili w petni
animowane intro w czasach, gdy
wiekszo$¢ zbywa graczy statyczny-
mi obrazkami. Ale co z tego, skoro
styl rysunkow i projekty postaci
okazujg sie niefajne, a kreskg gra
przypomina staby komiks sieciowy.
Pozycja Metal Sluga nadal pozostaje
niezagrozona. b
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TN (XTI SPACE COLONY

Space Colony

AODIVEENY] FireFly Studios Wersja PL: nie

Sir Haszak

emake gry sprzed 12 lat poka-
R zuje, czym rézni sie praca od

stuzby. Tyle ze praca w eks-
tremalnych warunkach kosmicznej
kolonii prowadzi do zagtady.
W tej rozgrywanej w czasie rze-
czywistym produkcji przenosimy
sie do roku 2153, by pokierowac
pozaziemska baza firmy Blackwater
Industries zasiedlong kolonistami.
Majg przezyc i jeszcze wytworzy¢
dochéd, bo firma nie dziata chary-
tatywnie.

POWIEW THE SIMS

Gra stanowi potgczenie zarzadzania
kolonistami z zarzadzaniem kolonig
i jej obrong. Watek simsopodobny
okazuje sie bardzo ptytki. Niektérzy
kolonisci sie nie lubig, wiec nalezy
posadzic ich w specjalnym miejscu

i doprowadzi¢ do pojednania. Moze-
my takze zadecydowac o ksztatcie

i kolorze foteli, na ktérych sie godza.
Poza tym dobrze, by byli nakarmieni,
wyspani, wykapani i zrelaksowani.
Toalety odwiedza¢ nie musza. Swoje
potrzeby kolonisci zaspokajajg sami,
o ile tylko zapewnimy im odpowied-
nie do tego celu pomieszczenia.
Kazdy z nich posiada takze pewne
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umiejetnosci, dzieki ktérym moze

na przyktad nadzorowac produk-

cje energii elektrycznej lub tlenu

dla catej kolonii czy tez wydobycie
mineratéw. Moze réwniez brac¢ udziat
w obronie. Ktopot w tym, ze kazdemu
da sie przydzielic¢ tylko dwa zajecia,
ktére wykonuje z zegarkiem w reku.
Niewazne, ze w bazie zaraz wyczer-
pie sie tlen - kohczy sie zmiana, wiec
kolonista schodzi ze stanowiska. To
karygodne, ale ostatecznie mozna
jeszcze zrozumiec i tak ustawic
prace, by ktos inny owo stanowisko
szybko zajat. Jednak kiedy koloni-
sta opuszcza podczas bitwy wieze
sterowanego recznie lasera, tego
zrozumiec¢ nie sposéb. To juz jest
skandal! Do tego ktopoty z inter-
fejsem uzytkownika sprawiaja, ze
niekiedy nie dziata wybér wskaza-
nego osobnika. Zabawa polega na
tym, by osiggnac cele misji: zmaga-
zynowac okreslong liczbe kosmicz-
nych kurczakéw czy przyja¢ w bazie
okreslong liczbe turystéw. Mozemy
wybrac misje w ramach kampanii

o rosngcym stopniu trudnosci, scena-
riuszowe o zréznicowanym poziomie
i piaskownice bez okreslonych celéw,
co nie znaczy, ze zawsze jest tatwo.

.Nie mozna
dopuscic, by
zabrakto energii"”
moéwili. ,,Bo wtedy
wszystko sie
péjdzie kochac”
mowili.

Turysci stang sie
dojnymi krowami,
jesli wybudujesz
odpowiednig
infrastrukture.

Walka

Oroksy sa powolne

i glupawe. Niekiedy
odpoczywaja sobie pod
ostrzatem. Jednak s3 tak
odporne i majq taka site
ognia, Ze trzeba nieliche-
go systemu obrony, by je
pokonac. Najlepiej, gdy
jest wsparty mechanicz-
nym komandosem. Tyle
ze komandos kosztuje
fortune.

BYLE PRZEZYC

Oczywiscie podczas misji mierzymy
sie z réznego rodzaju trudnosciami,
wykraczajgcymi poza organizacje
zycia i pracy kolonistéw. Otoczenie
bywa niebezpieczne. Co jakis czas
spadajg meteoryty, wiec baze trzeba
naprawiac. Bujna flora uniemozliwia
jej rozwdj, zatem nalezy trzebic ro-
sliny. Poza tym zniszczenia powo-
dujg tez robale, zwierzeta i obcy.
Miejscowa fauna zazwyczaj porusza
sie bardzo szybko i jest nad wyraz
odporna na ostrzat. Potozenie trupem
zwalistego oroksa wymaga armii,
ktéra w trakcie akcji ponosi dotkliwe
straty. O ile w ogdle nie zostanie
rozbita. Zresztg misje nie tylko pod
wzgledem wojskowym sg dos¢ trudne
i czesto wymagajg powtarzania.

Gra pierwotnie wydana na Amige
powraca po raz drugi (wczesniej

- w 2012 roku - wypuszczono

wersje HD). Nie zmienita sie przy tym
zasadniczo, jesli chodzi o sposéb
rozgrywki. Nadal stanowi zlepek
trzech tematdw, ktére jakos sie tacza,
ale zaden do konca nie przekonuje.
By¢ moze to jednak wystarcza, by ta
przecietna gra po raz kolejny przy-
niosta wydawcy dochéd. W koncu
nie dziata on charytatywnie. ba




Oryginalna
gra, ktéra mozna
pobrac za darmo
z sieci i skonczy¢
w kilka minut.

Po zabiciu kazdego
tytana pochtaniamy
jego dusze. Nie wplywa
tojednak na nasze
umiejetnosci, postac
nie uczy sie niczego
nowego. (zego zatem
szuka? OdpowiedZ na
to pytanie znajda naj-
wytrwalsi gracze, ktdrzy
pokonaja wszystkich
tytandw i stang oko

w okoz Prawda.

[ ]
Titan Souls

[ODIVEE) Acid Nerve Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

itan Souls zrodzito sie z hasta
T +You Only Get One". Masz

tylko jedno. Jednego. Jedna.
Taki byt temat Ludum Dare. W od-
powiedzi na to wyzwanie powstata
gra, w ktérej chodzito o zgtadzenie
czterech bosséw zwanych tytana-
mi. Jednym strzatem w czute miej-
sce. Jedng magiczna strzatg, ktéra
wezwana wraca do bohatera. Ktéry
tez ginie od jednego uderzenia.

Te same zasady zostaty przeniesio-
ne do petnej wersji gry. Wariacje na
temat tytanéw z oryginatu wystepuja
w pierwszym etapie zabawy, beda-
cym jednoczes$nie samouczkiem.
Takim, w ktérym najpierw dowiadu-
jesz sie, jak strzela¢ (przytrzymujac
klawisz - im dtuzej, tym dalej), jak
wezwac do siebie strzate (przy-

trzymujac klawisz, az ta przyleci),
jak sie turla¢ (drugi klawisz) i jak
biegac (przytrzymujac drugi kla-
wisz). A potem mozna sobie zging¢
kilka(nascie) razy, ,uczac" sie, jak
wygladajg bossowie. Tytut po prostu
rzuca gracza na gteboka wode. Masz
catg potrzebng bron (tuk i strzate),
wiec walcz. To wszystko. Nie bedzie
zadnych ukrytych skarbéw, zadnych
dodatkowych przedmiotéw, zadnych
erpegowych statystyk i silniejszej
broni - przez catg gre dysponujemy
jedynie wiernym tukiem i strzata.
Dokad tak idziemy przez wymartg
pikselowa kraine, petng chaszczy,
ruin i grobowcdédw? Zabija¢ kolejnych
tytanéw. Kazdego zgodnie z zasa-
da - jeden strzat w czute miejsce
(czasem trudno sie do tego miejsca
dostac). Owe towy na bosséw na-

Tytani czekaja
spokojnie, az ich
zaatakujemy. Nikt
nie powiedziat,
ze gracz to
ten , dobry".

TITAN SOULS

e

Aby odnalez¢ niektérych tytandw,
czasem bedzie trzeba rozwigzaé
prostg zagadke.

suwajq skojarzenia z Shadow of the
Colossus (czego autorzy sie zreszta
nie wypieraja, nazywajac tak nawet
jeden z achievementéw). Czasem, by
dotrzec¢ do bossa, trzeba rozwigzac
prosta zagadke (jak roztopienie bryty
lodu blokujacego wejscie do jaskini
czy poszukanie ukrytego przejscia)
i pokonac labirynt. W odszukaniu
przeciwnikdw pomagajg pieczecie,
petnigce jednoczesnie funkcje save-
pointéw - widac na nich, ilu tytanéw
znajduje sie w okolicy. Kazdy z nich
to zagadka z gatunku ,,jak to zrobic".
Gdy juz to wiadomo, wszystko staje
sie prawie proste (akurat), ale cza-
sem, zeby posig$¢ te wiedze, trzeba
polec kilku(nasto)krotnie i odby¢ fru-
strujacy spacer od ostatniej pieczeci.

Muzyka doskonale buduje nastréj
opustoszatego, tajemniczego miej-
sca. Grafika to pixel art, ale nie ten
dominujgcy w grach indie, z nienatu-
ralnie wielkimi pikselami - tu sg one
w skali 1:1. Ze swoim tycim bohaterem
Titan Souls bardziej przypomina
amigowego Cannon Foddera, co ma
sens - dobrze oddaje skale przeciw-
nikéw, z jakimi przychodzi nam sie
zmierzyd.

Produkcja dla wymiataczy
i hardkorowcéw poruszyta mnie
- poszukujacego w grach wartosci
narracyjnych. Oto jeden z tytanéw
nie podejmuje walki, pogodzony ze
swoim losem pyta tylko bohatera
-igracza - o motywacje. | nie potra-
fie odpowiedzie¢, dlaczeqo, jak tylko
dostaje w grze karabin czy tuk, to
zabijam bez namystu pierwszg istote,
jaka zobacze.
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Dead Synchronicity

HEPC EMAC

DIV Fictiorama Studios Wersja PL: nie

User Jama

ra jest niczym lukrecja:
G czarna, cierpka i zostawia nie-

komfortowy posmak. | tak jak
z czarnymi cukierkami - trzeba po

prostu lubic¢ dystopiczne, mroczne
klimaty, by sie nig delektowac.

Michael budzi sie w starej przyczepie
kempingowej. Nie pamieta, jak sie
nazywa ani jak sie tu znalazt. Ciezko
chorowat i zostat przygarniety przez
dobrych ludzi. Kiedy tylko bohater
wysciubia nos za drzwi, przekonuje
sie, ze $wiat opanowata pandemia.
Powoduje ona przejsciowe rozbu-
dowane postrzeganie nadzmystowe
prowadzace do nieuniknionej bole-
snej $mierci w finatowym stadium
choroby. Strasznej Smierci, ktéra jest
wynikiem rozpuszczania sie ciata.

Ci, ktérzy jeszcze zyja, prébuja
przetrwac na zgliszczach cywilizacji
za wszelka cene, zatem nie ma tu
wiele miejsca na solidarnos¢ czy
ludzkie odruchy. Kiedy juz wydaje
sie, ze nie moze by¢ gorzej, okazuje
sie, ze to, co jawito sie jako wyjatko-
wo nedzne slumsy, tak naprawde jest
terenem obozu koncentracyjnego,
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ogrodzonego i obstawionego przez
umundurowane patrole. Oficjalnie
pilnujg one, by choroba sie nie
rozprzestrzenita, faktycznie strzega
zorganizowanych umieralni.

Gra stanowi swoistg hybryde po-
stapokaliptycznego horroru i science
fiction, jednak trzeba powiedzie¢
wprost, ze przede wszystkim jest
na wskro$ depresyjna. Od grubo
ciosanych, kanciastych postaci,
przez Sciezke dZwiekowaq, po fabute
nierzadko wymuszajacg akcje, po
ktérych czujemy sie paskudnie.
Dodajmy, ze takie byto zamierzenie
twércow, a takze oczekiwania osdb,
ktére wsparty projekt na Kickstarte-
rze. W Polsce, gdzie mocno zakorze-
niona jest swiadomos$¢ prawdziwych
niemieckich obozéw koncentracyj-
nych, gdzie szkoty zabierajg uczniéw
na wycieczki do Oswiecimia czy
Brzezinki, gdzie kazdy albo ma
w rodzinie kogos$ po tego rodzaju
przejsciach, albo przynajmniej
widziat zdjecia ludzi, ktérzy byli tam
przetrzymywani, gtodzeni i zabijani,
tematyka bynajmniej nie wydaje sie
wydumana i budzi silne skojarzenia.

Autorzy gry pochodzg z Hiszpanii.
Studio Fictiorama zostato zatozo-
ne w Madrycie przez trzech braci
Olivan. Mario jest programistg, Al-
berto scenarzysta i kompozytorem,
a Luis producentem i rzecznikiem

Na plus sg tu
niesamowicie prze-
strzenne przycze-
py kempingowe.

Michael

To pewnie czysty
przypadek, ze bohater
gry wyglada jak rysunkowy
Adrien Brody. Jest wysoki,
chudy i ma pociagty twarz,
na ktérej nidgy nie gosci
usmiech.

% Minorowy nastréj
gry jest wyrazZnie
widoczny na twa-
rzach spotykanych
postaci.

prasowym. Dodatkowo pierwsi dwaj
to cztonkowie zespotu rockowego
o swojskiej nazwie Kovalski, ktérego
kawatki sktadajg sie na $ciezke
dzwiekowa tytutu. Rzecz jest prze-
widziana jako pierwsza czes¢ cyklu
spod znaku Dead Synchronicity.
Od strony mechaniki to klasyczna
przygoddwka typu ,,wskaz i kliknij"
- poruszajac sie po dwuwymiaro-
wych planszach, trzeba zbierac ré6z-
norodne przedmioty i uzywac ich we
wiasciwy sposéb, a takze prowadzic¢
rozmowy, wybierajac odpowiednie
opcje dialogowe.

Bohater gry ma od czasu do czasu
swoiste napady czy przywidze-
nia, kiedy spod mizerii zastanego
Swiata wytania sie obraz innego,
normalniejszego, takiego, jaki istniat
niegdys, przed pandemia, a moze
takiego, ktéry mégtby dZzwignac sie
ze zgliszcz, gdyby dziatania Michaela
sie powiodty. W razie porazki dojdzie
do tytutowej martwej synchroniczno-
$ci, stanu, ktéry mozna poréwnac do
ptaskiego wykresu na kardiomoni-
torze pacjenta po wyjatkowo dtugiej
i bolesnej agonii. ks



Nekro

darkForge Games Wersja PL: nie

7:1:INACCESS
zeznia. To nie miejsce, tylko
opis aktywnosci, w ktérej
bierzemy udziat. Krwi jest

tu wiecej niz w najwiekszej stacji
krwiodawstwa.

Sir Haszak

Zycie nekromanty nie jest ustane
rézami. Trupami owszem. Na te trupy
trzeba jednak ciezko zapracowac.

W tej grze - tgczacej elementy strate-
gii, RPG i zrecznosciowki - jedyne,

co przychodzi tatwo, to $mierc.

o bL

NA WYBORY

Kierujemy nekromanta. Najpierw
wybieramy jego rodzaj sposréd trzech
walczacych na réznych dystansach
(podobno ma pojawic sie jeszcze
dwdch). Potem cechy. A potem sporo
innych rzeczy, bo nekromanta dosko-
nali cechy oraz zyskuje kolejne umie-
jetnosci. Nawet gdy wskazujemy nowy
oddziat do przywotania, to wystepuje
on w dwdch wariantach. | mozna je
zmieniac przed kazdg bitwa. Wyboru
nie ma jedynie podczas kampanii,
ktéra jest liniowa.

BITEWNY CHAOS

W trakcie starcia mamy do dyspozy-
cji nie tylko nekromante, ale takze
przywotane potwory: walczace wrecz
lub strzelajgce. Wzywamy je za punkty
krwi, otrzymywane za pozarcie ofiar.

Otytosc prze-
ciwnika nie jest
grozna dla niego,
a dla tego, kogo
bije. Bo oznacza,
ze robi to mocno
i dtugo.

Bezlitosci
I
Jedlizginie sig podczas
misji, traci sie wszelkie
zdobyte przedmioty

i premie. Zyskuje sie za to
doswiadczenie, ktérego
graczowi nikt nie odbierze.

Jesz albo
wskrzeszasz
- wybér nalezy do
ciebie. To jedyne
co mozesz zrobi¢
ze zwtokami.

TOFas

PLAY THE GAME

NEKRO

Cmentarz to niewysychajace Zrédto
Swiezych zywych trupéw.

Panuje tu iscie piekielna atmosfera.

Aktywujemy tez putapki. Prowadzo-
na postac zyskuje kolejne rodzaje
atakéw, ale gtéwnie trzyma sie z tytu.
Jest to o tyle uzasadnione, ze grupy
przeciwnikdw sg czesto silniejsze od
naszego oddziatu i nalezy mierzyc sie
Z nimi podczas dobrze zaplanowanego
odwrotu. Przy czym walka okazuje sie
dos¢ umowna - to w zasadzie korzy-
stanie z gtéwnego ataku, od ktérego
szybko boli palec wskazujgcy. Do tego
w zbitej cizbie sojusznikéw i wrogéw
mato widac. Czasem jeszcze mniej, bo
na pierwszy plan wjezdzajg elementy
scenografii. Jest to jeden z tych mo-
mentdéw, gdy zabawna grafika przestaje
by¢ zabawna, a staje sie denerwujaca.

Z poczatku gra wydata mi sie pry-
mitywna. W koncu jednak wciggneta.
Trudno nazwac jg nowatorska, ma
nieco btedéw, ale po dopieszczeniu
moze sprawic sporo frajdy. ba
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ruga odstona kooperacyjnej
D strzelanki dla szesciu graczy

juz teraz moze pochwa-
li¢ sie doskonatg grafika, chora
dawka przemocy i wysrubowanym
poziomem trudnosci, ale chwilowo
pozostawia po sobie jeszcze spory
niedosyt.

qrpiech

Pierwsza czes$¢ cyklu byta brzydka
i siermiezna, niemniej oferowata
emocjonujgcg i wcale nietatwa
rozgrywke, ktéra wciggneta mnie
na dziesiatki godzin. Kontynuacja
zachowuje wszystkie najlepsze cechy
oryginatu, jednoczes$nie wyzbywajac
sie najwazniejszych przywar. Zabawa
zndw toczy sie na sporych, petnych
zakamarkdéw mapach, a naszym
zadaniem jest wystrzelanie kolej-
nych fal mutantéw. Staramy sie wiec
utrzymad dystans, podnosimy po-
mocne fanty, zamykamy i spawamy
drzwi, by spowolni¢ wroga. W trakcie
krétkich przerw pomiedzy wspo-
mnianymi falami kupujemy lepsza
bron, amunicje czy pancerze.

Kasy nie ma oczywiscie zbyt wiele,
a zarobki zalezg od tego, ilu przeciw-
nikéw potozymy trupem. Wymaga to
sprawiajacego satysfakcje balan-
sowania na krawedzi - premiowane
sg ryzykowne akcje i pchanie sie
w sam Srodek wrazej hordy, jednak
trzeba tez bardzo uwaza¢, bo po
Smierci tracimy fanty i z kolejna falg
mierzymy sie jedynie z drobniakami
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KILLING FLOOR 2

Killing Floor 2

oraz spluwami, ktére nadaja sie do
dtubania w nosie.

Kiedy odeprzemy juz wszystkich
nieprzyjaciot, atakuje nas potezny
boss. Bez najlepszej broni nie mamy
z nim zadnych szans, zresztg nawet
uzbrojeni po zeby najczesciej dosta-
jemy tegie baty. Zabawa jest szybka

i uwalnia poktady adrenaliny, a jedno-

czesnie podraznia ambicje i zmusza
do Scistej wspdtpracy z druzyna.
Ekran porazki ogladamy regular-
nie, nawet na normalnym poziomie
trudnosci! Ogladamy takze rewela-
cyjng, dopracowang pod wzgledem
technicznym i artystycznym, petng
fajerwerkéw oprawe graficzna. | to
nawet na starszych komputerach.
Do gry powraca wszystkie dzie-
wiec rodzajéw mutantéow, w tym
plujgce kwasem Bloaty, wpadajgce
we wsciektosc, potezne Fleshpoundy
czy zabdjcze Scraki z pitg spalino-
wg zamiast reki. Z kazdym walczy

Zabdjstwom
czesto towarzysza
ujecia w zwolnio-
nym tempie.

Bonusy

Im wiecej gramy
dang klasa postaci, tym
jest onassilniejsza - otrzy-

mujemy coraz wyzsze
premie do skutecznosdi,
a co piec poziomow
wybieramy kolejne ulep-
szenia, takie jak powiek-
szenie magazynkow czy
mozliwos¢ dZwigania
ciezszych broni.

Zawierucha jest
ogromna, a plansze
dostownie sptywaja
krwia.

sie inaczej, wiec nie jest nudno, ale
fani poprzedniej odstony poczujg
sie zawiedzeni brakiem nowych
kreatur i znaczgcych zmian w samej
rozgrywce. To po prostu ,,jedynka”
w lepszych ciuszkach.

Na razie rozczarowuje tez niewiel-
ka liczba map, broni, klas postaci
i powigzanych z nimi umiejetnosci,
cho¢ to akurat dziatanie zamierzo-
ne - w ramach wczesnego dostepu
twdrcy chcg podda¢ mechanike
ostatnim szlifom w oparciu o opinie
graczy, a dopiero potem zasypac nas
nowa zawartoscia. Dostownie zasy-
pac: pierwsza czesc¢ byta regularnie
dopieszczana i rozbudowywana
az przez szesc lat, i to zupetnie za
darmo - tutaj ma by¢ podobnie. Na
razie jednak nie jest. Killing Floor 2
wprawdzie juz teraz smakuje nieZle,
ale z zakupem polecam sie wstrzy-
mac, az w grze pojawi sie troche
wiecej ,,miesa”. hn




Brawl

[ADIVEEN]H Bloober Team Wersja PL: tak

Pocztar

ubiegtym roku krakowski
Bloober Team udostepnit
produkcje Basement Crawl,

ktéra okazata sie mato grywalnym
koszmarkiem. Cztonkowie studia
posypali gtowy popiotem i zabrali
sie do pracy, w wyniku czego po
roku z hakiem mozemy pograc

w Brawla - nowg, lepszg wersje rze-
czonej gry, dostepng za darmo dla
wszystkich, ktérzy zainwestowali
w poprzedni niedorobiony tytut.
To zachowanie w dzisiejszych
czasach rzadkie i godne pochwaty.

Na pewno wielu z was pamieta
Bombermana i godziny spedzane na
podktadaniu na ciasnych planszach
tadunkdéw rozwalajgcych skrzynki

z bonusami i eliminujgcych przeciw-
nikéw. Brawl opiera sie na podobnym
schemacie, ale rozwija go i ubiera

w szaty psychodelicznego horroru.
Gracz ma do wyboru osiem postaci
wyrwanych z prawdziwego kosz-
maru, miedzy innymi nieudolnego

r— WL A s g

klauna, ktérego przestraszytby sie
nawet Joker, niewidoma dziewczyn-
ke z uzbrojonym w néz misiem, mima
z zaszytymi ustami, manekina na
woézku inwalidzkim czy marionetke,
ktéra biega po planszy z oderwang
reka. Kazda posiada inny zestaw
umiejetnosci i atakéw, co wymusza
opanowanie odmiennych styléw
rozgryweki.

W Brawla mozna grac¢ w pojedyn-
ke, wybierajac ktéras z kampanii
(z piecioma lub szescioma pozio-
mami do pokonania) przypisanych
wspomnianym postaciom. Na
arenach aktywujemy przyciski
otwierajgce drzwi, zastawiamy
putapki, mierzymy sie z kolejnymi
falami wrogéw i toczymy pojedynki
z bossami, ktérzy stanowig nie lada
wyzwanie. Trzeba przyznac, ze
Brawl narzuca naprawde szyb-
kie tempo, a sytuacja na planszy
zmienia sie dynamicznie. Wypada
miec¢ oczy dookota gtowy, by nie dac
sie zapedzi¢ w kozi rég, zablokowac
pomiedzy bombami czy wysadzi¢
witasnym tadunkiem. Niezbedne
okazuje sie opanowanie atakéw spe-
cjalnych i tgczenia umiejetnosci, ta-
kich jak teleportacja, szarza, zdalna
detonacja czy bomby ogtupiajace -
w zaleznosci od wybranej postaci.

Multiplayer to natomiast szam-
panska zabawa dla maksymalnie
czterech uczestnikéw, zaréwno

Mate areny
pozwalajg dwém
graczom planowac
ruchy i ztapac prze-
ciwnika na btedzie.

Horrorman

Stylistyka grozy jest
tutaj mocno przeryso-

wanai podana w sosie
zzamego humoru.
Widacto po samych
projektach postadi, jak
widoczny wyzej krwawy
klaun. Ktos chce zabrac
dzieci do cyrku?

Tryb ,,dominacja koIor,c’)w" wciaga, ale
jest mniej wymagajacy. Swietnie beda bawic
sie przy nim mniej zaawansowani gracze.

lokalnie na kanapie, jak i przez siec.
Szale¢ mozna w réznorodnych
lokacjach, takich jak cyrk, rzeznia,
wiezienie czy laboratorium (kolejne
beda zapewne dodawane jako DLC
w ramach dtugoterminowego wspie-
rania produktu). W trybie areny
stajemy do walki z czterema gracza-
mi lub botami na wiekszej planszy,
pojedynek zmniejsza jg, pozwalajac
zmierzyc¢ sie ze sobg tylko dwém
osobom, a tryb klasyczny dorzuca
putapki oraz power-upy dajgce na
przyktad czasowa niesmiertelnos¢.
Na uwage zastugujg tez typowo im-
prezowe tryby ,,sumo” i ,,dominacji
koloréw", posiadajgce dedykowane
bonusy i zaktadajace wypchniecie
przeciwnikéw poza plansze lub za-
malowanie bombami jak najwiekszej
liczby pél. Jest tez tryb wyzwan,

w ktérym mozemy poprawiac

swoje wyniki.

Brawl za troche ponad 80 zt za-
pewnia dtugie godziny intensywnej
rozgrywki. Tytut nie urywa niczego
grafika, ale za to gwarantuje bardzo
szybkie loadingi (obowigzkowe
w party game) i fantastyczna,
wywotujgcg ciarki muzyke. Warto
sprawdzic przy pierwszej promocji
cenowej. ku
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PLAY THE GAME

HmPC

EODIVEEN Realmforge Studios Wersja PL: tak

Murmur

eter Molyneux w swojej
P karierze stworzyt kilka ty-

tutéw, obok ktérych trudno
przejs¢ obojetnie. Jednym z nich
jest Dungeon Keeper, przez nie-
ktérych zwany po prostu symula-
torem lochu. Do tej pory byto kilka
préb podpiecia sie pod temat, EA
chciato nawet wskrzesi¢ marke,
tworzac mobilng wersje DK, ale
bez wiekszych sukceséw. Zdaje
sie jednak, ze w konfcu doczekali-
$my sie catkiem udanego klona.

Jesli macie kiepskie wspomnienia
zwigzane z pierwszg czescig Dun-
geons, to natychmiast zapomnijcie
o tym nieporozumieniu. Twoércy
odrobili prace domowg i tym razem
wykonali kawat nieztej roboty.

JUZ TO GDZIES WIDZIALEM
Kazdy, kto miat wczesniej stycz-
no$¢ z Dungeon Keeperem, po-
czuje sie jak w domu. Rozgrywka,
sterowanie i grafika zdaja sie by¢
zywcem przeniesione z produktu
Bullfroga. Catos$¢ zas$ ubarwia czar-
ny humor obecny w wypowiedziach
narratora, w ktérego wcielit sie
znany aktor Kevan Brighting.
Gracz natomiast wciela sie
w Skrajne Zto i - uzywajac Rasi
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DUNGEONS 2

Przestrachu - zarzadza lochem
z usytuowang w centrum salg
tronowa, ktérej za wszelka cene
nalezy strzec. Podwtadni to leniwe
i nie do konca rozgarniete jednost-
ki, wymagajace co jakis$ czas pogo-
nienia do roboty kilkoma klapsami,
jesli lochy majg zapetnic¢ sie ztotem
i zyskac¢ kolejne pomieszczenia czy
putapki. Ogdlnie jednak panuje tu
spory chaos i trwa walka z czasem.
Skarbiec napetnia sie powoli, za to
wyptaty sg czeste i hojne. Rasia nie
jest zbyt doktadna i trudno nieraz
wykonac nig konkretng czynnosc.
A jakby tego byto mato, co jakis
czas w podziemiach zjawiajg sie
smiatkowie rzadni chwaty, ktérym
trzeba przetrzepac tytki.
Najwiekszg zmiane w stosunku
do oryginatu stanowi mozliwos¢

Na powierzchni znajdujg sie wejscia do podziemi kryjgcych
rézne niespodzianki i zadania, polegajace na przyktad na
przeprowadzeniu goblina z punktu A do punktu B.

Tancz gtupia,
tancz, jakby byt to

twoj ostatni dzien.

Zaraz, zaraz... to
JEST twdj ostatni
dzien!

Aktor

Kevan Brighting

to brytyjski aktor

o charakterystycznym,
Sredniowiecznym gtosie.
Kariere rozpoczat w roku
1982. Gracze kojarza

go przede wszystkim
zgenialnej przygodowki
The Stanley Parable,

w ktorej waielit sie

W narratora. Gfosu uzy-
aytréwniezw Dota 2,
Black Mesa, Caesar IV
@y recenzowanym

w Pixelu #04 Oceanhom,

w ktérym wielat sie
w postac pustelnika.

wychodzenia na powierzchnie, gdzie
naprawde mozemy pokazad, jak wie-
le zta w nas siedzi, zabijajgc niewinne
zajace czy Swinki oraz palac wioski.
Gra zmienia sie wéwczas w bardzo
uproszczonego RTS-a, przypomina-
jacego troche Warcrafta Ill.

CO ZA DUZO, TO NIEZDROWO
Duzy problem Dungeons Il stanowi
zatrzesienie niepotrzebnych ele-
mentéw. Po co nam wymysine pu-
tapki, skoro najlepsza jest i tak wy-
buchowa skrzynia dostepna prawie
od samego poczatku? Po co dtuga
lista zakle¢, skoro przez wiekszosc
czasu i tak uzywa sie gtéwnie
dwoéch? Podobnie sprawa wygla-
da z umiejetnos$ciami naszych
podwtadnych, ktérych zwyczajnie
nie ma potrzeby wykorzystywac.
Nalezato zdecydowanie inaczej
spozytkowac czas i rozbudowad
tryb potyczek oraz multiplayer,
gdyz w obecnej formie sq one mato
atrakcyjne i ciezko oczekiwad, ze
beda w stanie znacznie przedtuzy¢
zabawe po ukohczeniu kampanii.
Generalnie Dungeons Il to pozy-
cja dla niedzielnych graczy. Wynika
to z braku mozliwosci zmiany
poziomu trudnosci, a standardowy
okazuje sie za prosty dla kogos, kto
wczesniej zjadt zeby na Dungeon
Keeperze czy Warcrafcie. Niemniej
jednak to dobra i zabawna gra,
ktorg przydatoby sie jeszcze troche
doszlifowac dla lepszego efektu. ba

Gdy opuszczamy lochy, wszystko spro-
wadza sie do tego, by zebrad jak najwiecej
jednostek i ruszy¢ na wyznaczone cele,
obracajac po drodze wszystko w pyt.



House of Caravan

HPC EMAC

[ODIVEEY Rosebud Games Wersja PL: nie

Borek

dziale Secret Level jest
tekst o Edgarze Allanie
Poe. Jego wptyw na litera-

ture trudno przecenic, ale spusci-
zna ma duzo mniej szczescia do gier
od trzy czwarte wieku péZniejszego
Lovecrafta (dla ktérego zresztg
poczatkowo Poe byt wzorcem).
Kilka tytutéw by sie jednak znalazto
- The Dark Eye (Inscape 1995), czy
tytuty wydane w serii Dark Tales,

na przyktad Edgar Allan Poe's
Murders in the Rue Morgue (Big
Fish Games 2009). Doszlusowata
do nich wtasnie nowa, bardzo w swej
konstrukcji klasyczna gra przygodo-
wo-logiczna - House of Caravan.

Podobnie jak w recenzowanym
niedawno przez Micza White Night,
gtéwnym tworzywem gry jest ciem-
nos$¢é. Zaréwno w przenosni - ponu-
ry wiktorianski dom skrywa mrocz-
ng historie, jak i dostownie - w domu
jest naprawde ciemno, pomagajg
tylko nieliczne $wiece i rozpalony
ogien w kominkach. Nawet gdy roz-
jarza sie wszystkie lampy i zaptong
wszystkie lichtarze, Swiatto przegra
z ciemnymi boazeriami i tapetami.
Bedzie sie tatwiej zorientowac gdzie
sciana, a gdzie mebel, ale szczegdty
ukryja sie w cieniu.

W tej ciemnosci dom przegrywa
z czasem. Czasem cos$ zatrzesz-
czy. Co$ peknie, zadrzy. Urwie sie
zyrandol i rozbije tuz za plecami.
Kto czytat,, Zagtade domu Ushe-
row" wyobraza sobie wedrujgce po
$cianie pekniecia, siegajace z kazda
chwilg wyzej i wyzej. Kto nie czytat
- niech przeczyta, bo odniesien do
opowiadania jest sporo.

Wrzudécie w ten mrok porwanego
przez opryszkéw chtopca, ktérego

HOUSE OF CARAVAN

PLAY THE GAME

Nerwice
i konwulsje dobrze
komponuja sie
z mrokiem.

Drugi list bedzie
trudniejszy, bo
podarty na 25
kawatkoéw.

House of Caravan
to odprysk prac
nad Death In Can-
dlewood, ktérego
nie udato sie
sfinansowac na
Kickstarterze.

= Dbatosé

0 szczegoty:
wiszacy na
$cianie gobelin
to pochodzacy

z epoki ,,Wood-
pecker" Morrisa.

jedynym marzeniem jest powrét do
mamy - i mniej wiecej wiecie, czego
sie spodziewac. Poza bohaterem

w domu nie ma nikogo. Zeby wyj$¢,
trzeba znaleZ¢ i wykorzystac kil-
kanascie przedmiotéw i rozwigzac
kilka zagadek. Zbierzecie tez plik
listow, opowiadajacych historie
domu i rodziny Caravanow.

Przy wszystkich zaletach jest to
niestety przyktad gry, ktérg mozna
by pokazywac na warsztatach dla
deweloperdéw z pytaniem - co by-
$cie zrobili, zeby poprawic¢? Bo jest
klimatyczny dom, ale cata para po-
szta w grafike i nie starczyto jej na
wykorzystanie potencjatu tego, co
widac na ekranie. Mato gry w grze,
ze sie autocytatem podepre. Sce-
nariusz razi niedorébkami. Wyczy-
tywana z listéw historia wydarzen,
ktére doprowadzity bohatera przed
kominek ze scen otwierajgcych gre
trzyma sie kupy, ale same zagadki
sq proste i powtarzalne, a catos$¢
jest niezno$nie liniowa. Co wiecej,
wersja w ktérg gratem wymaga
jeszcze szlifu - kiksy interfejsu
utrudniajg skonczenie, czasem nie
bytem pewien, czy walcze z zagad-
ka, czy z programem.

Ale dom warto zwiedzi¢ - jesli
nie dla scenariusza, to dla grafiki
i tworzonego przez nig klimatu. ha
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JNA LT[  SON OF NOR

= Pobojowisko po
walce z pustynnym
smokiem. Dewa-
stacja wydm to
jedna z naczelnych
atrakcji Son of Nor.

HPC EMAC

EDIVEENY Stillalive Studios Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

6j pierwszy kontakt z tg gra
M nie wypadt zbyt dobrze. Nie

polubili$my sie. Ja krzywi-
tem sie na niedopracowang grafike
i toporne sterowanie, a gra chyba to
wyczuta i co chwile ptatata mi figle
- ato gubigc save'a, a to ukrywajac
przede mna wskaznik celu, przez co
btakatem sie w kétko, a potem prébo-
watem otworzy¢ nie te drzwi, ktére
powinienem.

Szybko wyrobitem sobie zdanie:
ambicje przerosty mozliwosci twor-
cédw i prosze, wyszedt taki dziwolag.
Gratem jednak dalej - stuzba nie
druzba. A im dtuzej gratem, tym
bardziej zdawatem sobie sprawe,

Ze przy catej swojej niezdarnosci
Son of Nor to klasyczny przyktad
nieoszlifowanego diamentu. Gtéwny
bohater gry, zamieszkujacy pu-
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stynny $wiat o zawiktanej historii,
broni ocalatych resztek ludzkosci
przed podtymi jaszczuroludZmi jako
cztonek elitarnej grupy wojowniczych
magdéw nazywanych Synami Nor.
Patronujaca im bogini obdarzyta ich
mocami telekinetycznymi - potrafig
ciskac¢ elementami otoczenia jak
bohater The Force Unleashed oraz
przesuwadé masy piasku, wypietrza-
jac gorki i kopigc doty. Duza czes¢
gry to walki - przeciwnikami rzucamy
na boki, strgcamy ich w przepas¢
i spuszczamy im na gtowy ciezkie
przedmioty. Wszystko to juz byto, i to
lepiej zrobione? Owszem. Sytuacja
zmienia sie jednak, gdy nasz bohater
zaczyna zyskiwac dodatkowe moce
- kiedy zmiatatem wrogéw podmu-
chami wiatru, podpalatem przedmio-
ty, ktérymi potem w nich ciskatem,
albo burzytem wieze obronne, pod-
kopujac ich fundamenty, bytem zbyt
zajety, zeby na cokolwiek narzekac.
Twércy Son of Nor nie zadowalaja
sie tylko wyposazeniem bohatera w
naginajace prawa fizyki moce, ale tez

Zgodnie z tra-
dycja w pradawnej
$wiatyni musi czai¢
sie pradawne zto.

Pienigdze

Son of Nor, dzieto
Austriakow
zInnsbrucku,

to kolejny tytut, ktdry
pewnie nie powstatby
bez udziatu Kickstartera.
Jak pisza sami tworcy,
zawdzieczamy go pracy
koo tuzina ludzi, ktérzy
jeszcze trzy lata temu
ledwo sie znali” oraz wspar-
Ciu 2244 internautow,
ktorzy wytozyli sumie
nieco ponad 150 tysiecy
dolaréw.

Nie samym
piachem cztowiek
zyje - drzewek tez
tutaj sporo.

bardzo sensownie mnozg i réznicuja
wyzwania, ktérym trzeba za pomoca
owych mocy sprostac. Prawdziwym
sercem gry jest nie oparta na fizyce
walka (przyzwoita, ale na dtuzsza
mete monotonna), tylko tamigtéwki
wykorzystujace nasze umiejetnosci.
Na kazdym etapie bazujg one na
nowych pomystach, wymagajacych
ruszenia gtowa, ale ostatecznie bar-
dzo naturalnych. Jak uciec pustynne-
mu smokowi - wznoszgc waty z piasku
czy drazac w nim tunele? Jak cho¢

na chwile ostudzi¢ wrzacg lawe? Jak
stawic czota kilkunastu przeciwnikom
naraz? Proporcje akcji i myslenia sg tu
Swietnie wywazone, a kolejne wyzwa-
nia pojawiajg sie wtasnie wtedy, kiedy
poprzednie zaczynajq sie przykrzyc.
Takiego budowania rozgrywki niejed-
na wysokobudzetowa gra mogtaby sie
od Son of Nor nauczy¢.

Son of Nor w zadnym momencie
nie wydato mi sie grag rewelacyjna,
ale na pewno jest grg zaskakuja-
co dobra. Jako pierwszy tytut od
lat przypomniato mi upojne noce
spedzone z dawnymi hitami - Jedi
Outcast i Jedi Academy. A to duzy
komplement.



Battle Brothers

ODIVQETN Overhype Studios Wersja PL: nie
7:1.1VACCESS

Sir Haszak

tej krainie najemnikom nie
grozi bezrobocie, a graczom
brak rozrywki. Cho¢ na razie

jest to sztuka dla sztuki.Tytut stano-
wi potaczenie strategii rozgrywanej
w czasie rzeczywistym z turowymi
bitwami. Zbieramy kompanie sre-
dniowiecznych najemnikéw, zbroimy
ich i ruszamy w Swiat - do$¢ rozlegty,
warto dodad. Ludziom trzeba zapew-
nic¢ zotd, wyzywienie i bron. Da sie to
zrobic, jesli tylko nasi podkomendni
odpowiednio czesto beda siegac po
miecze i tuki.

SWIAT ZAWSZE NOWY
Przy kazdym rozpoczeciu gry gene-
rowany jest nowy $wiat. Na poczgtku

na mapie znajduja sie jedynie lasy,
géry, taki, miasta, wsie i zamki. W
trakcie wedréwki poznajemy takze
kryjowki zbojcdw i potwordw, a przy
okazji - site bronigcych ich grup.
Dzieki temu wiemy, czy podejmujemy
sie misji samobdjczej, czy tez wybie-
ramy na spacerek, podczas ktérego
czaszki przeciwnikéw beda latac
niczym bejsbolowe pitki.

Poczatkowo nasz oddziat liczy nie-
wiele 0séb, wiec podstawowa taktyka
jest ucieczka pod skrzydta patroli wy-
sytanych na goscince z okolicznych
zamkow. Jesli chcemy powalczy¢
o stawe, tupy i doswiadczenie, nic nie
stoi na przeszkodzie, by potaczyc sity
z takim wtasnie patrolem i odeprzec
napastnikéw. Oczywiscie kierujemy
wtedy tylko wtasnymi zotnierzami,
wiec czasami dochodzi do nieporozu-
mien: gdy my atakujemy, sojusznicy
potrafig odskoczyc.

BATTLE BROTHERS

W eskortowaniu
karawany kupiec-
kiej najwazniejsze
jest, by nie straci¢
jej z oczu. A wlecze
sie strasznie.

Werbunek

Posréd chetnych do
dofaczenia do naszej
kompanii sa prawdziwi
wyjadacze, ktorzy
zniejednego potwora
kosci wytrzeslii maja
odpowiedni ekwipunek.
Kosztuja majatek. Sa jed-
naki tacy, ktorzy mato
oczekuja iza wynajecie
iza utrzymanie: rybacy,
minstrele czy mnisi.
Niekiedy wyposazeni s3
w noze, ktdrymi moga
€0 najwyzej wygrzebac
sobie resztki miesiwa
zzehéw. Co gorsza,
aesto maja tez bezna-
dziejne cechy charakteru.

Sklepikarze, na-
jemnicy i zlecenio-
dawcy - chwilowo to
kompletny przekroéj
mieszkancéw miast
i wiosek. W wers;ji
petnej w jednej
Z grup maja sie
pojawic kobiety.

PLAY THE GAME

Oprocz tupédw, ktére mozna
sprzedac¢ w sklepach, zarabiamy na
zleceniach. We wsiach i miastach
czekajg ludzie gotowi zaptacic za
dostarczenie przesytki do wskazanej
miejscowosci, eskortowanie kupcéw,
odnalezienie kryjéwki potwordéw lub
jej zniszczenie.

PIERWSI DO BITKI

Starcia s proste i wciggajace zara-
zem. Na ich rozstrzygniecie wptywa-
ja: uzbrojenie uczestnikéw, poziom
terenu, okrazenie czy oszotomienie
przeciwnika. Nie widzimy catego
pola bitwy, wiec nieprzyjaciel

moze odskakiwac i chowac sie

w krzakach. Nasi wojacy walcza
wrecz i strzelaja z tuku, a ich funkcja
zalezy jedynie od tego, w jakg bron
zostali wyposazeni.

Ta zuzywa sie w trakcie potyczek,
zdarza sie tez, ze ulegnie catko-
witemu zniszczeniu. W przypadku
uszkodzenia traci wartos¢ nie tylko
militarna, ale i handlowa. Mozemy
jednak korzystac z oreza pozo-
statego po zabitych wrogach lub
sojusznikach.

Podczas bitew nasi ludzie zdo-
bywajg punkty, ktére pozwalajg im
wspinac sie na kolejne poziomy do-
Swiadczenia. Dzieki temu rozwijamy
ich cechy i przypisujemy im nowe
umiejetnosci.

Polowanie na rabusiéw i potwory
sprawia sporo frajdy, ale w koncu sie
nudzi. Oddziat osigga petna liczeb-
nos¢, czyli12 oséb, jest zahartowany
w boju i dobrze uzbrojony. W testo-
wanej wersji gry brak jeszcze jakie-
go$ dodatkowego motywu, ktéry
nadawatby sens rozgrywce. Wedtug
zapowiedzi w pewnym momencie
ma pojawic sie wielkie zagrozenie:
jedna z frakcji (nieumarli, rabusie,
gobliny, orki?) zacznie opanowy-
wac kolejne miasta, wioski i zamki.
Trzeba bedzie sie jej przeciwstawic
i odwojowac $wiat. Maja tez pojawic
sie legendarne przedmioty - rzad-
kie, o unikatowych wtasciwosciach.

Owo planowane rozwiniecie sytu-
acji (jak i to, co do tej pory miatem
okazje zobaczy¢) sprawia, ze
z niecierpliwos$cig czekam na petna
wersje tytutu. Mam przeczucie,
ze bede grat jak najety. ba
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Westerado: Double Barreled

DIV Ostrich Banditos Wersja PL: nie

Voyager

esterado rozpoczeto swoja
kariere jako darmowa gra
typu flash. Edycja Double

Barreled posiada takg samg oprawe
graficzng, jednak zmiany wprowa-
dzone w rozgrywce pozwalajg bez
wyrzutéw sumienia dac sie ztupié
na kilkanascie euro.

Opowies$c rozpoczyna sie niewinne:
matka prosi o pomoc w wyprowadze-
niu stada bizondéw. Brat otwiera wro-
ta zagrody celnym strzatem. Wtem
jeden z bizondw idzie w szkode,

a naszym zadaniem jest sprowadzic¢
na rancho te zbtgkana, péttonowa
owieczke. Wracajac, z oddali widzimy
tune ognia trawigcego rodzinng
posiadtos¢. Dogorywajacy brat opo-
wiada o rewolwerowcu, ktéry napadt,
postrzelit i podpalit. Dobijamy brata,
skracajac jego mekii wkraczamy na
droge zemsty.

Westerado wyrdéznia sie forma re-
wolwerowych pojedynkéw. Uzbrojeni
w bebenkowego szesciostrzatowca
musimy dbac o przetadowywanie
broni w trakcie walki. Mozemy
strzelac tylko w linii poziomej, nie ma
opcji atakowania wrogéw po skosie
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czy tych, ktérzy znajduja sie nad

i pod naszym bohaterem. Potyczki
przypominajg te z midwayowego
Gun Fighta 21975 roku, jednak ich
otoczka - wymagajaca: dobycia
broni, odwiedzenia kurka rewolweru
i wypalenia do przeciwnika - dodaje
smaku zabawie. Jesli zostaniemy
spetani bolasem, naciskanie klawiszy
W, S, A, D pozwoli odzyskac wolnos¢,
a pozniej trzeba wyciggnac bron,
przetadowac, odciggnac kurek,
wymierzy¢, strzeli¢ i nie oberwac...
Nie warto wyjmowac pukawki przy
kazdej okazji. Postrzelenie kogo$

w miasteczku prowadzi do krwa-
wego starcia. Bieganie ze spluwg

na wierzchu wzbudza tez nerwo-
wos¢ w farmerach, ktérzy podczas
pdzniejszych wizyt witajg nas goraco
wystrzatem z dwururki. Uzbrojenie
mozna usprawniac, wymieniajgc
rewolwer na siejgca spustoszenie

Wild West

o

Clintville to massie
rozumie¢ modelowe
miasteczko, wyciagniete
zkadru westernu. Jest
tu bank, saloon, sklep
zbronia i kapeluszami,
biuro szeryfa, cmentarz,
stacja kolei zelaznej oraz
pomnik zatozyciela mia-
sta, Easta Clintwooda.

Autorzy gry
wprowadzili takze
opcje zabawy
dwuosobowej
wymagajacej
poditaczenia pada.

dubeltéwke, precyzyjny karabin wie-
lostrzatowy, bolas, podwéjny zestaw
rewolweréw oraz tomahawk.

Finezji rozgrywce dodaje fajny
patent zwigzany z kowbojskim kape-
luszami. Stusznie nadano im symbo-
liczne znaczenie: liczba posiadanych
nakry¢ gtowy odpowiada liczbie zy¢.
Kazdorazowe utracenie wszystkich
kapeluszy sprawia, ze nasz bohater
budzi sie sponiewierany i pozbawiony
potowy oszczednosci. Warto o tym
pamietac i przechowywac zdobyta
gotéwke w banku w Clintville.

Kiedy juz pouktadamy kolorowe
puzzle z informacji i wskazemy
morderce, trafiamy do przedsion-
ka dtugiej sekwencji wydarzen, na
ktére warto solidnie sie przygoto-
wac. Dokonanie zemsty prowadzi
do odstoniecia kolejnych postaci,
ktérymi mozemy ponownie rozegrac
Westerado: brata (nie nosi kapeluszy
i ginie od pierwszego strzatu), siostry
(kokarda + strzelba), Indianina (piér-
ko + tomahawk). Najpierw jednak
trzeba spetnic kilka pomniejszych
warunkow, by odblokowadé owych
bohaterdw.

Nasza postac nie gromadzi punk-
téw rozwoju pozwalajacych doskona-
li¢ umiejetnosci. Poza tym wszystko
Swietnie pasuje do rozpikselowanego
cRPG w westernowych klimatach.
Trzeba zagrac!' ha
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Pierwsza azes¢

wielkiego tekstu
o Wizardry, najpopu-
laniejszej obok Ultimy,
The Elder Scrolls oraz
Might & Magic serii

komputerowych RPG.

W 1989 roku objawit
sie Populous,

aw élad za nim poszly
kolejne gry, w ktérych
zadaniem byto
waielanie sie w Stworce
izarzadzanie Swiatem.

S—

Peter Molyneux
opowiada nam o swojej
karierze i najbardziej
populamych grach,
jakie stwrorzyt pod
bandera Bullfroga,
5 6 anastepnie Lionhead.
Historia powstania
Return to Zork to nie
tylko odwotywanie
sie do starych mitow Syndicate rzucat nas
Infocomu, lecz przede wéwiat, jakiego nie
wszystkim walka znalismy: cynicznych
o ocalenie Activision. walk korporadji
W w ktdrych czlowiek
jest jedynie towarem.

HISTORIE NAJWAZNIEJSZYCH GIER, JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY | DZIEJE ICH TWORCOW

J¥ SLEDZICHPOCZYNANIA, KIERU)
KROKAMI | REGULUJ POZIOM
PERCEPCJI, INTELIGENCJI ORAZ
ADRENALINY POPRZEZ
ELEKTRONICZNY WSZCZEP.
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CZESC1:NARODZINY LEGENDY

Prawdziwy rozkwit komputerowych gier role-playing nastgpit
na przetomie lat 70.180. wraz z upowszechnieniem sie kom-
puterow domowych. Na kampusach rozwijane byty idee
elektronicznych gier fabularnych, ktore ostatecznie trafity pod
strzechy w postaci dwoch legendarnych serii: Ultima i Wizardry.

Ziemek



ba tytuty uznaje sie za naj-
O istotniejsze produkcje ksztat-

tujgce gatunek w czasach,
gdy dopiero prébowat zaistnie¢ na
growej scenie. Ostatecznie to Ultima
zdobyta wiekszy rozgtos (gtéwnie
za sprawg Ultimy Online). Niemniej
na poczatku lat 80. mocniej I$nito
Wizardry, bo cho¢ gra Richarda Gar-
riotta cieszyta sie ogromng popular-
noscig, a on sam zaczynat jawic sie
jako postac niemal kultowa, to prasa
z jeszcze wiekszg pasjg rozpisywata
sie na temat konkurencyjnego Wi-
zardry, bedacego produkcja bardziej
dopracowang i mocniej inspirujgca
branze. Zresztg nawet historia
powstania tego kanonicznego dzieta
oraz losy jego tworcéw - Roberta
Woodheada, Andrew Greenber-
ga i Normana Sirotka - stanowig
doskonaty materiat na pasjonujaca
opowiesc.

PASJA | CZYSTY BIZNES

Robert Woodhead studiowat psycho-
logie. Wyniki w nauce miat mizerne, co
martwito jego matke, przedsiebiorczg
kobiete prowadzgca wtasng firme. Po-
dobny schemat edukacyjnego upadku
miat zresztg spedzac sen z powiek ty-
sigcom rodzicéw w nadchodzacych la-
tach - mtody Woodhead uzaleznit sie
od komputerdw, a konkretnie od gier.
W szpony tegoz natogu wpadt do tego
stopnia, ze zostat na rok zawieszony

i cudem tylko uniknat relegowania

z uczelni. Zanim to jednak nastgpito,
Robert przesiadywat godzinami przed
terminalem szkolnego komputera
dziatajgcego w systemie PLATO,
bedacym wylegarnig gier role-playing,
a to dzieki dwém wyrdézniajagcym go
funkcjom: bogatym mozliwosciom
graficznym (wiekszo$¢ edukacyjnych
systemdw opierata sie jedynie na
tekscie) oraz jezykowi programowania
o nazwie TUTOR zaprojektowanemu

z myslg o samodzielnym przygoto-
wywaniu interaktywnych lekcji przez
studentéw. Ci ostatni mieli zreszta
wiasny pomyst na wykorzystanie po-
tencjatu maszyny i w tajemnicy przed
administratorami tworzyli programy
rozrywkowe, wsrod ktérych krélowaty
elektroniczne wersje powstatego

w 1974 roku Dungeons & Dragons, ze
stynnym praojcem wszystkich kom-

wizardry HALL OF FAME

0JCIEC NORMANA SIROTKA BEZ WAHANIA WSPARE MEODZIENGOW FINANSOWO,
L0STAJAC PRZY TYM PIERWSZYM PREZESEM FIRMY O NAZWIE SIROTECH,
PRZEMIANOWANE, POZNIEJ NA ZNANE WSZYSTKIM SIR-TECH.

puterowych RPG na czele - D&D. | tak
rok w rok mtodziez tworzyta i grata,
informatycy tropili i usuwali nieauto-
ryzowane aplikacje, w tym wszystkim
za$ z duzym zaangazowaniem uczest-
niczyt Robert, rozwijajgc w btyska-
wicznym tempie niemate umiejetnosci
programistyczne. Wkrétce miaty mu
sie bardzo przydac.

Tymczasem w Kanadzie Norman
Sirotek bez entuzjazmu szykowat sie
do pracy w biznesie. Jego dziadek,
Frederik, wyemigrowat po drugiej
wojnie Swiatowej z ojczystej Cze-
chostowacji, obawiajac sie (stusznie)
aresztowania ze strony komunistycz-
nych wtadz, ktérym nie w smak byta
podziemna antyniemiecka dziatalnos¢
rzutkiego Czecha. Po dramatycznej
ucieczce z kraju rodzina Sirotkéw zna-
lazta nowy dom, zabierajac ze starego
tylko tyle, ile udato sie spakowac do
podrecznej torby. Czasy byty jednak
sprzyjajace, Frederik rozkrecat kolejne
biznesy i kiedy w 1974 roku zmart,
pozostawit w rekach syna, Fredericka
Juniora, spory kapitat, firme budow-
lang i fabryke pamiatek. Réwniez
Junior przygotowywat swoje dzieci do
przejecia schedy, nie zaniedbujac przy
tym rozwoju rodzinnego interesu.

W ramach optymalizacji kosztéw
zainwestowat w firme dostawcy
surowcow, prowadzong przez Janice
Woodhead.

Juz w tym momencie wyraZznie
wida¢, w ktdérg strone zmierza ta
opowies¢, ale do petnego obrazu
potrzebny jest jeszcze jeden czynnik,
mianowicie znaczne skoki cen na
rynku surowcow, ktére Frederickowi
Juniorowi spedzaty sen z powiek.
llos¢ kalkulacji i danych, jakie musiat
uwzglednia¢ od nowa kazdego dnia,
doprowadzita go do decyzji pozyska-
nia programu wspierajgcego logisty-
ke. Zwierzyt sie z pomystu partnerce
w biznesie, a ta do wykonania tego za-
dania zaproponowata wtasnego syna,
o ktérego - jak pamietamy - nieco sie

martwita. Robert Woodhead przyjat
oferte wspdtpracy i w krétkim czasie
opracowat program Info Tree, w petni
realizujgcy zlecenia Sirotka.

Frederick Sirotek Junior potrafit
wyczuc¢ interes, nawet jesli nie rozu-
miat szczegdtéw. Skoro Info Tree byto
az tak bardzo uzyteczne, czemu nie
sprzedawac programu innym?

W efekcie Robert zostat wystany na
targi do New Jersey wraz z nowiutkim
Apple'em Il stuzgcym do prezentaciji.
Sprzet byt drogi (7 tysiecy dolaréw),
nalezato wiec wybrac sie samocho-
dem, a poniewaz mtody Woodhead
nie posiadat prawa jazdy, za kierowce
robit Norman Sirotek. Ten ostatni
jechat w trase zupetnie bez ochoty,
kiedy jednak poczut atmosfere targéw
i zobaczyt, z jakim zainteresowaniem
spotkato sie Info Tree, do domu
wracat juz z wizjg swojej wiasnej drogi
zawodowej. Tuz po powrocie Norman
zaproponowat Robertowi wspdlny
interes - produkcje i wydawanie pro-
gramoéw komputerowych. Dla Roberta
nie mogto by¢ bardziej wymarzonej
oferty, a ojciec Normana bez wahania
wspart obu mfodziencéw finanso-

wo, zostajgc przy tym pierwszym
prezesem firmy o nazwie Sirotech,
przemianowanej péZniej na znane
wszystkim Sir-Tech.

Wréémy teraz na uczelnie Roberta
Woodheada, gdzie w ogniu walki z nie-
autoryzowanym oprogramowaniem
na PLATO akademickg kariere pré-
bowata zrobi¢ ostatnia juz kluczowa
postac stojgca za RPG wszech czaséw.
Andrew C. Greenberg ukonczyt wia-
$nie informatyke i przymierzat sie do
pracy doktorskiej, administrujac przy
okazji uczelnianym systemem. Miat on
wczesniej stycznos¢ z Woodheadem,
ale trudno o przyjazn, gdy stoi sie
po przeciwnych stronach barykady.
Greenberg posiadat jednak szczegdl-
ng pasje: za dnia zwalczat co prawda
przejawy tworczej ekspresji studen-
téw, ale sam w domu programowat

Oficjalne, loka-
lizowane wersje
Wizardry trafity
do Japonii dzieki
ASCII.

Pierwsze
japonskie wydania
utrzymane byty
w oryginalnej za-
chodniej stylistyce.

Autor

Robert Woodhead

od zawsze podazat
wiasnymi $ciezkami.
Ciezko posadzac go

0 przesade w sterowaniu
wiasna kariera, ktora
wynikata bardziej
ztalentuizaangazowa-
nia anizeli skrupulatnego
planu. Weiaz znajduje tez
as narozrywke, szcze-
golnie walki robotow.
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Bogato ilustro-
wane intro do Le-
gacy of Llylgamyn,
jed i h
na Appie . _monk appears before

In exchange foxy» vourx
vou_ may_ have what you

his chest.

Zbiorcza edycja
Wizardry 1-3 na
SNES wyrdézniata
sie znakomita
oprawa graficzna.
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wiasng interpretacje systemu D&D na
Apple‘a Il. Okazato sie, ze nie brak mu
talentu projektanta. Znajomi, ktérych
zapraszat do testéw gry o roboczej
nazwie Wizardry, byli nig zachwyce-
ni i chetnie opowiadali o projekcie
innym.

Pogtoski o znakomitej grze dotarty
i do Roberta, ktéry wraz wraz z Nor-
manem eksperymentowat z wiasnym
dzietem RPG o nazwie Paladin. Padta
propozycja wspotpracy. Greenberg
mimo wyksztatcenia informatycznego
programowat jedynie w BASIC-u, co
nie dawato szans na realizacje zatozen
ambitnego produktu, posiadat jednak
ogromne osiggniecia w dziedzinie
projektowania mechaniki i gameplayu.
Woodhead z kolei $wietnie radzit sobie
w stwarzajgcym o wiele wieksze moz-
liwos$ci Pascalu, ale daleko mu byto
do opracowania wtasnego systemu.
Po wielu miesigcach eksperymentéw,
wdrazania kolejnych pomystéw i walki
Z ograniczeniami Apple'a stato sie
jasne, ze Wizardry bedzie najbardziej
zaawansowang grg fabularng na do-
mowg maszyne. Byt rok 1980. Projekt
byt praktycznie gotowy do wejscia na
rynek. Pojawity sie jednak przeszkody.

WYPRZEDZANIE RZECZYWISTOSCI
Wizardry zostato pokazane publicznie
na targach w Nowym Yorku i od razu
wzbudzito ogromne zainteresowanie.
Ogladajacym nie dane byto jednak
kupi¢ gry. Przyczyne stanowita
opieszatos¢ firmy Apple w wydaniu
oprogramowania pozwalajgcego
na uruchamianie skompilowanych
programow pisanych w Pascalu.
Watpliwosci miat réwniez Gary Gygax,
ojciec D&D, ktéry uznat, ze podtytut
Dungeons of Despair stanowi naru-
szenie praw do marki. Ostatecznie
mimo niewniesienia sprawy do sadu
podtytut zmieniono i rozpoczeto sie
cierpliwe czekanie na ruch drugiej
strony, wykorzystane zresztg na
porzadne testy i balansowanie. Tym
samym, kiedy we wrzesniu 1981 roku
Wizardry: Proving Grounds of the
Mad Overlord stato sie publicznie
dostepne, bito na gtowe catg konku-
rencje pod wzgledem dopracowania
i stabilnosci.

Zeby cho¢ troche zrozumie¢ skale
wydarzenia, jakim byto pojawienie sie

Wizardry, niezbedne jest naszkicowa-
nie kontekstu czaséw, w jakich przy-
szto grze zaistnie¢. System Dunge-
ons & Dragons, fenomen stosunkowo
miody, przezywat rozkwit popularno-
$ci. Réwnoczesnie upowszechniaty
sie komputery domowe, wcigz dos¢
drogie, ale juz w zasiegu budzetu
przecietnej amerykanskiej rodziny.
Nie trzeba byto wielkiej wyobrazni,

by uzmystowic sobie potencjat rynku:
tysigce uzytkownikéw, dla ktérych
zanurzenie sie w $wiat fantastycznych
przygdd w zaciszu wtasnego pokoju
stanowito szczyt marzen. Wzorce
istniaty - bardzo udane tytuty funkcjo-
nowaty juz od lat na uniwersytetach,
ale rynek domowych, zdecydowanie
stabszych maszyn pozostawat w tyle.
Nic wiec dziwnego, ze Temple of
Apshai (1979), Akalabeth (1980),
Ultima (1981), a w kohcu Wizardry
(1981) traktowane byty jak objawienia.
Po pierwsze - nie miaty powaznej
konkurencji. Po drugie - spetniaty
najgtebsze pragnienia éwczesnych
graczy RPG. Niewazne, ze z dzisiejszej
perspektywy dynamika wszystkich
wymienionych tytutéw (z wyjatkiem
moze Wizardry) jest nieakceptowalna,
a ubozyzna graficzna i prymitywizm
historii wywotujg co najwyzej lekki
usmiech. W tamtym okresie, w latach
dominacji Atari VCS (nie istniat jesz-
cze nawet River Raid), rozbudowana
gra fabularna, nawet w tak skromnej
postaci, musiata powodowac przyspie-
szone bicie serca.

PIERWSZE SUKCESY
Wizardry nie tylko byto odpowiedzig
na zapotrzebowanie wygtodniatego
rynku, ale przede wszystkim zaspoka-
jato te potrzeby w sposéb totalny. Od
pierwszego ekranu czuc byto ducha
D&D. Skomplikowany i zmudny proces
generowania szesciu postaci bytby
obecnie uznany za wykroczenie prze-
ciwko dobrej rozgrywce, wtedy jednak
stanowit atrakcje sama w sobie. Piec¢
ras, trzy typy charakteru, cztery
klasy podstawowe i kolejne cztery
specjalne, dziesigtki broni przerézne-
go rodzaju i zastosowania oraz bogaty
asortyment czaréw stanowity znako-
mite uzasadnienie wysokiej ceny gry.
Sama konstrukcja rozgrywki byta
juz nieco prostsza - klasyczny dun-

wizardry HALL OF FAME

geon crawler inspirowany wielooso-
bowymi projektami powstatymi na
PLATO, w szczegdlnosci grg Oubliet-
te, charakteryzujgca sie widokiem

z perspektywy pierwszej osoby.
Zabawa rozpoczynata sie w miescie
rzgdzonym przez lorda Trebora,
ktory stat sie celem ztosliwego ataku
czarodzieja Werdny (obie nazwy to
imiona twércéw czytane od tytu). Ten
ostatni pozwolit sobie na odebranie
wiadyce magicznego amuletu i stwo-
rzenie pod miastem przepastnych
podziemi, na koncu ktérych ukrywat
sie wraz ze zdobycza. Trebor, szalony
Z nienawisci, zebrat wiec Smiatkow
gotowych zej$¢ w giab i odzyskac
klejnot. W praktyce oznaczato to po-
wolng eksploracje lochéw, nieustanna
walke z nawiedzajgcymi je potworami,
gromadzenie bogactw, rozwijanie
umiejetnosci, poprawianie parame-
tréw postaci oraz ciggte dbanie, aby
w pore wrdci¢ na powierzchnie w celu
uzupetnienia zapaséw, wyleczenia
rannych, wskrzeszenia zabitych

i zapisania stanu gry. Po kilkudziesie-
ciu godzinach grindu druzyna byta

w stanie przebic sie przez 10 pozio-
moéw, dotrze¢ do Werdny i zabra¢ mu
amulet. Wczesniej jednak nalezato
liczy¢ sie z wielokrotnymi porazkami.
W tej warstwie Wizardry nie uznawato
taryfy ulgowej.

Oferowato za to ogromnga przestrzen
do eksperymentowania. Jako pierw-
szy tytut w komputerowej historii gier
fabularnych wprowadzato druzyne

w miejsce pojedynczego bohatera.
Wzorem byty tu oczywiscie produkcje
multiplayer, chociazby wspomniane
Oubliette, ale o ile na kompute-

rach typu mainframe kilku graczy
tgczacych sie w grupy nie stanowito
wyzwania technologicznego, o tyle
domowym maszynom daleko byto

do takiego poziomu zaawansowania.
Poza tym nawet na PLATO kazdy
sterowat swojg postacig, a druzyna
byta wynikiem wspotpracy kilku
graczy. Fenomen Wizardry polegat na
umieszczeniu w punkcie centralnym
druzyny jako catosci, a sukces zalezat
od umiejetnego jej skomponowania,
rozsadnego zarzadzania zasobami

i Swiadomego stosowania taktyk
opartych na umiejetnosciach réz-
nych profesji - cos, co miato stanowi¢

PC Engine
réwniez otrzymato
swoje Wizardry
z podrasowang
grafika.

Subtelne
i wysmakowa-
ne oktadki od
poczatku stanowity
wyznacznik serii.

Multi

llos¢ edydji Wizardry,
szazegolnie pierwszej try-
logii przyprawia 0 zawrét
gtowy. Niemal kazda do-
mowa platforma doczekata
sie kompetentnej wersj:
Apple II, C64, PCDOS, NEC
PC-9801, MSX, FM Towns,
aprzeciez istniata cata
linia specjalnych edycji

na praktycznie wszystkie
konsole.
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WOODHEAD 0D SAMEGO POGZATKU OPRACOWYWAL SILNIK Z ZAMIAREM STWORZENIA

WIELU GIER, €O ODROZNIAO GO 0D RICHARDA GARRIOTTA, DLA KTOREGO KAZDA
KOLEJNA ULTIMA BYEA NOWYM PRZEDSIEWZIECIEM. WSPOLCZESNIE POLITYKA
TWORCOW WIZARDRY MOZE WYDAWIAG SIE NIECO SZALONA, ALE WTEDY DZIALAEA

esencje rozgrywki w dziesigtkach
tytutéw w nadchodzacych latach,
z Pillars of Eternity jako jednym
z ostatnich osiggniec¢ gatunku na
czele.

Tak jak w przypadku wiekszosci
crawleréw - zarzadzanie druzyng

miato najwieksze znaczenie w trakcie

potyczek. Tutaj réwniez Woodhead

i Greenberg ustalili wzér dla kolej-
nych twércéw. Bohaterowie w dwu-
rzedowym szyku stawali przeciwko
analogicznie zorganizowanym ban-
dom wrogdw. Jako Ze akcja toczyta
sie w cyklu turowym, gracz najpierw
wydawat polecenia wszystkim posta-

ciom, a nastepnie obserwowat efekty

ich dziatan. Ta sama procedura

dotyczyta oponentéw rekrutowanych

z menazerii charakterystycznej dla
D&D. Drugi rzad mégt postugiwac sie
wyltgcznie bronig zasiegowa (czara-
mi), pierwszy przyjmowat na siebie
wiekszos¢ bezposrednich obrazen.
Zwyciestwo nagradzano kosztowno-
$ciami, czesto zresztg zabezpieczo-
nymi $mierciono$nymi putapkami.
Profesjonalne wykonanie i bogactwo
systemu zaowocowato doskonatymi
recenzjami i sprzedazg znacznie

ponad oczekiwania twércéw. W ciggu

po6t roku od premiery kupiono 24
tysigce egzemplarzy, co pozycjono-

wato Wizardry wyzej od najwiekszego

konkurenta - Ultimy oraz bardzo

blisko Temple of Apshai obecnego na
rynku od dwdch lat. Nic dziwnego, ze

natychmiast przystgpiono do prac
nad kontynuacja.

WPLYWOWA TRYLOGIA

Wizardry: Knight of Diamonds pojawi-

to sie rok pdzniej i jako takie stano-
wito bardzo oryginalny przypadek
podejscia do projektowania i biznesu.
Przede wszystkim okazato sie by¢
dodatkowym scenariuszem, wyma-
gajacym posiadania czesci pierwszej.
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Tworcy tak bardzo zasugerowali sie
logika sesji klasycznych gier fabu-
larnych, ze za naturalne przyjeli
kontynuowanie rozpoczetej przygody
tg sama druzyng, tyle ze na wyz-
szym poziomie doswiadczenia. Nie
byt to zresztg ruch nieprzemyslany.
Woodhead od samego poczatku opra-
cowywat silnik z zamiarem stworzenia
wielu gier, co odrézniato go od Richar-
da Garriotta, dla ktérego kazda kolej-
na Ultima byta nowym przedsiewzie-
ciem. Wspdtczesnie polityka twércow
Wizardry moze wydawac sie nieco
szalona, zwtaszcza z finansowego
punktu widzenia (ograniczanie sie do
bazy dotychczasowych uzytkownikéw
to zwyczajne proszenie sie o poraz-
ke), ale po pierwsze - wtedy dziatata,
a po drugie wiele gier w péZniejszym
okresie starato sie umozliwi¢ graczom
zabawe postaciami, do ktérych juz sie
przyzwyczaili (chociazby Eye of the
Beholder).

Model ten miat swojg kontynuacje
w Wizardry 3: Legacy of Llylgamyn
z roku 1983, opracowanym - cO
ciekawe - przez zaprzyjazniong grupe
tworcow testujgcych wezesniejsze
tytuty firmy Sir-Tech. Taka forma
wspdtpracy mozliwa byta dzieki
wspomnianej juz konstrukcji silnika,
ktéry notabene zyskat kilka mody-
fikacji w warstwie graficznej. Widok
pierwszoosobowy powiekszyt sie
do prawie catej szerokosci ekranu,
a informacje o zdarzeniach i plansze
zarzadzania druzyng przeniosty do
wygodnie zwijanych okien. Niemnigj
rozgrywka trzymata sie starych, utar-
tych szlakéw. Znéw nalezato zebrad
druzyne i ruszy¢ na poszukiwanie
magicznej sfery, ktéra pozwolitaby na
uchronienie miasta Llylgamyn przed
straszliwymi kataklizmami tajemnego
pochodzenia. W warstwie fabularnej
mieliémy co prawda do czynienia
z wedréwka przez jaskinie poteznego

Korzenie

Mimo ze grafike
pierwszych zesd
Wizardry nazwac mozna
0 najwyzej ascetyczna,

byta wyjatkowo czytelna
ifunkgjonalna. Miato to
spore znaczenie w po-
pularyzadji skadinad
skomplikowanej, peinej
statystyki ztozonych
ekrandw serii. Jedynie
projekty postaci wyko-
rzystywaty kolorowy
potencjat Apple Il.

Seria styneta
z bogatego oraz
zréznicowanego
bestiariusza.

wulkanu - w gére przez sze$¢ pozio-
mow, ale byt to zabieg kosmetyczny.
Fani Wizardry ponownie otrzymali
dobrze znang zabawe, recenzje nie
nadazaty z pochwatami i nikt nie spo-
dziewat sig, ze byty to ostatnie chwile
Swietnosci serii.

Trudno przeceni¢ wptyw pierwszej
trylogii na rozwdj gier role-playing.
Sam Richard Garriott zainspirowany
rozwigzaniami tytutéw firmy Sir-Tech
wykorzystat pomyst na druzynowg
rozgrywke w Ultimie 3, wracajac
w wielkim stylu po nieporadnej czesci
drugiej. Gdyby nie Wizardry, nie
bytoby Might & Magic ani Bard's Tale
w takiej postaci, w jakiej je znamy
i kochamy, za$ kompletne zafascy-
nowanie sceny japonskiej (trwajgce
zreszta do dzisiaj) wymaga osobnego
omowienia, bo temat siega tak klu-
czowych postaci jak Koichi Nakamura
i'Y ji Horii oraz nie$miertelnego Dra-
gon Questa. Réwniez wielkg nowoscig
w branzy byto zjawisko tworzenia
programéw narzedziowych (tepione
zresztg przez Sir-Tech), stuzgcych do
modyfikowania gry, a nawet edycji
przygéd, a pierwsze w historii druko-
wane poradniki dedykowane byty tym,
ktérzy nie radzili sobie ze skompliko-
waniem Wizardry, a mimo to chcieli
je przejsc. Jak na ztos¢ jednak losy
serii po ukazaniu sie czesci trzeciej
to dzieje wielkiego upadku i réwnie
wielkich wysitkdw na rzecz wskrzesze-
nia legendy. O tym wszystkim napisze
jednak za miesigc. ha
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Trudno niektérym
uwierzyd, ale tego
typu ekrany tytutowe
byty wielka atrakcja
w 1982 roku.

RICHARD GARRIOTT ZAINSPIRO-
WANY ROZWIAZANIAM
SIR-TECHU WYKORZYSTA
POMYSt NA DRUZYNOWA
ROZGRYWKE W ULTIMIE 3.

Japonskie pro-
jekty postaci sg nie
tylko znakomite,
ale czesto réwniez
odwazne.

Niewyczerpanym

Zrédtem inspiracji
dla Wizardry byto
D&D we wszelkich
przejawach.
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ZBAWCI.
ACTIVIS{[e )

Czasem na firmamencie pojawiajg sie gwiazdy,
ktorych blask potrafimy doceni¢ dopiero

PO latach. Return to Zork to kamien milowy,
WytyCzajacy szlak w rozwoju multimedialnych
przygodowek. A zarazem samotny Wojownik,
ktory zdofat uratowac swojego mocodawce.

il Micz

ctivision pod koniec lat 80.
A byto wrakiem. Firme dobity

krach gier wideo oraz pertur-
bacje zwigzane z kupnem Infoco-
mu w 1986 roku, a nastepnie jego

usmierceniem i zaoraniem pola trzy
lata pézniej.

Czasy Swietnosci, gdy pod rzadami
Jima Levy'ego wypuszczano takie hity
jak Pitfall!, stanowity juz tylko wybla-
kte wspomnienie. W Activision rzadzit
Bruce Davis, dystyngowany prawnik
znienawidzony przez podwitadnych,

zarzucajgcych mu traktowanie gier
niczym towaréw z supermarketu.
Zapewne firma podzielitaby los
Accolade, Sir-Techu i wielu innych
amerykanskich pionieréw rynku gier
komputerowych, gdyby nie szczesli-
wy traf, a doktadniej rzecz ujmujac,
chciwo$¢ mtodych inwestoréw.

NOWY PORZADEK

Robert A. Kotick zaraz po skonczeniu
edukacji na Uniwersytecie w Michigan
szykowat sie do tak niecodziennego
wydarzenia jak wyrwanie firmy Com-
modore z rak Irvinga Goulda. Byt rok
1987, stary krél miat juz troche dos$¢
wszystkiego, ale okazat sie jeszcze

na tyle czujny, by nie da¢ sie wykiwac
agresywnemu wilczkowi. Kotick chciat
kupic cata firme, gtéwnie po to, by
pozbawiong klawiatury i stacji dyskéw
Amige 500 przerobic na pierwsza

na $wiecie szesnastobitowg konsole.

=2 Wielkim zaskoczeniem byto to, ze
postacie w grze moéwity, stychac réw-
niez byto odgtosy krokéw, szumy, plusk
wody, a takze trzask uderzenia pigscia.




Zapewne Activision podzielitoby
los Accolade, Sir-Techu i wielu
innych amerykanskich pionieréw
rynku gier komputerowych,
gdyby nie szczesliwy traf.

= Jedng z najbardziej pamietnych lokacji Return to Zork
byty bagna. Grzaskos¢ terenu trzeba byto sprawdzac kijem.
Krok w zt3 strone oznaczat natychmiastowg $mier¢.

- gy W
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Dotarcie do
ukrytej gteboko
wsréd szepcza-
cych laséw tamy
byto mistycznym
przezyciem.

Sternik

Roberta A. Koticka do
zajecia si¢ biznesem
miat ponoc przekonac
sam Steve Jobs.

W ciggu cwieréwiecza
uazynitz Activision firme
warta miliardy dolardw.
Skupia na sobie uwage
zpowodu kontrower-
syjnych wypowiedzi.
Zarzuca mu sie czasem
pogarde wobec graczy.
Nie grat na zadnym
instrumencie, a mimo to
dogadat sie zwieloma
gwiazdami estrady.

Irving Gould odniést sie niechetnie do
tego pomystu i tym sposobem Kotick
wraz ze swoim partnerem zmuszeni
byli zainwestowac gdzie indziej.

Kupili 25% udziatéw w Activision.

Po dokonaniu wrogiego przejecia
firmy Kotick zdotat usung¢ Bruce'a
Davisa ze stanowiska dyrektora
generalnego i samemu zajgc jego
miejsce. Przewertowawszy portfolio,
wnet zrozumiat, Ze - cho¢ Infocom
jako zespot juz nie istniat - Activision
wcigz posiadato prawa do jego tytu-
téw. Zaczat od wznowienia cyklu Lost
Treasures of Infocom, zaordynowat
tez produkcje sequela Leather God-
desses of Phobos. Potem skupit sie na
tym, jak by tu oszlifowac najwiekszy
diament w kolekgji, czyli Zorka.

Zatytutowany w nawigzaniu do
slangu M.LT., gdzie oznaczat nieukon-
czony program, Zork narodzit sie jako
tekstéwka pod koniec lat 70. Stat sie
synonimem ambitnej gry, przeznaczo-
nej dla wyrafinowanych odbiorcéw,
ktérzy zjedli zeby na systemach
fabularnych oraz ksigzkach fantasy.
Rzesze fanéw ciggle czekaty na nowe
odstony serii. Nawet archaiczny
Zork Zero z 1988 roku, tabedzi krzyk
Infocomu, zostat znakomicie przyjety.
Entuzjastyczng recenzje w stanowia-
cym biblie dla catej branzy amerykan-
skim miesieczniku Computer Gaming
World napisat sam Dave Arneson,
czyli wspottworca systemu Dungeons
& Dragons.

Kotick, jak sam mowit, catym
sercem kochat Zorka. Byt fanem idei
towarzyszacej narodzinom Activi-
sion, ktéra streszczata sie w byciu
anty-Atari. To twércy mieli rzadzic,

a nie korporacyjne uktady.
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= Want Some Rye? . . . ikt
- pytat Boos Myller Byta i Robyn Lively znana z , Mia-

w jednym z kulto- steczka Twin Peaks"”, i Jason
wych dialogéw.

Hervey z ,,Cudownych lat", i piek-
na A. J. Langer z horroru Wesa
Cravena ,,W mroku pod schodami”
czy wreszcie Ernie Lively, Swiezo po
wystepie u boku Wesleya Snipesa
w ,,Pasazerze 57". To naprawde nie
byty zarty. Powtérzmy - znajdujemy
sie w tym momencie dziejéw, gdy
najbardziej wybitnym odtwdrca
postaci w grach komputerowych byt
naturszczyk Chris Jones, btaznujacy
w Martian Memorandum jako Tex
Murphy. Aktorzy wystepujacy w przy-
gotowywanym przez braci Milleréw
réownoglegle z RtZ projekcie Myst byli
podobnie miernej klasy.

To ludzie Volka otwierali nowga ere. ‘

Powtdrzmy — znajdujemy sie w tym momencie dziejow, gdy najbardzie] CGW koriczylo relacjg zdaniem: , Wyda-
je sie, ze Activision wykonuje wtasciwe

wybitnym odtworcg postaci w grach komputerowych byt naturszczyk kroki, by ponownie przeniesc graczy do
Chris Jones, bfaznujacy w Martian Memorandum jako Tex Murphy. Wielkiego Podziemnego Imperium’.

Aktoréw rzucono na wyrende-
rowane tta, nieco skompresowane,

WSZYSCY LUDZIE KROLA sie biletem wjazdowym Barnetta do wiec nie mogty sie réwnac z tym,
William Volk dotaczyt do Activi- projektu Activision, ktéry nazwano co pokazano w The 7t Guest, ale
sion jako dyrektor od technologii. niezbyt oryginalnie, ale sprytnie jednoczesnie zapewniaty zwartos$¢
Pierwszym projektem, przy ktérym - Return to Zork. Tytut miat ztapac na programu. Dodano tez cos, co nigdy
pracowat, byto The Manhole niezna- haczyk starych fanéw i przyciggnac wczesniej nie pojawito sie w grach na
nych nikomu braci Robyna i Randa nowych, zachwyconych multimedial- dyskietkach - petng mowe bohateréw
Milleréw, ukrywajacych sie za szyldem jeniekrowyna nym powabem. do wszystkich kwestii. Dyskietek byto
firmy Cyan. Gra wyrdzniata sie no- farmie Pugneya bylo Autor nie byt jednak do konca sa- 12, gra rozpakowywata sie na twar-
watorskim interfejsem uzytkownika, jednaznajbardziej modzielny. Po tym, jak napisat dialogi, ~ dym dysku do rekordowych 25 MB,
poszerzajacym to, co byto juz znane zaskakujacych rzezy za ich szlifowanie zabrata sie tajem- ale efekt powalat.

jako point 'n’ click. Ukazata sie w wer- dowykonania w grze. nicza Michelle Em, ktérej wmawiano

Nie dato sig tego zrobic
bez podpalenia kupki
siana i ogrzania rak.

sji dyskietkowej, lecz mato kto o niej
styszat. Volk dostrzegt potencjat The

artystyczne korzenie i udziat w grupie
stynnego animatora Roberta Abela,

Manhole i postanowit go wykorzystac. Inaczej krowa jednym ale dzisiaj nie sposéb odnalez¢ Sladu
Doda¢ multimedialne elementy i szare eI cateals po jej rzekomej karierze - chyba ze
kaczatko przeksztatci¢ w pieknego PAGIINCEMLEGS | Em” stanowito jedynie pseudonim.
tabedzia. Gra zostata wydana w wersji  RRAIES Catkowicie realng osobg byt nato-
CD-ROM, co w 1989 roku stanowito podpaleniafarmy. miast William Volk, dzierzacy w dio-
catkowite novum. niach techniczne stery projektu.
Activision zabrato sie nastepnie za Na poczatku 1993 roku na planie
Zorka. Jako gtéwnego autora, ktéry Przybyciu do RtZ zjawit sie reporter Computer

latarni towarzyszyt

miat wymysli¢ scenariusz i napisac genialny, wesoly Gaming World, Johnny L. Wilson,
dialogi do nowej gry, Sciggnieto motyw muzyczny. pbZniejszy wspoétautor epokowej
Douga Barnetta z upadajacego ksigzki ,,High Score!". Wcze$nigj

wtasnie Cinemaware. Barnett znany
byt z Lords of the Rising Sun - ktérym
to, nawiasem moéwigc, zainspirowat sie
potem Mike Simpson z Creative As-
sembly podczas tworzenia serii Total
War. Gra reprezentowata najwyzszy
poziom graficznego wysmakowania,
na jaki byto sta¢ éwczesne produkcje.
Prawdopodobnie wtasnie to stato

redakcja jego pisma skrytykowata
Leather Goddesses of Phobos 2,
ktdre okazato sie porazkg Activision.
Teraz Wilson byt pod wrazeniem
hollywoodzkich standardéw pro-
dukcji RtZ. Ekipa Volka filmowata
naprawde popularnych aktoréw.
Nigdy wcze$niej takie nazwiska nie
pojawiaty sie w grach!
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KOMUNIKACJA ZAPEWNIONA
Interfejs RtZ zostat ochrzczony jako
Diamond Reverse Parser. Inspiracje
do jego powstania stanowity wyniki
badan stynnego, wspomnianego
wczesniej, Massachusetts Institute
of Technology.

To, co zrobiono w kwestii interfejsu,
prawdopodobnie juz nigdy nie zostato
powtérzone na takg skale. Otéz
kazdej napotkanej postaci mozna byto
pokazywac zdjecia innych lokacji oraz
odtwarzac z magnetofonu fragmenty

A. J. Langer jako
Rebecca Snoot.
Ostatnio grata
w serialu ,,Prywat-
na praktyka".

Bfazen

Statna rozstajach drog
w Nowym Zachodnim
Shanbarze. Zawieratjedng
zczterech ksiag z dowcipa-
mi, ktdre byly potrzehne
do odegrania skeczu

w Comedy Club.

Blisko finatu
gry docieraliSmy do
obozu krasnoludéw,
scenerii znanej
z licznych praso-
wych reklam RtZ.

rozméw z innymi ludZzmi. Dzieki temu
otrzymywato sie ciekawe wskazdwki.
To nie wszystko - w trakcie rozmowy
mozna byto wybrac jeden z nastrojéw.
Bohater mégt stawac sie wspdtczuja-
¢y, znudzony, ostrozny, zafascynowa-
ny, przyjazny lub grozacy. Owe stany
wptywaty na odpowiedzi i zachowania
spotykanych oséb. Podobny sys-

tem wdrozyt Dynamix w Rise of the
Dragon, ale byt on znacznie bardziej
uproszczony.

Do legendy przeszta historia z ro-
$linkg, ktéra znajdujemy na samym
poczatku i ktérg mozna omytkowo
zniszczy¢, przez co nie daje sie potem
skonczyc¢ gry. Twércy sg jednak
zdania, ze po spaleniu resztek owej
rosliny, wyrasta ona na nowo w tym
samym miejscu. Nie zdotatem tego
sprawdzi¢, niemniej sytuacja ta poka-
zuje, z czym mielismy do czynienia.
RtZ powszechnie uwazano za gre
niezwykle trudng. Sam Volk powiadat,
ze zagadki byty ,,nieznosne, wrecz
szalone".

DZIEDZICE ZORKA

Return to Zork pojawit sie w sklepach
na poczatku pazdziernika 1993 roku,
dostownie tydzien po premierze
Mysta. Wkrétce potem Activision
wydato o$wiadczenie, w ktérym
sygnalizowato rewelacyjng sprzedaz
pecetowej wersji dyskietkowej oraz
CD-ROM, poszerzonej o kilka filmikdw.

return to zork HALL OF FAME

Zapowiadano réwniez konwersje na
Macintosha i 3DO, majace ukazac sie
w pierwszym kwartale kolejnego roku.

Stato sie jasne, ze gra zarobi dla
Activision nieliche pienigdze. Catko-
wity budzet RtZ zamknat sie bowiem
kwotg 800 tysiecy dolardw, a juz na
poczatku 1994 roku sprzedanych byto
ponad 200 tysiecy egzemplarzy. Ko-
tick z dumg o$wiadczyt w wywiadzie
dla Chicago Tribune: ,,Jesli by chcie¢
wcisng¢ Hollywood w jedng formute,
to otrzymamy wtasnie nasza gre".
Ostatecznie sprzedaz przekroczyta
2 min sztuk, czynigc z RtZ jedna
z najbardziej kasowych przygodéwek
w dziejach. Wedtug Williama Volka
to wiasnie ten tytut ocalit Activision
przed bankructwem, dostarczajgc wie-
le milionéw dolaréw czystego zysku.

Oczywiscie Myst odnidst kilka-
krotnie wiekszy sukces i Activision
Zatowato, ze wypuscito z garsci zno-
szacq ztote jaja kure, ale mogto miec
pretensje wytgcznie do siebie. Bracia
Millerowie proponowali mu bowiem
dystrybucje projektu, zostali wszakze
odprawieni ze stowami, zeby dalej
robili gry dla dzieci, bo na tym znaja
sie najlepiej.

Tymczasem Kotick kontynuowat
dzieje Zorka w nieco innej formule,
nie tak skomplikowanej, za to jeszcze
bardziej widowiskowej. Zork Nemesis
i Zork Grand Inquisitor nie okazaty sie
az tak przebojowe, poza tym wstrzelity
sie w okres schytku przygoddéwek jako
gatunku. Na horyzoncie wida¢ juz byto
nowe tematy. Tym razem Kotick szyko-
wat powrét do zamku Wolfenstein.

Po wejéciu w nowe milenium
Activision stato sie silng firma. Gdzie$
tam po drodze zapomniano niestety
o grze, ktéra pomogta przetrwac
temu zastuzonemu wydawcy. Wielka
szkoda, ze Return to Zork nie zmar-
twychwstato w wersji na systemy i0OS
czy Android. Na szczescie jest edycja
z GOG-a i to jej mozemy oddac zastu-
zony hotd, nalezny jednej z najpiek-
niejszych gier ostatniego ¢wierc-
wiecza. | powtdrzyc z tezkg w oku
finatowe epitafium: ,, Wspomnienia
zaczarowanego imperium, potozo-
nego gdzies ponizej Doliny Wrébli,
uswiadomig ci, ze ten legendarny
Swiat... jest miejscem, do ktérego
nalezysz".ba
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POCZATKI

|

Stworzylibogowy, stali sie bogamii trafili na Olimp. Niestety, cho¢
czuli sie jak bogowie, ich zachowanie nie byto boskie. Na szczescie

Mam
wrazenie,

ze Populous
stworzyt
mnie, a nie ja
Populousa

Peter Molyneux
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Z czasem zeszli na ziemie, a nawet do podziemi. Z sukcesem.

Sir Haszak

ak na god games wszystko
J zaczeto sie (w roku 1982)

dos¢ przyziemnie, bo na par-
terze. Informatyk Peter Molyneux
szukat komputera do swojej aplika-
cji bazodanowej. Zajrzat do nowo
otwartego sklepu informatycznego
w Guildford, ktérego wtascicielem
byt Les Edgar, inzynier elektro-
nik. Oprécz komputera Molyneux
znalazt przyjaciela i dtugoletniego
wspolnika w interesach. W 1985
roku zatozyli firme Taurus.

Nazwa przyniosta im szczescie.
Molyneux zostat przez pomytke
zaproszony przez firme Commodore
na prezentacje nowego komputera
Amiga. Planowano zaprosi¢ kogos

z Torusa, o czym Molyneux dowie-
dziat sie podczas spotkania. Nie dat
jednak po sobie poznaé, ze co$ jest

nie tak, i wyszedt z komputerem.
Taurus napisat na niego baze da-
nych Acquisition. Mimo nietrafione-
go tytutu i mato intuicyjnej obstugi
udato sie sprzeda¢ 1000 licencji
amerykanskiej firmie. Wptynety
pienigdze i Edgar z Molyneux po raz
pierwszy stali sie bogami. Na mie-
sigc. Potem przyszto faksem 200
stron poprawek od uzytkownikéw

i prosba o rozszerzenie instrukcji

0 50 stron. Robienie poprawek
wyleczyto obu pandw z pisania apli-
kacji dla biznesu i jeszcze dtugi czas
odbijato sie czkawkg w ich biezgcej
dziatalnos$ci. W tej sytuacji Edgar

i Molyneux postanowili zabrac sie
za gry. Tym chetniej, ze doszli do
pocieszajgcego wniosku: gry to ta-
kie inne bazy danych. A w tym mieli
pewne doswiadczenie. | tak w 1987
roku powstata firma Bullfrog.

Myslatem o zrobieniu
gry wojennej, ale
nienawidzitem turéwek
—wspominat Peter
Molyneux. — Chciatem
RTS. Miatem pomyst, by
nie kierowac bezposrednio
Zotnierzami, ale na nich
wplywac. Nie myslatem,
by by¢,bogiem’; ale by
mie¢ wielu ludzikéw
iskfaniacich do pewnych
dziatan.



RATUNEK PRZED BEZROBOCIEM
Poczatki byty trudne. Brakowato
pieniedzy na wyptate pensji. Glenn
Corpes, programista zatrudniony
od niedawna w charakterze grafika,
bawit sie portowaniem Fusion, jed-
nej z pierwszych produkcji studia,

z Atari ST na Amige. Zastanawiat
sie, co zrobi, kiedy zostanie zwol-
niony z pracy. Po gtowie chodzit mu
pomyst izometrycznych klockdw.
Popracowat nad nim caty weekend.

- Gdybym nie byt tak leniwy, napi-
satbym uczciwy edytor poziomow,
ale poniewaz chciatem szybkiego
efektu, stworzytem generator tere-
nu - wspomina.

Rezultat nie powalat, gdyz sy-
mulowany krajobraz byt za bardzo
szpiczasty. Dlatego Corpes dodat
opcje podnoszenia i opuszczania
obszaru myszka.

Populous. Ptaski
teren - przedmiot
pozadania. Budo-
wane na nim zamki
i miasta dawaty
bogu moc.

W poniedziatek przyszedt do biura

z modelem, w ktérym mozna byto ob-

racac teren i modyfikowac go w cza-
sie rzeczywistym. Wszyscy obejrzeli,
powiedzieli, ze fajne i... wrdcili do
poprawek Acquisition oraz konczenia
amigowej wersji Druida Il. Corpes

nie bardzo wiedziat, jak wykorzystac
swoje dzieto w grze.

Wiedziat za to Peter Molyneux.
Pare dni péZniej juz pracowat nad
pomystem: mali ludzie mieli chodzic¢
po okolicy, rozmnazac sie, zajmowac
coraz wieksze przestrzenie i zakta-
dac obozy. Ideg przewodnig byto nie
bezposrednie kierowanie nimi, ale
wptywanie na ich decyzje. Po kilku
dniach zabawy Molyneux miat juz
ludzi budujgcych osady i walczacych.
Projekt otrzymat roboczg nazwe
Creation i od tego czasu do konca
istnienia Bullfroga zawsze w produk-

god games HALL OF FAME

cji byta jedna gra o tej wtasnie nazwie
roboczej.

Ekipa szybko przekonata sie, ze
jesli ma powstac petna symulacja
Swiata, potrzeba bazy danych znacz-
nie wiekszej od Acquisition. To z kolei
- zwazywszy na ktopoty z obstuga
tamtej - doprowadzitoby graczy
do rozstroju nerwowego. Dlatego
zdecydowano sie p6js¢ w prostote.
Co prawda morze ikonek wokét mapy
na pierwszy rzut oka wymagato do
obstugi zaawansowanej kobiecej in-
tuicji z elementami psychometrii, ale
testujacy produkt gracze dos¢ szyb-
ko oswajali sie z interfejsem. Zresztg
mndstwo elementéw Populousa
byto minimalistycznych. Z réznych
przyczyn.

Peter Molyneux opowiada: - Bytem
zbyt dziadowskim programista,
by opracowac sposéb, w jaki mali

= Dungeon Keeper
nie pozowat na

gre grzeczng, ale
przyciaggat specy-
ficznym poczuciem
humoru.

Populous. Budo-
wanie nisko nad
wodg byto ryzy-
kownym pomystem.
Przeciwnik mégt
zestac powddz.

Populous
sprawit, ze
statem sie
megaloma-
nemi, jak
dotad, mi nie
przeszto

Les Edgar
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Stworzenie sequelu jest dziesiec razy trudniejsze od
oryginatu. W oryginat wkiadasz caty potencjat tworczy.
Dopieszczasz kazdy szczeqot, jaki tylko mozesz,
rownowazysz gre, a ktos prosi, bys zrobit to raz jeszcze.

= Populous Il. Licz-
ba roslin i skat byta
na mapie ograni-
czona. Na przyktad
zaklecie sadzenia
roslin przestawato
dziatad, poki inna
roslina nie znikneta
z mapy.
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Populous II.
Wybrzeze morskie
i wyszukiwanie
drogi - to dwie
zmory ludzkosci.
Nie pomagat nawet
magnes papieski.
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ludzie majg prawidtowo chodzi¢ po
wygenerowanym terenie. Zamiast
tego gracze dostali narzedzie do jego
podnoszenia.

Podobnie niewyrafinowana byta
sztuczna inteligencja. Miare jej jako-
$ci stanowito pokonywanie Glenna
Corpesa: szukata zamieszkanych
budynkéw i prébowata je rozwijac,
wznoszac teren. Tym razem prostota
rozwigzania mogta tez wynikac
z okoliczno$ci. W trakcie produk-
cji gry Molyneux miat powazny
wypadek samochodowy. Nie robit
kopii zapasowych i dlatego logike
gry, ktérg pisat dwa miesiace, trzeba
byto odtworzy¢ od zera. Zajeto to
tydzien. Rzut izometryczny zapozy-
czono z tytutu Spindizzy, a paleta
barw pochodzita z Dungeon Mastera
wydanego na Atari ST. Te ostatnig
informacje udato sie na dtugo ukry¢
przed prasg, dzieki czemu uniknieto
narzekan fanéw Amigi w dobie ostrej
rywalizacji jej producenta Commodo-
re z firmg Atari.

Pozostata kwestia zakohczenia
rozgrywki, czyli zmuszenia prze-
ciwnikéw do walnej rozprawy.
Rozwigzanie podpowiedziat Les
Edgar, wymyslajgc papieski magnes.
Wyznawcy udawali sie w miejsce,
gdzie umiescit go gracz. Jesli byt tam
przeciwnik, zaczynata sie rozstrzy-
gajaca bitwa. Po siedmiu miesigcach
prac Molyneux i Corpes mogli grac ze
sobg w sieci. Populous od poczatku
byt wyposazony w tryb multi dla
dwdch graczy. Niezbyt dobrze dziatat
przez internet ze wzgledu na wolne
modemy, ale po podpieciu kabla sie-
ciowego sprawowat sie znakomicie.

Pozostato sprzedac¢ gotowe dzieto.
Edgar prébowat zdoby¢ licencje
Lego, ale bez powodzenia. Otrzymat
odpowiedZ, ze firma nie wspiera gier,
w ktérych wystepuje przemoc.

Najwieksi wydawcy podchodzili do
Populousa jak pies do jeza. W kon-
CU ha wypuszczenie go na rynek
zdecydowato sie Electronic Arts. | byt
to stuszny krok. Po premierze w 1989
roku posypaty sie Swietne recenzje,
ktérym doréwnywat zbyt produktu.
Gra ukazata sie na platformach: Ami-
ga, Atari ST, PC, Game Boy, SNES,
Mega Drive, Master System, Sharp
X68000, FM Towns i Macintosh.

Dzieki sprzedazy licencji japonskiemu
deweloperowi odniosta tez sukces

w Kraju Kwitngcej Wisni. W tamtych
czasach udato sie to niewielu zachod-
nim tytutom. W sumie nabywcéw
znalazty ponad 3 miliony egzempla-
rzy Populousa. NieZle, zwazywszy,

ze zgodnie z wyliczeniami Edgara
opracowanie gry wraz z wydanym
pdzniej dodatkiem kosztowato studio
okoto 20 tysiecy funtéw.

WSTAPIENIE NA OLIMP

Zycie 0s6b zatrudnionych w Bull-
frogu zmienito sie z dnia na dzien.
Najbardziej byto to widac¢ po biurze.
Dwa obskurne pokoje na drugim pie-
trze przy Bridge Road w Guildford,
wyposazone w 15-letni nigdy niemyty
ekspres do kawy, zostaty zamienione
na pomieszczenia w I$nigcym no-
woscig kompleksie Surrey Research
Park. Jego obstuga nienawidzita no-
wych najemcéw, bo z niewiadomych
przyczyn cierpieli oni na syndrom
bogéw. JeZdzili po korytarzach na
deskorolkach, zapychali pisuary
wymiocinami, ptywali w oczku wod-
nym, przychodzili i wychodzili z biura
o dowolnej porze, czesto w nocy.
Obstuga jednak nie wiedziata, ze na
dodatek dla zabawy strzelali do ludzi
z wiatréwki. Ofiarami byli praktykan-
ci zatrudniani do testowania gier.
Paru z nich znalazto sie w szpitalu

po postrzale w oko. Jednak dla wielu
z 20 statych pracownikéw Bullfroga
byt to najbardziej romantyczny okres
w karierze zawodowe;j.

Po wielkim sukcesie Populousa
przygotowano dwie dyskietki z roz-
szerzeniami. Electronic Arts doma-
gato sie jednak drugiej czesci, a tej
nie dato sie zrobi¢ szybko. Dlatego
w 1990 roku rzucono na rynek Power
Mongera, pre-RTS. Gra byta zdaniem
twércéw niedopracowana, ale i tak
sprzedano jej ponad milion sztuk.

Poczatkowo w procesie tworzenia
Populousa Il nie uczestniczyt Moly-
neux. Producent jezdzit bowiem po
Swiecie, promujgc Power Mongera.
Dlatego grafik Gary Carr miat czas,
by przedstawi¢ wtasng wizje sequela.
Akcje zdecydowano sie osadzi¢
w starozytnej Grecji. W stosunku
do czesci pierwszej poprawiono
sztuczng inteligencje, dodano nowe

god games HALL OF FAME

Nie uwazam, by istniat jakis ztosliwy plan
zmuszenia nas do ciezkiej pracy. Mysle,
ze w gtebi duszy Peter wierzy, ze niemal
wszystko mozna zrobi¢ w,,dwa tygodnie”.

" |
Piranie

0zarzadzaniu u poczat-
kow firmy méwi incydent
z piraniami. Po wydaniu
Populousa Molyneux
—2zokazji Swietnej sprze-
dazy — przyznat zespotowi
premie od 3000 do 5000
funtow. Jedna osoba byta
niezadowolona. Uwazata,
7e to zamato. Molyneux
rzucitw nig zyms ciezkim.
Celsie schyliti przedmiot
trafitw akwarium z pi-
raniami. Ryby wyfrunely
w powietrze, woda i kawat-
ki szkta pokryty podtoge.
Nastepnego dnia cata
ekipa pojechata do USA,
aGary Carr pierwszy raz
przyszedtdo pracy. Zastat
tylko zdechte ryby. Nikt mu
nie powiedziat, ze wszyscy
wyjezdzaja.

7

moce bogdéw i zwiekszono liczbe
poziomdw. Sam pomystodawca po
latach przyznat samokrytycznie, ze
.dwdjka" byta stabsza od oryginatu.
Jeden z zarzutéw graczy dotyczyt
zbytniej komplikacji rozgryweki.

Corpes za$ nieskromnie dodaje:

- Moim zdaniem grafika oryginatu
byta lepsza niz w Populousie I,
cho¢ w przypadku tego ostatniego
tworzyto jg przez rok dwéch utalen-
towanych ludzi, a w pierwowzorze
ja w pare miesiecy z przerwami na
programowanie.

Mimo poczucia pewnego niespet-
nienia autoréw Populous II: Trials of
the Olympian Gods takze okazat sie
sukcesem. Sprzedano okoto miliona
egzemplarzy.

Wydawato sig, ze w kolejnych prze-
bojach udato sie uciec od god games,
ale w rzeczywistos$ci wptywanie
na $wiat gry zawsze byto twércom
bliskie. Jego elementy znalazty sie
w niedocenionej produkcji Magic
Carpet, ale takze w doskonale przy-
jetych tytutach Theme Park i Theme
Hospital.

ZAKLADNICY ROGATEGO

W 1994 roku kilku pracownikdw
Bullfroga regularnie spotykato sie

u Petera Molyneux przy grach plan-
szowych. Jednego wieczora grano
w Call of Cthulhu, a potem kilka rund

PIXEL
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Zyczenie

Peter Molyneux umiat
budowac nastréj. W wersji
roboczej Dungeon Keepera
byta opdja, ze jesli grato

sie pézno w nocy i miato
wiazong drukarke, ataku-
jacy rycerze zasmiecali ja
losowymi komentarzami
wrodzaju,Nadchodze,

by cie zahic, okrutny
tyranie!”. Jak wspomina
Simon Carter, ta fajna opdja
zderzyta sie z korporacyjna
1zeczywistoscia. Jednej
nocy podczas testow dru-
karki EA na catym Swiecie
zgtupiaty, a kilku ludzi

w Stanach przerazito sig,
ze ktos grozi im $miercia.

64 PIXEL

w Wiz-Wara, ktérego akcja toczy sie

w podziemnym labiryncie. Molyneux
stwierdzit wtedy, ze chetnie zrobitby
gre o budowaniu lochu. Tak narodzit
sie pomyst Dungeon Keepera, w kté-
rym potwory bronity podziemi przed
rycerzami.

Programista Simon Carter i grafik
Mark Healey strawili rok na nada-
waniu znaczenia sformutowaniu
.zbudowac swéj loch”. Jako pierwszy
powstat system wyszukiwania drogi
w zmieniajgcym sie labiryncie, ktéry
byt genialny, ale... jego aktualizacja
trwata zbyt dtugo nawet na najszyb-
szych éwczesnych komputerach.

W tym okresie Molyneux w zasa-
dzie nie byto - zajmowat sie sprze-
daza firmy. Transakcje sfinalizowat
w 1995 roku, a szczes$liwym nabywca
zostato Electronic Arts. Dawato
najlepsza cene, najlepsze warunki
zatrudnienia zespotu i gwarancje
sporej autonomii.

Okazato sie jednak, ze po sprze-
dazy firmy Molyneux nadal nie mégt
zaangazowac sie w projekt. Jako
wiceprezes EA czesto latat na ze-
brania do Kalifornii i przektadat tony
papieréw. Firma szybko sie rozrosta
-z 20 do 90 pracownikéw. Pojawito
sie mnostwo projektdw realizowa-
nych réwnoczesnie. W pewnej chwili
Molyneux nadzorowat ich az siedem,
ale nie miat najmniejszych szans, by
cho¢ do jednego z nich napisac linijke

kodu. Byt zmeczony i sfrustrowany. Al-

ternatywe stanowito zatrudnienie sie
jako zwykty programista w korporacji.
Tego jednak tez nie chciat. Ostatecz-
nie postanowit odej$¢ po zamknieciu
prac nad Dungeon Keeperem, co byto
szokiem dla wszystkich. EA natych-
miast zabronito mu pojawiac sie
w biurze. Zobowigzato go przy tym do
skonczenia Dungeon Keepera, ktéry
miat juz spore opdZnienie, ale - jak
Molyneux zapewniat - powinien by¢
gotowy w cigqgu kilku miesiecy.
Tymczasem zasobdw do Dungeon
Keepera byto pod dostatkiem, jednak
sama gra jakos sie nie kleita. W koncu
na szes¢ tygodni przed datg wydania
Molyneux sporzadzit surowy model
2D czego$ bardziej dynamicznego.
Zaczeto nad nim prace, ale ukoncze-
nie tytutu mocno sie oddalito.
EA zamierzato zamkna¢ projekt.

Wtedy Molyneux stwierdzit, ze bierze
na siebie odpowiedzialnos¢ i sfinan-
suje reszte prac. Kilkuosobowy zespot
przenidst sie do niego do domu.

Jak sie péZniej okazato - na dwa
lata. Moze dlatego Dungeon Keeper
najpierw powstawat w wersji wielo-
osobowej. Wyszto to dos¢ naturalnie,
bo catosc testowano i rownowazono
w trakcie nocnych rozgrywek miedzy
cztonkami ekipy.

Simon Carter tak wspomina ten
okres: - Od drzwi frontowych miatem
do biura 2, moze 3 metry. To oznacza,
ze przez 2 lata pracowatem po
18 godzin przez 7 dni w tygodniu
bez urlopu i nigdy nie bytem dalej
niz 10 metréw od swego biurka.

- Pamietam, ze bytem jedynym
grafikiem przez wiekszos¢ realizacji
projektu i faktycznie zrobitem okoto
90 procent catej grafiki w grze - mowi
Mark Healey. - Pracowatem wiele razy
do p6éZna w nocy, co zniszczyto moj
zwigzek i kregostup - bol plecow jest
zaiste najzywszym wspomnieniem
z tamtego okresu.

Jeszcze raz okazato sie, ze nie ma
jednak tego ztego, co by na dobre nie
wyszto, bowiem innym razem Healey
stwierdzit: - Gtéwna rogata postac
stanowita moje dzieto. Wzorowatem
ja na mojej bytej dziewczynie - miata
bardzo podobny usmiech. | podobny
temperament.

W trakcie prac nad grg Molyneux
grozono $miercig. Cztonkowie zespotu
mieli na pulpitach skrét do utworu
,Carmina Burana". Gdy tylko odzywat
sie dzwonek do drzwi, Molyneux
podskakiwat, a zyczliwi koledzy byli
gotowi wigczy¢ muzyke na petny re-
gulator, by zapewni¢ szefowi projektu
godng oprawe ostatnich chwil.

W koncu po trzech latach prac,

w 1997 roku, ukazat sie kolejny prze-
béj firmy. Recenzentom i graczom
bardzo spodobato sie niestandardowe
podejscie, potwory z osobowosciami

i obecne w grze poczucie humoru.
Dla dziatu sprzedazy oznaczato to
milion egzemplarzy, ktére znalazty
wiascicieli.

TRZECI WYMIAR WYZNAWCOW

Po odejéciu Molyneux atmosfera

w Bullfrogu siadta. Wielu starych pra-
cownikéw nie mogto sie odnaleZ¢.

- Od czasu kupienia Bullfroga przez
EA firma urosta znacznie bardziej, niz
bym tego chciat. Ludzie zaczeli sie
w niej czu¢ jak mate trybiki, zatrudnio-
no duzo oséb dobrych w méwieniu,
ale naprawde bez talentu. Zaczeli
pojawiac sie dziwni menedzerowie
i nagle najwazniejsze stato sie to, co
mys$lg akcjonariusze - wspomina Mark
Healey. Pierwszg produkcja powstata
bez udziatu Molyneux byt Populous:
The Beginning, zwany nieoficjalnie
trzecig czescig cyklu. Z zatozenia byt
to prequel dwéch poprzednich odston,
w ktérym gracz wcielat sie w sza-
manke. Ta w trakcie 24 misji walczyta
z trzema szamanami o status bogini,
a w kolejnej - o wtadze nad ukfadem
planetarnym. Les Edgar podsumo-
wuje: - Populous Il byt Swietng gra.
Chcieli$my przeniesc jg w tréjwymiar.
Mysle, ze sposéb zblizania i oddalania
terenu wyszedt znakomicie, chod
niekiedy wkurzat. To byto idealne
zwienczenie cyklu, stanowigcego je-
den z kamieni milowych w historii gier.

Tytut tworzyt nowy zespdt, ale paru
weterandw tez maczato w nim palce.
Na przyktad Glenn Corpes, ktory
przygotowat nowatorski generator
tekstur, dobierajacy ich barwy do
wysokosci terenu i mieszajacy kolory.
Dzieki temu niewielkim naktadem
pracy otrzymywato sie zréznicowane
pokrycie ziemi i nieba. Mimo ze Glenn
mito wspomina prace przy tym projek-
cie, uwaza tez, ze to byta $wietna gra,
ale jednak nie byt to Populous. Gracze
najwyrazniej odniesli podobne wra-
zenie, bo Populous: The Beginning,
wydany w 1998 roku, popularnoscig
nie doréwnat swoim poprzednikom,
choc zebrat dobre recenzje. O ile
doceniono $wietng oprawe graficzna,
tak narzekano na trudnosci w stero-
waniu wyznawcami, zbytnie uprosz-
czenie rozgrywki, wymieszenie god
game z RTS-em i stabg grywalnos¢
podczas powtdérnego przechodzenia
poziomaow.

POTTER KONCZY Z LOCHEM
Rownolegle do kolejnej czesci
Populousa zajmowano sie nowg wer-
sjg Dungeon Keepera. Gtéwna zmiana
dotyczyta grafiki - tym razem stata sie
ona w petni tréjwymiarowa. Pojawity
sie tez nowe czary i potwory.
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« Dungeon Keeper
free-to-play. Goragczka
ztota ogarneta tym razem
nie rycerzy, a twércoéw.

# Dungeon Keeper.

W bibliotece (na gérze)
zdobywato sie wzory
kolejnych czaréw.

Jedyna prawdziwg ofiarg prac nad Dungeon Keeperem
byto tamagotchi Petera Molyneux. Nie rozstawat sie

z nim, ale wystarczyt jeden btad, chwila nieuwagi.

W ramach dowcipu zostato utopione w goracej herbacie.

Zaklecia rzucato sie kosztem many,

a nie ztota i... to niemal wszystko.
Moze dlatego najczestszym zarzu-
tem pod adresem gry byto zbyt

mate nowatorstwo. Narzekano tez

na szczatkowy multiplayer, ktéry
oferowat zaledwie cztery mapy. Na
pochwate zastugiwata natomiast
mnogos¢ trybéw, w tym catkowicie
nowy - piaskownica My Pet Dungeon,
gdzie budowato sie loch, zdobywato
punkty za kazda czynnos$¢, a nastep-
nie grato dalej i posytato bohateréw
na pozarcie bestiom. Podobaty sie
takze przemowy Mentora, ktéry

nie tylko stuzyt rada i pomoca, ale
tez ostrzegat i wygtaszat zabawne
komentarze.

Oceny Dungeon Keepera Il wyda-
nego w czerwcu 1999 roku byty nizsze
niz ,jedynki", ale i tak przewaznie
bardzo dobre. Juz w lutym 2000 roku

pojawita sie zapowiedZ gry Dungeon
Keeper 3: War of the Overworld,

w ktérej potwory miaty wyjs¢ z pod-
ziemi i zaatakowac bohateréw na
powierzchni. Jednak miesigc pdzniej
projekt odwotano. Electronic Arts ku-
pito licencje Harry'ego Pottera i wolato
zainwestowac w marke znang takze
poza branza. Rok pézniej Bullfrog zo-
stat ostatecznie wchtoniety przez EA.
Po studiu pozostata rzesza twércéw,
ktérzy odeszli do innych firm, niekiedy
wiasnych, i uczestniczyli w gtosnych
projektach. Niektdérzy nadal robig god
games, jak chocby Peter Molyneux

- ostatnio Godusa.

Epilog pierwszej generacji god games stanowi Dungeon Keeper wydany przez EA w 2013 roku na urzadzenia mobilne
w formacie free-to-play. Gra spotkata sie z miazdzaca krytyka. Zarzucano jej, ze. . . na pewno nie jest darmowa.
Rozgrywka byta sztucznie rozciagnieta w czasie, by zmusic graczy do korzystania z mikroptatnosci. Dlatego tytut nie
zyskat wielu sympatykéw. Na GameRankings otrzymat znacznie ponizej 50%, a gracze na Metacritic.com przyznali mu
0,4 punktu w skali od 0 do 10. Rogaty siegnat dna. Czy ktokolwiek zechce jeszcze zajrze¢ do lochu?
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I Mike Singleton
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Lords of Midnight
byli dzietem Mike'a
Singletona (1951-
2012).

Theme Park wy-

tyczat szlaki dla The
Simsna 6 lat przed
jego premiera.

Creation byfo
reklamowane
w prasie w 1995
roku.

Dungeon Keeper 3
0 podtytule War for
the Overworld nigdy
sie nie ukazat.

Curiosity byto
pierwsza ekspe-
rymentalng gra
WYpUszczong przez
22(ans.
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I ZACZELO SIE

OD KRAJOBRAZU

/ Peterem Molyneux
rozmawia Piotr Mankowski

O PRZELOMACH W KARIERZE WIELKIEGO TWORCY, o tym, dlaczego zaktadat kolejne firm

P Wychowates sie w Wielkiej Brytanii, w hrabstwie
Surrey. Do waszego kraju informatyka dotarta bardzo
wczesnie. Kiedy zobaczyte$ pierwszy komputer?
Musiato to nastapi¢ okoto roku 1980, miatem wtedy 21
lat. To byt Acorn Atom, sprzet przeznaczony raczej dla
hobbystéw, choc¢by dlatego, ze nalezato go samodziel-
nie ztozy¢. Atom byt mato stabilny i posiadat caty jeden
kilobajt RAM-u. Ciezko byto cokolwiek na nim zrobi¢,
ale pozostawiat cie z niezwyktym wrazeniem obcowania
z maszyna. To byty tak odlegte czasy, ze prawie o nich
zapomniatem.

P J kiedy nadszedt ten moment, ze zobaczytes

gre i pomyslates: ,,Oto przyszto$¢ przemystu
rozrywkowego"?

Lords of Midnight. Gratem w to cudo w 1984 roku

na Cé64. To byt niesamowity tytut; skala i mozliwosci
przyttaczaty zwyktego uzytkownika. JeZdzites konno,
poznawates inne postacie - to byty rzeczy wczesniej nie-
spotykane. Gra w duzej mierze odwotywata sie do naszej
wyobrazni, angazowata jg. Na C64 byto tez doskonate
M.U.L.E. Szanowatem réwniez Manic Minera, ale jeszcze
wiecej czasu spedzitem z Elite, ktére byto owocem czy-
stego geniuszu.

QAw branzy gier nie zaczate$ jednak od pisania pro-
gramow, tylko od dystrybucji. Mozesz opowiedziec
o tamtym okresie?

Po ukonczeniu informatyki na uniwersytecie zatrud-
nitem sie w firmie, ktéra zajmowata sie sprzedaza

i od 28 lat chce

Guildford

Gdy sie patrzy na zdjece
rodzinnego miasta
Petera Molyneeux

nie sposéh opedzic sie

od wrazenia, ze gdzies

w tych ogrodach nieopodal
Xl-wiecznego zamku
powstaty zalazki zaréwno
Populousa, jak i Fable.

wysytkowq sprzetu sportowego. Pracowatem tam przy
komputerach i mimo ze firma nie oferowata wielkich
mozliwosci rozwoju, nauczytem sie podstaw prowadze-
nia biznesu.

P Bullfroga zatozytes$ ze swoim przyjacielem

Lesem Edgarem.

Tak naprawde to nie byta moja pierwsza firma, ale
pierwsza, ktéra odniosta sukces. Wczesniej dziatalismy
jeszcze jako Taurus, wykonujac czesto rézne dziwne
zlecenia. Produkowalismy tez oprogramowanie uzyt-
kowe - najbardziej chyba znana stata sie baza danych
Acquisition na Amige. Potem juz jako Bullfrog w 1987
roku zaczeliSmy tworzy¢ naszg pierwsza gre i byt to
Populous. Ukazat sie na rynku dwa lata pdZniej.

@co byto inspiracjg do jego powstania?
Narodziny Populousa byty naznaczone dtugotrwatym
procesem ewolucji. Zaczeto sie od krajobrazu, potem
zostat on zasiedlony matymi ludzikami, a my praco-
wali$my nad tym, by owi mieszkancy poprawnie sie
po nim poruszali. Gdy juz i to nastgpito, zaczatem sie
zastanawia¢, co ciekawego mozna by z tymi ludzikami
zrobic. | tak wtasnie narodzita sie idea ,,god game".

P Chwile potem podchwycili jg inni.

Grates w Mega Lo Manie?

Tak, ona powstata dwa lata p6zZniej. Pamietam,
Ze to byta Swietna gra, tyle ze bardziej bazujgca
na elemencie zrecznosciowym niz Populous.



HALL OF FAME Peter Molyneux

To $mieszne, ale z Jonem Hare'em z Sensible Softwa-
re ani razu nie spotkali$my sie w tamtych czasach. Po-
znatem go dopiero wiele, wiele lat péZniej. Natomiast
gdy zaktadali$my Bullfroga, bardzo sobie cenitem ich
gre Wizball.

[ co stato za waszg decyzja, zeby sprzedac Bullfro-
ga Electronic Arts po sukcesie Populousa, Power-
mongera i Syndicate?

Decyzja zapadta w czasie, gdy na warsztacie mielisSmy
tytuty Magic Carpet i Theme Park, a szykowalismy
Dungeon Keepera. Bylismy do$¢ naiwni, ale wydawato
nam sie, ze trzeba dazy¢ do poszerzania zasiegu firmy.
To byt réwniez czas, gdy inne zespoty tworzace gry
zaczety sie powiekszac, a my nadal posiadalismy jedno
studio i z grubsza ten sam team. EA ztozyto nam dwie
oferty: jedng w1993 roku, kolejng dwa lata pézniej.

Te druga przyjeliSmy. Nagle sam statem sie czescia
struktur Electronic Arts. Wcze$niej zasadg Bullfroga

byto to, ze robilismy jeden projekt, konczylismy go,

a dopiero potem rozpoczynali$my kolejny. Po pre-
mierze naszej czwartej gry, czyli Syndicate, ulegto

to zmianie. Przyczyna byt fakt, ze zesp6t rozwijat sie
i zyskiwat doswiadczenie, a w takiej sytuacji kazdy
zgtasza jakis swoéj projekt - i tak wtasnie stato sie

u nas. Patrzac z dzisiejszej perspektywy, otrzymatem
swojg lekcje: lepiej jednak robic jedng rzecz i koncen-
trowac sie tylko na niej.

[@d zawsze sie zastanawiatem, co takiego sie wyda-
rzyto, ze odeszliscie od ,,dobrodusznych” tematoéw
i postanowiliscie stworzy¢ symulator piekta, czyli
demonicznego Dungeon Keepera.

Juz Syndicate byt mato grzeczny, natomiast u Zrédet
Dungeon Keepera stato nie zamitowanie do piekta
jako takiego, lecz dyskusje o basniach i mrocznych
legendach. Realizowalismy go w zespole sktadajgcym
sie z dziewieciu oséb, na poczatku pracujgc w moim
domu. Kilkakrotnie musieliSmy przektadac premiere,
poniewaz skala gry okazata sie bardzo duza. Byt to
pierwszy projekt, jaki robiliSmy juz pod banderg
Electronic Arts. Prywatnie bardzo lubitem Dungeon
Keepera, byt dobry, zwtaszcza w opcji multiplayer.

@Aco sie stato z tajemniczym projektem Bullfroga
o nazwie Creation?

Creation to byt pierwotny tytut Populousa. Co zabaw-
ne, funkcjonowat nastepnie jako pierwotny tytut Magic
Carpet. PéZniej, w 1995 roku, mieliSmy osobny projekt
o tej samej nazwie - i to o niego zapewne ci chodzi -
rozgrywajacy sie w podwodnym Swiecie, ktéry zostat
wstrzymany na dos¢ wczesnym etapie i nigdy sie nie
ukazat. Ogélnie termin ,,creation” stuzyt nam czesto
za nazwe kodowg nowego projektu.

Black & White
oraz kolejne
odstony Fable byty
gtéwnymi nurtami
dziatalnosci Lion-
head Studios.

Peter odszedt
z Lionhead wraz
z premierg Fable:
The Journey
(2012).

P Gdy spotkatem cie na targach ECTS w 1997 roku, by-
te$ w trakcie przenosin z Bullfroga do Lionhead Studios.
Czy to druga cze$¢ Magic Carpet spowodowata roztam?
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Nie, kluczowy okazat sie tu Dungeon Keeper. Gtow-
nym problemem byto to, ze znalaztem sie daleko od
produkcji gier, bo zajety bytem obowigzkami wicepre-
zesa Electronic Arts. Juz podczas tworzenia Dungeon
Keepera z Simonem Carterem czesto dyskutowalis$my
o grach role-playing, ktére uwielbiatem jako gatunek.
Fable narodzito sie z takich wtasnie rozméw, ktére
potem Simon zaczat przektada¢ na konkrety. W ogdle
byto tak, ze projekty, ktére tworzyliSmy, stanowity
efekt pasji, a nie rynkowych kalkulacji. Sam proces
kreacji gier byt zawsze tym, co fascynowato mnie
najbardziej.

A No tak, sam kiedy$ powiedziates, PR nie jest
twojg mocna strona.

Bo to prawda! Sg ludzie doskonali w sprzedawaniu pro-
duktéw, w méwieniu odpowiednich rzeczy we wtasci-
wym miejscu i czasie. Ja niestety za bardzo ekscytuje
sie wtasnymi grami i czesto mdwie nie to co trzeba.

To z kolei powoduje zgrzyty w kontakcie z odbiorcami
moich dziet, poza tym za duzo sie wéwczas obiecuje.
Dobry specjalista od PR ma zaprogramowane zgadza-
nie sie z ludZmi i potrafi unikac trudnych pytan, pamieta
tez otym, Zze sq pewne rzeczy, ktérych pod zadnym
pozorem nie wolno gto$no powiedziec.

@ ro wydaniu Fable: The Journey w 2012 roku, gdy
Lionhead byto juz wtasnoscig Microsoftu, odszedtes.
Dlaczego?

Wiesz, gtéwny problem stanowito to, ze Microsoft
traktowat Fable w sposdb instrumentalny, jak wehikut
stworzony po to, by zarabia¢ pienigdze. W pewnym
momencie stwierdzitem, ze chyba nie chce pracowacd
piec kolejnych lat nad nastepna czescia Fable. Lionhead
Studios, ktére rozpoczeto zycie od autorskich produk-
cji w stylu Black & White czy Fable, stato sie maszyna
do produkowania kolejnych odston tej gry. Byt jeszcze
jeden czynnik, a mianowicie to, ze odkrytem potege gier
mobilnych. Prébowatem przekonac ludzi z Microsoftu,
zeby zadziata¢ w kwestii wypuszczenia Fable na syste-
my iOS czy Android, ale to nigdy nie nastgpito. Ogdlnie
rzecz biorac, byta to bardzo trudna decyzja, gdyz
postanowitem odejs¢ z bezpiecznego, dobrze znanego
$rodowiska, gwarantujgcego mi stabilne warunki pracy.
| tu dotykamy sedna sprawy, bo wygoda nie idzie zwy-
kle w parze z kreatywnoscia. Zeby wykrzesac z siebie
kreatywnos¢, musisz - ze postuze sie przenosnia - miec
néz na gardle. Poza tym to zawsze ekscytujgce uczucie,
gdy rozpoczynasz nowe przedsiewziecie.

A No i tak narodzito sie 22Cans...

W zasadzie nic sie nie zmienito. Nadal tworze gry,

a biuro Lionhead od biura 22Cans dzieli w Guildford
zaledwie 90 sekund spacerku.

@ puzo grywasz we wspoétczesne produkcje?
Ciekaw jestem, czy takie rzeczy jak Call of Duty
albo Assassin's Creed sg w stanie cie zainteresowac?

Peter Molyneux HALL OF FAME

= ECTS 1997.

Dziennikarze PE=S
miesiecznika Reset, =
User Jama & Micz .
spotkali Petera, ale

woéwczas nie udato

sie im przeprowa-

dzi¢ z nim wywiadu.

Interesuje mnie mozliwo$¢ gromadzenia ludzi, by mogli
wspdlnie dziafa¢, wspdlnie czegos doswiadczac. Zawsze
0 tym mysle, siedzac nad projektem nowej gry, i uswiada-
miam sobie wowczas, ze najbardziej popularnym tytutem

w mojej karierze byt Theme Park.

Tak, to bardzo dobre gry. Akurat ostatnio sporo czasu
spedzitem z Far Cry 4. Uwazam generalnie, ze nastaty
czasy, gdy wspaniale jest by¢ graczem, bo wybér tego,
w co mozna grac, stat sie niesamowicie szeroki.

Ze wzgledu na to, czym zajmuje sie zawodowo,

mam zresztg wrazenie, ze na okrggto w cos$ gram.

@Aco jest twoim marzeniem po niemal 30 latach
kariery twércy gier?

Kazdy piszacy gre ma marzenie, zeby jego dzietem
bawity sie miliony oséb. Obecnie fascynujg mnie
technologie mobilne, no i pecety - znéw, po wieloletniej
przerwie. Interesuje mnie mozliwo$¢ gromadzenia ludzi,
by mogli wspdlnie dziata¢, wspdlnie czego$ doswiad-
czac. Zawsze o tym mysSle, siedzac nad projektem
nowej gry, i uSwiadamiam sobie wéwczas, ze najbar-
dziej popularnym tytutem w mojej karierze byt Theme
Park. Sprzedat sie w ponad pietnastu milionach
egzemplarzy...

@A w ilu? Czy ja dobrze ustyszatem?

W pietnastu milionach. Ukazat sie w wersjach na wiele
konsol. Sprzedawat sie wyjgtkowo dobrze, zwtaszcza

w Azji. W niektdrych zestawieniach byt obecny w pierw-
szej dziesiatce hitéw przez catg dekade. Mato oséb zda-
je sobie sprawe z tego, jak wielkim sukcesem kasowym
byt Theme Park. Dalej za nim pod wzgledem popular-
nosci umiejscowitbym Fable 2, Populousa, Fable 3 oraz
pierwsze Fable. Ale nie potrafitbym wybrac sposréd
nich swojej ulubionej gry. To tak, jakbys miat wybrac
swoje ulubione dziecko. Wszystkie kochasz tak samo. ks

Puszki

—~”

N

22

Firma 22Cans niemal
od poczatku istnienia
zhiera na siebie krytyke
zroznych stron inter-
netu. Pytano, dlaczego
rozpoczeto z Godusem
akje na Kickstarterze.

Kto$ nawet zasugerowat,
e bogadi, znani twércy
nie powinni korzysta¢
zfinansowania spotecz-
nosciowego. Obecnie
firma pracuje nad gra
zatytutowana Trail.
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WOINY KORPORACII

Krew agentow korporacji, wylana na oftarzu Eurocorpu, kresli
zmiany W przysztosci. Nie walczg za idee, nie stawiajg na pie-
destale swoich potrzeb. Nagrodziich scalak, stymulujgc mozg.

Voyager
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rzysztosé, ktora kreuja cyber-
P punkowi wizjonerzy, zawsze

zmierza w tym samym kierun-
ku - $wiat nie dzieli sie na panstwa,
a na korporacje - to one na ruinach

wykupionych demokracji buduja
swoje imperia.

Tam, gdzie brakuje juz przestrzeni do
dalszej ekspansji, a i okazje do wchta-
niania pomniejszych koncernéw
trafiajg sie coraz rzadziej, zaczyna
sie wojna korporacji, prowadzona
przez niewielkie oddziaty ztozone
z cyborgdw. Bez dopalaczy, akcele-
ratoréw umiejetnosci, wytrzymatych
nég i silnych mechanicznych ramion
batalia ta bytaby z géry skazana na
przegrana. Jest jeszcze jeden istotny
element rozgrywki - opracowany
przez jedng z europejskich korporacji
uktad scalony stymulujgcy mozg
i wptywajacy na percepcje. Scalak
lepszy niz niejeden narkotyk, sku-
tecznie mamigcy zmysty milionéw
ludzi. Jezeli codziennie pokonywates
droge do pracy w strugach kwasne-
go deszczu, ten jeden chip wypetni
twdj Swiat stoncem i Spiewem pta-
kéw. A spojrzawszy w lustro, zawsze
ujrzysz twarz przystojniaka, nawet
jesli wszyscy wokdt uwazajg inaczej.
Ten, kto ma kontrole nad zmienia-
jacym percepcje uktadem scalonym,
ten rzadzi Swiatem. Btyskawicznie
ta nowa metoda sterowania zyciem
innych stata sie oczkiem w gtowie
syndykatéw. Nie trzeba byto dtugo
czekad na wzrost ich znaczenia, po-
dobnie jak na pirackie wersje chipéw.
To okazja do wydarcia korporacjom
chocby i skrawka wtadzy i bogactwa.
Podejmij wyzwanie zarzadzania
syndykatem. Rozkoszuj sie zwierzch-
nictwem nad czwdrkg agentow
kontrolowanych z poktadu unoszgce-
go sie nad miastem statku. SledZ ich
poczynania, kieruj krokami i reguluj
poziom percepcji, inteligencji oraz
adrenaliny poprzez elektroniczny
wszczep. Niech cien terroru padnie
na twoich nowych wrogéw.
Syndicate to dzieto studia Bullfrog,
znajdujacego sie wéwczas u szczytu
Swietnosci. Za kreacje Swiata mrocz-
nych korporacji odpowiada Sean
Cooper. Gra zadebiutowata w czerw-
cu 1993 roku w wersji na Amige,

PC, Macintosha, Acorna oraz konsole
Amiga CD32, 3DO, FM Towns i Atari
Jaguar. Zaistniata takze w zmodyfi-
kowanych wydaniach na SNES-ie, Se-
dze Mega Drive oraz znacznie péZniej
na PSP (w pakiecie EA Replay).
Syndicate mozna by zakwalifiko-
wac do dynamicznych i krwawych
strzelanin w cyberpunkowej stylisty-
ce, ale bytaby to niesprawiedliwa ka-
tegoryzacja - to zdecydowanie tytut,
ktéry zastuzyt sobie na miano jednej
z pierwszych strategii rozgrywanych
w czasie rzeczywistym. Blisko mu
do Dune Il czy Warcrafta, jednak
w trakcie zabawy nie musimy dbaé
0 ekonomiczny aspekt rozgrywki.
Ta, podobnie jak w UFO: Enemy
Unknown, zostata przeniesiona
na ekran startowy kazdej z misji.
Zanim wyruszymy na pole bitwy,
dysponujgc funduszami zebranymi
za wykonane poprzednich misji, mo-
zemy dozbroic i wyposazy¢ kazdego
z agentéw. Bez dobrego planowania
i zagtebiania sie w szczegoty nie
mamy wielkich szans na sukces.
Kazda z prezentowanych w rzucie
izometrycznym misji przypomina
nieco rozgrywke w Cannon Fodder
- jest dynamiczna i wymaga btyska-
wicznego podejmowania decyzji.
Dlatego w Syndicate lepiej gra sie
myszka i klawiatura niz za pomoca
pada. Chyba ze to kontroler od Jagu-
ara z duzym blokiem numerycznym.

DANE WYWIADU ORAZ

PLAN DZIALANIA

Syndicate pozwala wczud sie w role
menedzera zabdjczej korporacji juz
od intra, w ktérym obserwujemy wy-
brany cel - anonimowg postac ludzka
porwang z ulicy i potknietg przez
syndykat. Przerobiong na upiornym
kole tortur w sprawnego, niosgcego
zniszczenie androida. Intro najtad-
niej wyglada na PC (w kolorach),
jednak i jego wersja z Amigi robi
piorunujgce wrazenie. Po rzeczowym
wprowadzeniu w $wiat zmagan kor-
poracji ruszamy na krwawa, ustana
trupami oraz gto$ng od wystrzatéw
i wybuchéw wycieczke po Swiecie.
Mapa umozliwia wskazanie regionu
i przeglad szczegdtowych informacji
dotyczacych kazdej z misji. Mozemy
uzyskac dodatkowe dane wywiadu

syndicate HALL OF FAME

Ambulans. Moze
postuzy¢ do trans-
portu lekarza.

Guns

Smieciarka. So-
lidna konstrukcja
robi tez za czotq.

Monorail. Szybka
syberyjska kolej
miejska.

Laser. Niszczy-
cielska sita ognia
spopieli wrogéw
iich bron.

Syndicate staje w jednym
szerequ z Dune Il i Cannon
Fodderem. To prawdziwa
strategia rozgrywana

W (zasie rzeczywistym

z rozbudowanym aspek-
tem ekonomicznym.

Uzi. Lekki,
podreczny mikser
bliskiego zasiequ.

Mini-gun. Ciezki
karabin siejacy
solidne spusto-
szenie.

Chirurgiczne
polowanie na cel.

<.

Pk
BULLFROG

PRODUCTIONS LTD

Cel zostat wta-
$nie odnaleziony.

Cel przystoso-
wany do pracy.

Syndykat: wybierz jeden
z 40 symboli i poprowadz
Eurocorp ku totalnej dominacji.
Odwazni mogg od razu zdecydo-
wac sie na logo ryczacej zaby.
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syndicate

SYNDIGATE

Pudetka poszczegéInych edyji Syndicate (europejskie wydanie PC, Atari
Jaquar, 3D0) budowaty nastrdj przygnebiajacej, korporacyjnej przyszto-
$ci, wraz z intrem tworzac przedsmak wypetnionej trudnymi misjami gry.

oraz precyzyjne mapy otoczenia,
ptacac informatorom. Po zaakcep-
towaniu zadania przechodzimy do
wyboru druzyny, domyslinie sktada-
jacej sie z czterech agentdéw, jednak
ich liczbe da sie zredukowac. Panel
administracyjny pozwala decydowacd
o przydziale funduszy na badania
nad wyposazeniem naszych ludzi,
dobiera¢ modyfikacje konczyn, serc,
mobzgow i klatek piersiowych, a takze
uzbrojenie oraz specjalne narzedzia,
takie jak radar i podreczny perswa-
dator (naktaniajacy uczonych do
wspotpracy). Z uptywem czasu wy-
korzystanego na badania, zyskujemy
nowe typy broni, ostony i gadzety
utatwiajgce przetrwanie w brutalnym
Swiecie Syndicate.

AGENCI NA DOPALACZACH
Rozgrywka nie sprowadza sie
wytgcznie do eliminowania przeciw-
nikdw - niekiedy jest to niemozliwe
lub wrecz niewskazane. Podczas
sktadajgcych sie na kampanie 50
misji nieraz przyjdzie nam podbierac
konkurentom naukowcéw i wykra-
dac tajne plany. Musimy umiejetnie
gospodarowac zasobami - liczba
apteczek w ekwipunku kazdego

z agentéw jest ograniczona, warto
tez pozostawic nieco przestrzenina
zdobycze pozyskane z ciat pole-
gtych oponentéw. Nasi ludzie moga
poruszac sie po miastach i fabrykach
uzbrojeni lub z ukryta bronig - w tym
drugim przypadku brak potyskujg-
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cych luf karabinéw nie skupi na nich
uwagi (i ognia) policji.

Wazny element rozgrywki stanowi
stata obserwacja umieszczonej
w lewym dolnym rogu ekranu mapki
i wskazan skanera - tu rozrézniono
kolorami wrogdw, cele, policjantow
i cywiléw. To bardzo istotne dane,
gdy przyjdzie nam niemal na $lepo
przemieszczac sie we wnetrzach
budynkdéw. Podréze po miescie da sie
skrécic, przesiadajac sie do pojazdéw
i kolejek miejskich. Czasem solidny
ostrzat pozwala na przejecie czyje-
gos$ samochodu. Mozemy sterowac
cata grupa lub wysytac¢ agentéw do
boju pojedynczo. Jesli pozostawimy
postac bez kontroli, istnieje ryzyko,
ze zginie ona w walce. Tymczasowe
podkrecenie wskaznikéw inteligencji,
adrenaliny lub percepcji jest niekiedy
jedynym $rodkiem wiodgcym do
celu...

Podstawowe edycje Syndicate wy-
dane na Amige i PC réznity sie grafi-
ka. Wersja pecetowa oferowata menu
w rozdzielczosci 320x200 pikseli
przy 256 kolorach i 16-kolorowg roz-
grywke w rozdzielczosci 640x480
pikseli. W efekcie otrzymywalismy
gre z kolorowym intrem i mrocznym
izometrycznym swiatem. Wersja na
Amige 500, zrealizowana w nizszej
rozdzielczosci, prezentowata barw-
niejszy $wiat (cho¢ mam wrazenie,
Ze i ona wyswietlata zaledwie 16
koloréw). Jeszcze bardziej kolorowe
byty wersje na 3DO i Jaguara.

Seria

1993

Syndicate (50 misji)

1993

Syndicate: American Revolt
(21 dodatkowych misji)
1996

Syndicate Wars (108 misji)
2012

Syndicate

2015

Satellite Reign

Lisoszop

Ajdobry Lisoszop

to narzedzie autorstwa
Tomasza Lisa do otwie-
rania plikow grafiznych
RAW. Przyda sie do
grzebania w grafikach
Syndicate Wars.

Mapa Ziemi stanowi okno na $wiat
i czotéwke prowadzaca do ekonomicznej
sekcji gry.

Syndicate to pozycja trudna, ale
warta wtozonego w rozgrywke wy-
sitku. Znacznie wiecej potu wyciska
z graczy 21 dodatkowych misji ofe-
rowanych w rozszerzeniu American
Revolt (wytgcznie na Amige i PC),
opowiadajgcym o buncie przeciwko
rzadom Eurocorpu. W 1996 roku
Syndicate zamienit izometrie na
obraz tréjwymiarowy w produkcji
Syndicate Wars i rzucit nas w wir
walki w kolejnych 108 potyczkach
toczonych w roku 2191 (95 lat od
wydarzen z pierwowzoru). A wszyst-
ko to na zmodyfikowanym w strone
mrocznego cyberpunku silniku gry
Magic Carpet.

W Syndicacie dwie rzeczy sg pew-
ne: Smieré¢ wrogéw i podatki naktada-
ne na podbite regiony. A mogtoby sie
wydawad, ze wizja korporacyjnych
wojen przysztosci jest tak odlegta od
naszej rzeczywistosci...

DZIEDZICTWO SYNDICATE
Dzi$ oryginalng serie Syndicate, opa-
kowang w DOSBoxa, mozna kupi¢ na
GOG-u (Syndicate Plus zawiera misje
z dodatku American Revolt). Pewne
podobiehstwa do stylu Syndica-
te odkryli posiadacze SNES-a, ktérzy
mieli okazje zagraé¢ w zrecznosciowe
CcRPG Shadowrun. Fanom serii moze
tez spodobac sie Fallout Tactics.

W 2012 roku Electronic Arts
odwazyto sie na reboot Syndica-
te w szatach FPS-a. Dla tych, ktérzy
nigdy nie zapomnieli przyjemnosci
szerzenia terroru podrecznym uzi
i kierowania poczynaniami agentéw
kryjacych w potach dtugich ptaszczy
wspomagane wszczepami ciata,
szykuje sie w tym roku powtérka
z cyberpunkowego RTS-a - miano-
wicie recenzowane w Pixelu #03
Satellite Reign, w ktére juz mozna
juz teraz gra¢ w wersji wczesnego
dostepu. ke
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Namiastki gier

z czaséw, gdy

0 komputerach nikt nie
styszat oraz z okresu,
gdy stanowity one
dobro wyzszego rzedu.

MRW w felietonie
wspomina mitos¢
zdziecifistwa, ktorej
imie brzmiato Boulder
Dash.

Miejskie legendy
w grach?Tak, istnieje
kilka mitow rownie
fascynujacych,

o niesamowitych.

Amstrad miat by¢
w zatozeniu inny
-za$ gry na niego
nierzadko potrafity
zaskakiwac amigowa
jakoscia.

NA WENUS KALENDARZ

ASTRONOMICZNY WYGLADA
NIECO INACZEJNIZ NA ZIEM|,

Sylwetke Edgara
Allana Poe przed-
stawiamy przy okazji
premiery przygodowki
House of Caravan.

TAM DZIEN JEST DEUZSZY OD ROKU.

Podréz zatogowa na
Wenus? W sumie blizej
niz na Marsal! Tylko
pytanie czy jest po co
sie tam wybierac.

Sledziu z regulamoscia
zegarka szwajcarskiego
przywotuje zagubione
fragmenty swojej
growej mfodosci.
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zabawki

Od fajerki do komputera

W Polsce Ludowej oprocz cymbergaja i zoski bawity nas rowniez
cybernetyczne psy, mozgi elektryczne, komputery do samodziel-
nNego montazuy, telewizyjny tenis oraz gry mikroprocesorowe.

ol Barttomiej Kluska (wspétpraca Mariusz Rozwadowski)

czasach mojego dziecin-
stwa do zabawy stuzyty fa-
jerki - wspominat Andrzej

Oseka, znany w Polsce Ludowej
krytyk sztuki i dziennikarz. - Byty
jedynymi zabawkami, na jakie mo-
gto sobie pozwoli¢ kazde dziecko.
Wystarczyto zwedzié je z kuchni.
Jeszcze trzeba byto wygigé dtugi
drut i postugujac sie tym drutem,
toczyto sie przed sobg fajerke. Wy-
dawata fascynujacy gtuchy turkot,
jak motocykl lub samochéd. Zabawa
przerodzita sie w szat, w epidemie.
Matki, nie mogac niczego na kuchni
ugotowad, gonity po podwoérkach
mistrzoéw jazdy na fajerce.

PRL od samego poczatku miat
ogromne problemy z zapewnieniem
Polakom produktéw tak zasadni-
czych jak zywnos¢ czy sprzet gospo-
darstwa domowego, czego sym-
bolem stat sie widok pustych pétek
w sklepach i kolejek przed nimi oraz
rozbudowany system reglamentacji
towaréw (kartki na mieso, benzyne
czy cukier).

Roboty Ewa i Azor Janusza
Wojciechowskiego na
wspdlnym spacerze

— nowoczesne zabawki

lat 60., ktdre polska
miodziez mogta zbudowac
samodzielnie.

Nic zatem dziwnego, ze zabawki dla
dzieci nie byty traktowane prioryte-
towo ani przez wtadze, desperacko
zwalczajgce niedobory, ani przez
obywateli, stojgcych w gigantycz-
nych ogonkach po wszystko - od
paréwek po meble. Najmtodsi Polacy
sprawe wzieli jednak we wiasne rece.
Dostownie.

NAWYK DOBREJ ROBOTY

Potrafili to zrobi¢, poniewaz od razu
po wojnie w programach szkét pod-
stawowych pojawit sie przedmiot

0 nazwie ,prace reczne" (od lat 60.
.Zajecia praktyczno-techniczne"),
w ramach ktérego uczniowie przez
dwie godziny lekcyjne w tygodniu
¢wiczyli - jak pisano w programie
nauczania - ,,sprawnosc techniczng
i umiejetnos¢ postugiwania sie na-
rzedziami"”. Wykonywali wiec takie
przedmioty uzytkowe jak karmniki
dla ptakéw, wieszaki na odziez

i skrzynki na narzedzia, a nawet
odbiorniki radiowe, ale réwniez
zabawki: drewniane lub tekturowe
modele pojazddw, pitki do gier spor-

Struganie deski to dopiero
poczatek szkolnej przygody
zzajeciami praktyczno-
-technicznymi. W lasie
pitej na mtodziez czekato
jeszcze wiele podobnych
atrakgji.

NOWOCZESNE ZABAWKIPR-U 1 secret level

Nowoczeshe

towych, domki dla lalek czy kukietki.
,Praca reczna przyczynia sie do wy-
rabiania socjalistycznego stosunku
do pracy, do wtasnosci spotecznej

i osobistej. Wykonany z pewnym
wysitkiem przedmiot jest bardziej
ceniony niz rzecz otrzymana bez
trudu” - przekonywano w latach
50. w materiatach metodycznych
dla nauczycieli. Réwniez harce-

rze zachecali do majsterkowania,
doskonale wiedzgac, ze nic lepiej nie
przyciggnie dzieci do prac recznych
niz perspektywa samodzielnego
zrobienia zabawki (zuchy dodat-
kowo kuszono szansg zdobycia
pozadanej sprawnosci sobieradka).
Dla poczatkujacych przewidziano
wiec robienie zabawek z ,,tworzywa
przyrodniczego" (ludziki z kasz-
tandw, serso z wikliny), z papieru
(kolejka linowa z pudetka od zapa-
tek, tekturowy teatrzyk cieni) lub
drewna (tédki, figurki), konstruowa-
nie latawcdéw czy szycie pluszowych
misiéw. Niejako przy okazji odbywat
sie istotny spotecznie proces wy-
chowania technicznego.

l' :n ' “ A
To whasnie robot najlepiej

stuzy praktyznemu po-
H ‘ E__ . ..
\ -_-,- : l: znawaniu najciekawszych
'1':'15!' ltﬂ' A\ ' dziedzin wspétczesnej

B !t_",- N A

By ,H techniki — przekonywat
“".‘. ST JanuszWojciechowski.
=
P L
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- Prawdziwy majsterklepka gro-
madzi narzedzia, a kazda rzecz ma
tu swoje miejsce: wisi na gwoZzdziu
lub lezy w odpowiedniej przegrddce -
nauczata harcerzy Irena Zgrychowa.
- W druzynie czy $wietlicy trzeba wy-
brac narzedziowego, ktéry sprawdza
stan narzedzi, dba o ich konserwacje.
Uszkodzone sprzety trzeba kazac
winowajcom odkupi¢ lub zreperowac.
Najczestszg przyczyna wypadkow
w pracowni jest pos$piech, zarty,
bieganina i krzyki. Dlatego nalezy
zajecia ujg¢ w ramy dyscypliny.

Nie pora biegac po klej lub ostrzy¢
néz, gdy robota wre. Trzeba z géry
przemysled: co, kiedy i jak, kazdy zas
szczegbt wykonac starannie.

Od konca lat 50. podobne ideaty
z ekranu telewizora promowat Adam
Stodowy, major Ludowego Wojska
Polskiego i autor poczytnej ksigzki
,Budowa samochodu amatorskie-
go". W audycji zatytutowanej ,,Zréb
to sam" uczyt, jak z powszechnie
dostepnych przedmiotéw robic
fascynujace zabawki. Tekturowy mis
Yogi z ruchomymi nogami (byty czte-
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ry, wpisane w okrag i przymocowane
do tutowia za pomocga gwoZzdzia
wzmacnianego korkiem) to propozy-
cja narozgrzewke. Bardziej zaawan-
sowani technicznie widzowie mogli
dzieki Stodowemu skonstruowac

na przyktad psa z tektury, kétek,
listewki i silniczka z samoczynnym
przetgcznikiem kierunku obrotéw,
ktéry to zwierzak potrafit sam omijac
przeszkody. Jesli maty majsterko-
wicz dysponowat drugim silniczkiem,
kawatkiem sklejki, blaszkg, drutem

i gwoZzdzikami, mogt stworzyc takze
zdalnie sterowany pojazd ksiezyco-
wy. Niewatpliwg atrakcjg dla fanéw
motoryzacji stat sie natomiast
.stotowy autotrener” do nauki jazdy
samochodem. Ciekawymi inicja-
tywami Stodowego byty tez ,,gry
stotowe”, kuszace mtodych kon-
struktoréw mozliwoscig rywalizacji

z kolegami. Na strzelnicy z ruchoma
tarcza, na ktérej naklejono wyciete

z papieru sylwetki zajecy, w mo-
mencie pociggania za spust strzelby
zawieszony na specjalnej dZwigni
otéwek uderzat ostrzem w punkt

celowania, co pozwalato ,,mysliwym"
zliczac trafienia. Z kolei symulator
pitki noznej zbudowany byt z tektury
(ptyta boiska, figurki bramkarzy),
listewek (obudowa), drewnianej kulki
(futboléwka), starej firanki (bramki)
oraz drutu, sznurka i guzikéw (ele-
menty sterujace).

- Swiat techniki jest nie mniej
ciekawy niz Swiat opisany w dawnych
basniach - przekonywat Adam Stodo-
wy. - Ale technika kierujg przewaznie
zreczne dtonie odpowiednio prze-
szkolonych ludzi. Zanim usigdziemy
za sterami jakiego$ pojazdu, zanim
bedziemy sterowac obrabiarkami
w zaktadach produkcyjnych, sprébuj-
my pomajsterkowac.

Program ,,Zréb to sam" nie
schodzit z anteny przez niemal 25 lat,
a jego autor otrzymat od dzieci Order
Usmiechu. Ksigzki Stodowego, w tym
kultowe ,,Lubie majsterkowac",
sprzedaty sie w tgcznym naktadzie
przekraczajgcym 2,5 miliona egzem-
plarzy. Co ciekawe, niewinne - zda-
watoby sie - zabawy w realiach PRL-u
zyskiwaty ideologiczne uzasadnienie.

Edukowac

Adam Stodowy rozu-
miat, ze modych ludzi do
nauki majsterkowania
zachedi perspektywa sa-
modzielnego wykonania
zabawek. W programach
telewizyjnych i ksigzkach
pokazywat gotowe
rozwiazania, ale zachecat
by skonstruowane
wspdlnie przedmioty
dalej rozbudowywac
iulepszac. Przekonywat,
e wyobraznia jest
(Zasem wazniejsza

od wiedzy.




Dziennikarz tygodnika Radio i Tele-
wizja pisat: - Mtody majsterkowicz
inspirowany przez Stodowego prze-
konuje sie na wiasnej skorze, ze po
prostu nie optaca sie robic byle jak.
Te nawyki dobrej roboty przeniesione
potem do zaktadéw pracy mogg miec
dobroczynne skutki dla catego kraju.

ELEKTRONIKA

TO POEZJA TECHNIKI

O krok dalej od Stodowego poszedt
inzynier Janusz Wojciechowski,

w 1960 roku demonstrujgc w telewi-
zji Azora - ,,cybernetycznego psa".
Mechaniczne zwierze samodzielnie
poruszato sie po pomieszczeniu

i krecito gtowa (czyli,,weszyto"), po-
szukujac Zrédta Swiatta, a nastepnie
podazajac w jego kierunku.

- Jeslijest kilka Zrédet $wiatta, pies
waha sie, ktére z nich wybrac. Wygla-
da to bardzo efektownie, zwtaszcza
kiedy Zrédta Swiatta majg rézng moc.
Przez bardzo prosty zabieg mozemy
uzyskac takze uciekanie Azora od
$wiatta - zachwalat Wojciechowski,
namawiajac jednoczesnie mtodych
majsterkowiczéw, by podobnego cy-
bernetycznego pupila, dziatajgcego
w oparciu o ogniwo fotoelektryczne
(pozyczone na przyktad ze $wiatto-
mierza fotograficznego), zbudowali
samodzielnie. Opis Azora pojawit
sie w ksigzce ,,Pies elektroniczny
iinne ciekawe modele". Prawdziwie
kultowy status zdobyta natomiast
kolejna publikacja tego autora, czyli
.Nowoczesne zabawki" 21962 roku.
Mimo wielu wznowien znalezienie jej
w ksiegarniach graniczyto z cudem,
a egzemplarze dostepne w biblio-
tekach czesto miaty powyrywane
kartki z co ciekawszymi pomystami.

W latach 70.
do Polski dotarty
nowoczesne za-
bawki z Zachodu.
- Wszystko jest
zmechanizowane,
zelektryfikowane.
Nie zmyst tech-
niczny rozwija sie
u dzieci, lecz in-
stynkt posiadania
- ubolewat Andrzej
Oseka. Dzieci byty
jednak z tej zmiany
bardzo zadowo-
lone.

NOWOCZESNE ZABAWKIPR-U B secret level

Dzieki wychowawcom i dziennikarzom mtodziez PRL-u
potrafita zbudowac kazdg zabawke: od modelu ciggnika
z kartonu i drewienek po dziatajacy mikrokomputer.

- Elektronika to poezja wspot-
czesnej techniki - twierdzit Wojcie-
chowski, udowadniajgc, ze nawet
w warunkach domowych mozna
skonstruowac odbiornik radiowy
ukryty w zegarku, kieszonkowy
magnetofon czy samochodowy
autoalarm.

Najwiekszg atrakcje ksigzki stano-
wity jednak nie urzadzenia prak-
tyczne, a rozrywkowe zastosowania
elektroniki. Zaproponowana przez
Wojciechowskiego strzelnica nie byta
juz, jak u Stodowego, kombinacja
otéwka, linki i tektury, tylko dziatata
w oparciu o przetacznik fotoelek-
tryczny na tarczy i oswietlacz ogni-
skujacy plamke $wietlng zamontowa-
ny na atrapie karabinu. Utalentowany
majsterklepka mégt tez zachwycic
gosci elektronicznymi odmianami
samodzielnie stworzonych gier
w kétko i krzyzyk lub okrety, a takze
automatem rozpoznajacym, czy sto-
jaca przed nim osoba to mezczyzna,
czy kobieta.

- W istocie jest to czuty termometr
elektroniczny, wykrywajacy réznice
w promieniowaniu cieplnym od nég
ostonietych spodniami i nieostonie-
tych - ttumaczyt tajemnice urzadze-
nia Wojciechowski. - Niestety, kobieta
w spodniach bedzie wykazywana
jako mezczyzna.

Autor nadal usilnie zachecat mto-
dziez do budowania robotéw. Sam
skonstruowat zdalnie sterowang
Ewe - robota w obudowie lalki, pod
suknig ktérej ukryte byto podwozie
z czterema kotkami, aparatura steru-
jaca oraz magnetofon. Ewa potrafita
jeZdzi¢ we wskazanym kierunku,
podawac reke oraz przemawiac,

a mozna nig byto kierowac bez
udziatu cztowieka za pomoca sygna-
téw zaprogramowanych na tasmie
magnetofonowej.

- Ciekawe jest widowisko, gdy Ewa
wyposazona w latarke umyka przed
zawziecie gonigcym jg psem cyber-
netycznym Azorem - przekonywat
Wojciechowski.

Ewie mogt towarzyszyc takze
SuperAzor, udoskonalona wersja
robota. Nowy model nie tylko starat
sie dotrzec¢ do Zrédta Swiatta, ale row-
niez reagowat na dZzwiek (zamierajac
w bezruchu, gdy wbudowany wenh
mikrofon zarejestrowat gwizd), omijat
stojace na drodze obiekty dzieki
zainstalowanemu zderzakowi, ktéry
po zetknieciu z elementem otoczenia
zwierat jeden ze stykéw odpowie-
dzialnych za uruchomienie mechani-
zmu kierunkowego, a takze potrafit
zapamigtac sposob (liczbe zakretéw)
obejécia danej przeszkody. Rozbu-
dowa mechanizmu programowego
stanowita dla mtodych konstrukto-
réw prawdziwe wyzwanie.

- Szczegélnie interesujace sa
obserwacje zachowania kilku podob-
nych pséw. Réwnoczesne poszuki-
wania tego samego Zrédta Swiatta
powodujg wzajemne zderzenia
- ttumaczyt Wojciechowski. - Zwy-
ciezy pies posiadajacy doskonalszy
program omijania przeszkdd.

MOZGI ELEKTRONOWE

DLA NAJMLODSZYCH

Na poczatku lat 70. w sklepach Cen-
tralnej Sktadnicy Harcerskiej pojawita
sie zupetna nowos¢ - dat, komputer
do samodzielnego montazu, wypro-
dukowany przez zabawkarska firme
PIKO z NRD, znang przede wszystkim
mito$nikom modeli kolejowych.

Po zmontowaniu urzadzenie nale-
Zato zaprogramowad, co szczegoto-
wo opisywat Mtody Technik: ,,Tniemy
przewdd na odpowiedniej dtugosci
odcinki, oczyszczamy z izolacji ich
konce, po czym przewdd zagina-
my, tworzgc gotowe mostki, ktére
umieszczamy w odpowiednich polach
stykowych na tablicy programowa-
nia. P4l jest 110, w kazdym znajduje
sie 6 otwordéw. Schematy progra-
mowan uzupetnione sg tabelkami
kolejnosci tgczen”.

Po Zmudnym procesie programo-
wania maszyny i réwnie meczgcych
czynnosciach kontrolnych
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Qry przenosne

PodrobkiPonga

Poniewaz krajowy przemyst nie nadazat

z produkda gier telewizyjnych, zaradni
obywatele zaczeliimportowac takie za-
bawki zZachodu. Duza popularnos¢zyskaty
zwlaszcza niemieckie pongi Universum TV
Multispiel.

Ruletka

Wystarazy pociagnacza
uchwyt, by ta kieszon-
kowa ruletka zaczefa

sie krecic. Wprawdzie
producent winstrukji
sugeruje zabawe na
punkty, ale mozna wat-
pi¢ zy mtodzi hazardzisci
szli tym tropem.

v}l i
JAGKPOT Trener
Kieszonkowe maszyny
hazardowe, jak ten
mechaniany jednoreki
bandyta, docieraty do
nas takze ze zgnitego
Zachodu. Polecane dla
graazy w kazdym wieku
—zacheca etykieta gry.

Kierowcy

Zdecydowanie bardziej przydatna wydaje
sie ozywiscie ta radziecka produkgja

- zabawka edukacyjna pozwalajaca
przygotowac s do teoretyanej czesci
egzaminu na prawo jazdy.
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Swiat techniki jest nie mniej ciekawy niz Swiat opisany
w dawnych basniach — przekonywat Adam Stodowy.

(poprawnosc¢ potgczen, suwaki tgcz-
nikowe, pola tablicy) urzadzenie - po-
rozumiewajace sie z uzytkownikiem
za pomocg systemu lampek - mozna
byto wykorzystac¢ do obliczen,
quizéw, ale réwniez do... gry w hoke-
ja. Modyfikujac potaczenia na tablicy,
zmieniato sie potozenie krgzka na
lodowisku, a gdy ten trafiat wresz-
cie do bramki, $wiecaca sie lampka
obwieszczata zwyciestwo. Oczywi-
Scie dat nie posiadat generatora liczb
pseudolosowych, wiec rozszyfrowa-
nie metody gwarantujgcej zdobycie
gola byto dla uzytkownika wytacznie
kwestig czasu.

Podobny problem miat polski,
zdecydowanie bardziej ubogi krewny
komputera PIKO, dumnie nazwany
.moézgiem elektrycznym". Po natoze-
niu na tablice gry wymiennej planszy
nalezato potgczyc na przyktad nazwe
panstwa z nazwg jego stolicy. Jesli
odpowiedZ byta poprawna, ,,m6zg"
sygnalizowat to zaswieceniem
lampki. Rzecz jasna, cho¢ zestawdw
pytan byto wiele, ukryty pod nimi
uktad elektrycznych potaczen sie nie
zmieniat, zatem z czasem uzytkownik
uczyt sie go na pamiec, co czynito
catg zabawe mato pozyteczna.

Koniecznos¢ oswajania mtodziezy
z technologig komputerowa byta
oczywista takze dla wtadz PRL-u.

W drugiej potowie lat 70. w szkotach
srednich wprowadzono nawet lekcje
podstaw informatyki, w ramach
ktérych uczniowie klas trzecich przez
dwie godziny tygodniowo poznawali

historie maszyn liczacych, budowe
tych urzadzen, zasady konstruowa-
nia algorytmow, a nawet sktadnie
jezyka Fortran. Niestety, tylko nielicz-
ni szczesliwcy mogli przy tym ujrzec
komputer na wtasne oczy. Wprawdzie
zgodnie z zatozeniami Ministerstwa
Oswiaty i Wychowania kazdy uczenh
powinien uzyska¢ dostep do kom-
putera na przynajmniej pét godziny
w ciggu roku szkolnego, jednak
urzadzen tych byto w Polsce mato,

a najmtodsi - w kolejce potencjalnych
uzytkownikow - zajmowali ostatnie
miejsce.

Wiadze kraju ttumaczyty, ze nie
ma w tym nic ztego: - Uczymy sie
przeciez geografii, nie podrézujac po
$wiecie, a historii, nie cofajac sie do
starozytnego Rzymu.

Rozrywkowe zastosowania kompu-
teréw budzity jednak kategoryczny
sprzeciw wychowawcow.

- Zbyt cenny jest czas pracy kom-
putera, aby go traci¢ na najciekawsze
nawet zabawy - przestrzegat Janusz
Wojciechowski. - Jego praca musi stu-
zy¢ krajowi, pomagac w rozwoju nauki,
techniki, gospodarki narodowe;j.

SYMULATORY GIER SPORTOWYCH
- Trudno tu kupic¢ zwykta pitke

- oceniat oferte sklepéw z zabaw-
kami w latach 70. mito$nik fajerek
Andrzej Oseka - zawsze natomiast
ogladamy w wielkim wyborze dZwigi,
lalki, misie, pistolety maszynowe,

w ktérych kazda czes$¢ kreci sie sama
w inng strone, mruga, terkocze.

PIKO dat byt
dla mtodych ludzi
szansg na pierwszy
kontakt z kompu-
terem. Aby jednak
kontakt nastapit,
maszyne trzeba
byto najpierw
samodzielnie
zmontowac.

Eksperci

Pomimo duzego zain-
teresowaniai wypiekow
na twarzy, nie kazdy moze
by¢ tym szczedliweem,

w ktdrego zasiegu jest
mikrokomputer, przede
wszystkim ze wzgledu na
jego cene. Jednaki tym
elektronika sprawifa pewna
niespodzianke — mikropro-
cesorowg gre elektroniczng
w cenie samochodu zdalnie
sterowanego — pisatw
1986 roku magazyn IKS.

Odznaki

Sprawnos¢ Sobieradek
zuch mdgt otrzymacza
samodzielne przyszycie
quzika lub zrobienie dru-
giego $niadania, ale takze
zawykonanie zabawki dla
siebie i kolegdw z druzyny.



Bo wszystko to jest zmechanizowa-
ne, zelektryfikowane. Mis$ niewiele
rézni sie od czotgu; pod pluszem
mozna wymacac jakies$ blachy,
jakie$ dZwignie. Dziecko moze tylko
nacisngc guzik, przesunac¢ hebelek
przetgcznika.

W sklepie z zabawkami dato sie
juz naby¢ nawet strzelnice, ktérej
samodzielne zbudowanie propono-
wali Stodowy i Wojciechowski. Gra
Promien, majaca - jak przekony-
wata instrukcja obstugi - ,,rozwijac
umiejetnosci strzeleckie” u mtodych

Polakéw i sktadajaca sie z plastikowe-

go pistoletu Swietlnego oraz tarczy
z przetgcznikiem fotoelektrycznym,
byta zresztg realizacjg pomystu
drugiego ze wspomnianych kon-
struktoréw.

- To nie zmyst techniczny rozwija
sie w dzieciach tymi zabawkami,
lecz instynkt posiadania - ubolewat
jednak Oseka. - Zabawka nie stuzy
juz do tego, by dziecko mogto sie nig
bawic¢, ozywito jg wyobrazZnia.

Na wyobraZnie nie ma tu miejsca.

WyobraZnia byta jednak niezbed-
na, by cieszyc sie zabawka opisang
w 1978 roku na tamach Radioamato-
ra i Krétkofalowca.

- Na Zachodzie popularnos¢
zdobywaja urzadzenia, ktére po
przytaczeniu do gniazda antenowego
odbiornika telewizyjnego umozliwia-
ja rozgrywanie gier nasladujacych
dyscypliny sportowe - opowiadat
dziennikarz, prezentujgc krok po
kroku budowe gry telewizyjnej typu
Jtenis” (czyli przerébki klasycznego
Ponga z dwoma prostokatnymi palet-
kami i kwadratowg piteczka).

Dla polskich majsterkowiczéw
zasadniczg trudnosc¢ stanowit
jednak nie sam montaz, lecz dostep
do uktadéw scalonych, tranzysto-
réw, kondensatoréw i rezystoréw,
na ktére polowato sie na gietdach
elektronicznych lub przegladajac
ogtoszenia w prasie. Nic dziwnego,
ze miodzi ludzie woleli taka gre po
prostu kupic. To jednak réwniez nie
byto tatwa sprawa.

Polski przemyst, w postaci za-
ktadéw Unimor i Elwro, rozpoczat
wprawdzie pod koniec dekady pro-
dukcje tego rodzaju gier - do modelu
TVG-10 z wroctawskich zaktadéw

Wykonana
wedtug pomystu
Adama Stodowego
gra ,pitkarzyki"
stanowita etap
posredni miedzy
wykorzystujagcym
grzebienie i mone-
ty cymbergajem,

a pojedynkami
Swietlnego tenisa
rozgrywanymi na
ekranach telewi-
zoréw.

Tenis

W 1976 roku na

rynku pojawit sie uktad
scalony AY-3-8500,
wyprodukowany przez
amerykariska firme
General Instrument,
ktory generowat gry
typu Pong. Zaowocowa-
fo to wysypem konsol
umozliwiajacych zabawe
w telewizyjnego tenisa,
pelote, squasha, pitke
nozng, a takze strzelnice
wykorzystujaca pistolet
Swietlny. Jak po latach
policzyli kolekcjonerzy
zbierajacy tego typu
urzadzenia, na uktadzie
AY-3-8500 bazowac
miato ponad 500 modeli
z cafego Swiata. (zgs¢
znich dotarfa rowniez
do Polski.

NOWOCZESNE ZABAWKIPR-U B secret level

dodawano nawet pistolet Swietlny
Videotraf, pozwalajgcy na strzelanie
do celéw widocznych na ekranie
telewizora - jednak popyt na gre
telewizyjng wielokrotnie przewyzszyt
podaz. Samo polowanie na zabawke
w sklepach sieci Zaktadéw Ustug
Radiotechnicznych i Telewizyjnych
okazywato sie niekiedy bardziej emo-
cjonujace niz jej uzytkowanie.
Urzadzenie byto jednak uznawane
za bardzo pozyteczne. Jak czytamy
w instrukcji: ,,Gra doskonale rozwija
szereg cech psychofizycznych czto-
wieka, takich jak refleks, szybkos¢
reakcji na bodZce wzrokowe i stucho-
we, koordynacje wzrokowo-ruchowg,
spostrzegawczosé, koncentracje

uwagi, jej podzielnos¢ i zakres, precy-

zje wykonywanych ruchéw, ocene
odlegtosci i szybkosci przedmiotu
zmierzajgcego do celu oraz orienta-
cje przestrzenna. Cwiczenie wymie-
nionych umiejetnosci jest pozadane
dla doskonalenia ogdlnej sprawnosci
umystowej cztowieka".

NIE MA POWROTU

DO TURKOCZACEJ FAJERKI

W latach 80. kwestie dostepnosci
gier telewizyjnych rozwigzat prywat-
ny ,.import"” - potajemne sprowa-
dzanie, na uzytek wtasny badZ na
sprzedaz, zabawek z Zachodu lub
Wschodu (podobne gry produkowa-
no takze w ZSRR). Tq sama droga

w potowie dekady dotarty do Polski
mikrokomputery, bedace zaréw-

no dla,,pongdéw", jak i zabawek
Stodowego czy Wojciechowskiego
zabdjczag konkurencja.

Co ciekawe, kwartalnik Audio
Video opublikowat wéwczas cykl
artykutéw, w ktérych podawat, jak
krok po kroku - od listy rozkazéw
procesora, przez schemat elek-

tryczny i rysunek ptytki drukowanej,
po wszystkie uktady oraz porady
dotyczace wykonania klawiatury

i obudowy - zmontowac wiasny
mikrokomputer COBRA 1.

- Urzadzenie moze stuzy¢ zaréwno
do uprawiania gier telewizyjnych, jak
i obliczen inzynierskich - zachwalata
redakcja, podkreslajac, ze wspdtpra-
cuje ono takze z telewizorem oraz
magnetofonem kasetowym.

Mtodzi ludzie marzyli juz jednak
nie o polowaniu na czesci i chatupni-
czym konstruowaniu komputeréw,
lecz o maszynach ZX Spectrum,
Atarii Commodore 64.

- Fala ,,matej" informatyki wywo-
tuje takie same emocje jak wszyst-
kie poprzednie wielkie mody: jazz
i kolorowe skarpetki, bigbit, telewizja,
dzinsy i dtugie wtosy, motoryzacja,
stereo, wideo. Teraz mikrokompute-
ry. Nowe pocigga, fascynuje i w kon-
cu zwycieza - przekonywat dzienni-
karz magazynu Sprawy i Ludzie.

PRZYSZLOSC NADESZLA

W latach 90. Andrzej Oseka raz
jeszcze wrécit do rozrywek polskiej
miodziezy. Ubolewat, ze najlepsza za-
bawka sg komputer i dyskietka, przez
co wszystkie przygody przezywa sie
na ekranie monitora, a poruszajgce
sie tylko w ramach programu dziecko
nie rozwija wyobrazni.

- Mtody cztowiek chowany na
komputerach w czasie zabawy nie
dotknie niczego poza joystickiem, nie
wie, jak zgig¢ drut czy wbic¢ gwézdz,
nie wie, ze drewno ma stoje, kamien
warstwy ani jak pachnie macierzanka
- ttumaczyt dziennikarz. - Wiem, ze
nie moze by¢ powrotu do turkoczacej
fajerki. Dzieci wolg dzi$ inne krazki.
Gdyby przynajmniej wiedziaty,
ze co$ jednak traca. ba
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Michat R. Wisniewski
Byty redaktor naczelny Kawaii, autor powiesci
Jetlag, bloger oraz spedalista od zagadek
stownych. Postac ciekawa, bardzo niejednoznaczna.

MALE SWIATY

W zeszlym roku na smartfony
wyszla gra Boulder Dash 30"
Anniversary — nowa wersja

z okazji trzydziestolecia.

Okazata sie bardzo tadna - bawimy sie nadal w dwéch
wymiarach, ale grafika jest tréjwymiarowa. Wystepuja
wszystkie klasyczne elementy (diamenty, kamulce,
Swietliki, motyle, ameba), pojawito sie tez kilka nowych
pomystéw wzbogacajgcych rozgrywke (i nabijajacych
kabze twdércom). Od razu wydatem tez 89 centéw na kla-
syczne poziomy i wtedy zauwazytem, ze cos$ sie zmieni-
to. Spadajacy diament, zamiast zabi¢ Rockforda, zostat
zaliczony jako zebrany. No nie! Najbardziej w oryginale
(w ktérego namietnie gram od 1989 roku) podobato
mi sie wtasnie to, ze byt matym Swiatem ze swojg mata,
spéjna fizyka. Na diamenty i gtazy dziatata grawitacja.
Jesli Rockford, motylek lub Swietlik znajdowali sie
na drodze spadajgcego kamienia, nie mieli szans
na przezycie. Gingce organizmy eksplodowaty
z sitg razenia o zasiegu jednego pola (motylki dodatko-
wo zmieniajgc sie w diamenty). Tak mi sie to podobato,
ze na poczatku, zamiast przechodzic kolejne plansze,
stawatem w réznych miejscach i naciskatem samobdjczy
klawisz Esc, zeby ogladac piekng matryce zniszczenia
3x3. Tych kilka prostych zasad sprawiato, ze Swiat gry
wydawat sie zywy.

Przypomniatem sobie, ze doktadnie z tych samych
powoddw co Boulder Dasha kochatem Flashbacka
(o tesknocie za nim pisatem w Pixelu #03). Czym tak
naprawde byt Flashback? Gra, ktéra udawata film

(ile znacie gier, w ktérych nie wida¢ wystrzeliwanego
z pistoletu pocisku?) Tym, co w niej najciekawsze, jest
mechanika, ekran podzielony na niewidzialne bloki o
szerokosci kroku bohatera. Conrad nie potrafit przesu-
nac sie o piksel, tylko o krok (podobnie jak Rockford).
Maty $wiat ze swojg mata, spdjna fizyka.

Flashback miat wiele wspaniatych momentéw. Za-
kochatem sie w kamieniach, ktére stuzyty do réznych
celéw. Mozna byto je ktas¢ lub rzuca¢, zeby aktywowac
fotokomorki. Albo odwracac¢ hatasem uwage patro-
lujgcych dzungle mutantéw. Prawie pod koniec gry
bohater znajdywat teleport, sktadajacy sie z nadajnika
i odbiornika. | tym odbiornikiem rzucato sie doktadnie
tak samo jak kamieniem. Wcigz jestem zachwycony tg
oszczednoscia, wycisnieciem wszystkiego z zestawu
animacji. Wielokrotnym wykorzystaniem obiektdw,
takich jak tadowarki energii (pozwalajace natadowacd
osobistq tarcze, ale i baterie do mostu z pola sitowego)
czy fotokomérki (aktywowane zaréwno przez kamie-
nie, jak i samego bohatera oraz inne przedmioty,
jak odbiornik teleportu, kostka holograficzna
czy nakrecane myszki).

Dzi$ gry maja skomplikowang, realistyczng fizyke.
Moga, wydaje sie, wszystko - ale daleko jeszcze do
petnej symulacji jak z ,,Matriksa"”, wiec caty miraz
sztucznego $wiata rozbija sie o sztuczne ograniczenia.
Im mocniej gry zblizajg sie do rzeczywistosci,
tym wyraZniej te ograniczenia sg widoczne i psuja
zabawe. Przypomina to znany z robotyki fenomen
doliny niesamowitosci - robot wygladajacy jak cztowiek,
ale odrdézniajacy sie jednak pewnymi szczegdtami,
wzbudza negatywne uczucia, wydaje sie odpychajacy.
Lepiej wtedy odwiedzi¢ jaki$ prosty, maty Swiat o jasno
zdefiniowanych zasadach. ka



MODY W MIEJSKICH LEGENDACH

W XXl wieku nie straszg nasjuz czarme
Wolgi czy aligatory w migjskich scie-
kach. Nie ruszajac sie poza wirtualny
Swiat, pozostajemy poza zasiegiem
estiiilegendarnych mordercow.

Czyzby?

Outstar

iekszos$¢ z przytoczonych
ponizej historii znalazta
swojg droge do $wiadomo-

$ci graczy poprzez zjawisko znane
jako creepypasta - specyficzny
rodzaj copypasty (ang. copy - kopiuj,
paste - wklej), czyli opowiesci ma-
sowo udostepnianej przez uzytkow-
nikéw foréw i serwiséw spoteczno-
$ciowych.

Chociaz gros wirtualnych legend
stanowi jedynie wytwdr wyobrazni,
ich popularnos¢ nierzadko prowadzi
do faktycznego powstania wspomnia-
nych modyfikacji - odwzorowanych
krok po kroku przez grupy fanéw. Czy

Wyciag z Po-
kedexu - Duch
w fanowskiej
modyfikacji gry
Pokémon FireRed.

Red & Blue

W 2009 roku gry
Pokémon, na ktérych
zostaty oparte legendy,
trafity do Ksiegi Rekordow
Guinnessa jako najlepiej
sprzedajace sie tytuty RPG
wszech czasow.

.nawiedzone" wersje gier faktycznie
istniaty, zanim w necie zaczety krazy¢
opisy zatrwazajacych sytuacji, jakie
podobno przytrafity sie graczom?
Niech pozostanie to w sferze domy-
stow...

ZABIJ JE WSZYSTKIE!
Prawdopodobnie najstarszg wirtu-
alng legenda, jaka przenikneta do
zbiorowej Swiadomosci fandw gry,
jest historia o czarnym kartridzu Po-
kémon: Black Edition (nie myli¢ z Po-
kémon: Black Version, wydanym przez
Nintendo w 2010 roku). Byta to pono¢
zmodyfikowana wersja Pokémon Red
przeznaczona na konsole Game Boy,
w ktdérej oprocz trzech podstawowych
pokemondw dostepnych na poczatku
gry pojawiat sie czwarty - Ghost. Jego
jedynym atakiem byta klatwa, uzycie
ktérej wigzato sie z wygaszeniem
ekranu konsoli, niepokojgcg muzyka

i natychmiastowa Smiercig wszyst-
kich napotkanych potworéw. Jesli
rywalem byt trener, po wygranej walce
pojawiata sie mozliwos¢ wyjscia z niej
lub rzucenia klatwy - druga opcja
sprawiata, ze trener znikat z mapy.

Gra znacznie sie zmieniata po poko-
naniu Elitarnej Czwdrki. Zostawalismy
przeniesieni do pustej, mrocznej
wersji Kanto, gdzie kontrolowalismy
postac starca, w domysle - naszego
poprzedniego bohatera po uptywie
wielu lat. We wszystkich lokacjach
pobrzmiewata niepokojgca muzyka
z Lavender Town, a gdy w konfcu
docieraliSmy do ostawionego miasta
duchéw, na pobliskim cmentarzu
moglismy zapoznac sie z napisami
na nagrobkach - widniaty tam imiona
wszystkich trenerdw, ktérych potrak-
towalismy klatwa. W koncu pojawiat
sie i sam Ghost, nasz koszmarny
podopieczny, tym razem jako prze-
ciwnik. Nie posiadalismy zadnych po-
kemondw ani przedmiotéw w inwen-
tarzu, a kazda préba walki kofczyta
sie uzyciem ataku struggle, ktérego
jedynym efektem byto odebranie
bohaterowi czesci HP. Duch opuszczat
niemal wszystkie swoje tury, czekajgc
na moment, kiedy w wyniku samobdj-
czych atakdéw zostawalismy z resztka
zdrowia - wtedy stosowat klgtwe, po
ktérej ekran gast i zapis gry zostawat
usuniety z pamieci.

PIXEL 8I
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Creepypasty - straszne historie masowo udostepniane
przez internautow - staty sie zalazkiem nowego nurtu,
w ktérym obok modyfikacji istniejgcych gier powstajq
zupetnie oryginalne tytuty, takie jak Slender.

Cho¢ nigdy nie potwierdzono
istnienia oryginalnego czarnego kar-
tridza, dwie grupy fanéw owej ,,prze-
kletej" wersji stworzyty modyfikacje
upodabniajgce Pokémon Red oraz
Pokémon FireRed (wydanie na GBA)
do opisanej historii. Przestrzegatabym
jednak przed wielogodzinng gra
- muzyka z Lavender Town, zapetlona
w tle ,,czarnych edycji”, posiada swoja
wiasng legende, wedtug ktérej niewy-
krywalny dla ludzkiego ucha dZwiek
w melodii mégt powodowac krwawie-
nie z nosa, drazliwos¢, bezsennos$¢
i sktonnosci samobojcze.

PIESN O TOPIELCU

7 wrzesnia 2010 roku na forum
4chan anonimowy uzytkownik
opublikowat niezwykle dtugi post,
opisujacy jego przygode z nietypo-
wym kartridzem gry uwazanej za
najmroczniejszg odstone przygdd
Linka - The Legend of Zelda: Majo-
ra's Mask. Rzekome okolicznosci za-
kupu nie nastawiaty pozytywnie do
catej historii. Gracz wspominat o ty-
powej amerykanskiej wyprzedazy
podworkowej, podczas ktérej natknat
sie na starego mezczyzne z (jakzeby
inaczej!) bielmem na oku. W trakcie
rozmowy okazato sie, ze nieznajomy
mieszkat niegdys$ z chtopcem, ktéry
zostawit po sobie matg kolekcje gier
Nintendo - w tym wyzej wymieniony
tytut na niechlujnie opisanym dtugo-
pisem kartridzu.

PIXEL

Po uruchomieniu gry oczom
uzytkownika ukazat sie zachowany
w pamieci plik zapisu o nazwie BEN.
Pomimo stworzenia nowego profilu
gracza i usuniecia pozostatosci po
poprzednim wiascicielu NPC zamiesz-
kujgcy Termine uparcie zwracali sie
do gtéwnego bohatera imieniem Ben.
PéZniej do dziwnych zachowan gry
dotaczyta muzyka puszczona od tytu
i nietypowe miejsca pojawiania sie
Happy Masks Salesmana - podejrza-
nej postaci handlarza, nieustannie
powtarzajgcego fraze: ,,Spetnito sie
twoje okrutne przeznaczenie, czyz

nie?". Podczas spotkania z gtéwnym
antagonistg gry - Skull Kidem - gracz
zdecydowat sie zagrac piesh leczenia,
po ktérej Link krzyknat i zaczat ptongc
Zywym ogniem, umierajac w meczar-
niach. Nastepne préby wigczenia
gry ujawniaty kolejne, nieistniejace
wczesniej pliki zapisu, ktérych nazwy
uktadaty sie w rozwigzanie zagadki:
poprzedni wtasciciel kartridza -
chtopiec o imieniu Ben - utopit sie,
a jego dusza zostata zakleta w kopii
ulubionej gry.

Ta nieprawdopodobna historia
zostataby zapewne wy$miana i pusz-
czona w niepamiec przez uzytkow-

nikéw forum, gdyby nie filmy, ktére Dobranocl
Jadusable opublikowat na swoim - X
kanale YouTube. Pokazui 5b Populamos¢Herobrinea
anaie YouTube. Fokazujq one probe przeniosta sie na biznes

przejécia gry z legendarnego nosnika
i wystepuje w nich kazda opisana
przerdbka oryginalnych przygdd Lin-

- fani makabry moga
kupi¢jedna z niezliczonych
figurek lub... pluszakow

ka. Niediugo po publikacji profil tego ~ 2Wizerunkiem zmarego
. . L . brata Notcha. (zes¢

uzytkownika ulegt zmianie - wszystkie L

X X znich jest sygnowana
obrazki zostaty zastgpione przez jako oficalne zabawki
wizerunek Bena znany z modyfikacji, Minecrafta.
a zamiast miasta zamieszkania wid-
niat napis ,teraz jestem wszedzie".

,,Dusza" Bena pojawiata sie nastep-
nie w réznych miejscach w sieci, a in-
ternauci podczas swoich poszukiwan
znaleZli autora catego zamieszania.
Ben Drowned, jak zostat ochrzczony
projekt, stanowit dzieto Aleksa Halla,
Zbyt mata

pisarza i osoby publicznej. Cho¢ nie
stworzyt on moda do Majora’s Mask,
do realizacji filmoéw podszedt nie mniej
ambitnie - podczas nagrywania na
zywo hackowat gre, wprowadzajac
komendy wptywajace na
rozgrywke (przyktadowo
usmiercajgce Linka lub
przenoszace go do innej lokacji). Dzieki
historii o chtopcu zakletym w kartridzu
zyskat stawe i uznanie, a jego fani stwo-
rzyli pierwsze internetowe spotecznosci
poswiecone creepypastom, w ktérych
powstat miedzy innymi mit o Slenderze.

szansa na spotka-
nie Herobrine'a?
Moduj, panie!

HEROBRINE

Jedna z najstynniejszych legend

z dreszczykiem zwigzanych z grami
dotyczy popularnego Minecrafta

i tajemniczej postaci widywanej na pu-

Ben w modyfikacji wystepuje jako
rzezba, ktéra Link moze stworzyc
za pomoca jednej z piesni.



stych serwerach. Na oficjalnym forum
fandw gry pojawito sie wiele doniesien
o0 spotkaniu z graczem, ktérego model
od domysinego odrézniaty jedynie
biate, puste oczy. Posty byty niezwykle
predko usuwane, a do ich autoréw
naptywaty wiadomosci z pogrézka-

mi od uzytkownika Herobrine. Na
zewnetrznych forach rozpoczeto sie
$ledztwo, majace na celu ustalenie
personaliéw forumowicza i rozwi-
ktanie catej zagadki. Wyszukiwarki
potwierdzity istnienie szwedzkiego
gracza o identycznej ksywce, ktéry
podobno miat by¢ przedwczesnie
zmartym bratem Notcha, tworcy gry.
Notch we wtasnej osobie odnidst sie
do tej sytuacji na swoim Twitterze,

z catg moca przekonujac, ze nigdy

W zyciu nie posiadat brata i ze historia
jest wyssana z palca. Sprawa ucichta
na krétko - kolejny patch do Minecra-
fta zawierat w liscie zmian wzmianke
,usunieto Herobrine'a"...

Powstato wiele modyfikacji maja-
cych na celu wprowadzenie kulto-
wego ,,brata” do rozgrywki, z czego
najpopularniejsza doczekata sie ponad
2 milionéw pobran. Wies¢ niesie, ze
wielu innych moderéw dorzucito do
swoich produkcji Herobrine'a jako
maty ,,bonus”, wiec radze miec sie
na bacznosci, dodajgc kolejne tatki
do podstawowej wersji gry. Kto wie,
czy w srodku nocy nie odwiedzi nas
tajemniczy gosc¢?

Dzieki tworzo-
nym przez graczy
modom Morrowind
znéw moze za-
chwycac grafika.

W oryginalnej wersji
Morrowinda nie bra-
kuje strasznych miejsc.
Jednym z nich jest
rezydendja St. Olms,

w ktdrej klimat buduja
dziwne dzwigki pofaczo-
nezgra $wiatet.

PATRZ W NIEBO!
Mija réwno 13 lat od premiery kul-
towego The Elder Scrolls Ill: Morro-
wind, ktére po dzi$ dzien jest jedng
z najchetniej modyfikowanych gier
w historii. Wzbogacanie katalogu o ko-
lejne pliki .esp pozwala fanom uroz-
maici¢ rozgrywke po latach lub tez...
zmienic jg w koszmar, na przyktad za
pomocg ostawionego pliku jvk1166z.
esp. Ten tajemniczy mod pojawiat
sie co jakis czas na pomniejszych
grupach dyskusyjnych poswieconych
grom Bethesdy, z ktérych byt predko
usuwany - uszkadzat oryginalne pliki
i uniemozliwiat dalszg gre. Jeden
z forumowiczéw, ktéremu udato sie
$ciggnac go przed usunieciem, odkryt
mozliwo$¢ uruchomienia zmienionej
wersji gry przez emulator DOSBox. Od
tego momentu byto juz tylko gorzej.
Gracz zauwazyt brak wiekszosci
NPC znanych z podstawowej wersji
Morrowinda i nietypowg cisze we
wszystkich lokacjach. Nie byt w stanie
rozwing¢ fabuty - wszelkie proby
konwersacji z pozostatymi na mapie
postaciami konczyty sie stowami
.patrz w niebo"”. Niebo rzeczywiscie
réznito sie od oryginatu - tekstura
byta wyjatkowo realistyczna, z kon-
stelacjami i animowanym $wiattem
gwiazd. Forumowicz w toku gry
zwrdcit uwage na powoli zaciem-
niajacy sie $wiat, w zwigzku z czym
gwiazdy zaczety by¢ jedynym jasnym
odnos$nikiem lokalizacji na mapie.
Dodatkowym utrudnieniem okazywa-
to sie stopniowo kurczace sie zycie
bohatera, co wymagato ciggtego
zaopatrywania sie w mikstury leczace.
Gracz podczas swoich wirtualnych
wedréwek czut sie $ledzony, nieustan-
nie obserwujgc cos przemykajgcego
w rogach ekranu, a gdy raz zostawit
wigczong gre bez pauzy, po powrocie

tuz przy jego bohaterze stato jakies...
stworzenie, bedagce dziwacznie
animowanym cztonkiem Mrocznego
Bractwa. W péZniejszych etapach gry
przesladowca zaczat stanowic realne
zagrozenie, atakujac bohatera przy
najkrétszym nawet zatrzymaniu sie.
Najwiekszg zmiang wprowadzong
do rozgrywki byta dodatkowa lokacja
- loch z wyjatkowo wysokim pozio-
mem trudnosci walk. Komnata na
samym koncu nie wynagradzata
dotychczasowych trudéw - oprécz za-
mknietych drzwi jedyng wyrézniajaca
ja rzecza byty $ciany zdobione zdjecia-
mi, ktére gracz trzymat w domysinym
katalogu ,,Moje obrazy". Co znajdo-
wato sie za tajemniczymi drzwiami, po-
zostaje niewiadoma. Ci, ktérzy byli na
dobrej drodze do rozwigzania zagadki,
konczyli swojg obecnos$¢ na grupach
dyskusyjnych postami o styszanym
w nocy dziwnym stukaniu w okno...
Opisana modyfikacja prawdopo-
dobnie stanowi czyj$ wymyst, a niezli-
czone Zrodta pliku znalezione przez
wyszukiwarki prowadzg - w najlep-
szym przypadku - do niedziatajacych
wersji (reszta stron oferuje w gratisie
trojany i inne robaki). Nic straconego!
Istnieje subreddit o nazwie Watch
The Skies (ang. patrz w niebo), ktéry
gromadzi twércéw moddéw chetnych
do wspdlnej pracy nad odtworze-
niem stynnego jvk1166z.esp. Z racji
niestabnacej popularnosci gry nalezy
miec nadzieje na zabawe w kotka
i myszke ze $ledzagcym nas morderca
na kontynencie Tamriel. Kto wie, czy
przesladowca nie czai sie juz teraz
w jednym z tysiecy fanowskich rozsze-
rzen, ktére mozna dodac do gry?
Wszak ich twércy nie sg zobowigzani
do przedstawiania petnej listy zmian...
Czytelniku - modyfikujesz gry na
wiasng odpowiedzialnosc! e
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Amstrad

historia

Po szalonym starcie Sinclair Researchi Commodore
do rywalizujgcych ze sobg firm dotgczyt ten trzeci.
Nigdy nie zdobyt naleznej mu stawy, lecz po latach

Wspominany jest z nie mniejszym sentymentem.

Duddie

ieco ponad 30 lat temu roz-
poczat sie boom na kompu-
tery domowe - mate, tanie,

przystepne cenowo, przeznaczone
gtéwnie do grania i rozrywki.

Firma A.M.S. Trading Co. (General
Importers) Ltd., w skrécie Amstrad (jej
zatozyciel, Alan Michael Sugar, wplétt
w te nazwe wiasne inicjaty), byta juz
woéwczas dobrze znana na rynku
brytyjskim jako producent niedrogich
systemoéw Hi-Fi, fakséw, tuneréw
satelitarnych - czyli szeroko pojetej
elektroniki uzytkowej.

Poczatkowo Sugar uwazat, ze nie
ma sensu wchodzi¢ w ten biznes, gdyz
klienci nabywajacy produkty Amstrada
zapewne nie bedg zainteresowani mi-
krokomputerami. Jednak zafascyno-
wany ZX Spectrum szybko dostrzegt
potencjat tego rynku, a zwtaszcza to,
ze chtonat on wszystko, co na niego
trafiato. Dodatkowy bodziec stanowit
fakt, ze tym okresie wzrost sprze-
dazy w firmie nie byt juz specjalnie
imponujacy. | tak na poczatku 1983
roku narodzita sie idea pierwszego
mikrokomputera marki Amstrad.

OD POMYStU DO PRZEMYSLU

O przeprowadzenie szczegdtowej ana-
lizy rynku (jakie oferuje mozliwosci,
co znajduje sie obecnie w sprzedazy,
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jak wyglada proces podtaczania tego
typu urzadzen) poproszony zostat je-
den z inzynieréw Amstrada, pracujacy
w firmie od samego poczatku Ivor
Spital. Zakupit on kilkanascie réznych
mikrokomputeréw wraz z akcesoriami,
zorientowat sie, jakie dodatki sg do
nich proponowane, jak wyglada praca
z tymi urzadzeniami i po niedtugim
czasie sprawozdanie byto gotowe. Zwa-
zywszy na doswiadczenie w produkcji
zintegrowanych systemoéw stereo,
wigcznie z gto$nikami, w przypadku
komputera réwniez zdecydowano sie
postawic¢ na daleko posunietg inte-
gracje, czyli typ ,,wszystko w jednym".
Celem Amstrada byto stworzenie
maszyny z dedykowanym kolorowym
monitorem, aby zapobiec okupowaniu
telewizora w salonie, a poniewaz rodzi-
ce chcg czasem odpoczgc od swoich
pociech, sprzet musiat by¢ nieduzy,
zeby dato sie go ustawi¢ w sypialni
nastolatka. Model ten miat mie¢ petno-
wymiarowa klawiature dobrej jakosci,
zblizong do tej z komputeréw PC, oraz
wbudowany magnetofon jako nosnik
danych - aby podtaczenie catosci byto
jak najprostsze.

Bob Watkins, ktéry do tej pory pra-
cowat jako projektant, zostat dyrekto-
rem nowego przedsiewziecia. Wkrétce
potem Amstrad posiadat juz gotowa
obudowe wraz z klawiaturg i otworami.
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z dedykowanym kolorowym monitorem,
aby zapobiec okupowaniu telewizora

w salonie. Sprzet musiat by¢ nieduzy, zeby
dato sie go ustawic w sypialni nastolatka.

== Pewien dysonans w dostojnym
designie Amstradéw stanowity
kolorowe klawisze. Pogtebiaty
wrazenie, ze to jednak zabawka.
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Obudowa byta biata, a klawisze
wykonano w odcieniach szarosci.
Teraz nalezato dotozy¢ do tego ptyte
elektroniki oraz system operacyjny

i reszte oprogramowania.

Poniewaz Amstrad dopiero zaczy-
nat swojg przygode z tego typu urza-
dzeniami, postanowiono wykonanie
tych elementéw powierzy¢ firmom
zewnetrznym. W kwietniu 1983 roku
znaleziono osoby, ktére zgodzity sie
przygotowac ptytke drukowang i elek-
tronike. Byto to kilku hippiséw uczest-
niczacych juz wczesniej w niektérych
projektach Amstrada. Zachwyceni
wygladem obudowy obiecali w bardzo
krétkim czasie dostarczyc reszte
i zwawo zabrali sie do roboty. Posta-
nowili oprze¢ system na popularnym
i uzywanym w innych mikrokompute-
rach (Apple, Commodore, BBC Micro)
procesorze 6502. Uznali, ze cieszy
sie on lepszg opinig niz zastosowany
w ZX Spectrum Zilog Z80.

POD GORKE....
Prace nie szty zbyt dobrze - byto juz
lato, a system nie posiadat pamieci
ROM, poniewaz nie miat jeszcze
oprogramowania. Dodatkowo uzyto
ukfaddw scalonych TTL, zamiast
zastosowac technike, ktérg postuzyt
sie Sinclair - zintegrowac wszystko
w jednym specjalizowanym uktadzie.
Terminy oddawania gotowych ele-
mentdéw narzucane przez szefostwo
stawaty sie coraz krétsze i w koncu
jeden z projektantéw opuscit zespot,
zwracajac otrzymane wynagrodzenie.
Kolejny z nich, Paul Kelly, miat za
zadanie stworzenie oprogramowania
- jednak i on nie byt w stanie sprostac
wymaganiom, wiec aby zyskac nieco
spokoju, wygenerowat Smieciowy kod,
ktéry miat by¢ zapisany w pamie-
ci ROM. Taktyka ta wyszta na jaw
w momencie, gdy Toshiba szykowata
sie juz do rozpoczecia produkcji tejze
pamieci. W tej sytuacji Sugar i Watkins
zdecydowali sie przekazac projekt
w bardziej kompetentne rece. Zatrud-
niono Rolanda Perry'ego i Williama
Poela - dwéch przyjacioét znajgcych
sie od dziecka. Ow tandem okazat
sie niezwykle skuteczny i w sierpniu
byty juz gotowe monitory, mechanizm
magnetofonu pasujacy do wykonanej
wczesniej przez Amstrada obudowy
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oraz kompletna klawiatura. Brakowato
jeszcze elektroniki...

Perry uznat, ze warto skontaktowac
sie z réznymi firmami, w ktérych miat
znajomosci i zapyta¢ o mozliwos$¢
kooperacji. Zaczeto od oprogramowa-
nia - potrzebny byt system operacyjny
oraz interpreter Basica. Pierwsza
z firm - GST - odméwita, stwierdzajac,
ze i tak jest mocno spdZniona z pro-
jektem dla Sinclaira do jego nowej
maszyny QL. Tworzyta system
operacyjny w oparciu o procesor
68008. Na szczescie Howard Fisher,
pracujgcy dla Acorna, zasugerowat
Perry'emu, ze temu zadaniu moze
podotaé Locomotive Software, ktére
miato juz gotowego Basica do BBC
Micro.

Problem stanowit jednak fakt, ze
Mallard Basic byt przeznaczony dla
systemu CP/M i przepisanie kodu
na 6502 wydawato sie niemozliwe
W wyznaczonym przez Perry’ego
terminie, czyli do grudnia 1983 roku.
Locomotive Software zasugerowa-
to zatem, ze dobrym posunieciem
bytaby zmiana procesora na Z80,
co pozwolitoby szybko zaadaptowac
istniejgce juz oprogramowanie.

Perry postanowit pokazac ptyte
gtéwng Markowi-Ericowi Jonesowi -
osobie, ktéra projektowanie systeméw
mikroprocesorowych miata w przy-
stowiowym matym palcu. Jones po
obejrzeniu owej ptyty natychmiast
zauwazyt, ze sg na niej btedy, na
przyktad do niektérych uktadow Zle
doprowadzono zasilanie. Stwierdzit, ze
skoro tak szybko odkryt te oczywiste
niedordbki, zapewne po wnikliwej
analizie znajdzie kolejne. A poniewaz
poprawianie po kims innym zajmuje
zwykle wiecej czasu niz zaprojektowa-
nie wszystkiego od nowa, postanowili
razem z Perrym, ze przy tej okazji
zmienig procesor na Z80, co utatwi
takze przeniesienie oprogramowania.

NOWY CZLOWIEK

Prace ruszyty z poczatkiem wrzesnia.
Tak Jones, jak i Locomotive Software
zobowigzali sie zdgzy¢ ze wszystkim
do grudnia, czyli w ciggu 12 tygodni.
Mark-Eric zajat sie tworzeniem

nowej ptyty pasujacej do obudo-

wy Amstrada. Z kolei Locomotive
Software rozbudowato znacznie swoj

o
B f W

Z0l=nlzol=0l=0l=0(1 1/18[=0]20]

31 B

Mozg

Alan Sugar zazat robic
interesy pod koniec

lat 60. Jego Amstrad
handlowat magnetofo-
nami, telewizorami oraz
sprzetem hi-fi do samo-
choddw. 0d 1980 roku
firma jest notowana na
londyniskiej gietdzie.

W 2007 roku BSkyB
przejeto Amstrada

7a 125 min funtow,
aSir Alan zrezygnowat
z funkji dyrektora.

ST
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interpreter Basica, dorzucajgc mné-
stwo dodatkowych komend, umozli-
wiajgcych programowanie dZzwieku,
grafiki, a takze muzyki zsynchronizo-
wanej z ruchem, bez uciekania sie do
procedur w asemblerze. Firmware,
czyli system operacyjny, byt moduto-
wy, podzielony na pie¢ segmentéw:
ekran (Paul Overell), procedury
magnetofonu (Tony Bush), procedury
rysujgce (Bruce Godden), arytmetyka
zmiennoprzecinkowa (Chris Hall) oraz
rdzen systemu operacyjnego czasu
rzeczywistego (réwniez autorstwa
Chrisa Halla). Zapewnito to przejrzy-
stos¢ i wyraZzne oddzielenie procedur,
ale takze mozliwos¢ pracy réwnole-
gtej, poniewaz kazdy modut miescit sie
na jednej dyskietce 5,25".

Hardware komputera powstawat
w duzym pospiechu, bo i czasu byto
mato. Rozbudowana elektronika miata
by¢ zastgpiona uktadem specjalizo-
wanym w celu oszczedzenia miejsca
i zmieszczenia catosci w istniejgcej
juz przeciez obudowie. Niestety, uktad
ten nie moégt by¢ gotowy wczesniej niz

&l



w lutym 1984 roku, co wstrzymywato
prace firmy Locomotive nad oprogra-
mowaniem. Dlatego dostarczono jej
prototypowe modele Amstrada z do-
datkowaq podtaczong ptytka, zastepu-
jaca uktad specjalizowany. Ponadto
w miejsce pamieci ROM wlutowane
zostaty pamieci RAM z podtrzyma-
niem bateryjnym, co pozwalato zajgc
sie tez firmware'em. W miedzyczasie
wystapity kolejne problemy z har-
dware'em - nie dato sie ich szybko
wyeliminowac przy uzyciu uktadu
ULA firmy Ferranti (tej samej, ktéra
produkowata ULA do ZX Spectrum).
Poproszono wiec LS| o wykonanie
ukfadu specjalizowanego.

SZCZESLIWY POCZATEK

Wreszcie w kwietniu 1984 roku Alan
Sugar ogtosit, ze prace nad kompute-
rem zostaty ukofczone i przechodzi
on do fazy produkcji. Bezposredni
konkurent CPC464, Sinclair QL, zade-
biutowat w styczniu, jednak wypusz-
czono wtedy zaledwie 100 sztuk, ktére
zawieraty mase bteddw i nie dziataty

stabilnie. Date premiery tego modelu
przesuwano dwukrotnie.

21 czerwca 1984 roku rozpoczeto
sprzedaz Amstrada CPC464 -1000
egzemplarzy trafito do sieci czterech
firm: Dixons, Boots, Comet i Rum-
belows. Jednoczes$nie oferowano
18 gier autorstwa studiéw: Gem,
Romik, Mikro-Gen, Bourne, Softspot,
Temptation i Britannia. Sam komputer
nie zachwycat specjalnie specyfika-
cjg, miat na poktadzie starzejacy sie
procesor Z80 taktowany zegarem za-
ledwie 4 MHz, tréjkanatowy generator
dzwieku AY-3-8912, kontroler wideo
firmy Hitachi 6845 i uktad 8255 In-
tela, bedacy kontrolerem peryferiéw.
Wszystkie te elementy byty juz mocno
leciwe. Komputer oferowano w dwéch
zestawach - z monitorem monochro-
matycznym (o zielonej barwie lumino-
fora kineskopu, gdyz Sugar uwazat, ze
wyglada to bardziej ,.technicznie”) za
239 funtéw brytyjskich oraz z koloro-
wym za 359 funtéw. Maszyna miata
wbudowany magnetofon jako pamiec
masowa, jednak Sugar zapowiedziat

Sorcery-+ byto jedna
zpierwszych gier, ktrych
konwersja na Amstrada
Znaczaco réznifa sie od
wersji zinnych o$miobi-
towcow.

Prince of Persia
ukazat sie na Amstrada!
Uzytkownicy (64 oraz ZX
Spectrum moglio tym
jedynie pomarzyc.

Lemmings pojawili sig
na Amstrada w edydji tylko
lekko ustepujacej oprawa
tejz Amigi.

Barbarian w wersji

na Amstrada CP(6128
prezentowat bardziej
dopracowana grafike

niz w edycji na swojego
miodszego brata (PC464.

Finat

Poczatek lat 90. oznaczat
kres epoki komputeréw
osmiobitowych. Autorzy
gierna Amstrada

uparcie sie jednak bronili.
W dopieszczonych wersjach
na (PC6128 wypuszzono
wiele interesujaych tytutow,
wtymBALT, ChaseH.Q,
Spellbound Dizzy zy

Nigel Mansells World
Championship.
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interfejs stacji dyskéw wraz z wy-
chodzacym juz z uzycia systemem
CP/M - cato$¢ za 199 funtéw. Decyzja
0 uzyciu dyskéw 3" zapadta nieco
wczesniej. Amstrad przetestowat
wszystkie dostepne ich wielkosci:
od 5,25", przez 3,5", 3", format
Fuji, czyli 2", po Microdrive'a
Sinclaira. Dwa pierwsze odpadty,
poniewaz uznano je za zbyt duze.
3" i 2" wydawaly sie odpowiednie, jed-
nak ostatecznie zdecydowano sie na
3" z tego wzgledu, ze napedy dyskow
2" nie posiadaty ztgcza kompatybilne-
go z pozostatymi formatami.
CPC464 zebrat w fachowej prasie
bardzo pozytywne recenzje - pisano,
Ze ma ogromny potencjat, by zostac
komputerem biznesowym, ze ma
szanse stac sie tym, czym powinien
by¢ QL. Jesienig ukazat sie zapowia-
dany interfejs DDI-1 wraz ze stacja
FD-1. Sam interfejs posiadat taSme
umozliwiajgca podtgczenie dwdch
takich stacji. Locomotive ponownie
dostarczyto oprogramowanie, czyli
system CP/M. Jednak taka konfigura-
cja ktécita sie nieco z ideg petnej inte-
gralnosci peryferiéw Amstrada. Stad
pomyst na kolejny model z wbudowa-
ng stacjg dyskietek, czyli CPC664.

BOCZNY TOR, CZYLI SCHNEIDER
Wypada jeszcze wspomniec o koope-
racji z firmg Schneider - poniewaz
Amstrad chciat zaistniec¢ na rynku nie-
mieckim, a nie miat tam swojej sieci
sprzedazy, zdecydowano sie nawigzac
wspotprace ze znang z produkgji
taniego sprzetu audio-wideo firma
Schneider. Schneider CPC464 byt de
facto Amstradem z innym logiem. Tak
naprawde komputer ten pochodzit
z dalekowschodnich fabryk Amstrada.
Zmieniono jednak kilka rzeczy - cho¢-
by kolor klawiszy. Ze wzgledu na bar-
dziej restrykcyjne przepisy dotyczace
zaktécen elektromagnetycznych
urzadzenia marki Schneider posiadaty
wewnatrz ekran z blachy, a w pdzZniej-
szych modelach 6128 zmodyfikowano
takze ztgcza. Wspdtpraca ze Schneide-
rem zakonczyta sie w momencie, gdy
Amstrad chciat wprowadzi¢ modele
PC, a Schneider miat na ten biznes
wiasny pomyst.

Amstrad jako firma istnieje do dzisiaj,
Schneider zbankrutowat w 2002 roku. la
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ez Edgara Allana Poe nie
B mieliby$my Sherlocka Holme-

sa, ksigzek Juliusza Verne'a,
opowiesci grozy H. P. Lovecrafta,
horroréw Stephena Kinga i wielu
innych mniej znanych utworéw i ka-
rier literackich. Jak to mozliwe, ze
jeden cztowiek tak krétkim zyciem
wptynat na ksztatt wspétczesnej
literatury?

Na pewno nie bez znaczenia byto
bardzo trudne dziecinstwo i bar-
dzo duza wrazliwosci Edgara na
otaczajacy go $wiat. Poe urodzit
sie w 1809 roku w Bostonie jako
Srodkowe z tréjki dzieci. Jeszcze
jako maty chtopiec zostat osieroco-
ny przez matke i trafit do rodziny
zastepczej - wychowywato go mat-
zenstwo Allandw, ktére prowadzito
firme handlowa. Dziecinstwo Edgar
spedzit w Bostonie, a nastepnie

w Szkocji i Londynie, gdzie prze-
prowadzali sie Allanowie. Niewiele
wiemy o tym okresie (jedynie, ze
chodzit do dwdch szkét z internatem,
majac zaledwie 6-10 lat). W wieku 11
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Zytkrotkoidawno temu —40lat w pierwszej potowie XIX wieku.
Mimo to jego tworczos$¢ odcisnetfa pietno na calej literaturze
detektywistyczneji,z dreszczykiem'” [jak sie davwniej mowito),
rozwijajgcej sie od drugiej potowy XIX wieku.

Gregorius

Vincent

Poe wedtug Rogera
Cormana to siedem fil-
mow wyprodukowanych
w latach 1960-64.

Az w szesciu z nich gtow-
na role zagrat Vincent
Price, zwlaszcza jako
Roderick UsheriVerden
Fell z,Grobowca Ligei”
tworzackanoniczne
kreacje bohateréw
Poego.

lat z Allanami wrdcit do Richmond
w Stanach, zas jako 17-latek poszedt
na studia jezykowe.

Tu data znac o sobie jego pdz-
niejsza zguba - pocigg do alkoholu
i uzywek, a takze hazardu. Zyt ostro
nawet jak na studenckie standardy,
na tyle ostro, ze sponsorujgcy jego
nauke John Allan przykrecit mu kurek
z kasg, co wywotato wieloletni konflikt

miedzy panami. Poe nie studiowat dtu-

go - juz niecaty rok pdzniej zaciggnat
sie do wojska, nie mogac utrzymac
sie z dorywczych prac, jakich imat sie
po rzuceniu uczelni. Tam napisat swéj
pierwszy tomik wierszy ,,Tamerlane

i inne poezje", ktéry jednak na nikim
nie zrobit wrazenia. Jego burzliwa
kariera w wojsku zakonczyta sie dys-
cyplinarnym zwolnieniem przez sad

wojskowy kilka lat pdZniej (co Poe od-
powiednio zaplanowat). W tym czasie
miat juz za sobg nieudane matzen-
stwo, doczekat sie tez wydziedziczenia
przez Johna Allana. W 1831 z powodu
alkoholizmu zmart jego starszy brat.
W tym samym roku Edgar opublikowat
trzytomowy zbidr wierszy ,,Poems”
sfinansowany przez kolegéw z wojska,
ktéry odnidst niewielki sukces. Od
tego czasu Poe prébowat utrzymywac
sie z samego pisania, co niestety
okazato sie niewykonalne z powodu
stabej kondycji amerykanskiego
rynku wydawniczego. Pisarz imat sie
wiec dorywczych prac w gazetach,
jednak pociagg do alkoholu sprawiat, ze
nigdzie nie zagrzewat miejsca.

W 1935 roku w tajemnicy przed
rodzing i znajomymi ozenit sie z 13-let-



nig kuzynka Virginig Clemm, zatajajac
jej wiek przed udzielajgcym im $lubu
urzednikiem. Dzieki temu matzenstwu
na krétko wzigt sie w karby - wrdcit
do statej pracy w gazetach Southern
Literary Messenger, a pézZniej

w Burton's Gentleman'’s Magazine,
duzo pisat i zdobywat coraz wiekszg
popularnosc. Niestety, w 1842 u Vir-
ginii zdiagnozowano gruZlice - odtad

jej stan pogarszat sie z roku na rok.
Poe zaczat wtedy pisaé coraz wiecej

i coraz mroczniej, wtasnie wéwczas
powstat znakomity wiersz ,,Kruk".
Virginia zmarta w styczniu 1847 roku,
zas Poe po jej zgonie oddat sie niekon-
trolowanemu piciu.

Zmart dwa lata péZniej, znaleziony
w stanie agonalnym na ulicy w Balti-
more. Jego $mierc przez wiele lat sta-
nowita zagadke, poniewaz dokumen-
tacja medyczna byta niepetna. Wedtug
najnowszej wersji jako przyczyna
wskazywana jest wscieklizna.

Oto burzliwy zyciorys prawdopo-
dobnie mocno nieszczesliwego czto-
wieka - spokojnie mozna by obdzieli¢
nim kilka oséb. Nie inaczej jest z jego
twodrczoscia!

Poe za zycia znany byt z przejmu-
jacych wierszy, ale przede wszystkim
jako krytyk literacki. Jego pierwsze
opowiadania (,,Zabdjstwo przy Rue
Morgue", 1841) - traktowaty o zagad-
kach kryminalnych, rozwigzywanych
droga dedukcji przez detektywa
C. Auguste'a Dupina, stanowigcego
pierwowzor Sherlocka Holmesa. Jed-
na z gtosniejszych nowel - ,,Przygody
Artura Gordona Pyma" (1838) - stata
sie inspiracja dla Juliusza Verne'a,

H. G. Wellsa i H. P. Lovecrafta. Dos¢
wspomnied, ze ksigzka méwi o podré-
Zy na biegun, gdzie bohater spotyka
przedstawiciela obcej cywilizacji,
ktéra zyje wewnatrz pustej Ziemi.
Brzmi znajomo, prawda? Wielbicielom
Lovecrafta polecam takze opowiada-
nie ,,Krél Dzumiec” czy wiersz ,,Miasto
w morzu" - w martwocie opisywanych

EDGARALLAN POF m secret level

NOC JUZ BftA, POENOG ZG0LA; ROZMYSLALEM W POCIE CZOtA
NAD TRWOZLIWA, TAJEMNICA Z DAWNA ZAPOMNIANYCH KSIAG.
PREYSYPIAJAC NIESPODZIANIE, GDY ROZLEGO SIE PUKANIE
JAKBY CICHE CHROBOTANIE W MO SAMOTNY, SENNY DOM.
.JAKIS GOSC", POWNADAM SOBIE, .\ MOJ SAMOTNY STUKA DOM,
NOCNY GOSE — I TYLKD ON'

gtebin dostownie czai sie Cthulhu.
Fanéw horroréw zachecam do zapo-
znania sie z ,,Zagtadg domu Usheréw"
- arcydzietem literatury gotyckiej,
pierwowzorem wszystkich filméw

i ksigzek o nawiedzonych domach,
wampirach, tajemniczych posiadto-
$ciach i niewyjasnionych zagadkach.

Na utworach Edgara Allana Poe
wychowat sie i wzorowat zapomniany
juz dzis$ prekursor polskiego wspot-
czesnego horroru Stefan Grabinski
(1887-1936) - autor tak znakomitych
opowiadan jak ,,Demon ruchu” czy
.Kochanka Szamoty", w ktérych
zwykty cztowiek staje oko w oko ze
straszliwymi zjawiskami w opuszczo-
nych domach czy na opustoszatych
stacjach kolejowych.

Co ciekawe, Poe byt bardzo wszech-
stronny. Interesowat sie teorig lite-
ratury i sam publikowat swoje prace
na ten temat. Fascynowata go takze

Fragment
~Kruka" w prze-
ktadzie Jolanty
Kozak.

Parsonsi

W muzyce rozrywkowej
Poe zaistniat, gdy w 1976
roku brytyjska grupa The
Alan Parsons Project wydafa
debiutancki album ,Tales of
Mystery and Imagination’.

Zawartenanimutworyna-  kryptografia - cze$¢ opowiadania
wigzywalydoopowiadai 740ty zuk” jest zaszyfrowana; warto
autora, od Kuka'azpo -\ oo nieg, ze dzietem tym inspirowal
,Upadek domu Usheréw”. . . R L.
Role nanatora wziatna swe sie William Friedman, amerykanski
barkilegendarny Orson kryptolog, ktéry ztamat japonski kod
Welles. PURPLE podczas Il wojny Swiatowej.
Poe prébowat réwniez sit na polu
kosmologii - wierzyt gteboko w teorie
Wielkiego Wybuchu (w ktérg nie
wierzyt nawet Albert Einstein, blisko
100 lat péZniej) i starat sie rozwigzac
tak zwany paradoks Olbersa (dlacze-
go niebo w nocy jest ciemne, skoro
Swieci tyle gwiazd).

Edgar Allan Poe to niezwykty
cztowiek, ktéry pozostawit po sobie
$lad w tak wielu dziedzinach kultury
i nauki, ze wrecz trudno je zliczy¢.

Opowiadanie Zatem, ogladajac kolejny horror,
.Beczka Amon- . N . .
tillado” przed- czytajac kryminat lub zagtebiajgc sie

w spiskowa teorie dziejéw, miejcie
Swiadomosc, ze wszystko zaczeto sie
200 lat temu, na wschodnim wybrze-
zu Stanéw Zjednoczonych. ks

stawiato historie
Montresora, ktéry
zamurowat zyw-
cem szlachcica
Fortunato.
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Gdy mowimy o pierw-
szymlocie zatogowym
nainng planete, wiek-
$Z0OSC 0sOb myslio moc-
NO Promowanymw me-
diach Marsie.Kiedy moda
na Czerwong Planete
minie, wtedy moze sku-
pimy sie na cdwiedzeniu
celublizszegoifatwie]
osiggalnego technolo-
gicznie tojest obierzemy
kierunek na Wenus.

User Jama

rzez dtugie lata Wenus
P skrywata swe oblicze przed
ciekawskimi oczami. Planeta
jest permanentnie zastonieta gesta
pokrywa chmur, ktére uniemozliwiajg
obserwacje teleskopami z Ziemi jej
powierzchni. Jednoczes$nie Wenus to
jeden z lepiej zbadanych globdéw.

W ramach rosyjskiego programu
badawczego Wenera w latach 1961-1983
wystano na Wenus szesnascie automa-
tycznych sond w celu przeprowadzenia
bezposrednich pomiaréw temperatury

i ci$nienia. Wenera-3 wykonata pierwsze
wejscie w atmosfere. Wenera-7 pierwsza
wylgdowata na powierzchni. Wenera-9
byta pierwszym sztucznym satelitg
Wenus. Wenera-13 przestata pierwsze
kolorowe zdjecia z powierzchni innej

planety. W 1990 roku amerykanska sonda

Magellan wykonata orbitalne pomiary
radarowe wykorzystane do opracowania
map. W 2005 europejska sonda Venus

Express zrobita dodatkowe badania sktadu

atmosfery.

Obraz, jaki wytania sie z owych badan,
nie jest na pierwszy rzut oka zbyt zache-
cajacy. Ztotawy kolor planeta zawdziecza
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kompozycji atmosfery, ktéra pochta-
nia niebieskg czes¢ widma. Sktada

sie ona w 96% z dwutlenku wegla,
wiec nie nadaje sie do oddychania.
Ciekawscy powinni znaleZ¢ kogos, kto
wytwarza wino domowym sposobem.
Wystarczy wzig¢ krotki wdech przez
rurke fermentacyjng, zeby zaznac zy-
wego ognia w ptucach, bardzo podob-
nego do wenusjanskiego powietrza.
Tam dodatkowo wystepujg chmury

z kwasu siarkowego. To jeden z sil-
niejszych kwaséw - niszczy struktury
biatek, zwegla zwigzki organiczne,
powoduje kwasowa korozje metali, nie
jest tez zbyt przyjazny dla skafandrow
kosmicznych.

Duza ilos¢ dwutlenku wegla wokot
planety dziata jak gruby $piwor.
Zatrzymuije ciepto, nie pozwala
mu wypromieniowac w przestrzen
kosmiczna. Spiwdr ten jest dodat-
kowo bardzo ciezki, ciSnienie na
powierzchni Wenus jest bowiem az
90 razy wieksze niz na powierzchni
Ziemi - to tak, jakby zanurkowac u nas
w oceanie na gtebokos¢ 900 metréw.
Sondy Wenera podaty, ze temperatu-
ra na powierzchni Wenus to 460°C.

Ruszamy!

g
L)

s o il

Selfik rosyjskiej
sondy Wenera-13
wystrzelonej z kosmo-
dromu Bajkonur,

ktéra po 122 dniach

lotu wyladowata na
powierzchni Wenus.
Rok 1982, w kadrze
sielanka, cho¢ tempera-
tura i ci$nienie otoczenia
sgiscie piekielne.

WyobraZmy sobie dobrze rozgrzany
piekarnik, w ktérym skwierczy i rumie-
ni sie skérka kurczaka szykowanego
na niedzielny obiad. Teraz wyobraZzmy
sobie, ze podkrecamy gatke, zeby byto
dwa razy cieplej, i ze zamiast drobiu
smazy sie tam zawierajgca elektro-
nike sonda kosmiczna, podlewana
sosem z kwasu siarkowego, ktéra na
dodatek musi by¢ zbudowana jak tédz
podwodna, inaczej - zanim zdazy sie
upiec - zostanie po prostu sprasowa-
na. Czy moga istniec jakie$ powody,
by pchac sie w tak niegoscinne
miejsce?

Przed wszystkim Wenus jest naj-
blizszg planeta w okolicy, dzieli jg od
nas 38 milionéw kilometréw. Dla po-
réwnania najkroétsza trasa na Marsa
jest prawie o potowe dtuzsza. Mniegjsza
odlegtosc to olbrzymie utatwienie
misji, mniejsze wymagania wzgledem
statku kosmicznego, mniejsze opdz-
nienia w komunikacji z Ziemig, mozna
szybciej dostarczy¢ nowe zapasy albo
wrdci¢ do domu, gdyby zaszta taka
potrzeba.

Warunki na Wenus sg co prawda
skrajnie trudne, ale stabilne.




Taka planeta to marzenie zapowia-
dajacych pogode w telewizji. Jest
minimalnie odchylona od osi obrotu,
wiec nie wystepujg na niej pory roku.
Kwasne deszcze nie docierajg do po-
wierzchni, bo zanim zdaza opas¢, wy-
parowujg ze wzgledu na ciggty skwar.
Temperatura jest wiasciwie taka sama
na réwniku i na biegunie, przez catg
dobe, réwniez w nocy. Warto zwrécic
uwage na fakt, ze na Wenus kalendarz
astronomiczny wyglada nieco inaczej
niz na Ziemi, tam dzien jest dtuzszy
od roku. Dzien, czyli obrét planety wo-

kot wiasnej osi, trwa 243 ziemskie dni.
Rok, czyli obrét planety wokdt Stonca,
trwa niecate 225 ziemskich dni.
Uksztattowanie terenu okazuje
sie bardzo korzystne - trzy czwarte
powierzchni stanowig rozlegte wulka-
niczne réwniny. Gesta atmosfera spa-
la w locie prawie wszystkie meteoryty,
wiec jest stosunkowo mato krateréw.
Wszystko to sprawia, ze tatwiej bytoby
poruszac sie po powierzchni planety
wszelkim bezzatogowym pojazdom,
tazikom, transportowcom, maszynom
gérniczym. Sa tez same wulkany,
podobnie jak w przypadku wysokich
gér na Ziemi ich szczyty pokrywa co$
w rodzaju naszego $niegu czy szronu.
Oczywiscie w wystepujgcych tu wyso-
kich temperaturach nie wytworzytby
sie prawdziwy $nieg. Tutaj szron jest
metaliczny, konkretnie z siarczku
ofowiu. Najwiekszym atutem Wenus
jest paradoksalnie to, co jest réwniez
najwiekszym problemem - gorgca
atmosfera. Z olbrzymich ilosci dwu-
tlenku wegla mozna odzyskac tlen.
W sktad kwasu siarkowego wchodzi
woddr. Ciepto to energia, ktérg da sie

przerobic¢ na inne jej formy. Nie jest to
oczywiscie tatwe i zapewne nie wiemy

Sonda

Wazaca 760 kilograméw
Wenera-13 wytrzymafa
ekstremalne wenusjariskie
warunki przez 127 minut,
blisko czterokrotnie dfuzej
od planowanego minimum
ijest to aktualny rekord
wtej dyscyplinie.

Wystepowanie
burz na Wenus
byto przez lata
kwestig debaty.
Pierwsze wska-
z6wki za teza daty
pomiary Wenery-11,
a ostatecznie
potwierdzito jg
instrumentarium
Venus Express.
Pioruny na Wenus
uderzajg nawet 25
razy na sekunde.

wENUs m secret level

Koncepcja bazy
zawieszonej

w chmurach jest
najprostszym
technicznie
sposobem na
dtuzsza obecnosé
cztowieka na obcej
planecie, do reali-
zacji jeszcze w tym
stuleciu.

jeszcze, jak to zrobi¢ na odpowiednia
skale, ale sg tu surowce, ktére mozna
na miejscu wykorzystac.

W catym Uktadzie Stonecznym
warunki najbardziej zblizone do ziem-
skich panuja na wysokosci 50 km nad
Wenus. Grawitacja to komfortowe
90% przyciggania ziemskiego, trzeba
troche ¢wiczy¢, zeby nie doprowadzic¢
do atrofii miesni, ale nie w takim rezi-
mie jak cho¢by na orbicie ziemskiej.
Cisnienie jest zblizone do jednej
atmosfery, tak jak na Ziemi. Dzieki
temu nie bytoby potrzeby budowac

statku o konstrukcji czotgu. Zatoga
mogtaby wychodzi¢ na zewnatrz
bez skafandréw cisnieniowych, tylko
w odziezy ochronnej, kwasoodpornej
i z maskami tlenowymi. Jakiekolwiek
dziury w poszyciu statku czy kombi-
nezonach skutkowatoby dyfuzyjna,
a nie wybuchowg, wymiang gazéw
z otoczeniem, co daje wiecej czasu na
naprawe i wieksze szanse przezycia.
Temperatura na tej wysokosci to
okoto 75°C - gorgco, ale bardzo blisko
najgoretszych temperatur zanotowa-
nych na Ziemi. Sita wyporu dwutlenku
wegla w atmosferze pozwolitaby
utrzymywac baze na tej wysokosci
na zasadzie dziatania aerostatu, przy
czym w tych warunkach nie tylko hel
czy wodér zapewnityby odpowied-
nig site nosng, ale réwniez zwykte
ziemskie powietrze, czyli mieszanka
azotu i tlenu. A poniewaz orbita
Wenus znajduje sie blizej Stonca,
panele stoneczne odbieratyby 40%
wiecej energii $wietlnej niz na Ziemi,
az 240% wiecej niz na odlegtym
i przereklamowanym Marsie. la

MUNGUSKA
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JAK WIDAE,
ECH, PRZYEAPALISCIE
MMIE, ECH, W TRAKCIE
PRZEPROWADZKI,

TAK BYWR,
ZE KOBIETA
TWIERDZI,
ZE CZhs
ZAMIESZKAE
RAZEM...

JA SERIC O TEJ RADOSCI,
0], POSYPALD SIE JE]
MA MNIE 2 KARTONOW,

WIEZIONYCH W PIWNICACH

| SZAFACH,

TU | TAM
POSINIACZYER,
OBl TO

I Qwo, ‘

NAJEARDZIED
MOZ6. ALE BYEO
WARTO, BO... .

A TEM
GDZIE 5
FODZIAL
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A TOBIE
POZOSTAJE
RADOSL,

SAME BOY

PIERWSZY, EOLOR

” KUFICNY
PUMISHER W POZNANIL

Z 99901 MIE WIEM
ZA cof

MIE WIEM,
6DZIE JESTEM,
BO MAM 8 LAT.

CZESE SIE POUKEADA
NA POLKACH, ¢2ZE5E
WYRZUCI, WIEKSZOSE
ZNIKNIE W PIWNICY.

MASA FILMOW, GIER,
MUZVKI | KOMIKSOW!
VEIEKATACA MECDOSE
NA ¢HWILE ZWOLNIEA
I GAPI SIE NA MNIE,
JAK NA DEBILA.




zial Credits jest jak
kameleon. Potrafi
dopasowac si¢ ksztaltem

i trescia do dziejacych si¢ akurat
w danym miesigcu wydarzen.
Czasem wrecz udaje mu sie
stawaé czyms$ w rodzaju DLC.

Nawigzujemy tu do biezacych
tematow z poprzednich dziatéw,
takich jak Armikrog i Wolfenstein:
The Old Blood, dostarczajac infor-
magcji o korzeniach obu zagadnien.

W tym miesigcu dzial wypelniaja tez
dwa znakomite teksty Pawla Scheib-
era, w ktorych przyglada sie on niety-
powym zjawiskom, dzieki ktérym o
grach méwiono jako o dzietach sztuki.
W ogdle motywem przewodnim
Credits jest w tym miesigcu dziwnosé
inietypowosc.

Oto MRW doktada do tego swoja
cegietke, przypominajac o obsesji,
jaka przesladowata programistow

z Konami. Oprécz tego czeka nas
wyprawa do samych zrédet budo-
wania narracji w grach komputero-
wych, prowadzona pod czujnym
okiem Mirka Filiciaka. Na deser
felietony oraz uparte fedrowanie
przez Bartka Kluske zapomnianych
8-bitowych historii. Jak mawiaja

wytrawni znawcy trunkéw - slainte!

DZIS JESTMO
BURZA.NOK/
PRZECIWNIKC
RING WKRAC
KOLES O WIEL
GLOWIE.
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Neverhood byt me-
teorem powstatym
w 1996 roku pod
nadzorem firmy
DreamWorks. Pod
wzgledem estetyc-
znym tak bardzo
roznit sie od tego co
wowazas ukazywato
siew grach, ze po
latach dorobit sie
kultowego statusu.

96
Wszystko zazeto

sie od Colossal Cave
Adventure. W tek-
stowkach, a potem
przygodéwkach
pojawity sie one
—rozwidlajace sie
Sciezki.

(T

98

Felieton Piotra
Pierikowskiego
opowiada o tym,

co autorairytuje we
wspdtczesnych grach.

99

Moze i byli

lekko szaleni, ale
potrafili gromadzi¢
wokot siebie

wielkie osobowosci.
Kto? Francuzi z ERE
Informatique, ktorzy
chdieli zawojowac
Swiat.

102

Konami i zasy MSX-a,
to byta kolorowa
kraina. W pewnym
momende zazely

sie w niej pojawiac
kamienne glowy...

04

Wolfenstein: The
New Order to nie byfa
zwykfa strzelanina.
Ciekawe motywy
fabulame windowaty
janaowiele wyzszy
poziom.

J..‘
108

Doktor Destroyer . .
powraca! Awraz
znim trudne
rozwazania

0 miejscu
wspdtczesnego
atowiekaw petnym
komputeréw swiedie.

]Ngsagmawita historia . oy '

muzykow, ktorzy . . s
wpewnymmomen- -
cie swej sceniznej &

drogi postanowili
pokazac, co znazy
interaktywna
przygoda.

F.

IXEL 93




PLASTUSIOWY
PAMIETNIK SPIELBERCA

Choc od premiery Neverhooda mineto prawie 20 lat, Ciapowaty
Klaymen wcigz jest wsrod nas. Najczesciej mozna Qo spotkac
w rankingach ,10 gier, na sequele ktorych czekamy”. No i sie doczekalismy.

rmikrog to produkcja, w kté-
Arej nowy plastelinowy swiat

ozyje pod palcami autora
oryginatu, czyli Douga TenNapela.
Zanim to jednak nastapi, warto
przypomniec historig legendy.
Neverhood w pelni zastuguje na to
okreslenie. W konicu to gra czerpigca
z Biblii, przy ktérej powstaniu palce
maczali bogowie swiata popkultury
- Steven Spielberg i Bill Gates.

DROGI WARNERZE...

Zrédet sukcesu Neverhooda nie trzeba
szukac daleko. Wystarczy spojrze¢, kto
za tym wszystkim stoi. Z jednej strony
mamy Douga TenNapela, urodzonego
w 1966 roku cztowieka orkiestre o sza-
lonej wyobrazni, autora scenariuszy
igrafik do seriali animowanych oraz
gier wideo. Przystepujac do prac nad
Neverhoodem, miat na koncie miedzy
innymi dwie czesci milusiniskiego
Earthworm Jima, zrealizowanego

dla Shiny Entertainment.
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Spektor

Gléwny bohater Neverhooda to
posta¢, ktéra Doug narysowat w dziecin-
stwie i wystal do Warner Bros. z prosba
o umieszczenie w kreskéwkach , Looney
Tunes”. Pan dzdzownica w kosmicznym
skafandrze nie zachwycit jednak
nastepcow legendarnych braci Warner.
Na szczescie kilkanascie lat p6zniej,
juz jako bohater platforméwki, zwrocit
uwage Stevena Spielberga oraz szeféw
firm DreamWorks Interactive i Micro-
soft. To spotkanie musiato zaowocowa¢
czyms$ wielkim.

Kluczowa role odegrat Spielberg,
ktéry w potowie lat 90. byt swiezo po
dostarczeniu na ekran dinozauréw
w ,,Parku Jurajskim”. Widzowie nigdy
wczeéniej nie ogladali efektow kom-
puterowych takiej jakosci - krytycy
uznali to za przelom poréwnywalny
z wprowadzeniem do filméw dzwieku
w 1927 roku. Rezyser pragnat stwo-
rzy¢ gre edukacyjna w zupelnie no-
wym wymiarze. DreamWorks chcialo
wejs$¢ na rynek gier wideo z hukiem.

Wolno, wolniej,
Neverhood - tak

w skrécie mozna okresli¢
tempo gry, dostosowane
do $lamazamnych ruchéw
Klaymena. Japoriskim
wydawcom przeszka-
dzafo to do tego stopnia,
ze tamtejsza wersje

qry, przygotowana na
konsole PlayStation,
przyspieszono dwukrot-
nie. Zmieniono takze
tytutz Neverhood na
Klaymen Klaymen.

TRZECH KROLI I GATES

Doug TenNapel opuscit w tym czasie
Shiny, zalozyl wlasna firme i wspélnie

z Markiem Lorenzem zaczal realizowa¢
pomysl, na ktéry wpadt w 1988 roku.
Namalowat wtedy krétka historyjke roz-
grywajaca sie w wymyslonym plastelino-
wym $wiecie Neverhood. To przedziwna
okolica (nawigzanie do angielskiego
,neighbourhood”), zamieszkana przez
nietypowe i zabawne istoty (nawet te
przerazajace sa $mieszne).

Doug wraz z ekipa, w ktérej znalezli
sie programiscii graficy pracujacy
wezesniej przy Ksiedze dzunglii Vec-
tormanie, przedstawit koncepcje gry
trzem wielkim postaciom Hollywoodu,
tworzacym DreamWorks: Spielbergowi,
Jeffreyowi Katzenbergowi i Davidowi
Geffenowi. W czasach, kiedy grafika 3D
zaczela wypiera¢ dwa wymiary, TenNa-
pel postawil na nowatorskie rozwigzanie
- gre przygodowa tworzona ze specjalnej
gliny technika poklatkowa, w duchu
filméw Nicka Parka, takich jak oscarowe



Staby wynik
sprzedazy
Neverhooda
byt zwigzany
ze zmierzchem
klasycznych
przygoddéwek.
Legenda zdo-
tata sie jednak
obronic.

+Wiciekle gacie”. Producenci pokochali
ten pomyst. Wkrétce do spétki dotaczyt
Bill Gates, ktéry postanowit zainwesto-
wac w gry komputerowe. Neverhood
miat by¢ poczatkiem nowej drogi.
Projekt spodobal sie szczegélnie Spiel-
bergowi, ktéry nie tylko wciagnat firme
TenNapela do DreamWorks, ale sam
mocno zaangazowal sie w opracowywa-
nie scenariusza i kreacje gtéwnej postaci.
Naciskal, by Klaymen mial w sobie co$
z Earthworm Jima. Ciapowaty i flegma-
tyczny bohater Neverhooda byt jednak
czyms$ wiecej niz tylko wariacja na temat
kosmicznej dzdzownicy. TenNapel, za-
gorzaly chrzescijanin, powigzat historie
swojego plastusia z biblijna historiag
stworzenia czlowieka. Ulepiony na
podobienistwo gracza postepuje zgodnie
z naszymi poleceniami, wplywajac na
losy krainy oraz zakoniczenie.

LEPIMY NOWY SWIAT
TenNapel w potowie lat 90. powiedziat:
- Gry wideo znalazly sie w momencie,

Modernistycz-
ne malowidto
i designerskie
schody - twércy
zadbali o kazdy
detal przedsta-
wionego $wiata.

w jakim kino byto w latach 20. To biznes,

w ktérym nadal mozesz by¢ pionierem.

To hasto doskonale oddaje calg filozo-
fie Neverhooda. To pionierska gra pod
kazdym wzgledem.

Do jej stworzenia wykorzystano
3,5 tony specjalistycznej gliny, z ktérej
modelowano $wiat i kazda z postaci.
Ruch rejestrowano systemem poklatko-
wym i przekazywano bezposrednio do
komputera (DreamWorks dostarczyto
nowoczesny sprzet). Na jedna sekunde
animacji sktadato sie 17 klatek. Lacznie
wykonano ich ponad 50 tysiecy. To
mréwcza praca, dzieki ktérej na ekranie
wida¢ prawdziwe cienie oraz kazdy
odcisk palca twércow. Co najwazniej-
sze - luzne ruchy Klaymena wypadaja
niezwykle naturalnie... i zabawnie.
Po dwudziestu latach grafika tytutu
nic nie stracita ze swej $wiezosci.

Mechanika Neverhooda zostala mak-
symalnie uproszczona. Uwaga gracza
miata skupia¢ sie na rozwigzywaniu za-
gadek i gagach, a nie gromadzeniu przed-

)
Film

W 2007 roku serca
fanow Neverhooda zabity
mocniej. Doug TenNapel
ogfosit, ze wspdlnie ze
studiem Frederator Films
przygotowuje pelnometra-
zowy film oparty na grze.
Premiera miafa odby( sie
w2011 roku, jednak
whkrdtce projekt wstrzy-
mano. Electronic Arts,
ktére posiada prawa do
Neverhooda upomniato sie
0swoje.

miotéw czy zapamietywaniu rozleglych
lokacji. Wszystko po to, by jak najmocniej
wej$¢ w swiat gry. Eamigléwki, ktérych
w Neverhoodzie pojawilo sie ponad

60, byly oryginalne i zaskakujace, cho¢
niekoniecznie bardzo trudne. Wszystko
przez nietypowy sposéb ich kreacji.

- Powstawaly spontanicznie jako
przypadkowe szkice. Najpierw rysowa-
tem dziure i mysz, a potem dorabialem
do tego historie. Najtrudniej byto
dobra¢ poziomy trudnosci: cos$, co mnie
wydawalo sie tatwe, dla kogo$ innego
okazywalo sie nie do przejscia - méwit
w wywiadach tworca.

Wisienka na torcie byta rewelacyjna
muzyka Terry’ego Scotta Taylora, ktéry
idealnie dopasowal ja do ciapowatego
charakteru Klaymena. Jesli ktos wam
powie, ze nie da sie zagra¢ optymi-
stycznego bluesa, siegnijcie po album
,Neverhood Songs”.

BOLESNY UPADEK
Neverhood ukazat sie w 1996 roku.
Branza byta nim zachwycona, zgarnat
szereg nagréd, ale pod wzgledem finan-
sowym stanowit klape. Tytul rozszed?
sie w skromnym naktadzie niecatych
50 tysiecy egzemplarzy. Jak to zwykle
w przypadku kultowych dziet bywa,
dopiero z czasem przekonat do siebie
szersze grono graczy. Pomégt w tym bez
watpienia gest firmy Gateway Compu-
ters, ktéra do produkowanego oprogra-
mowania komputerowego dotaczyta
astronomiczna ilo§¢ wgranych kopii Ne-
verhooda (rézne zrédia podaja, ze bylo
ich okoto 600 tysiecy). Liczba ta jednak
nie wlicza sie do oficjalnych statystyk.
TenNapel podpisat kontrakt z Dream-
Works na trzy produkcje. Niestety, po
stabej sprzedazy Neverhooda nie mégt
stworzy¢ kontynuacji w takim samym
ksztalcie. Skullmonkeys, druga czes¢ cy-
klu, byto srednia platforméwka wydana
tylko na PlayStation. W trzeciej odsto-
nie, nazwanej BoomBots, postawiono
na bijatyke. Krytycy zrownali j z ziemia
ihistoria Neverhooda zostata zamknie-
ta. I cho¢ ze wzgledéw prawnych w Ar-
mikrogu nie moze zostac uzyta nazwa
Neverhood, to w oczach gtéwnego bo-
hatera o imieniu Tommynaut wida¢ ten
sam btysk. Zagadki ponownie wymysla
TenNapel, nad animacjami czuwa Mike
Dietz, a z gtosnikéw poplyna piosenki
Scotta Taylora. Bedzie dobrze. I
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Rozwidlajace sie
sciezki

Grato labirynt. Wybieramy w nim rozne trasy, ale tez wersje zda-

rzen. Probujemy i powtarzamy. Podobnie, jak w innych mediach.

ol Mirek Filiciak
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iedawno ukazalo sie polskie

wydanie ,,Cybertekstu”,

ksiazki jednego z ojcow ba-
dan gier - Espena Aarsetha. Réznica
miedzy linearnymi tekstami, takimi
jak powiesci, a tekstami oferujacy-
mi uzytkownikom mozliwos¢ nawi-
gacji, takimi jak gry, przedstawiona
jest tam gléwnie jako efekt dzialan
odbiorcéw, nie samej organizacji
tresci. Co nie znaczy, ze ta ostatnia
jest nieistotna - wigkszosci gier
po prostu nie da sie wielokrotnie
w identyczny sposéb przejsc od
poczatku do konica.

Taka ceche posiadaja jednak nie tylko
gry czy — szerzej — media elektroniczne.
Podobnie dziata liczaca sobie przeszto 3
tysiace lat chiniska , Ksiega Przemian”.
Nie czyta sie jej od deski do deski, tylko
z pomoca kaptana lub wrézbity losuje
jeden z rozdzialéw. Tekst jest wiec ge-
nerowany w oparciu o okreslone zasady.
W grach tez kontrolowane czesciowo
przez gracza, a cze$ciowo przez program
wybory wptywaja na to, ktéra z rozwi-
dlajacych sie $ciezek podazy akcja.
Poszukujacy literackich korzeni gier
badacze czesto jako ,,pierwszy przejaw
interaktywnej literatury” wskazuja
Jpierwsza gre przygodows” — tekstowe
Colossal Cave Adventure z roku 1977.
Problem w tym, ze jak pisze w artykule
na famach akademickiego pisma Games
and Culture Jonathan Lessard, w mo-
mencie gdy Will Crowther tworzyt swoje
dzieto, zadna z tych kategorii jeszcze nie
istniata. Nie méwilo sie o grach, a raczej

o programach. Takze interaktywna

Colossal Cave Adventure to doskonaty przyktad gry
- paraliterackiego labiryntu. Ale pordwnania do literatury
nie wyczerpuja oferowanych przez ten program mozliwosci.

literatura to okreslenie, ktére przylgneto
do podobnych aplikacji pézniej. Crow-
ther, ktéry byt zapalonym grototazem,
wykorzystal w Adventure wykonang
weczesniej przez siebie mape Jaskini
Mamuciej. Ale tez doswiadczenia z sesji
Dungeons & Dragons. Jako informatyk
zajmujacy sie sztuczng inteligencja chciat
opracowac program, ktéry pomimo pro-
stej struktury mégtby sprawia¢ wrazenie
aplikacji komunikujacej sie z uzytkow-
nikami za pomoca jezyka naturalnego.
A na formute tekstowa zdecydowat sie,
bo pisat nie tylko dla znajomych mito-
$nikoéw RPG i kolegéw hakeréw. Grac
mialy réwniez jego kilkuletnie cérki,
tymczasem Adventure powstawalo, gdy
panstwo Crowther byli w trakcie rozwo-
du. I tu - przy braku komputera domo-
wego - rozwigzaniem okazat sie wlasnie
tekst. Wyprowadzajacy sie z mieszkania
Crowther zostawit w nim dalekopis, ko-
munikujacy sie z maszyna PDP-10 w jego
biurze. Literackie odniesienia nie sg wiec
jedynymi mozliwymi dla tego tytutu. Ale
w mys$l zasady, ze kazde nowe medium
jest postrzegane jako mniej wartoscio-
we od poprzednich, w grach z uporem
godnym lepszej sprawy wcigz poszukuje
sie jakosci ksigzki.

Literatura i utozsamiane z nig
poglebione opowiesci od dawna sa
w branzy gier markerem ambicji twér-
c6w. , Struktura narracji w grach jest
bliska tej z filméw porno” — méwit przy
okazji premiery odgrzanego niedawno
Fahrenheita David Cage. W jego ustach
oczywiscie nie miat by¢ to komplement.
Kilka lat wcze$niej John Carmack
z1id Software stwierdzit: ,,Z fabulg

,Bacz, wedrowcze: wszak twe tropy

Tworza droge; tylko one”.

— Antonio Machado, przektad Zuzanna Jakubowska

w grze jest jak z fabulg w filmie porno. " |
David Cage

Oczekuje sie, zeby byla, ale nie jest zbyt

istotna”. Kto ma racje? Nie sposob tego
w

rozstrzygnadé, wazne jednak, by nie ulec -
szantazowi podejscia prezentowanego
przez Cage’a. Gra z rozbudowang fabulg
to niekoniecznie lepsza gra. A isame
ksigzki moga dziata¢ inaczej.

Wiasciwie David De
Gruttola, zatozyciel
studia Quantic Dream.
Pierwszy francuski
tworca gier odznaczony
Legia Honorowa.
Odpowiedzialny za

Logika gry obecna jest w literaturze
od dawna. Dzis, co znaczace, pojawia sie
jednak coraz czesciej nie jako arty-
styczny eksperyment, lecz jako element
podnoszacy wartosé ksigzki. Dobry

przyktad stanowi niedawne dzieto

powstanie Omikron:
The Nomad Soul,
Fahrenheit, Heavy Rain
i Beyond: Dwie dusze.
Uwatza, ze w grach liczy
sie przede wszystkim
opowiesc.

J. J. Abramsa. Czlowiek, ktéry wykre-
owal serial ,,Zagubieni” i ktéry zarzadza
dwiema gigantycznymi popkulturowy-
mimarkami, ,,Star Wars” i ,Star Trek”,
wspdlnie z Dougiem Dorstem stworzyt

publikacje o enigmatycznym tytule ,S.”.
Wyglada jak wyniesiona z biblioteki
podniszczona ksigzka z powtykanymi
miedzy kartki pocztéwkami, kseréw-
kami, wycinkami z gazet. Cala pokryta
jest tez odrecznymi notatkami dwojga
czytelnikow, ktére razem z dotaczo-
nymi artefaktami buduja réwnolegta
do tej wydrukowanej na kartach
ksiazki opowies¢. Wyjscie poza granice
tekstu wlasciwej powiesci zamienilo ja
w interaktywna literature”. To juz nie
tylko lektura, lecz rozwigzywanie przez
czytelnika zagadki dotyczacej postaci
fikcyjnego autora ksigzki. Tym samym
,S.” sytuuje sie w szerokim spektrum
maszyn do tworzenia opowiesci, roz-
ciaggajacym sie pomiedzy starg chinska
ksiega do wr6zb a przygoda zaczynajaca
sie od stéw: ,,Stoisz na koricu drogi,

przed malym ceglanym domkiem”. ln
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Piotr Piertkowski
Byly naczelny Swiata Gier Komputerowych,
poeta, bard, autor gry planszowej
Atak Zombie.

Z\WYCZAINIE SIE NIE CHCE

Coraz czesciej zdarza mi sie

przed komputerem irytowac.

Z powodu nowych gier, rzecz jasna, cho¢ tak naprawde

z powodu ich producentéw. Bo co by nie méwic o ich talencie,
to jednak najczesciej wychodzi na to, ze nas, graczy, maja

w czterech literach. Dlaczego?

Bodaj w przegladzie gier o zombie wspominatem, ze mam
Infestation i ze tytul ten generalnie polecam. Przyznam jed-
nak teraz, ze przyszed! taki moment, iz po prostu skasowalem
go z dysku. Ze zlosci. Gre kupitem jakies 2 lata temu jako
alfe (wtedy nazywala sie The War Z), sprawdzajac uprzednio,
czy bedzie dziala¢ na moim éwczesnym lapku. Leciwy on
byl, oj leciwy — ale jak to ze starymi wilkami bywa, potrafit
niejedno pokaza¢ mtodszym modelom. Po instalacji od razu
przejrzatem mozliwosci konfiguracyjne, ustawitem wszystko
na medium i jaaazda! Efekty dzwiekowe poprawne, animacja
jako taka, ale nie razi, grafika bez fajerwerkéw. Niby wszystko
OK, jednak od razu pomyslatem, ze taki Fallout 3 czy Gothic 3
bija toto na glowe — a przeciez to gry sprzed tadnych kilku lat.

Dobra, wyttumaczylem sobie wtedy, w konicu to alfa.
Ludzie z OP Productions zaraz wszystko poprawia i napra-
wig. Dodadza efekty, podmienia tekstury, podrasuja LOD-y
ibedzie super. Teraz liczy sie klimat.

Niestety, na owym klimacie sie skoriczyto. Pomimo obiet-
nic zadna z optymalizacji nie weszla w zycie. Wrecz prze-
ciwnie. Nieustannie dorzucano nowe obiekty i efekty, ktére
w niewielkim stopniu upiekszaty $wiat, za to skutecznie
zmniejszaly ilo$¢ wyswietlanych klatek na sekunde, do tego
ttumnie pojawili sie cheaterzy (bo o zabezpieczeniu przed
nimi takze zapomniano), a na koniec gra zaczeta szwankowac
na innych kartach graficznych niz nVidia. Masakra!

Mysélicie pewnie teraz, ze jedno Infestation o niczym nie
przesadza. Tyle tylko, ze to zaden wyjatek. Smiem twierdzic,
ze coraz wiecej gier zaczyna nasladowac dzieto OP Production.
Gléwnie zreszta dotyczy to tytutéw z tak zwanym wezesnym
dostepem. Wymagania jak z kosmosu, dziatanie z przycinka-
miw tle, awyglad co najwyzej przecietny — do tego stopnia,
ze wiele starszych pozycji wypada bardziej efektownie.

Inny mankament, notorycznie uprzykrzajacy nam zycie
w przypadku nowych gier, wynika takze z faktu posiadania
bardzo dobrych komputeréw przez wiekszos¢ graczy. Mowa
o megaobjetosci. To, ze kolejne produkcje potrzebuja coraz
wiecej przestrzeni na dysku, wydaje sie logiczne, bo i wiecej
tekstur, ilepsze efekty specjalne, i doskonalsza animacja.
Ale na Boga, dlaczego musi to by¢ zaraz po 20-30 GB, skoro
do tej pory w zupetnosci wystarczato 7 GB? A najlepsze do-
piero przed nami, bo oto niedawno Cloud Imperium Games
oglosilo, ze ich Star Citizen bedzie zajmowac¢ na dysku...
100 GB!

Ostatnia rzeczg, ktéra rowniez coraz czesciej daje sie we
znaki graczom, jest ograniczenie odno$nie systemu. Niestety,
dotyczy to takze naszych krajowych produkeji. Wystarczy
wspomnie¢ Lords of the Fallen czy Dying Light, ktére wyma-
gaja systemu 64-bitowego. Inaczej — ni hu, hu. Czy naprawde
nie da sie inaczej, czy po prostu tak jest szybciej i wygodniej
w produkgji? The Vanishing of Ethan Carter studia The Astro-
nauts dziala na systemie 32-bitowym, w dodatku nawet na
starenikim XP, a mimo to wyglada tak, ze gtowe urywa.

Czyli co? Mozna? Mozna.

Zreszta, ze mozna, udowadniaja takze bardziej wiekowe
produkcje. Dos¢ przypomnie¢ starego, dobrego Frontiera,
ktéry zajmuje ledwie jedna dyskietke 720 kB (!) i hula na kaz-
dym systemie — naprawde myslicie, ze Star Citizen zaoferuje
wam wiecej przezy¢ niz ten legendarny hit?
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Zanim na arene dziejow wkroczyty
Delphine Software i Infogrames,
francuska sceng trzesto zatozone
w1981 roku ERE Informatique.

Pawet Schreiber

ziennikarze, ktérzy 12
czerwca 1988 roku pojawili
sie na spotkaniu zorgani-

zowanym przez firme ERE Infor-
matique, mieli prawo byé nieco
zaskoczeni.

Na pierwszy rzut oka chodzito tylko
o przedstawienie loga nowej serii, za-
poczatkowane] przez gre zatytulowana
Captain Blood. Szybko jednak okazalo
sie, ze to duzo powazniejsza sprawa.
Philippe Ulrich, jeden ze wspétzato-
zycieli ERE, przywital gosci nastepujaca
przemows: — Jesli s3 na sali osoby
wrazliwe, prosze, zeby byly teraz silne.
Nic im nie grozi, jeéli ich wibracje beda
pozytywne - sily telluryczne obejda

sie z nimi tagodnie. Moi przyjaciele,
natchnienie nie spada z nieba, geniusz
nie jest owocem przypadku. [...] Inspira-
torem i geniuszem, dzieki ktéremu
powstal Captain Blood nie jest ani
niestrudzony Didier Bouchon, ani tym
bardziej panistwa pokorny stuga.

Jest nim On. On, ktéry ukrywa sie
w naszych biurach od miesiecy. On,
ktory przybyt tu spoza granic Wszech-
$wiata. On, ktérego pokazujemy dzisiaj
$wiatu, albowiem nadeszta godzina.
Nazywam go Exxos. Teraz prosze po-
wtarza¢ za mng kilka magicznych fraz,
ktére przypominaja mu o jego ojczyznie:
Ata ata hoglo hulu, ata ata hoglo hulu...

Na odstonietej planszy z nowym lo-
giem tréjkatna twarz Exxosa szczerzyla
zebiska do zebranych. Nabozenstwa ku
jego czci mialy sie odbywac jeszcze kil-
kakrotnie. W pazdzierniku 1988 roku
towarzyszyty premierze Purple Saturn
Day. W trakcie ceremonii Ulrich zlozyt
mu w ofierze powiekszona replike Am-
strada, ktéra publicznie zdemolowat.
W kwietniu roku 1989 przy akompa-
niamencie $piewu programistéow ERE
Ulrich porabat siekierg kukte kosmity,
dziekujac w ten sposéb Exxosowi za
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Pierwszego odstoniecia podobizny Exxosa dokonat sam
Alejandro Jodorowsky, pochodzacy z Chile scenarzysta

|II

legendarnego cyklu komiksowego ,Incal’.

premiere kolejnej gry — Kult: The Tem-
ple of Flying Saucers.

Zacznijmy od tego, ze wariactwo
panéw z ERE Informatique nie wzielo
sie znikad. Kult Exxosa, mieszajacy mi-
stycyzm z chichotem, nie powinien by¢
zaskoczeniem dla nikogo, kto interesuje
sie historig francuskiego komiksu. Lata
80. minety jego fanom przede wszyst-
kim pod znakiem twoérczosci gromadki
artystéw skupionych wokét legendar-
nego pisma Metal Hurlant, w ktérym
publikuja miedzy innymi Moebius, Enki
Bilal czy Philippe Druillet. Ich historie
o przyszloéci przypominaja narkotycz-
ne wizje, w ktérych co chwile zderzaja
sie sprawy ludzkie i nadludzkie. Wida¢
tu echa wspomaganych chemicznie
ekstaz duchowych pokolenia dzieci
kwiat6w, ale po latach maja juz one
silny posmak ironii. Powigzani miedzy
zwariowanym francuskim komiksem
azwariowanymi dzietami ERE nie
trzeba szukac zbyt daleko - pierwszego
odstoniecia podobizny Exxosa dokonat
sam Alejandro Jodorowsky, scenarzysta
legendarnego cyklu ,Incal”.

Pierwsza - i najciekawsza — gra
wydana pod silnym wplywem Exxosa
to epopeja kosmiczna zatytulowana
Captain Blood. Jej bohater, Zle optacany
programista, jako Kapitan Blood posta-
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nawia zwalcza¢ galaktyczne szumowiny
zagrazajace wszystkiemu, co dobre. Po
oé$miuset latach i kilkunastu zwrotach
akgji tracacy sity zyciowe Blood tropi
po calej galaktyce gromade wlasnych
klonéw — Duplikatéw, ktére musi
zniszczy¢ za pomoca biomechanicz-
nego statku kosmicznego, rodzacego

na zadanie stodkie delfinopodobne
istoty, wysylane przez Blooda na misje
samobdjcze na powierzchniach planet.
Absurdalne? Wtasnie o to chodzi.

Swiat Kapitana Blooda, podobnie jak
dziwaczne komiksowe $wiaty Moebiusa
czy Bilala, trudno traktowa¢ powaznie,
dopdki sie go nie zobaczy. Kokpit statku
stanowi skrzyzowanie organicznych
pomystéw H. R. Gigera z barokowym
przepychem, w ktérym nawet logo

ERE staje sie kolejnym ornamentem.
Animacje wejscia w nadprzestrzen i wy-
buchy planet to psychodeliczne feerie
barw, ktére w swoim czasie zapieraly
dech w piersiach. W tyle nie pozostaja
postacie kosmitéw, od unoszacego

sie w powietrzu mézgu, sktadajacego
sie z rur, po trzyglowego jegomoscia,
ktory kilka razy powtarza to, co chce
powiedzie¢. Wyglad tej gry dobitnie
pokazuje, ze wlasnie trafiliémy do fa-
scynujacego obcego $wiata, ktéry czeka
na odkrywcéw.

Trudne poczatki dialogu miedzy rasami
galaktyki (Captain Blood).

Na pierwszy rzut oka mamy do
czynienia z przedziwna wariacja na
temat Starflighta czy Elite - nasz statek
kosmiczny dysponuje catkowitg swo-
boda eksploracji, a otaczaja nas tysiace
planet, ktére mozna odwiedzac. Dos¢
szybko okazuje sie jednak, ze Blood to
kryptoprzygodéwka — sedno rozgrywki
kryje sie w rozmowach z kosmitami
irozwigzywaniu ich probleméw. Ich
mentalno$¢ bywa tak samo dziwaczna
jak wyglad, wiec podstawowga zagwozd-
ka staje sie zrozumienie tego, co do nas
moéwia w liczacym okolo 150 wyrazéw
jezyku. Najpiekniejszym pomystem
twércow Blooda jest to, ze kiedy gracz
ma odpowiedzie¢, musi to zrobi¢ nie za
pomoca prostego drzewka dialogowego,
tylko budujac zdania z tego samego
zasobu stéw. Zaczyna sie od prostych,
kilkuwyrazowych konstrukgji (,,Ja
szuka¢ Duplikat”), ale tatwo da¢ sie
ponies¢ i sprébowac czego$ ambitniej-
szego (,Ja wielki wojownik uwiezi¢
ty maly umyst <émiech> <$miech>
<obelga>”). W rzeczywisto$ci posta-
cie wytapuja konkretne zlepki stéw
i odpowiadaja na nie z géry ustalonymi
frazami, ale ztudzenie prowadzenia
autentycznej rozmowy jest i tak bardzo
silne. Wreszcie mozna powiedzie¢ to, co
sie naprawde mysli, a nie to, co przyszlo
do glowy autorowi dialogéw. Poczucie
wolno$ci okazuje sie tym wieksze, ze
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Zachwycony efektami
grafianymi progra-
mowanymi przez ludzi
ZERE Informatique,
Jean-Michel Jarre

chdiat, zeby przygotowali
oprawe jego koncertu.
W koricu nicz tego

nie wyszto, ale zato

w czotéwee gry
rozbrzmiewa
Ethnicolor” Jarrea.

Nie wierz pozo-
rom - wiszacy
w powietrzu
embrion to najnor-
malniejsza postac
na tym obrazku
(Chamber of the
Sci-MutantPrie-
stess).




gra jest nieliniowa — cho¢ istnieje tylko
jedno pozytywne zakonczenie, mozna
do niego docierac na rézne sposoby.

Kolejna produkcja ERE, Purple
Saturn Day, zdaje sie by¢ mniej
przetomowa, ale nie mniej osobliwa.
Opowiada o kosmicznych igrzyskach,
oczywiscie urzadzanych na cze$c
Exxosa. Dyscypliny, w liczbie czterech,
dziela sie na dziwne i dziwniejsze.
Najnormalniejszy jest slalom pomie-
dzy kawatkami kosmicznego ztomu
rozrzuconymi po pierscieniu Saturna,
ale poza nim mamy choc¢by bitwe na im-
pulsy biegnace po uktadach scalonych
mozgu elektronowego albo zawody
w zakrzywianiu czasoprzestrzeni i ka-
tapultowaniu sie w przysztos¢ (dzieki
czemu nasza postac przeskakuje kilka
szczebli drabiny ewolucji). Jesli chodzi
o rozgrywke, poza przecietnos$é wy-
kracza wtasciwie tylko walka o mézg,
za to oprawa graficzna jest tak samo
oryginalna jak w poprzedniej grze. Nie-
bieskosci i btekity ustepuja tu miejsca
tytulowym purpurom i fioletom. Areny,
na ktérych toczy sie rywalizacja, wy-
gladaja jak monumentalne ottarze ku
czci Exxosa. Na pierwszym planie wida¢
sterujace naszym statkiem wielkie,
stanowczo nie ludzkie, fioletowe dtonie.
Krajobrazy Saturna, z ogromnymi
budowlami i faldami zorzy polarnej na
niebie, przypominaja, ze choc to prosta
zreczno$ciéwka, to stoi za nig nie byle
jaka ekipa.

Nastepny tytul studia — Kult: The
Temple of Flying Saucers znany jest
tez jako Chamber of the Sci-Mutant
Priestess. Jego scenariusz (autorstwa
Johana Robsona, wystepujacego pod
pseudonimem Arbeit von Spacekraft)
wydaje sie dos¢ zawiktany: do gracza
nalezy uwolnienie porwanej przez
zbrodniczych Protozorqéw ukocha-
nej. Zdobywa wiec czaszki Vortéw,
ktére pozwalaja mu wejs¢ do Komnaty
Snéw, a potem stana¢ twarza w twarz
z samym Protizimem Harsskiem
i odzyskac milos¢ swego zycia, noszaca
wdzieczne imie Sci-Fi. Nonsens goni
nonsens, ale takijuz urok Kultu. Obok
klasycznych przygodéwkowych polecen
w rodzaju ,podnies$” czy ,uzyj” nie brak
tez komend takich jak ,podziwiaj”
czy ,poliz” — czesto tylko dla uciechy
wynikajacej chocby z tego, ze da sie
tu pomodli¢ do kawaltka $ciany. Caty

Po ukoriczeniu Nethergate bohaterami
rzymskimi czy celtyckimi, mozna stana¢ po
drugiej stronie barykady i zobaczy( te same
miejsca zinnej perspektywy.

czas towarzyszy nam wiszacy w rogu
ekranu ogromny embrion, wygtaszajacy
trudne, ale mozliwe do zrozumienia
komentarze na temat sytuacji bohatera.
Oprawa wizualna jest wzorowana

na twérczosci jednej z gwiazd Metal
Hurlant - Philippe’a Cazamayou, odpo-
wiedzialnego miedzy innymi za strone
wizualng filmu ,Gandahar”. Scenerie
dla absurdalnej, beztrosko prowadzo-
nej fabuly stanowia monumentalne
wnetrza z silng aurg wielkiej tajemnicy,
zaludnione przez dziwaczne, budzace
respekt istoty. Ta specyficzna mieszan-
ka wyglupu i powagi dziata zaskakujaco
dobrze.

Kult byt ostatnig produkcja spod Jedngznajwaz-
niejszych gwiazd
pisma Metal Hurlant,
inspirujacego tworcow
spod znaku Exxosa,
byt Jean Giraud,
znany jako Moebius.
Jego najstynniejsze
i najdziwniejsze dzieto
- Garaz hermetyczny”
- wiasnie ponownie
ukazato sie w Polsce.

znaku Exxosa. Wchtoniete przez Info-
grames ERE Informatique przestalo ist-
nie¢, ajego tworcy zalozyli nowa firme
- duzo bardziej znane Cryo. Cigzko bylo
patrze¢, jak Exxos powoli znika z dziet
studia. W Diunie jest jeszcze wyraznie
zauwazalny (figuruje nawet jako wspoét-
autor $ciezki muzycznej), ale dwie kolej-
ne czesci cyklu o Bloodzie (Commander
Blood i Big Bug Bang) nie maja juz lek-

kosci ani pomystowosci pierwowzoru

- to niezbyt dobre liniowe przygodéwki
z przerostem nieciekawych dialogéw.
Slady obecnosci Exxosa wida¢ na pewno
iw serii Atlantis, i w wydawanych przez
Cryo grach opartych na twérczosci Phi-
lippe’a Druilleta (Ring i Salammbo), ale
to raczej wspomnienia chwil §wietnosci
niz ich powtérzenia.

Chociaz w konicu Exxos opuscit
swoich pierwszych wyznawcéw, to
jestem przekonany, ze caly czas krazy
gdzies po $wiecie. Na pewno odwiedzat
mlodego Erica Chahiego, ktéry dzieki
jego pomocy wyobrazil sobie Another
World. Dodawat otuchy lepigcym
z plasteliny $wiat Neverhooda. W Rosji
natchnat K-D Lab, twércéw kultowej
gry Vangers. W Chile zestat pomyst na
uniwersum serii Zeno Clash. Od lat
towarzyszy grupie Oddworld Inhabi-
tants. Wciaz przypomina o tym, co
graczom uswiadomil Captain Blood -
ze gry komputerowe to nie tylko prosta
rozrywka, ale tez forma wariackiej,
natchnionej twérczosci, nieskrepowa-
nej ani sensem, ani wymogami ksiego-
wych. Oby panowal nam jak najdtuzej.
Ata ata hoglo hulu! ha

/Opisy ceremonii ku czci Exxosa na podsta-
wie ksigzki Daniela Ichbiaha ,,La Saga

des Jeux Vidéo”, wyd. 5, Pix'n Love
Editions 2011/
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Tajemnica Moai

Rapa Nui, zwana Wyspg Wielkanocng, fascynuje tajemnicg moai
— wielkich kamiennych gtow. Jeszcze wiekszg zagadke stanowi

dla mnie olbsesja, jaka na punkcie tych prastarych rzezto ma firma Konami.

Michat R. Wisniewski

iosna 1989. Przez

chwile stucham
pyrkajacej stacji
dyskéw, a potem

z menu wybieram Konami’s
Boxing (ktore ma wtedy ledwie
cztery lata). Kilka pyrkéw pézniej
wcielam sie w niejakiego Ryu,
japonski odpowiednik Rocky’ego.

Dzi$ jest m6j dzien, ide jak burza.
Nokautuje dwéch przeciwnikéw

i wtedy na ring wkracza on. Niebieski
kole$ o wielkiej, podtuznej glowie.
Kosmita? Czy co? Klepie go w to
wielkie czoto i wygrywam walke,
strasznie to §mieszne, ale nie jestem
zdziwiony. Ta gra jest przeciez dos¢
cudaczna - zamiast skapo odzianej
dziewczyny kolejne rundy anonsuje
maty smok. Jest rok 1989, mam
dziesiec¢ lat i nie znam jeszcze stowa
,moai”, dlatego zupelnie nie kojarze

FHLRLIN 1
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Moai King
z Konami's Boxing.
Normalnie bym
mu wklepat, ale
poswiecitem sie,
zeby zrobic¢ zdjecia.

Parodius, czyli
Konami robi sobie
jaja. Nie mogto
zabraknac wielkiej
kamiennej gtowy.

G
PO NT

(20 0[]
POINT

ksywki niebieskiego typa — Moai
King. To byto moje pierwsze zetknie-
cie z wielka tajemnica firmy Konami
- jej obsesja na punkcie ogromnych
kamiennych gléw z Wyspy Wielka-
nocnej.

Fascynacja popkultury gigantycz-
nymi (niektére waza nawet ponad 20
ton i maja ponad 6 metréw wysokosci)
monolitami znalazla ujécie w licznych
ksigzkach, komiksach oraz filmach.
Zmitologizowana historie powstania
owych wielkoludéw opowiada ,Rapa
Nui”. Oczywiscie nie brak tez gier, nie
tylko firmy Konami. Obecno$¢ moai
nie dziwi w seriach Civilization czy
Tomb Raider. W World of Warcraft
wygladaja jak morskie ssaki, gdyz sa
dziedzictwem Tuskarréw, rasy huma-
noidalnych morséw. W drugiej i trze-
ciej odstonie Command & Conquer:
Red Alert maja postac laserowych
wiez obronnych. W wielu grach poja-
wiaja sie jako wrogowie — w trzecim
$wiecie Super Mario Landu, w Magic
Swordzie Capcomu, w Super Bom-
bermanie 2, w Dragon Quescie IX...

I oczywiscie jako gléwny boss zwany
Dohem w klasycznej serii Arkanoid.
Pokemony Nosepass i Probopass sa

zainspirowane wielkanocnymi rzez- \-:-,ﬂ-

bami. Trzy gadajace moai wystepuja

STAGE A 3
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»
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w przygodéwce Sam & Max: Season
2 - Moai Better Blues. Nie sposéb
wymieni¢ ich wszystkich. Jedno jest
pewne - zaden producent gier wideo
nie doréwna pod tym wzgledem
firmie Konami.

OBSESJA KONAMI

Najwiecej moai pojawia sie w serii
kosmicznych strzelanin Gradius
(na Zachodzie znanej réwniez jako
Nemesis). Pierwsza cze$¢, duchowy
spadkobierca Scramble z 1981,
ukazala sie dokladnie 30 lat temu,

Szkic projektu
moai do gry Gradius
Gaiden - ta seria nie

moze si¢ bez nich
obejsc.
O
x -




29 maja 1985 roku. Na poczatku na
automaty, a pézniej réwniez miedzy
innymina ZX Spectrum, NES-a, C64
ioczywiscie MSX-a. Moai wystepuja
w niej na trzecim poziomie i pelnia
funkcje wiezyczek strzelniczych

- emitujac $miertelne pociski z ust
(bedacych jednoczesnie ich punktem
krytycznym). Od tej pory staly sie
wazng czedcig cyklu, pojawiajac sie
w kolejnych odstonach i spin-offach,
w réznych rozmiarach i rolach - od
latajacych gtéw przeszkadzajek po
bosséw na koncach etapéw. Szczegél-
ny przypadek stanowi King Hanaw,
siédmy boss z Gradiusa 95, ktéry
posiada cialo. Silg rzeczy zostaty
elementem serii Parodius, czyli - jak
sama nazwa wskazuje - parodystycz-
nej wersji Gradiusa. W jednej z gier
mozna spotkaé Pancernik Moai (paro-
die , Kosmicznego pancernika Yama-
to”), ktérego dziéb zdobi wielki moai
w przeciwstonecznych okularach.

W sumie w obu cyklach pojawia sie
okolo trzydziestu rodzajéow gtéw.
- Winnych grach Konami moai
« funkcjonuja jako tak zwane jaja
wielkanocne (jaja wielkanoc-
ne z Wyspy Wielkanocnej to
nie moze by¢ przypadek!),
= czyli ukryte niespodzianki.

Obsesja moai siegneta zenitu w grach z cyklu Parodius,

zyli bekowej wersji Gradiusa. W obu seriach pojawia sie okoto
trzydziestu rodzajow wielkanocnych gtow. Najwybitniejszym
osiggnieciem projektantow Konami jest Pancernik Moai.

Mozna je znalez¢ w seriach Castleva-
nia, Goemon (znanej tez jako Mystical
Ninja), Pro Evolution Soccer (po
wpisaniu stynnego kodu Konami),
Zone of the Enders czy Beatmania.
Pojawiaja sie w cyklu Metal Gear
Solid Hideo Kojimy, w MGS2 s3 nawet
elementem jednej z misji fotogra-
ficznych. W cyberpunkowej przygo-
déwece Snatcher Kojimy maska moai
stanowi przebranie w nocnym klubie
Outer Heaven. W Magician’s Quest:
Mysterious Times mozna spotka¢

Moai fascynowaty nie tylko Konami.
Kamienna gtowa jest tez bossem
w Arkanoidzie.

Inspiracja

Ten przystojny mez-

ayzna to Yoshinori
Sasaki, kompozytor

i projektant. Jego
koledzy z firmy Konami
uznali, ze wyglada jak
moai. Z tego powodu
dostat ksywke Moai
Sasaki. A Swiat zyskat
mase gier o wielkanoc-
nych gtowach.

Gradius 3,
znany takze jako
Nemesis 3. | obo-
wigzkowy poziom
wielkanocny.

moai skrzyzowanego z ryba, jest tez

wrogiem w MSX-owej wersji Q*ber-
ta. Moai stal sie w konicu postacia
grywalna w Konami Wai Wai World
oraz bohaterem wtasnej platformowej
gry logicznej Moai Kun, w ktérej musi
uratowac mieszkancéw $wiata Pucchi
przed ztym Imperium Czaszek. Wy-
stapil w grze imprezowej Poy Poy na
PlayStation, wyscigach Konami Krazy
Racers (Game Boy Advance) oraz
bijatyce DreamMix TV World Fighters
(GameCube, PS2). Oto dowody obsesji
Konami. Czarno na biatym. Pozostaje
odpowiedzie¢ na najwazniejsze pyta-
nie — dlaczego?

Rozwigzaniem zagadki okazal sie
niejaki Yoshinori Sasaki, kompozytor
pracujacy dla Konami. W latach 80.
odpowiadat za muzyke do wielu gier,
miedzy innymi Road Fightera, Pengu-
in Adventure czy wlasnie Gradiusa.
Wspolpracowat tez z Kojima przy
Snatcherze. Yoshinori Sasaki jest zna-
ny réwniez pod pseudonimem... Moai
Sasaki, ktéry otrzymatl z btahego
powodu. Po prostu ma pociagla twarz
iwyglada troche jak moai. I tyle.

To tylko taki zart. W imieniu dziesie-
ciolatka grajacego w 1989 w Konami’s
Boxing pozwalam sobie na krétkie
yha,ha’. h
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WOLFENSTEIN: THENEW

To nie byt zwykty sequel opowiesci z Zamku Wolfenstein.
New Order rzucat nas w wir prawdziwej przygody, dziejacej
sie W rzeczywistosci, ktorej nie chcielibysmy doswiadczyc.

czeséniej William Joseph
Blazkowicz byt jedynie
maszyna do zabijania,

bezrozumnym szympansem, o kté-
rym nie wiedzieli$my nic ponad to,
ze ma muskuly i przerost instynktu
samozachowawczego.

Teraz sytuacja sie zmienita. Blazko stat
sie postacia z krwi i kosci, czlowiekiem,
ktory walczy, kocha, rozwaza rézne wa-
rianty rozwoju sytuacji, a nawet potrafi
zdoby¢ sie na prawdziwe bohaterstwo.

Caly czas przy tym zywi do swoich
przeciwnikéw te samg gleboka pogarde,
niezaleznie od tego, jakich sg gabary-
téw ani jakim uzbrojeniem dysponuja.

Wolfenstein: The New Order okazat
sie jedna z najlepszych gier 2014 roku.
Nie z powodu dopieszczonej grafiki czy
zréznicowanych lokagji, lecz zaskaku-
jaco sprawnej jak na ten gatunek gier
narracji.

To nie jest siekanina. To podréz
w wiarygodnie skonstruowana,
upiorng rzeczywisto$¢.

ORDER

Micz




Psychiatryk gdzies na terenach bytej
Polski. Otaczajacy obiekt lasek i biate mury
sugerujg, ze autorzy mogli wzorowac sie na
podwarszawskich Tworkach. To wtasnie tutaj
amerykanski zotnierz dzigki troskliwej opiece
polskiej pielegniarki powraca ze stanu komy
do zywych. Dziewczyna nazywa si¢ Ania
Oliwa. Oboje ruszajg w nieznany $wiat.

Uciekinierzy trafiajg do domu rodzicéw
Anny. Podczas kolacji ma miejsce genialna
scena. Blazko wyrywa sie, méwiac, ze musi
powiadomic¢ oddziat o swojej pozycji. Starsi
ludzie uprzejmie ttumacza mu, ze wojne
wygrali nazisci i ze mamy rok 1960. Blazko
jest zatamany. Schodzi do piwnicy, odkry-
wajac tam ciekawe artefakty.

6

Jako syn polskich emigrantéw Blazkowicz

nie jest w stanie oprzec sie urokowi Anny.

Do pierwszego zblizenia miedzy kochankami
dochodzi w pociggu. Wszyscy profani biadolacy
z powodu ,,szczucia cycem" beda zatamani.

THE MEW ORDER

1 Wojna. Zaciete zmagania na plazy o kazdy dot,
kazdy kawatek muru - to alternatywna wersja
ladowania aliantéw w Normandii. Do akcji nie
wprowadza zadne intro. Po prostu nagle nasz
oddziat atakujq jakie$ diabelskie maszyny,

ktérych w 1946 roku nie powinno tam by¢!

Poza tym data sie nie zgadza. Zaczynamy

rozumieé, ze co$ tu jest bardzo nie tak...

Pan Trupia Gtéwka. Oddziat twardych
amerykanskich zotnierzy przybyt po jego
teb, ale to on chwycit ich w swoje kleszcze.
Cata ekipa wkroétce trafia do laboratorium,
w ktérym doktor dysponuje akcesoriami,

o jakich nie $nito sie Belzebubowi. Blazkowi-
czowi udaje sie przetrwad, ale jeden z jego
kompandw zostaje wybebeszony niczym
tucznik w rzezni.

Najlepszy moment w catej fabule - wyprawa ] ’
bohateréw do Berlina, by zdoby¢ informacje

o pojmanych kompanach Williama. Czujemy
sie jak Bilbo Baggins wyruszajacy z Hobbitonu.
Smak przygody psuje troche pojawienie sie s
Frau Engel i jej metroseksualnego przyjaciela, o T
ale pare te przepetnia zbyt wielka teutofiska . i =

Y ‘ g -
E.'!.""Et gy
&

duma, by zdotali sie oboje zorientowac, &
iz siedzg przy stole ze swoim katem.

7

Para trafia do hotelowego pokoju. Ania otwiera drzwi bal-
konowe i... widzimy alternatywny Berlin! A w nim dwédjka
naszych bohateréw, samotnych, zdanych tylko na siebie
w samym sercu siedliska wilkéw. To jest ten moment,
gdy czujemy zew prawdziwej przygody.
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Tajna siedziba rebeliantéw lezy wiele metréw 8
pod powierzchnig Berlina. Jest tu wszystko, A
poczawszy od wcale niebedacych replikami
dziet sztuki, poprzez archiwum, a na nowocze-
snej technologii skonczywszy. No i kradziony
nazistom prad. Do tego widzimy niezwykty
efekt rozmycia ostrosci tta. Niby taka dziura,
a jest pieknie!

W jednym z pokoi znajduje sie t6zko, na
ktoérym Blazkowicz moze sie zdrzemnac.
Dopadajg go wspomnienia... z innego zycia.
Zamek Wolfenstein, nieszczesni hitlerowcy,
niewierzacy, ze w ich podwojach pojawit sie
ktos, kto ich wszystkich rozgromi. Blazko,
budzac sie ze snu, stwierdza, ze wyrwat sie
z prawdziwego koszmaru.

Po raz pierwszy bohater Wolfensteina
pokazany jest jako cztowiek z krwi i kosci.
Wspétpracownicy nie traktujg go z nadmiernym
szacunkiem. Jeden z nich zwraca si¢ do niego
per ,matpowaty przyjacielu”. Wiadomo tez, ze
gdy do wykonania jest jakas trudniejsza misja,
do jej realizacji wytypowany zostanie wtasnie
on.

Pod Berlinem rozcigga sie obowigzkowa sie¢
kanatéw, po ktérych najtatwiej poruszac sie za
pomoca skutera wodnego. To etap, w ktérym
naszym jedynym przeciwnikiem jest samot-
nos¢. Wspaniaty odpoczynek przed czekajaca
Blazkowicza rzeZnia.

.. . J.r /
12

Po pojmaniu Blazko trafia do obozu koncentra-
cyjnego w butgarskiej Belice. Przybudéwke do
niego stanowi fabryka, w ktorej naziole starajq
sie zmusic bohatera do katorzniczej pracy.
Dobre sobie! Blazko zaczyna od zablokowa-
nia maszyny do produkcji cementu, po czym
wykorzystuje przerwe, by wej$¢ na pokoje

i zafundowac ,,exit" catej obstudze obozu.

.
N -
13 14
Seth Roth. Wybitny naukowiec prowadzacy To nie jest rozdzierajace serce pozegnanie, lecz wybuch zwierzecego pozada-
badania w ramach stowarzyszenia Da'at Yichud. nia podyktowany okrucieristwem chwili. Rzadko w grach wideo spotyka sie co$
Dysponuje wiedzg dotyczgcq wytwarzania podobnego. Jak powiedziatby krytyk filmowy: ,,Scenariusz uzasadnia uzycie
poteznej substancji, ktéra pomaga utrzymac sie przez rezysera golizny”. Dramatyzm sytuacji podkresla fakt, ze to juz ostatnie
nazistowskiemu rezimowi przy wtadzy. spotkanie tej pary...
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15 Nazistowski u-boot. Wtasciwie nie ma tu zbyt
wiele do roboty poza eksterminacjg catego per-
sonelu. Naziole nie sg jako$ szczegdlnie mocno
uzbrojeni, za to jest ich od groma. Pare razy
przydaje sig laserowa spawarka do przecinania
drutu i blachy.

4

Blazko wsiada na prom lecacy poza Ziemie.
Przybycie na miejsce kwituje krétkim:
+Jestem naj..nym Ksiezycu!". Mozna sie
poruszac po powierzchni, jesli zatozy sie
odpowiedni kombinezon. Nazisci uczynili
ze Srebrnego Globu baze badawcza

z wyposazeniem na poziomie CERN-u.

Londyn! Wczesniej juz tu byliSmy, tyle tylko,
ze w ciasnych korytarzach. Teraz mozna
obserwowac, jak wiktoriariska architektura
przesigkneta germarnskim duchem. Blazko-
wicza czeka duzo chodzenia po gzymsach,
by wreszcie wydostac sie z wiezowca.

Oto i on - najbardziej wredny przeciwnik
ze wszystkich spotkanych w trakcie catej
marszruty bohatera. London Monitor daje
sie w miare tatwo pozbawic¢ wyrzutni, ale
potem trzeba wykonac nielichy rajd pod
jego kuper i dwukrotnie smagnac¢ go ogniem
w bebechy. Potrafi na dtugo zatrzymac nas
w cuchngcych okopach.

19

Patac Trupiej Gtowki zostat wystylizowany
wedtug najlepszych wzoréw architektonicz-
nych. Jest peten rzeZb, eksponowanych przez
dyskretne punktowe oswietlenie. Na koricu
kompleksu czeka sam wiasciciel, opakowany
w trudny do rozszczelnienia kostiumik mecha.

20

Przepiekny moment, podobny do finatu ,,Armaged- Trupia Gtéwka to dobrze wyszkolony naziol. Ma tez swéj honor.

donu". Ania méwi o pieknych $wiatach, w ktérych Nie bedzie btagac o litos¢, tylko poprosi o jak najszybsze potraktowanie
mozna zy¢. Blazko za$ odpowiada: ,,Moze i one ist- nozem jego bebechéw. Na koniec okaze sie, ze jednak chowa w zanadrzu
niejg, ale nie dla nas", po czym zatrzaskuje kapsute pewna niespodzianke... do zobaczenia z powrotem w 1946 roku

i wyrusza na spotkanie z przeznaczeniem. w Wolfensteinie: The Old Blood!
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Jacek Grabowski
Pisywat do réznych magazynéw komputerowych,
ale najbardziej znany pozostat jako Dr Destroyer,
ktérego felietony ukazywaty sie w Gamblerze.

HI THERE

Siadlem przy zupelnie ,,swie-
zym” komputerze po pelnej
reinstalce systemu operacyj-
nego. Sciaggnalem pospiesznie
darmowego AbiWorda, zeby
wreszcie zaczac ten felieton.

Lubie ten program, korzystam z niego od lat i zawsze dobrze
mi sie w nim pisalo. Zapuscitem go zatem, spojrzalem na bialg
powierzchnie ekranu, ktéra powinienem zapelni¢ literkami...
ijak zwykle wymiektem. Miatem w glowie wiele pomystéw, ale
gdy zobaczylem ten biaty ekran, wszystkie jakos uleciaty...
Pomyslatem, ze kluczowy moze by¢ fakt, iz pisze na dopiero
co odpalonym komputerze — w efekcie nagtego pragnienia zak-
tualizowania cho¢ troche starego peceta. Mégtbym to nazwac
resetem mojej rzeczywistosci. Od lat pracowatem na przedpo-
topowym dwurdzeniowcu — wprawdzie zainstalowatem w nim
sporo pamieci, co troche ratowalo sytuacje, lecz deficyt mocy
obliczeniowej i staba karta graficzna dawaly sie juz we znaki,
zwtlaszcza gdy zepsul sie stary szklany monitor Sony i z ko-
niecznoéci kupitem panel LCD o znacznie wiekszej rozdzielczo-
Sci. Przetwarzanie tylu pikseli w czasie rzeczywistym okazato
sie dla mojego peceta zadaniem na granicy sit. Z drugiej strony
nie chciato mi sie ot tak i$¢ do sklepu i bra¢ na kredyt czego$
gotowego, jakiegos notebooka na przyktad. Lubie stacjonarki
iod lat zawsze je sam sobie sktadam. A bo tak. Jedyne, co mnie
trzyma przy blaszakach, to wlasnie ta frajda dobierania czesci,

ustalania konfiguracji, a w konicu montowania i uruchamiania.

Modernizacje peceta zaczalem jak zwykle od przegladania
réznych blogéw i portali technologicznych w poszukiwaniu in-
formacji o dostepnym sprzecie i jego mozliwosciach. Czytatem,
czytalem i wcigz mialem wrazenie, ze wszystko to juz byto.
Wprawdzie elektronika cyfrowa nadal rozwija sie w tempie
piorunujacym, a technologie przekroczyly wszystkie granice,
na ktérych zatrzymaly sie w poprzednich latach, jednak chyba
nikt juz o tym nie pamieta. Mlodziludzie dostarczajacy kon-
tent ,technologiczny” urodzili sie na tyle pézno, ze PCAT to dla
nich jakis starozytny wynalazek. Nie znajg innego obrazu niz
HD. Z kazdym nowym sprzetem nastepuje reset réwniez i ich
Swiata.

Komputer w koricu po wielu potknieciach uruchomitem
izainstalowalem oprogramowanie. Ekran AbiWorda jest teraz
po prostu zwykly. Praca znoéw wyglada ,tak samo” jak kilka lat
temu, gdy zaczynatem w starej konfiguracji. Nic sie nie $lima-
czy. Jednak kiedy poréwnalem wyniki r6znych benchmarkéw,
bylem pelen podziwu, ile dodatkowych mikrotranzystorkow
nalezato upchnaé¢ w nowoczesnych procesorach, zeby osiagna¢
ten blogi stan ,taksamosci”.

Okresowy reset naszego $wiata inicjuje sie po cichu wlabo-
ratoriach wiodacych firm globalnej gospodarki. Kazde nowe
pokolenie dostaje coraz lepsze zabawki i z pogarda odrzuca
poprzednie. To, co byto 20 lat temu, dzi$ nazywa sie ,retro”
iwzbudza zainteresowanie wyselekcjonowanej, szczegdlnej
grupy ludzi. Historia $wiata przerazajaco sie skrécita. Czy
mozliwy jest dalszy rozwéj w tym tempie? Czy rozw6j musi
wigzaé si¢ z zapominaniem? Czy dzisiejsi technologiczni
blogerzy tez w przyszlosci zauwaza, ze sa tylko statystamina
planie wielkiego filmu i na zyczenie rezysera w kétko powta-
rzaja te sama scene, cho¢ w ciagle zmienianej scenografii? Na
co za pare lat bede musial wymieni¢ blaszaka? Te serie pytan

pozostawie bez odpowiedzi. I



Niewesote miasteczka

THE RESIDENTS

Dziatajg 0d 1969 roku, ale przez cwierc wieku zajmowali sie
wylgcznie muzyka. Gdy weszli do branzy gier,
Swiat na moment oniemiat.

ol Pawet Schreiber

d czasu do czasu w bran-

zy gier komputerowych

slychaé entuzjastycz-

ne stwierdzenia. Gry
nareszcie osiagnely dojrzatos¢!
Pierwszy raz w historii maja
odwage poruszac trudne i bolesne
tematy!

Wreszcie, po wielu latach, dowiodty,
ze sa pelnoprawna forma artystyczna!
To oczywiscie bardzo mile, zwlaszcza
kiedy sie gry lubi, ale chyba bytoby

lepiej, gdyby piszacy i opowiadajacy
o grach stosowali sie do prostej zasady:
kiedy tylko korci cie, zeby zaczaé zdanie
od ,po raz pierwszy w historii gier
komputerowych”, najpierw sprawdz,
jak to drzewiej bywato. Najlepiej cofnij
sie 0 20 lat - wtedy zwykle znajdziesz
to, co wydaje ci sie zupelnie nowe.
Dwadziescia lat temu $wiat gier wi-
deo zachlysnat sie cudownym nowym
narzedziem — czytnikiem CD-ROM-6w.
Zdolne do generowania wirtualnych
przestrzeni 3D gry komputerowe staly
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sie wtedy magnesem dla twércow,
ktérzy nigdy przedtem nie mieli z nimi
stycznosci. Powstat caly szereg cieka-
wych eksperymentéw, ktére w ogéle
nie roztrzasaty kwestii ,gry a sztuka”,
tylko bawity sie nowa forma artystycz-
na. Gdybym mial wybiera¢ najciekaw-
sze dzieta owych dziwnych czaséw,
bylyby to stanowczo dwie gry firmowa-
ne przez kontrkulturowa amerykanska
grupe The Residents i przedwczesnie
zmarlego wirtuoza animacji kompute-
rowej Jima Ludtkego: The Residents:
Freak Show i Bad Day on the Midway.
Grupa The Residents rozpoczela
swoja kariere na scenie amerykanskiej
muzyki alternatywnej na przetomie lat

60.170. Jej mentorem byl mato znany -

bawarski kompozytor N. Senada, autor
jeszcze mniej znanego arcydzieta pt.
,Pollex Christi” (,,Paiuch Chrystusa”).
Oczywiscie, zaden Senada nigdy nie ist-
niat, a historie o poczatkach The Resi-
dents zostaly wymyslone przez samych
Rezydentéw. Nikt nie zna tozsamosci

cztonkéw zespotu, bo zawsze wysltqpujq.

w maskach (zwykle zaktadajana glowy
ogromne gatki oczne w cylindrach).
Ich zycie przypomina ich koncerty: to

starannie wyrezyserowane widowisko- -
jarmarczne, w ktérym ludzi skutecznie -

przestaniaja odgrywane roleinoszone
maski.

The Residents zawsze starali sie byé
w awangardzie nie tylko muzycznej, ale
i technicznej. W roku 1994 zespot dota-
czyt do fali artystéw zafascynowanych
CD-ROM-ami: wydal interaktywna
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- kolekgje iieledy'skéw do albumu

,The Gingerbread Man” i swoja pierw-

. Sz3 gre— Freak Show. Jej akcja toczy sie

w namiocie cyrkowym, w ktérym hata-
sliwy impresario wystawia gromadke
odmiencéw. Zwichrowana wyobraznia

The Reside;its.i ;Nspélpracujqcego

z nimi animatora Jima Ludtkego

',wykracza'.poza banalyw rodzaju czto-

wieka gumy czy kobiety zbrodg.
W tym namiocie mozna zobaczyé

_ wystepy cztowieka kreta, kobiety cho-

robliwie zafascynowanej robactwem,
ludzkiej glo\;v'y w stoiku albo podskaku-
jacej kuli pozbawione;-go-kos'ci miesa.
Swoje prawdziwe oblicze gra poka-
zuje dopiero wtedy, kiedy ignorujac

-~ Otto tresuje
szczury. Charakter
ma réwnie paskud-
ny,jak facjate.

= ,.Czy styszeliscie
po nocach straszne
wycie tych patub
woskowych,
zamknietych

w budach jarmarcz-
nych, zatosny chér
tych kadtubéw

z drzewa i por-
celany, walacych
piesciami w Sciany
swych wiezien?"
(Schulz, Traktat

o manekinach).

wrzaski wtasciciela namiotu, dostanie-
my sie na zaplecze, gdzie odmiency juz
nie wystepuja, tylko prébuja normalnie
zy¢. We Freak Show brak zagadek
iwyzwan dla gracza, za to jest pod
dostatkiem czego$, co tak naprawde
mozna zrealizowac tylko w grze wideo
— opowiadania za pomoca przestrze-
ni, ktora da sie do woli eksplorowac.
Formuta Freak Show przypomina to,
co zrobili pézniej twércy Silent Hill

2 - chodzimy od miejsca do miejsca
inagle zdajemy sobie sprawe, ze to

nie zadne miejsca, tylko odstoniete
fragmenty ludzkiej psychiki i pamieci.
Porozrzucane przedmioty, wiszace na
$cianach obrazki, stare zapiski - to
wszystko klucze do smutnych historii
o0 odrzuceniu i samotnosci. Czlowiek
kret wydzwania do przypadkowych
kobiet i milczy do stuchawki. Oderwa-
na od ciata gtowa wspomina ptomienny
romans, ktéry juz nigdy nie wréci, ale
moze toilepiej. Zakochana w robakach
obrzydliwa Wanda otacza sie obrazami
$wietych od czasu tragicznej $mierci
mlodego ksiedza, od ktérego dosta-

1a kiedys list (wciaz go trzyma, jak
relikwie, w skrzyneczce). Nagle nie jest
juz $miesznie. Po wyjsciu trudno sie
otrzasnac.

Bad Day on the Midway przejmuje
jarmarczna atmosfere poprzedniej gry,
przenoszac akcje do wesolego mia-
steczka. Wesole jest ono jednak tylko
na pierwszy rzut oka - jego wlasciciel,
niejaki Ike (obecnie lezacy w $piaczce),




ma do$¢ specyficzne wyczucie tego,

co wazne i zabawne. Mozemy tu zna-
lez¢ atrakcje w rodzaju tunelu grozy
»10 Najstraszniejszych Tortur” (pre-
zentujacego wylacznie formy przemocy
psychicznej) czy strzelnicy ,Rozwal
Komucha”. W opustoszatym parku
makabrycznej rozrywki, podobnie jak
w namiocie z Freak Show, dominuje
atmosfera ponurego osamotnienia.

Tu tez pelno wyrzutkéw, czasem cier-
piacych z powodu swojej innosci (jak
Lottie, ktérej skéra powoli zamienia
sie w kore), czasem sie nig cieszacych
(jak psychopata Ted, ktéry ma kolekcje
motyli zrobionych z miesa, skéry i wlo-
s6w), a czasem po prostu zagubionych
zyciowo (jak Dixie, zona Ike’a — poczci-
wa milto$niczka muzyki country).

Tak jak w poprzedniej grze Rezyden-
téw eksplorujemy przede wszystkim
wspomnienia i mysli. Tym razem
jednak nie jeste$émy obserwatorem
z zewnatrz, tylko wcielamy sie w po-
szczeg6lne postacie i mozemy prze-
chodzi¢ od jednej do drugiej. Polowe
ekranu w Bad Day zajmuje nieustajacy
strumien $wiadomosci osoby, w skérze
ktorej wlasnie sie znajdujemy. Kazdy
bohater inaczej widzi swoje otoczenie
- ma wlasne skojarzenia i komentarze,
wyjawiajace tajemnice, ktérych bysmy
nie poznali, sterujac kim$ innym.
Prosta eksploracja przestrzeni zmienia
sie w duzo bardziej skomplikowane
odkrywanie przeplatajacych sie historii
poszczeg6lnych postaci. Okazuje sie, ze
wszystko ma tu drugie dno. Czy Dixie

PO PREMIERACK FREAK SHOW | BAD DAY ON THE MIDWAY ROZLEGEY SIE
PIENIA ZACHWYTU. POJAWIRY SIE GtOSY. ZE TO PRIELOM W HISTORI
GIER KOMPUTEROWNCH | POGKOSKI, ZE DAVID LYNCH LADA CHWILA
IABIERZE SIE. ZA SERIAL OPARTY NA BAD DAY.

rzeczywiscie jest taka poczciwa? Czego
dowiedzial sie treser szczurow Otto?
Do czego stuzyla wanna z kwasem
ukryta za dwuglowym szkieletem?
Czego szuka tajemniczy agent skarbow-
ki? Od tego, kim pokierujemy i z kim
porozmawiamy, zalezy zakonczenie tej
dziwacznej podr6zy w ciemne zakamar-
ki ludzkiej psychiki. Znowu zachwyca
oprawa — poza muzyka The Residents

i $wietnymi animacjami Ludtkego
(ktéry na prostych modelach postaci

.

=* Skrzynka

ze Swieto$ciami,
wiasnos¢ Wandy
od Robakow.
Przegladac¢ na
wiasne ryzyko.

wyswietla sfilmowane ludzkie usta

i oc.zy) mozna tu zobaczy¢ prace dwcze-
snej $mietanki komiksu artystycznego,
od Dave’a McKeana po Richarda Sale.

Po premierach Freak Show i Bad
Day on the Midway rozlegly sie pienia
zachwytu. Pojawity sie glosy, ze to
przetom w historii gier komputerowych
ipogloski, ze David Lynch lada chwila
zabierze sie za serial oparty na Bad Day.
I co? I tyle. Jim Ludtke zmart w trakcie
prac nad wersjag DVD Freak Show i re-
alizacje projektu przerwano. Pomyst na
serial w koricu upadt z powodu sporéw
o scenariusz. Planowana przez The Resi-
dents gra I Murdered Mommy nigdy nie
powstata. Z mieszkancéw wesolego mia-
steczka przezy? tylko maty chlopczyk
Timmy, pojawiajacy sie w youtube'owej
serii wydanej w 2006 roku.

O grach The Residents i Ludtkego
prawie wszyscy zapomnieli - bo branza
gier wideo w og6le ma krétka pamiec.

W zwigzku z tym mozemy dzisiaj
ponownie sie zachwyca¢: ,Gry nareszcie
osiagnely dojrzatos¢!” czy ,Wreszcie
poruszaja trudne i bolesne tematy!”
Mozemy dalej bawic sie w ukochang za-
bawe krytykéw gier — czekanie na ,,Oby-
watela Kanea”. Z bezpieczng $wiadomo-
$cig, ze kiedy tylko pojawi sie kolejny, od
razu zapomnimy o poprzednim. la
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Samotny gérnik, kopalnia, putapki, zagad-
ki, ztote monety, otwierajgce drzwi klucze...
Taka tematyka zawsze przyciggata graczy.

Bardzo krecity mnie maszyny budowlane,
marzytem, by zasig$¢ za sterami koparki lub
dzwigu - méwi Lukasz Katuski. Marzenie to
spetnit za pomocg Amigi.

Leming znad Wisty

Jest rok 1995. Amigowy Swiatek ma swoje coraz powazniejsze
zmartwienia, ale i drolbone radosci. Na przykiad znakomitg polska

gre Lostin Mine.

Barttomiej Kluska

czywiscie wszyscy czekaja

woéwczas na zupelnie

inne produkcje. Niedaw-
na premiera pecetowego Dooma
zaowocowala przeciez plotka, ze
podobny efekt graficzny jest nie do
osiggniecia na Amidze, w zwigzku
z czym posiadacze tych kompute-
roéw za punkt honoru stawiaja so-
bie realizacje ,,doomopodobnych”
gier FPS. Gloom, Breathless, Fears
czy Alien Breed 3D najbardziej
ekscytuja amigowcéw. Emocje
budzi takze polska Cytadela.

- Zwrdécilem uwage na wysmienite

= detale, takie jak chyboczace sie tan-
cuchy, haki zwisajace z sufitu, zwloki
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Wzorzec

sEEssEs

Stanowiaca dla
tukasza Katuskiego
inspiracje gre Lem-
mings wspominalismy

w Pixelu juz dwukrot-
nie. Zarowno w historii
studia Rockstar, a wte-
dy jeszcze DMA Design
(#2), jak i w burzliwych
dziejach Psygnosis (#3)
jest to tytut nie

do pominigcia.

przybite do $cian, lampy. Niesamowite
wrazenie robi wymiana ognia. Tutaj
nie tylko latajg mézgi i rozpluskuja sie
na winklach, sufitach, parapetach

— po nacis$nieciu spustu miotacza
ognia mozna podziwia¢ zywe pochod-
nie — zachwyca sie w Top Secrecie
Piotr Leszczynski.

Jednak ten sam redaktor wystawia
najwyzsza note takze zupelnie innej
grze. Spokojnej, dwuwymiarowej,
wymagajacej myslenia, a nie celnosci
ognia.

- To najlepsza polska gra tego
rodzaju — ocenia Lost in Mine Eukasza
Katuskiego. - To jakby leming, leming
znad Wisty — dodaje, trafnie rozpo-
znajac inspiracje autora.

Pamietam, ze jeden
z wystrzatéow w The Last
Soldier pochodzi z filmu ,,Sami
swoi"”, konkretnie z momentu,
w ktérym dochodzi do strzela-
niny o kota - wspomina Katuski.

- Uwielbialem te gre, bardzo podo-
bato mi sie, ze mozna budowac i kopaé
tam, gdzie sie chce. Réwniez mate lu-
dziki miaty duzo uroku. Jednoczesnie
bardzo krecily mnie ciezkie maszyny
budowlane, marzytem, by zasigsé¢ za
sterami wielkiej koparki lub dzwigu -
wspomina Katuski.

Nie jest on wéwczas wéréd amigow-
cOéw postacig anonimowa. Firma Mira-
ge wydata mu juz rozbieranego pokera
iprosta strzelanke Last Soldier. Co
ciekawe, autora charakteryzuje za-
mitowanie do dzialania w pojedynke.
W czasach, gdy gry tworzone sg przez
wieloosobowe zespoly, nastoletni
programista woli wszystko robi¢

samodzielnie.




Lost in Mine, jego najdojrzalsza
produkgja, to takze dzieto w pelni au-
torskie. Przez blisko rok, po lekcjach,
projektuje kolejne plansze, wymysla
urzadzenia i zagadki, rysuje i animu-
je w edytorze grafiki Deluxe Paint,
sampluje dzwieki, komponuje muzyke,
przerabiajac znane dyskotekowe hity,
programuje w AMOS-ie... Dopiero pod
koniec zaprosi do kooperacji kolegéw
z liceum: jeden wykona grafike do
intra, drugi uzyczy dwéch melodyjek.

— Chciatem sprébowac wspétpracy
zespolowej, a nuz wynikloby z tego
co$ wiekszego — wspomina po latach.

Efekt tych staran to gralogiczna,

w ktorej gracz steruje krokami gérni-
ka, prébujacego wydostac sie z najezo-
nych putapkami korytarzy tajemniczej
kopalni i zbierajacego przy okazji po-
rozrzucane tu i 6wdzie ztote monety.
Oczywiscie w realizacji celu pomagaja
klucze otwierajace zaryglowane drzwi,
laski dynamitu robigce dziury w $cia-
nach, windy pozwalajace dostac sie na
wyzej potozone platformy, teleporty
iinne rekwizyty tradycyjne dla tego
typu produkgji.

Jednak gtéwna atrakcja Lost in
Mine pozostaja zdalnie sterowane ma-
szyny, z ktérych korzysta gracz. Stojac
w bezpiecznej odleglosci, przebija,

drazy, wierci i kruszy skaly, by dotrze¢
do kolejnych monet. Musi sie jednak
spieszy¢, poniewaz czas na ukoncze-
nie etapu jest powaznie ograniczony.

Rzuca sie¢ w oczy réwniez oprawa
graficzna, wzorowana na wspomi-
nanej wczesniej i szalenie popular-
nej takze w Polsce grze Lemmings.
Wszystkie elementy sa niewielkie
iumowne, co buduje charakterystycz-
ny klimat.

- Matly ludzik byt tatwiejszy do
zaprogramowania — zdradza dzisiaj
Katuski kulisy tej decyzji.

W Lost in Mine nie brakuje jednak
tez akcentéw bardziej dostownych
graficznie.

- Na szczegélne uznanie zastuguje
scena, gdy ludzik strzela sobie w 1eb,
ajego mozg laduje obok - zachwyca sie
redaktor Secret Service.

Wydana przez MarkSoft na trzech
dyskietkach gra zbiera pochwaty
recenzentéw oraz zyskuje spora
popularno$¢ wéréd posiadaczy Amigi.
Niestety, kondycja samego komputera
jest coraz gorsza. Nieudane okazuja
sie préby reanimowania marki po ban-
kructwie firmy Commodore, zachodni
wydawcy przestaja produkowac opro-
gramowanie rozrywkowe, wszyscy
uzytkownicy komputeréw kupuja

=

C——ma

Przez blisko rok autor projektuje plansze, wy-
mysla zagadki, tworzy grafiki i animacje, sam-
pluje dZzwieki i komponuje muzyke. Wszystko
to dzieje sie wieczorami, po odrobieniu lekgi.

Poker
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W wywiadzie

dla Polskiego
Portalu Amigowego,
zktérego korzystatem
przy pisaniu tekstu,
tukasz przedstawia
takze geneze swojej
debiutanckiej gry:

— Pewnego dnia zacze-
pito mnie kilku,, kolesi”
zwarszawskiej Pragi,
ktérzy wiedzieli od
mojego kolegi z pod-
stawowki, ze zajmuje
sie programowaniem.
Nalegali, abym napisat
im taka sama gre

w pokera, jaka jest na
automatach w nocnych
lokalach. Chcieli

dzieki niej rozkreci¢
biznes hazardowy,
czyliuzywac jej na
Amidze jako automatu
dla kumpli. W zamian
zaoferowali trzy nowe
pudetka markowych
[N EES

pecety, a ci, ktorych interesuja tylko
gry, wybieraja raczej Sony PlayStation
czy Sege Saturn. Duke Nukem 3D
i Quake ostatecznie rozstrzygaja takze
kwestie prymatu PC w gatunku gier
FPS. Amiga, jeszcze kilka lat wczesniej
bezapelacyjnie najpopularniejszy
komputer wéréd polskiej mtodziezy,
trafia do piwnic i na strychy. Lukasz
Katluski znika z branzy gier.

Niespodziewanie dwie dekady
pézniej powraca z nowym projektem.
Jak zapewnia, w juz pecetowym
Halved-Circles Mine znéw bedziemy
eksplorowac kopalniane szyby i przy
pomocy maszyn gérniczych rozwia-
zywac zagadki logiczne, jednak tym
razem akcja ma by¢ znaczniej bardziej
intensywna i zaskakujaca, a swiat
gry nieporéwnywalnie bogatszy. Caty
projekt, jak dawniej, realizuje samo-
dzielnie. Premiera przewidywana jest
na jesient 2015 roku - doktadnie 20 lat
po ukazaniu sie amigowego pierwo-
wzoru.

Trzeba mie¢ nadzieje, ze autor
w nowej grze wyeliminuje zasadniczy
btad Lost in Mine. Zwré¢my uwage,
ze bohater, cho¢ jest dos§wiadczonym
goérnikiem schodzacym do kopalni,
niestety, jawnie lekcewazy przepisy
BHP. Na jego kilkupikselowej glowie
nie wida¢ gérniczego hetmu. ha
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Marcin Borkowski
Dziennikarz, autor gier, byty redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
posta¢ znanai lubiana.

MALO ZYCIANA GRY

Spotkalem dawno niewidzia-
nego znajomego.

Wypilismy po piwie czy dwoch, pogadali$émy o nader $wiatowych
rzeczach, a pod koniec zgadato sie o grach komputerowych.
On gracz okazyjny, ja od upadku Top Secretu raczej tez, znamy
sie jak lyse (coraz bardziej dostownie) konie i nie musimy sie
napinac, zeby sobie udowodnic, czego to my nie wiemy i nie
umiemy - klekajcie narody przed nasza wielkoscig. Dzieki
temu zaden z nas nie udawat zorientowanego we wszystkim,
raczej wymienialismy luzne uwagi na temat tego, co ktéry z nas
widzial. W najwiekszym skrécie - jego wciagnety kolejne GTA,
mnie gry Bethesdy. Obaj spedzilismy przy swoich sporo czasu.
Obaj - poza jakimi$ najbardziej podstawowymi ogélnikami — nie
potrafiliémy prawie nic powiedzie¢ o grach, ktére znat ten drugi.
I obaj spojrzelismy na siebie z pewnym takim zaskoczeniem — no
ale jak to, takie hiciory, a ty nic, nie na biezaco?
Naderswiatowos¢ dyskusji pchnela mnie na tory poglebionej
refleksji, na jaka mozna sobie pozwoli¢, patrzac z daleka i na ni-
czym sie nie znajac. Czlowiek ma otz na tym lez padole jedynie
pewna okreslong ilo$¢ czasu, ktory w dodatku musi podzieli¢
miedzy liczne obowigzki. Praca, droga do pracy, rézne sposoby
podtrzymywania zwigzku z drugg potowa, odrabianie lekgji
z dzie¢mi, spacer z psem, drzemka przed telewizorem, rower
czy inna forma dbania o forme, piwo ze starymi znajomymi,
obiadsenmyciepranie — a doba z gumy nie jest, 24 godziny i tyle.
Czasem na koniec roku jedna sekunda wpadnie, jak sie zegar sto-
neczny rozreguluje, ale réwnie dobrze moze ta sekunda wypas¢,
wiec nie ma sie co podnieca¢. Czlek jako ta mréweczka — od rana
do nocy, to tu, to tam, a godziny leca. I teraz gdzies w to trzeba
wcisna¢ ,bycie na biezaco” - niby, ze jest sie osoba kulturalna,
oczytana, ograna, filmoobejrznieta. I jak?

A jeszcze gracz ma problem powazniejszy niz taki bibliofil
czy kinoman. Filmy to zwykle dwie, trzy godziny i po ktopocie,
nawet rozdete ,Hobbity” nie byly dtuzsze. Cata pierwsza trylogia
»Star Wars” to 6 godzin 17 minut. W dodatku wiele filméw
mozna obejrzec z malzonka/kiem (a ,Star Warsy” i z dzie¢mi)

i zaksiegowa¢ w rubryczce ,zycie rodzinne”. Dwa w jednym.
Ksigzka? W wiekszosci przypadkéw dwa, trzy wieczory.

No chyba ze jakas popierdétka na 169 stron, to jeden wystarczy.
Od biedy ksigzki mozna postucha¢ w drodze do pracy, oszczedza-
jac czas i przestrzen (na poélce). Idzie wytrzymac.

Ale gry? Masakra. Skoniczenie dowolnego tytutu to teraz
godzin minimum kilkanascie, a ile czasu tygodniowo moze nor-
malny czlowiek poswieci¢ na granie? Kilka godzin? Az dziesiec?
Miesigc ma okolo 170 roboczogodzin, to nawet grajac na pelnym
etacie, ledwo, ledwo moze udac sie przesledzi¢ choc¢by najwaz-
niejsze tripleje. A jeszcze jakby chcie¢ chociaz nabra¢ pojecia
o klasyce? Sprébujcie w jeden wieczér albo w 6 godzin 17 minut
lizna¢ Fallout6w czy innych Wiedzminéw. Czyste kpiny! Po dwéch
godzinach wie sie o grze mniej wiecej tyle, co po przeczytaniu
pierwszego rozdziatu o calym siedmioksiegu przygéd Harry'ego
Pottera. Z ksiegowaniem w rubryczce ,zycie rodzinne” czesto tez
klopot, bo o ile ja z przyjemnoscia obejrze , Love Actually”, jak nie
dla Keiry Knightley, to dla postaci Billy'ego Macka, tak moja mal-
zonka nie zagra w GTA (w ktore i tak gra sie samemu). A trzeba
wiedzie¢, ze skonczyla Syberie i Settlerséw 11, wiec to nie w tym
rzecz, ze wedlug niej gry sa be, po prostu GTA nie lezy jej koncep-
cyjnie i juz. Zreszta nie wszystkie hiciory maja opcje multiplayer,
zatem o ile na jednym telewizorze i z jednego odtwarzacza da sie
obejrzec film w kilka 0séb, o tyle gra¢ réwnoczesnie w kilka os6b
na jednej konsoli w The Last of Us sie nie da, co czyni z grania
w niektére rzeczy czynno$¢ intymna.

W zwigzku z czym niniejszym deklaruje, ze wszystkiej wédki na
$wiecie wypi¢ nie sposob i wszystkich gier przelecie¢ tez. Mozna co
najwyzej probowa, ale nie warto sie wstydzi¢, ze nie wyszto. I
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