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Dwuzakresowe Pojemna bateria Mobilny Funkcjonalny Udostepnianie kart
Wi-Fi 2550mAh hotspot wyswietlacz micro SD po Wi-Fi

Wreszcie jest. Superszybki Internet 4G LTE na kazdym Twoim urzadzeniu. W pracy, w podrdzy i na wakacjach. Mobilny hotspot
LTE TP-LINK pozwoli dzieli¢ sie Internetem z predkoscia 4G ze wspodtpracownikami, przyjaciétmi i rodzing. We wszystkich
miejscach w zasiegu sieci LTE Twojego operatora, zapewniajac kilkugodzinng prace bez potrzeby zasilania urzgdzenia. A jesli
zainstalujesz w nim karte micro SD, Twdj mobilny hotspot bedzie petnit funkcje serwera plikdw, umozliwiajgc dostep do pamieci
po Wi-Fi. Natomiast wyswietlacz poinformuje Cig o stanie baterii, limitach transferéw danych przydzielonych przez operatora
i sile sygnatu sieci 3G/4G. Bys byt zawsze w dobrym zasiegu.
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DZ|en dobry

NOSTALGIA TO TESKNOTA ZATYM,
COBYLO. SA TEZ GORZKIE WSPOMNIENIA.

Micz

Zndéw powraca pytanie, czego oczekujemy od gier? Przeskoku w inng rzeczy-
wistos¢, bo ta nasza jest zbyt monotonna? A moze popularnosci, checi bycia
zapamietanym jako osoby, ktére dokonaty cudéw po drugiej stronie lustra?
Obejrzatem péttoragodzinny dokument zatytutowany ,,Chasing Ghosts
- Beyond the Arcade” i zrozumiatem, ze dla wielu chodzi tu o pogon
za duchami, za mglistymi wspomnieniami z innego, lepszego $wiata.
Dokument zaczyna sie piosenka , Space Age Love Song" niedomytych
obdartuséw z Flock of Seagulls, a widz stodko ptynie przez poczatek lat
osiemdziesigtych. Asteroids, Donkey Kong, Gorf, Defender... Do pods$wietla-
nych szpar wrzucane sg kolejne ¢wierédolaréwki, podekscytowana mtodziez
toczy swoje wtasne gwiezdne wojny na ekranach automatéw. Z transu wyrwat
mnie obraz grubasa w policyjnym stroju. Po chwili zobaczytem, ze na jego
czapce znajduje sie litera A, to samo na pagonach. Facet przedstawit sie jako
Mr. Awesome, dawny mistrz Missile Command z rekordem 1,690,265 punktéw.
,.Za pienigdze przepuszczone na automatach mozna byto zosta¢ bywalcem
niejednego burdelu” - méwi z cwaniackim usmiechem. Szczeke zbieratem
z podtogi po tym, gdy ustyszatem, ze Awesome procesuje sie z delikwentami
zgtaszajgcymi pretensje do jego rekordu sprzed 30 lat. Dotarto do mnie, ze ten
cztowiek zatrzymat sie w rozwoju i wszystko co najlepsze jest juz dawno za nim.
,.Chasing Ghosts" to dramatyczna symfonia, uswiadamiajgca nam jak duzo w dzun-
gli gier zastawionych jest wnykéw i wilczych dotéw. Najwazniejsza nauka ptynaca
z projekcji brzmi dla mnie: patrzac wstecz, nie zapominaj o zdarzeniach, ktére
dopiero nadejda. Dlatego przy swoim zamitowaniu do historii gier, zawsze poszu-
kujemy w Pixelu ciekawych wirtualnych swiatéw w terazniejszosci.
Wspominamy wiec Amige i jednoczesnie pokazujemy, co pozostato dzisiaj po
wielkiej historii tego komputera. Przygladamy sie nowej grze Paula Cuisseta,
jak i temu, czego wczesniej dokonat francuski demiurg. Pixel wywiadami
stoi, zatem zaglgdamy réwniez do studia Artifex Mundi oraz przepy-
tujemy twércoéw Kholata, ktérego sam temat powoduje, ze miatoby sie
ochote wszystko rzucic¢ i ruszy¢ na rendez-vous z Nieznanym. Dla mnie
osobiscie wydarzeniem miesigca byta rozmowa z Jackiem Ciesielskim, czyli
cztowiekiem, ktéry zaszczepiat milionom ludzi w Polsce pasje do planszéwek
i RPG. Dtugo go o to prositem, wiedziatem tez, ze moj dawny Mistrz nie udziela
wywiaddw, az w kohcu nadeszta odpowiedZ ,,Dobrze, dla pana zrobie wyjatek
ze wzgledu na stare czasy". No i porozmawiali$my w magicznym ogrodzie...
Teraz mamy miesigc odpoczynku. Oprocz kilku gier, ktére na spokojnie
“\ bede mdgt wreszcie skonczyé, jade pokazac synkowi catkiem rzeczywiste
morze, a potem cata ekipa wraca, by robic¢ kolejny numer naszego maga-
zynu. Nowy Pixel pojawi sie po wakacyjnej przerwie 27 sierpnia. Tymcza-
sem mitej lektury, udanego grania w trzy niebanalne gry, jakie dla Was
& przygotowaliémy, oraz stonecznych wakacji!
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W zeszlym miesigcu Kung Fury. | whasciwie Chee przestuchac Wiasnie zaanonsowano  NaZachodzie alarmuja,

na Twitchu dofaczyt te dwa stowa powinny wszystkie cdiekawe nowa odstone Ratcheta  ze WiedZmin 3 jest rasis-

do mnie Tim Schafer. wystarazyc. Totalny albumy, ktore wyszly & Clankai posypaly sie towski, bo nie maw nim

(zat eksplodowat:, Tim, fenomen, szat ciat, w 2015 roku. Nie daje bardzo ciepte stowa Murzynéw. Nikt nie bierze

gdzie do curry sa nasze klekajcie narody. rady. Z jednej strony pod adresem trailera. pod uwage, ze zasiedlenie

pieniadze?” Ja banuje Pét godziny totalnej jazdy $wietne nowosdi, z drugiej Mégthym to przyjac za $wiata takimi NPC-ami

wnerwach, aTim w kierunku przerysowania,  reedycje roznych perefek dobra monete, gdyby nie oznaczatoby, ze z czescia

opanowany rzecze: kiczu, campu i manii sprzed dekad. Tony! znikomailos¢ wyswietlen przyjdzie graczowi walczy¢.

,Maszoczy? Widziszgrena ~ wszystkiego oz lat 80. (D umiera? Dobre sobie. na YouTube | Gametrailers. Iwychodzi na to, ze

ekranie? To wiasnie, mdj Retro powraca na salony Potwierdza mitozgtosnika  Czyzby czas platformerow grazzabijaniem ciem-

drogi, 3 Twoje miliony nie tylko w postaci gier. trzyptytowy jazz-kolos 3D skoriczyt sie wraz noskarych bytaby bardziej

dolarow.” (MAZ) Jedli ktos nie widziat The Epic”Kamasi zodejsciem PS2? (ZP) poprawna. (RK)

—marsz obejrzed (M2) Washingtona. (BS)
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Cyfrowe Marzeniav.3.0  Pixel dostarza Wam Nasz ztowiek Dotarlismy Unikalny reportaz Pixel odwiedzit Slaskie Byla w czasach Bajtka,

w wypasionej edycji spec- prezent w postad w Ameryce odwiedzit bezposrednio do o grach, jakie powstaja studio Artifex Mundi. pora ja wskrzesic. Lista

jalnie dla prenumeratoréw  petnych wersji trzech Disneyland i zdat relacje autoréw znakomicie na (zarnym Ladzie. Pierwsze wrazenianaszego  Przebojow! Zestawienie

Pixela gratis. gier! Nawarsztacemamy ~ czy w dzisiejszych czasach zapowiadacego sie Czym bawig sie dzieci ztowieka brzmiaty pokazuje, jakie gry
platforméwke Top Hat, jest jeszcze miejsce dla Flame in the Flood i dorosli wsercu ,Lozaprzyjemne, spokojne  sprzedaja sie najlepiej
strategie Wrzesien'390raz ~ wesotych miasteczek. i sprawdzilismy coina afrykanskich, wielo- i twércze miejsce”. w sklepie CDPpl
przygodowke Koszmary kiedy nam przygotuja. milionowych metropolii?

2 Glebin 3: Davy Jones.

J¥ MONSTRUALNE UDO ZINDYKA
DOSTANIEMY TYLKO Z DREWNIANE)
BUDKI Z BALI, USTAWIONEIJ PRZY
STOJACYM NA JEZIORKU PAROWCU.
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- KSIAZKA DLA PRENUMERATOROW ORAZ TRZY PELNE WERSJE GIER

Wakacyjne prezenty
wrecza PIXEL

Dlugo myslelismy; jakie nie-
spodzianki przygotowac
dlanaszych Czytelnikow.
W koncu padio:

amaoze by tak dac petniaki,
tyle ze gier niezaleznych?

oniewaz chcemy promowac
P rodzima twérczos¢é, wy-

braliSmy indyki stworzone
w naszym kraju. Kazdy z tytutow
jest niebanalny, Swiezy i reprezen-
tuje inny gatunek. Kto wie czy nie
zaczniemy czesciej dostarczaé
podobnych prezentéw!

Oprécz gier jest tez co$ do czytania.
Wydalismy w wersji elektronicznej
ksigzke o historii gier. Do kohca czerw-
ca wszyscy prenumeratorzy Pixela
otrzymaja ja gratis.

Cyfrowe marzeniav. 3.0

Micz

Nowa wersja ,,Cyfrowych Marzen"
zostata ztozona na nowo. Ma 614
stron oraz prawie 800 fotografii
prezentujgcych dzieje przemystu
elektronicznej rozrywki od lat

60. az do 2015 roku. To przeszto
1,200,000 znaczkéw tekstu.

Jako czytelnik nie znam obszer-
niejszej publikacji na temat historii
elektronicznej rozrywki.

Przez ostatnich pie¢ lat spotkatem
wielu znanych twércéw gier. Odpo-
wiedzieli mi na pytania, a wielu z nich
dostarczyto niepublikowane nigdzie
indziej zdjecia, ktére umiescitem
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W ksigzce znaj-
duja sie unikalne
zdjecia Jordana
Mechnera, Richar-
da Garriotta, Freda
Raynala, Briana
Fargo i wielu
innych legend
$wiata gier.

w ksigzce jako CM Exclusive. Udato

mi sie dwa razy obfotografowac objaz-

dowa wystawe starego sprzetu, dzieki
czemu posiadam wtasne fotografie
najwazniejszych maszyn do gier.
Wreszcie publikowane screeny z gier
nie sg przypadkowo wziete z inter-
netu, lecz w wiekszosci stanowig mdj
wiasny materiat, gdzie tapigc kadr,
chciatem uchwyci¢ na nim jak najwie-
cej akcji i informaciji.

Bytem zaskoczony tym jak ,,Cyfrowe
Marzenia" prezentujg sie w aplikacji
Pixela. To nie jest PDF, lecz bardzo
sprawnie dziatajgca maszynka

MANKOWSKI
o 7

~

umozliwiajgca dodatkowo przejrzysty
system wyszukiwania, dzieki czemu
cata ksigzka zostata zindeksowana.
Gdy rozmawiatem ostatnio z Jeffem
Burtonem, co chwila powtarzat on

z uSmiechem ,,A, o tym to na pewno
pisate$ w swojej ksigzce". A ja tylko
potakiwatem gtowg, bo tak faktycz-
nie byto. Jesli o czyms$ nowym sie
dowiem, postaram sie w przysztosci
to dopisac do ,,Cyfrowych Marzen".
Obecnie jest to kompletna, ostateczna
wersja z ktérej jestem bardzo dumny
i z przyjemnoscig oddaje ja w Wasze
rece.
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Podczas ubiegtorocznej edycji festiwalu To Hat i bteddéw, a pokonywanie bosséw lepiej
Digital Dragons Top Hat zostat uznany czasami dobrze przemysleé, bo najbar-
przez jury za najlepsza gre niezalezng .. . . ~
w konkursie Indie Showcase. Voyager dziej oczywista droga nie zawsze pro

wadzi wprost do celu. Podczas zabawy

Nie jest to banalna zrecznosciow- zwracajcie uwage na tabliczki z napisem
ka opowiadajgca historie goscia, SAVE - uratujg samopoczucie niecierpli-
ktéremu skradziono ztoty kapelusz. wych, ktérym po stracie kompletu zy¢
To stworzona przez Nikodema Szew- nie chce sie przechodzi¢ Top Hata od
czyka tryskajaca ironig i dowcipem poczatku. Oprécz dobrze zaprojektowa-

kwintesencja rozrywki w dobrym, sta-  nych pozioméw tytut oferuje réwniez po-
rym stylu, nawigzujgcym do trudnych kazny wybér broni (zdobywanej w miare

platforméwek z 16-bitowcdéw i konsoli postepéw w grze), ktéra wptywa na styl
NES. Ostrzegam jednak, Top Hat rozgrywki (nie zdradze jak). Dociekliwi
okazuje sie pozycjq nietatwa odnajda na poszczegdinych planszach

- jego autor zatozyt (stusznie), ukryte pomieszczenia, a wielbiciele gier
ze gracz zasiadajacy do ich dzieta zrecznosciowych - duuuzo przyjemnosci
to istota myslaca i kreatywna. Wiele w przemierzaniu kolejnych lokacji. Mitej

rozwigzan da sie odkry¢ metodg préb  zabawy.

Koszmary z Giebin 3: Davy Jones

Pagan Baby
Batem sie czy to nie gra dla malu- tum, réwniez bedace przedstawi-
chéw. Niepotrzebnie. Dobra bajko- cielem owego gatunku. Wiedziatem
wos¢ wymyka sie ograniczeniom zatem, jak spozywac Koszmary
wiekowym. Patrzac na wykreowane z Gtebin 3 - i byta to bardzo sycaca
w zabrzanskim studiu kolorowe loka- uczta. Na uwage zastuguje ambiento-
cje, moge tylko zapytywac, czy Ron wa, uspakajajgca muzyka. Eksploracja
Gilbert to widziat i czy zazdrosci? pirackich dominiéw petnych kufrow ze
Moje doswiadczenie z przygodéwka- ztotymi konkwistadorskimi monetami
mi? Pamietam Weena francuskiego okazuje sie odjazdem w stodka nierze-
studia Coktel Vision, w ktérym trzeba czywistosé. Tyle Ze tutaj nie trzeba sie
byto klikac¢ obiekty na ekranie. To byt na szczescie nabiegad, a oczy ciesza
ten zacny protoplasta rodu zwanego bogate landszafty. Polecam, zwtasz-
obecnie dumnie HOPA. Skonczytem cza jesli ktos nie ma jeszcze wykupio-
recenzowane w Pixelu #02 Tormen- nego biletu na Bahamy.

The Campaign Series: Wrzesien '39

Borek
Wastelands Interactive rozpoczeto lono na fazy planowania i wykonania - od-
wydawanie serii gier strategicznych dziaty poruszajg sie i atakujg w momencie
poswieconych najwazniejszym kampa-  wydania rozkazu. Jedna tura (jeden dzien)
niom Il wojny Swiatowej. wymaga kilkudziesieciu minut klikania,

Na pierwszy ogien - zupetnie jak 76 lat wiec rozegranie catej kampanii do mo-
temu - poszia Polska. Dostalismy prostg ~ mentu kapitulacji Warszawy zajmuje kilka

turowa strategie na heksagonalnej wieczordw (im blizej konca, tym gra staje
siatce, z w miare starannym odwzo- sie szybsza). Realizacja potrafi zaskoczy¢
rowaniem rzeczywistosci geograficz- - jaki zwigzek z kampanig wrzesniowa ma
nej (aczkolwiek w 2015 roku Lomza .Piesn burtakéw wotzanskich"?

zamiast Lomzy to zbrodnia), militarnej PS Na Zachodzie gra znana jest jako The
i personalnej. Dla zgredéw mtodszych Campaign Series: Fall Weiss. My udostep-

Wojenna seria Wastelands Interactive wspaniale skojarzenia chocby z serig V for Victory ~ niamy Wam wersje spolszczong, oczywiscie
nawigzuje do stylistyki gier planszowych. sq oczywiste, aczkolwiek gry nie podzie-  z mozliwoscig wyboru jezyka angielskiego.

PIXEL 7
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NAJSZCZESLIWSZE MIEJSCE NA ZIEMI" ZNAJDUJE SIE, W KALIFORNIJSKIM ANAHEIM

Walt Disney
przedstawia

Nikita Chruszczow przed wyprawa do Ameryki marzyt
pPONOC O dwoch rzeczach — uscisnieciu dtoniJohna
Waynea oraz wizycie w Disneylandzie.

Bartosz Czartoryski

asypywany korespondencjg
Z od fanéw Walt Disney drapat

sie po gtowie, dumajac, co
zrobic z tysigcem présb o moz-
liwos¢ odwiedzenia jego studia.
Kompleks, na ktéry sktadaty sie
pracownie, gabinety i atelier, nie
miat zbyt wiele do zaoferowania
przecietnemu Smithowi, ktéry po
przekroczeniu progu spodziewat sie
kolorowej krainy z drugiej strony lu-
stra. Disney od lat myslat o pewnym
projekcie, ale potrzebowat bodzca
do jego zrealizowania. Szybko jed-
nak okazato sie, ze sny amerykan-
skiego wizjonera sg zbyt ambitne,
aby mozna byto nadac im ksztatt
na skrawku ziemi przylegajgcym
do siedziby wytwdrni. Bynajmniej
nie powstrzymato to geniusza filmu
animowanego. Osobiscie nakreslit
plany i nadzorowat budowe najwiek-
szego parku rozrywki, w ktérym
czas mogtyby spedzac cate rodziny.
Oczywiscie w zamian za dziesiecio-
dolarowy banknot.

Dzisiaj dzie w Disneylandzie kosz-
tuje kilka razy tyle, park zajmuje
znacznie wiekszg przestrzen, a od
mnogosci atrakcji moze zakrecic sie
w gtowie, jednak duch zatozyciela i
pomystodawcy tego miejsca przenika
je na wskros. Dos$¢ powiedzied, ze
klasyczna przejazdzka z piratami z
Karaibdw, ostatnia, nad konstruk-
cjq ktdérej czuwat osobiscie Disney,
pozostaje praktycznie niezmieniona
od dawien dawna, cho¢ zmoderni-

8 PIXEL

Przy wejsciu
odwiedzajacych
pozdrawia sam
zatozyciel parku.

Pinball

Obok lady skiepu,

w ktérym mozna naby¢
kapelusze Indiany Jonesa
znajduje sie automat

do pinballa, oczywiscie
okraszony wiadomymi
motywami. Co zabawne,
wyswietlacz co jakis zas
upomina dziedi, by... nie
braty prochow.

zowano jg i dodano postacie z po-
pularnego blockbustera z Johnnym
Deppem. Skala przedsiewziecia jest
niebywata - Disneyland to w zasadzie
miasteczko z gtéwna ulicg stylizo-
wang na poczatek dwudziestego
stulecia, gdzie mieszczg sie sklepy,
kino, a nawet budynek strazy pozar-
nej. Na jej krancu stoi gérujacy nad
parkiem ikoniczny juz zamek Spiacej
Krélewny. Pozostate czesci podzielo-
ne sg tematycznie, czyli wspomniany
rejs z piratami (podczas ktérego
ogladamy chociazby zainscenizo-
wang z rozmachem bitwe morska)
znajdziemy na New Orleans Square,
karuzele i przejazdzki powigzane z
klasycznymi animacjami studia usta-
wiono w Fantasylandzie, a Swiatynie
Zakazanego Oka zwiedzi¢ mozna do
spoétki z samym Indiang Jonesem w
Adventurelandzie.

Na terenie parku obowigzuje tez
specjalna nomenklatura - klienci
to goscie, cata obstuga nosi miano
obsady, za$ przy ptatnosci karta zo-
staniemy poproszeni nie 0 zwyczajny
podpis, a o autograf. Ponadto kazdy

segment posiada knajpke serwujaca
odpowiednie dania, zatem monstru-
alne udo z indyka dostaniemy tylko

z drewnianej budki z bali, ustawionej
przy stojgcym na jeziorku parowcu,
za$ zupe z matzy podawang w chle-
bie jedynie tuz obok ogromnej nawie-
dzonej florydzkiej posiadtosci, niemal
zywcem przeniesionej z pola trzciny
cukrowej. Zresztg Haunted Mansion
to atrakcja wymyslona przez Disneya
jeszcze przed otwarciem parku, cho¢
uruchomiona dopiero w 1969 roku.

Za ornamentacyjng brama znajduje sie
Nawiedzony Dom.




Jeszcze po drodze do wtasciwej czesci
Disneylandu jest na co popatrze¢; to
zaledwie szyld jednego ze sklepdow.

Korzystajaca z efektu iluzji zwanego
,.duchami Peppera" daje utude obco-
wania z hologramami. Co najlepsze,
kazdej jesieni mieszkajgce tam na
state zagubione dusze ustepuja
miejsca postaciom z ,,Miasteczka
Halloween".

Kinomanem bedgc, skupitem
sie na atrakcjach bazujgcych na
znanych z duzego (i matego) ekranu
produkcjach, priorytetem czyniac
Star Tours, czyli tréjwymiarowy se-
ans filmowy na ruchomych fotelach,
symulujgcy lot przez miejsca spo-
pularyzowane przez gwiezdng sage

Hektary

Kompleks Disneylandu
zajmuje teren, na ktérym,
procz parku, miesci sie
réwniez pare hoteli
iknajpy. Kursuje tam
nawet specjalny autobus.

Neony swieca

tu réwnie

jasno, co

w oddalonym

0260 mil

Las Vegas. Yoda

za kaZdym .Przygoda trwa". Faktycznie. Dotozono

Z napis()w kryjq wszelkich staran, aby filmiki prezentowa-
. ne na Star Tours byty zgodne z kanonem

si¢ cuda. .Gwiezdnych wojen".

George'a Lucasa, ktéry osobiscie
dbat o poziom tej kilkuminutowej
przejazdzki. Podréz kosmicznym
statkiem warto odby¢ kilkakrotnie,
gdyz odwiedzane planety dobierane
sg losowo. Ale najwieksze kolejki
gromadzg sie pod Indiana Jones
Adventure, gdzie trzeba odstac
czterdzie$ci minut, zeby tropem
stynnego archeologa przejechac sie
rozklekotanym jeepem, ktéry pod-
skakuje na wybojach i pedzi prosto
ku nieprzeniknionym ciemnos$ciom.
Swoistym zwienczeniem kazdej
wizyty powinien by¢ wieczorny
spacer do sasiedniego Disney
California Adventure Park - otwar-
tego w 2001 roku, czyli niemal p6t
wieku po Disneylandzie - réwniez
petnego atrakcji, gdzie znajduje sie
The Twilight Zone Tower of Terror,
czyli inspirowany ,,Strefg mroku"
opetany przez zte moce hotel.

Monety

Swiatta kusza i tatwo sie na nie ztapac.
W goraczce ekscytacji w kwadrans
mozna przepuscic¢ srednig krajowa.

Tam nieco starszym gosciom daje
sie niepowtarzalng szanse przezy-
cia... ,Smierci” w spadajacej

z szes$cdziesieciu metréw windzie.
A wszystko to zrobione z iScie
hollywoodzkim zacieciem

- zapomnijcie o pomalowanych

na jaskrawe kolory karuzelach
pod Parczewem. Kazde zamkniecie
bram parku wienczy widowiskowy
pokaz sztucznych ogni na nocnym
niebie.

Disneyland - a wtasciwie
Disneyland Park - zostat sklonowa-
ny parokrotnie, kolejne miasteczka
rozrywki podbudowano na Florydzie,
w Tokio, Hongkongu i Paryzu, a za
rok hucznie bedzie sie $wietowac
otwarcie nastepnego, w Szanghaju.
Czyli to niezupetnie tak, ze Disney-
land jest tylko jeden, niemniej sam
Walt Disney osobiscie przestapit prég
wiasnie tego - kalifornijskiego. ba

Adrenalina

Z filmem ,,Kraina jutra" Disney wigze spo-
re nadzieje. Nieprzypadkowo nadchodzacy
blockbuster zatytutowano wtasnie tak...
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LUADING
- PRZEZYCIE KOLEJNEGO DNIA W TEJ PIEKNEJ GRZE BEDZIE NIE LADA SZTUKA

Piekna apokalipsa

Niech nie zmyliwas baj-
kowa oprawa The Flame
inthe Flood. Akcja nowej
gry autorow BioShocka
iHalo toczy sie w posta-
pokaliptycznejrzeczy-
WIiStosci, w ktorej
zabiCc moze wszystko
—wilki, gtod, pragnienie,
anawetdeszcz.

Spektor

ho¢ tworcy ze studia The
C Molasses Flood uwijajg sie jak

mréwki, by zdazy¢ z wyda-
niem gry (premiera planowana jest
na jesien, latem ma ruszy¢ otwarta
beta dla sponsoréw z Kickstartera),
to znalezZli czas, by odpowiedzieé
Pixelowi na kilka pytan i pokazac nie-
publikowany nigdzie spory fragment
rozgrywki.

Jesli zastanawiacie sie, czy w dzie-
dzinie gier postapo mozna wymysli¢
jeszcze cos$ ciekawego, The Flame in
the Flood mito was zaskoczy. Wciela-
my sie w dziewczyne o imieniu Scout,
ktéra wspdlnie z psem Aesopem musi
przetrwaé w niezwykle ciezkich wa-
runkach. Nawiedzany przez toksyczne
ulewy i powodzie $wiat gry stanowi
bowiem rzeka przypominajgca Missi-
sipi. Na wtasnorecznie zmontowanej
tratwie Scout ptynie porywistym

i niebezpiecznym nurtem, na koncu
ktérej to trasy czeka wybawienie.

We Flame in the Flood da sie
dostrzec wiele odniesien do literatury
i filmu. Szczegdty przybliza Forrest
Dowling, gtéwny projektant: - Jest
mnoéstwo gier w ktérych za cel posta-
wiono przetrwanie. Zeby sie wyrézni¢,

10 PIXEL

Uciekinier

Studio The Molasses
Flood okazafo si¢ dobra
przystania dla twércéw
gier AAA pracujacych
nad takimi tytutami

jak seria BioShock,

Rock Band, Guitar Hero
@y Halo. Przed nimi
najwieksze wyzwanie

- stworzenie mafej nie-
zaleznej produkji, ktdra
zadowoli niewybredne
oczekiwania fanéw
zKickstartera.

szukali$my inspiracji poza grami.
Jesli chcesz stworzy¢ co$ unikato-
wego, musisz wyjs$¢ poza skojarzenia
oczywiste dla wszystkich. Najbardziej
wptynat na nas film ,,Bestie z potu-
dniowych krain" i stary dokument
Alone in the Wilderness".

Lista inspiracji jest jednak znacznie
dtuzsza - od przygodowych powiesci
Marka Twaina po filozoficzne , Jadro
ciemnosci” Conrada.

Cytaty z literatury pojawiajg sie
nawet na ekranie. Zabawe rozpo-
czynamy w momencie, gdy nasza
bohaterka odnajduje stare radio.
Sygnat jest jednak staby i by nawigzac
tgcznos¢, dziewczyna musi poptynac
w doét rzeki. Wskakuje wiec na tratwe,
odbija od brzeqgu i rusza z nurtem. Na
ekranie pojawiaja sie instrukcje poka-
zujace, jak korzystac z naszego $rodka
transportu oraz jak radzic¢ sobie na

nieznanym terenie. Obok informacji
praktycznych znajdziemy fragmenty
poezji budujgce klimat gry.

Filmiki, ktére miatem okazje
zobaczy¢, pozwalaty zapoznad sie
z zasadami rozgrywki. Najwazniejsze
sg wskazZniki u dotu ekranu, powiada-
miajace o kondycji Scout. Dowiaduje-
my sie z nich, czy nie jest aby gtodna,
spragniona lub wyziebiona. Spadek
kazdego z nich do zera oznacza
$mierc¢ bohaterki i rozpoczecie gry od
nowa. Zachowujemy jednak ekwipu-
nek, ktéry przynosi nasz oddany pies
Aesop.

Na obu brzegach rzeki znajdujg sie
niewielkie lokacje. Naszym zadaniem
jest ich odnajdywanie i uzupetnianie
zapasow.

- Nie chcieli$my tworzy¢ gry
opartej na eksploracji ogromnego
$wiata, ale na wykorzystywaniu zasad




Kiedy z nieba
spadng pierwsze
krople deszczu,
czym predzej

szukaj schronienia.

Uwazaj jednak, nie
wszystkie chaty
beda bezpieczne.

< To nie art

Z procesu
produkciji, ale
rzeczywista
grafika prosto
z gry. Recznie
malowane tta

i poziom detali
cieszg oko.

przed
premierq

survivalu, by pokazac, jak cztowiek
zachowuje sie w skrajnych warunkach.
Odpowiadajgcy za strone wizualna
Scott Sinclair wpadt na pomyst, by

w grze mata postac odkrywata nie-
wielkie lokacje. The Flame in the Flood
powstato z potgczenia tych dwdch
elementéw - opowiada Dowling.

Zeby zdoby¢ tyk wody (tak jak i co$
do jedzenia), bedziemy musieli nieZle
sie napracowac, bowiem w wyniku
wielkiej katastrofy, jaka miata miejsce
w Swiecie gry, woda pitna zostata
skazona. Oczywiscie mozna prébowac
napic sie ze Zrédta lub znalezionej
przypadkiem butelki, ale najprawdo-
podobniej narazimy sie w ten sposéb
na chorobe i w efekcie poczujemy
jeszcze bardziej spragnieni. Zeby
woda nadawata sie do picia, nalezy ja
przegotowac. Do tego celu potrzebny
jest chrust. Z patykéw skonstruuje-
my takze putapke, w ktérg ztapiemy
kréliki na kolacje. Realizacje naszych
zamierzen utrudnig drapiezniki, jak
wilki i aligatory, infekcje i wirusy,
niebezpieczne dla odniesionych
ran, oraz toksyczne deszcze, przed

< Otwarte starcie z przeciwnikami
nie bedzie sie optacad. Lepiej sprytnie
wyprowadzic ich w pole. Gra bedzie
umozliwiata to na kilka sposobéw.

ktérymi trzeba szukac schronienia.

Z kazdym kolejnym kilometrem rzeka
stanie sie coraz bardziej porywista,

a ulewy rzesiste, przeciwnicy groz-
niejsi, zas surowce rzadziej dostepne.
Na szczescie po drodze spotkamy
kilku bohateréw niezaleznych, ktérzy
pomoga nam w wypetnieniu misji,

a czasem zlecg zadanie do wykona-
nia. Liczba NPC do samego konca nie
byta znana. The Flame in the Flood
to produkcja sfinansowana w ramach
Kickstartera - przy wptacie wielkosci
tysigca dolaréw twdrcy oferowali
mozliwos$¢ wprowadzenia do gry
wiasnego bohatera. Aktualnie jest ich
9 itak juz chyba pozostanie.

Tytut zdobyt sporg popularnosc na
Kickstarterze, cho¢ kwota potrzebna
do zrealizowania projektu nie byta
astronomiczna - wynosita zaledwie
250 tysiecy dolaréw.

Na pytanie, czy finansowanie taq
droga dato im wolno$¢ artystyczna,
autorzy odpowiadaja: - Ciezko powie-
dzie¢, nie wiemy, jak wygladataby gra,
gdyby zaptacit za nig wydawca. Jest
wiele firm, ktére mogtyby postawi¢ na
ten projekt bez ingerowania w nasza
wizje. Niemniej dzieki Kickstarterowi
prawa do gry nalezg tylko do nas -
takiej niezaleznosci nie zapewnia nikt.
Nie musimy dzieli¢ sie zyskami, moze-
my inwestowac w kolejne tytuty.

W The Flame in the Flood nie znaj-
dziemy kompromiséw, lecz interesu-
jace wizje twércow. A jest sie czym
zachwycad, zwtaszcza w przypadku
warstwy wizualnej autorstwa Scotta
Sinclaira. Jesli mozna méwic o grach
w kategorii dziet sztuki, to The Flame
in the Flood stanowi idealny przyktad.
Sinclair, ktéry odpowiadat za wyglad
miedzy innymi BioShocka i BioShocka

LUADING

Zeby zdoby¢ tyk wody,
bedziemy musieli nieZle sie
napracowac, bowiem w wy-
niku wielkiej katastrofy, jaka
miata miejsce w Swiecie gry,
woda pitna zostata skazona.

Walka o przetrwanie trwa. W koricu nie
kazdy potrafi przezy¢ majac w plecaku
krélika, stare radio i dwa patyki.

Infinite, to uzdolniony grafik o cha-
rakterystycznym stylu. Na pierwszy
rzut oka jego ilustracje przypominaja
obrazki z kreskowek, jednak gdy
przyjrzymy sie im blizej, dostrze-
zemy w kazdej postaci jakas skaze,
niedoskonatos¢. Zresztg wystarczy
spojrzec na twarz Scout, bohaterki
The Flame in the Flood, i otaczajacy
ja Swiat. Jest w tym wszystkim jakas
tajemnica.

Poza ciekawg rozgrywka i zachwy-
cajaca grafika w grze dopieszczono
takze muzyke, nawigzujaca do
klimatéw potudniowych rejonéw
Stanéw Zjednoczonych: - Muzyka jest
niezwykle wazna. Soundtrack stwo-
rzyt Chuck Ragan, artysta zwigzany
z nurtem alt-country, w towarzystwie
kilku zaproszonych zespotéw. Nagrat
cata ptyte piosenek opisujgcych
Swiat i wydarzenia w naszej grze.

Te utwory nie bedga tylko dodatkiem
do tta, ale istotnym elementem cate-
go uniwersum.

lle przyjemnosci dostarczy The Fla-
me in the Flood? Do$wiadczony gracz
ukonczy je w kilka godzin. Twércy
zapewniajg jednak, ze zrozumienie
wszystkich mechanizmdéw zajmie
sporo czasu. Zapowiada sie $wietna
rozrywka na jesienne wieczory. ha

PIXEL
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UNIKALNA WYCIECZKA NA SAFARI, PODCZAS KTOREGO UPOLUJEMY SWIEZE GRY

Nietatwo znalezc jakakolwiek wylbitng gre wideo, ktora powstata
w Afryce? Wkiad Afrykanczykow w rozwoj Swiatowej branzy
gier jest minimalny, a sam rynek wart niewiele. Nie oznacza to
jednak, ze na Czarnym Ladzie nie tworzy sie gier!

Shal

fryka wcigz pozostaje biatg
Aplamq na mapie $wiatowego

gamedevu. Przecietny fan
elektronicznej rozrywki w Europie,
Azji czy Ameryce Pétnocnej nie ma
zielonego pojecia o produkcjach
opracowywanych w biurach Lagos,
Johannesburga, Kairu czy Nairobi.

Obraz Afryki w oczach obywateli
panstw rozwinietych jest fatszywy,

bo uksztattowany przede wszystkim
przez media gtéwnego nurtu, ktére
Afryka interesuja sie tylko wtedy,

gdy: a) kontynent ogarnia epidemia
wirusa ebola, malarii, cholery lub innej
choroby; b) jedno lub wiecej afrykan-
skich panstw pograza sie w wojnie
domowej; ¢) islamistyczna organizacja
zndw daje o sobie znac¢ na pétnocy
Nigerii albo w panstwach osciennych.
Wiekszo$ci z nas wystarcza ten jedno-

.n\\\

AFRICA

GAMES

Odwazni

Afrykaniscy projektand
gier nie boja sie wyrazac
swojego zdania w
kwestiach politycznych

i spotecznych. Dowodzi
tego gra Broforce, parodia
amerykariskich filméw
akjizlat 80. studia

Free Lives Games z RPA,
krytyczna wobec zbrojnych
interwengji USA na $wiecie.

Eyram Tawia, za-
tozyciel Leti Arts,
zaczynat kariere
projektanta gier
w wieku 25 lat
kanciastg produk-
cjg Adventures
of Nyangi

wymiarowy, a w konsekwencji réwniez
mocno krzywdzacy, wizerunek Afryki,
ktéra jawi sie jako kontynent dzikich,
biednych Murzynéw, wykrwawiaja-
cych sie na rozkaz miejscowych dykta-
toréw i zarabiajgcych dolara dziennie.
Niestety, jednoznacznie negatywny
obraz Afryki umacniajg réwniez gry
komputerowe, ktérych akcja rozgrywa
sie (cho¢by czesciowo) w réznych
krajach Czarnego Ladu. W cigqu
ostatnich 30 lat powstato takich dziet
205 (jesli weZmiemy pod uwage

tylko tytuty pecetowe i konsolowe),
sposrad ktérych zdecydowana wiek-
sz0s$¢ to pozycje sportowe, wojenne

i strzelanki (nie wliczam tak zwanych
wielkich produkcji strategicznych, jak
Europa Universalis, Hearts of Iron

czy Geo-Political Simulator, poniewaz
pozwalajg wcieli¢ sie w przywddce
dowolnego panstwa w danej epoce).
Historia starozytna, Il wojna $wiatowa,
wspotczesne, mniej lub bardziej fik-
cyjne konflikty i zmagania w réznych
dyscyplinach sportu - oto najczesciej
pojawiajace sie tematy przewodnie
gier przenoszacych nas na Czarny
Lad.

Niemal potowa z tych 205 tytutéw
zaprasza na wycieczke do Egiptu. Ze
wzgledu na powszechnie rozpozna-
walne zabytki jest to dos¢ oczywisty
wybor. Na drugim miejscu w tej
klasyfikacji plasuje sie Republika

_ Afryka, kraina
- gier nieznanych

Potudniowej Afryki, potem Maroko,
Tunezja, Kenia i Tanzania, a wiec kraje,
mozna by rzec, dobrze ,,0swojone”
przez biatego cztowieka - byte kolonie,
relatywnie stabilne pod wzgledem
politycznym badZ majace do zaofero-
wania popularne atrakcje turystyczne
i w zwigzku z tym przynajmniej w mia-

autofire

W lipcui sierpniu w Muzeum Techniki w PKiN

odbedzie sie Festiwal Dawnego Oprogramowania
PIXELOZA. Planowana jest prezentacja retro
sprzetu oraz mozliwosc pogrania w stare gry.




re nieZle kojarzone przez zamoznych
Amerykandw i Europejczykow.
Symptomatyczne, ze najbogatszy

kraj Afryki - Nigeria - nie budzi prawie
zadnego zainteresowania produ-
centéw gier (by¢ moze sytuacja ta
niebawem zmieni sie za sprawg

Call of Duty: Advanced Warfare?).

ol Dni Fantastyki

Odbeda sie w lesnickim Centrum Kul-
tury ,Zamek" w dniach 26-28 czerwca.
Fani beda mogli spotkac sie z 60 gosémi
imprezy - pisarzami, rysownikami,
naukowcami, twércami gier oraz uczest-
niczy¢ w trzystu punktach programu.

(0ztego, ze spora lizba Nigeryjczykéw po-
siada PlayStation 3 zy Xboksa 360, skoro tak
podstawowe ustugi jak Xbox Live s3 praktycznie
niedostepne na catym kontynencie?

Wielkie koncerny wydawnicze takze
nie interesujg sie Czarnym Ladem.
Wszak méwimy o najmniej wartoscio-
wym rynku gier na $wiecie.

- Zazwyczaj mamy do czynienia
z grami, w ktérych biaty cztowiek,
najczesciej najemnik, przyjezdza
do Afryki, by spacyfikowaé grupe
rebeliantéw czy terrorystéw albo
zabi¢ jakiegos despote. W Resident
Evil 5 wioska Kijuju i caty kontynent
jawig sie jako kolebka najwiekszego
ztal Afryka najczesciej przedstawiana
jest w negatywnym swietle lub jako
miejsce, w ktérym wszyscy gtoduja,
a to przeciez nieprawda - mowit
w wywiadzie przeprowadzonym przez
Colina Campbella z Polygonu jeden
z czotowych twércédw gier w Afryce,
Lakunle Ogungbamila.

Wedtug badan agencji Newzoo
caty region MEA (skrét od Middle
East and Africa) wygenerowat w 2014

& Hellraid

Techland ogtosit wstrzymanie prac nad
swoim RPG. Wedtug przedstawicieli
wroctawskiego studia gra coraz dalej
odbiegata od pierwotnych zatozen. Firma
zamierza obecnie skoncentrowac sie na
produkcji dodatkéw do Dying Light.

— abaned) —
Africa’s Legends

ze studia Leti Arts
pozwala dowiedzie sie
wielu ciekawostek na
temat mitycznych hero-

s6w Afryki. Pojawia sie
w niej Kweku Ananse,
znany w folklorze Afryki
zachodniej. Zostaje
przedstawiony jako
superbohater we
wspétczesnej Ghanie.

# Karcianka

Edukacja
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Aurion Legacy of the Kori-Odan - piekna
gra action-RPG osadzona w afrykanskiej
mitologii.

Mosquito Smasher - gra nigeryjskiego
studia Maliyo, ktéra bawi i uczy jak ogra-
niczy¢ ryzyko zachorowania na malarie.

el 1 % o i

roku przychody na poziomie 1,4
miliarda dolaréw. To trzy razy mniej
niz Ameryka tacinska, 11 razy mniej
niz Europa Zachodnia i az 16 razy
mniej niz Ameryka Pdtnocna! Dos¢
powiedzie¢, ze wspomniana wczesniej
Nigeria - afrykanski lider pod wzgle-
dem wysokosci przychoddéw branzy
- wygenerowata niecate 153 miliony
dolaréw (przy catkowitej liczbie ludno-
$ci przekraczajgcej 182 miliony),
co daje jej 33 miejsce w globalnym
rankingu. Polska - niemal 280 milio-
néw dolaréw, obsadza 23 miejsce).
Zaréwno producenci, jak i zwy-
kli gracze w Afryce borykaja sie
z wieloma problemami. Co z tego, ze
spora liczba Nigeryjczykéw posiada
PlayStation 3 czy Xboksa 360, skoro
tak podstawowe ustugi jak Xbox Live
sg praktycznie niedostepne na catym
kontynencie? Niewiele zachodnich
firm z branzy gier wideo zaznaczyto
swojg obecnos$¢ w Afryce, a miesz-
kancy nie bardzo majg na czym grac.
Eyram Tawia, zatozyciel Leti Arts,
pierwszego studia deweloperskiego
w Ghanie, w maju 2012 roku udzielit
wywiadu Marcinowi Strzyzewskiemu
z serwisu gry.onet.pl. Na pytanie
o najchetniej wybierane platformy do

Pillars of Eternity: Lords of the Eastern
Reach przechodzi jak burza przez akcje
na Kickstarterze. Jest to gra karciana
oparta na RPG recenzowanym w Pixelu
#03. Jej autorem jest Chris Taylor.
Rzecz ma sie ukaza¢ péznym latem.

PIXEL
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TOKSYCZNY KROLIK | BOHATEROWIE RPG STANOWIA GWIAZDY CZARNEGO PANTEONU

Tworcy gier na Czamym Ladzie dostosowali sie do warunkdéw zwiazanych
z zapdZnieniem technologicznym, zatrwazajacg skala piractwa i mozliwosciami
finansowymi miejscowych graczy.

gier w tym kraju Tawia odpowiedziat:
- Przede wszystkim telefony komor-
kowe. WSréd pasjonatéw popularne
sg takze konsole. Wydaje mi sie, ze
Afryka omineta ere PC i trafita prosto
do epoki urzadzen mobilnych, ktére
sg obecnie naprawde popularne.

Piractwo komputerowe na Czarnym
Ladzie jest powszechne, infrastruk-
tura nierozwinieta, a zaangazowanie
czotowych wydawcoéw i dystrybuto-
réw wiasciwie zadne.

Opisujac problem piractwa, Tawia
mowit: - Jego rozmiary sg dosc¢
przyttaczajgce. Ludzie w zasadzie nie
kupuja gier. Niemal wszyscy $ciggaja
je z internetu, jesli ktos juz kupuje gry,
to tylko pirackie kopie. W duzej mierze
problemem sg ceny. Nowa, legalna
kopia kosztuje Srednio okoto 250 ghani-
skich cedi, czyli 132 dolary amerykan-
skie. Kopia piracka kosztuje od 10 do 20
cedi, czyli od 5 do 10 dolaréw. Réznica
jest ogromna, a zarobki niewysokie.

Mogtoby sie wiec wydawac, ze
branza gier komputerowych w Afryce
znajduje sie w beznadziejnej sytuacji.
Na szczesScie prawda jest inna,
gtéwnie za sprawg utalentowanych
producentéw, ktérzy konsekwentnie
starajq sie zmienic ten stan rzeczy.

14 PIXEL

Okada Ride, znana tez
pod nazwa Naija Moto
Taxi, to jedna z kilku gier
nigeryjskiego studia
Maliyo Games, ktdra
ZWraca uwage uzyt-
kownikéw na problemy
spoteczne, trapiace
obywateli tego kraju. Ten
konkretny tytut porusza
kwestig ogromnych
korkow, ktdre paralizuja
10-milionowe Lagos.

Krélik Toxic to

jeden z najpopular-

niejszych bohate-
réw afrykanskich
gier. Szalony zwie-
rzak doczekat sie
odswiezonej wersji
w 2012 roku.

Tworcy gier na Czarnym La-
dzie dostosowali sie do warunkdéw
zwigzanych z zapéZnieniem tech-
nologicznym, zatrwazajaca skalg
piractwa i mozliwosciami finansowymi
miejscowych graczy. Skupili sie na
tworzeniu budzetowych tytutéw
przegladarkowych lub mobilnych,
najchetniej darmowych, ktére dzia-
tajg na low-endowych platformach
i charakteryzujq sie dos¢ archaiczng
grafikg oraz prostg do opanowania
mechanika rozgrywki. Z czasem pre-
ferencje zaczety sie zmieniac, a tym,
co najbardziej wyrdznia afrykanskie
produkcje sposrod wszystkich innych,
jest szacunek dla tradycji i mitologii
oraz ched przedstawienia catemu
$wiatu ogromnego dorobku wielu
pokolen tej cywilizacji.

Przewodnik po afrykanskim sek-
torze gier wypada jednak zacza¢ od
wizyty w Johannesburgu. To wtasnie
tam, w 1994 roku, powstato studio Ce-
lestial Games. 19 listopada 1996 roku
ukazato sie pierwsze dzieto producen-
téw z RPA - Toxic Bunny. Szalona pro-
dukcja, inspirowana takimi tytutami
jak Jazz Jackrabbit czy Earthworm
Jim, pozwala wcieli¢ sie w krélika
o imieniu Toxic, ktéry wyrusza na

krucjate przeciw obcym, a kosmitow
eliminuje za pomoca wielkich giwer.
Toxic Bunny trafito na DOS-a
oraz Windowsa - gra odniosta spory
sukces, sprzedano ponad 150 tysiecy
egzemplarzy na $wiecie i dodatkowo
siedem tysiecy w RPA, a mimo to stu-
dio znalazto sie o krok od bankructwa
i wydawato sie, ze jego zatozyciele,
Travis Bulford i Nick McKenzie, beda
zmuszeni je zamkna¢. Na szczescie
firma produkuje gry do dzisiaj. Po
Toxic Bunny pojawito sie Arni the
Mental Armadillo, a catkiem niedaw-
no, bo w 2012 roku, ukazat sie remake
Toxic Bunny w HD (znajdziecie go na
Steamie, w App Store, Google Play
i Windows Store). Obecnie producenci
z RPA pracujg nad dwoma projekta-
mi - logiczng platforméwka Montez,
ktéra przebita sie juz przez Steam
Greenlight, oraz Battle Arena Drones
- shooterem nastawionym na potyczki
PvP.

Ostatnio gtosno zrobito sie o studiu
z Jaunde w Kamerunie - Kiro'o Ga-
mes. Przygotowuje ono $wietnie
zapowiadajaca sie gre pod tytutem
Aurion: Legacy of the Kori-Odan. To
piekne platformowe RPG akcji w 2D,
osadzone w afrykanskiej fantastyce.
Interesujgca opowiesc o ksieciu Enzo
Kori-Odanie i jego zonie Erine Evou,
ktérzy prébuja odzyskac wiadze
utracong w wyniku zamachu stanu,
zadebiutuje w tym roku na pecetach.
Warto doda¢, ze CEO Kiro'o Games,
Olivier Madiba, byt gosciem spe-
cjalnym na tegorocznej konferencji
GDG Cameroon, ktéra miata miejsce
w Duali na poczatku marca. Spotkania
producentéw gier, studentéw, inzynie-

autofire

Szef Take-Two, Strauss Zelnick ogtosit, ze fazna

sprzedaz gier pod marka BioShock przekrozyta
25 min egzemplarzy. Twércy oryginatu, Irrational
Games, dokonali zywota na poczatku 2014 roku.




réw, ludzi biznesu i medidw odbywajg
sie coraz czesciej w Afryce i dobrze
zwiastujg catej branzy na Czarnym
Ladzie.

Méwigc o afrykanskim przemysle
growym, nie mozna zapominac o Ni-
geryjczykach. Wspomniany wczesniej
Lakunle Ogungbamila, zatozyciel
studia Kuluya (co znaczy ,,akcja" w je-
zyku igbo uzywanym w potudniowej
Nigerii), oraz Hugo Obi, szef teamu
Maliyo Games, wyprodukowali tgcznie
juz kilkadziesigt tytutéw (Kuluya ma
ich na koncie ponad 70), cho¢ dziataja
w branzy dopiero od 2012 roku. Obaj
tworzg dzieta, ktére przedstawiajg
codzienne problemy mieszkancéw
Afryki.

Dwie najpopularniejsze gry studia
Maliyo - Mosquito Smasher i Okada
Ride - sg bardzo proste w obstudze,
dziatajg na kazdym smartfonie czy ta-
blecie z Androidem i sg darmowe. To
wystarczy, by odnies¢ sukces. W 2012
roku w ponad 180-milionowej Nigerii
byto okoto 100 miliondw posiadaczy
telefonéw komdrkowych, a tylko 46
milionéw oséb miato dostep do inter-
netu. W Mosquito Smasher naszym
celem jest zmiazdzyc jak najwiecej
moskitdw w okreslonym czasie - niby
nic szczegdlneqo, ale dla Afrykanczy-
kéw, ktorych miliony umierajq kazde-

dl Pixele

24 lipca w kinach w catej Polsce pojawia
sie Pixele w rezyserii Chrisa Columbu-
sa. Fabuta opowiada o tym jak Ziemia

zostaje zaatakowana przez obcych...
w stylu bohateréw gier wideo z lat 80.
Pierwowzor byt krétkometrazéwka.

go roku na malarie, to co$ wiecej niz
tylko zabawa. W Okada Ride wcielamy
sie w taksdwkarza motocykliste i mu-
simy lawirowa¢ na zakorkowanych
ulicach nigeryjskiej stolicy. Maliyo, fir-
ma z siedzibg w Yabie (przedmiescia
Lagos), oferuje réwniez 10 tytutéw
sieciowych, w ktére gra okoto 20
tysiecy uzytkownikéw w kraju, ale tez
Brytyjczycy czy Amerykanie.

Lakunle Ogungbamila sam jest za-
skoczony popularnosciag swoich dziet
poza Nigeria: - Notujemy wiele pobran
w Azji - Chinach, Tajlandii, Indiach
czy na Tajwanie. Nasza produkcja Ma
Hauchi, w ktérej gramy mysliwym
strzelajgcym do sepdéw, wpasowata
sie w gusta Etiopczykdw. Gry takie jak
Masai, Zulu czy Matatus, przygotowy-
walismy z myslg o obcokrajowcach -
mieszkancach RPA i Kenii. Udato sie!

Ghana stynie z Leti Arts, studia
zatozonego przez Eyrama Tawie i We-
sleya Kirinye. Leti od poczatku tworzy
tytuty nawigzujace do afrykanskiego
folkloru. | cho¢ Ghanczycy zaczynali
od klona Tomb Raidera, ich kolejne

dl Tylko Wiedzmin

Fani oczekujacy na Cyberpunk 2077
moga sobie zrobi¢ wolne. Adam Kicifski
ze studia CD Projekt RED poinformowat,
ze prace nad grg ruszg najwczesniej

w 2017 roku. Teraz firma zamierza
skoncentrowac sie na WiedZminie.
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produkcje z serii Ananse czy Africa's
Legends, czerpigce petnymi garsciami
z legend Zachodniej Afryki, zdobyty
uznanie miedzynarodowych eks-
pertéw, w tym cztonkéw jury World
Summit Award 2013.

Warto takze wspomniec o I-Ima-
gine Interactive z RPA, jedynym
afrykanskim studiu, ktére produkuje
gry na PlayStation 3, Xboksa 360,
Wii czy Nintendo DS. Team zatozony
w 1999 roku przez Dana Wagnera
ma na koncie takie pozycje jak Chase

Montez - sur-
realityczny swiat
obfituje w wiele
tamigtéwek, ale gra
nie jest tez pozba-
wiona elementéw
zrecznosciowych.

Kariera Hollywood Stunt Driver czy Celebri-
ty Genius. Kola Studios z siedzibg
Gywiesz,ze w Kampali (Uganda) przygotowato
Let‘;'t'x;";::;l:;'dm’ mobilng wersje lokalnej gry karcianej
projektantow gierz Afyki Matatu, ktdrag znajdzigcie w Gogglg
jest Stephen Viljoen, Play czy App Store. Nie zapominajmy
ktdry pochodzi z RPA réwniez o oddziale Ubisoftu w Casa-
ipracowat jako (00 blance. Zatrudniani przez francuskie-
brytyjskiego Slightly go potentata Marokaiczycy pracowali
Mad Studios? Firma . . . . .
... miedzy innymi nad produkcjg mobilng
odpowiada miedzy innymi .
Zarecenzowany Rayman Fiesta Run, Rayman Legends
wPixelu#05 Project (ARS. @ Wii U czy Raymanem 3D tworzo-

nym z mysla o handheldach Nintendo
3DS... A przeciez jest jeszcze nigeryj-
ski team Gamsole, ktérego piec gier
mobilnych zanotowato ponad milion
pobran z Windows Store, czy Thoopid
z Kapsztadu, ze swoim przezabawnym
zrecznosciowo-logicznym Snailboyem
- $ciggniecie go z App Store, Google
Play czy Amazona...

Afrykanskie gry odstaja pod wzgle-
dem technologicznym od produkcji
europejskich, amerykanskich czy tych
z Dalekiego Wschodu, ale pasja, zaan-
gazowanie, wyjatkowy, indywidualny
styl, jakim postugujg sie tworcy i ktéry
charakteryzuje produkcje z Czarne-
go Ladu, zachecajag do odkrywania
Afryki - krainy dziet nieznanych, ktére
na poznanie zastugujg, by¢ moze, jak
zadne inne na $wiecie... ks

Space Freight
- najnowsza
gra I-Imagine
Interactive z RPA
- pierwszego afry-
kanskiego studia,
ktére tworzyto gry
na PS3 i Xboksa
360.

&l Bard's Tale 4

Brian Fargo przybywszy do Krakowa,

w przerwach pomiedzy wywiadami
obmyslat progi akcji crowdfundingowej
Bard's Tale 4. Projekt ruszyt z kopyta na
Kickstarterze. Zta informacja jest taka,
ze premiera gry dopiero w 2017 roku.
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™ ZAPROSZENIE DO SWIATA GIER HOPA ¢ ¢ ",‘.:-"'

Projektanci
przygod

Miliony osob na catym $wiecie pokochaty polskie przygodow-
kil Produkcje Artifex Mundi podbijajg serca graczy w Stanach
Zjednoczonych, Europie, a nawet w Chinach. To jedna z najwiek-
szychfirm produkujgcych gry w Polsce. Wkrotce zadebiutuje na
platformie Xtbox One.

Marcin Bieniek

typu HOPA na Xboksa One. Ponadto
firma jest obecnie takze wydawca gier
zewnetrznych producentéw.

- Do konca 2016 roku zamierzamy
wypusci¢ w sumie 30 nowych tytutéw
- podsumuje Szymon.

Ambitny plan wymaga sporych
naktaddw pracy. Choc zespot Artifex
Mundi, konsekwentnie rozbudowywa-
ny od 2007 roku, sktada sie dzi$ ze
120 oséb, to na stronie gtéwnej firmy
widnieje dtuga lista rekrutacyjna.
Poszukiwani sg gtédwnie graficy i teste-
rzy. Firma intensywnie sie rozwija, co
widac chociazby w samej siedzibie.

Do niedawna Artifex posiadat dwa
mniejsze studia, w Zabrzu i Krakowie.

ateze, jedna z najstarszych Przygoddwki RAJ GRACZY | FIGURKOWCOW Ten przystojniak i pozostate monstra obec-
. . . . tworzone sa na . , . ne na sgsiednich stronach pojawia sie w naj-
z dzielnic Katowic. To tutaj autorskim silniku W tajniki miejsca, w ktorym rodza sie nowszej produkcji Artifexu - Grim Legends 3.
miesci sie siedziba Artifex Spark Casual. niezwykte przygoddwki, wprowadzit
Mundi. W klimatycznym dwupietro- 4 mnie Szymon Bryta, dyrektor PR
wym biurowcu, zatrudniajgcym 120 i marketingu w Artifex Mundi. Odwie-
zdolnych grafikéw, programistéw dzitem tego producenta w szczegdl-
i producentéw, powstajg niezwykte nym momencie. Wtasnie trwajq prace
gry. Studio tworzy przygodoéwki . A nad dwoma tytutami HOPA: Enigmatis
HOPA (Hidden Object Puzzle Ad- Historia 31 Grim Legends 3, ktérym mogtem
venturet), w ktérych rozwmz'UJem'y Firma powstala w 2006 przyjrzec¢ s.le.z bliska. Pohadttl) §tud|o
zagadki oparte na schemacie point gy pierwszym sukce- tworzy dwie inne gry, objete scistg
and click, odnajdujemy poukry- sem byla przygodéwka tajemnica. Nie dowiedziatem sie na
wane w lokacjach przedmioty HOPA Joan Jade and the ich temat zbyt wiele, ale zapewniono
oraz stawiamy czota minigrom. Gatesof Xibalba (2010). mnie, ze bedzie to co$ zupetnie nowe-
Ten specyficzny gatunek ma sie I;;?jt::g?“gj;?ﬁ)”;i go, wielkiego i zaskakujgcego. Wspdl-
Swietnie, czego dowodem jest coraz (Z&owywzdawca gier' nie testowalismy tez xboksowg wersje
silniejsza pozycja firmy na $wiato- HOPA, zamawiajac trzy Nightmares from the Deep: The
wych rynkach. aescseriiTime Mysteries.  Cursed Heart. To pierwsza pozycja
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W pracy kreatywnej relaks to podstawa.
W siedzibie Artifex Mundi mozna odpocza¢
przy konsoli, pitkarzykach lub stole do
malowania figurek.

W paZzdzierniku 2014 roku przenidst
sie na obrzeza centrum Katowic.

- Praca catego zespotu w jednym
miejscu wyglada zupetnie inaczej. Dzi$
kazdy dziat stanowi integralng czes¢
cyklu produkcyjnego. Na pierwszym
pietrze dziatajg teamy odpowiedzial-
ne za przygotowywanie gier. Pietro
drugie to ogdlnie pojety publishing
oraz kontrola jakosci. Tu odbywajg sie
testy - dodaje Szymon.

Siedziba Artifex Mundi to miej-
sce, w ktérym kazdy z was chciatby
zamieszkac. Przy samym wejsciu
wpadtem na osobe przemierzajaca
korytarz na hulajnodze, a dalej byto
tylko lepiej. Na kazdym pietrze wygod-
na kuchnia, pokoje do relaksu z grami
planszowymi, pitkarzykami i grami
wideo, a nawet specjalne pomiesz-
czenie z akcesoriami dla mitosnikéw
malowania figurek. Wszelkie zyczenia
pracownikow, jak na przyktad zada-
szona wiata na rowery czy wygodny
taras z lezakami, zostaja spetnione.

- Powoli dostosowujemy to miejsce
do wtasnych potrzeb - przyznaje
Szymon.

PODBOJ SWIATA

Przygode w siedzibie Artifex Mundi
rozpoczatem od biura medialnego,
odpowiedzialnego za promocje gier
w kraju i na $wiecie - od Standéw Zjed-
noczonych po Chiny. A jest nad czym
pracowac. Dzi$ w katalogu studia

W sezonie
letnim hitem
bedzie niepetna
zbroja ptytowa, ze
stylowymi pasia-
stymi spodenkami.
Graficy Artifex nie
przestajg zaska-
kiwac.

BOss

Tomasz Grudziriski
zatozytfirme wspdinie
zbratem Jakubem.
Artifex Mundi
poczatkowo tworzyt
gry dla zewnetrznych
wydawcéw, w tym mie-
dzy innymi strzelanke
Ernest Colt: Western
Shooter. Jednak dopiero
gry HOPA okazaty sie
prawdziwym strzatem
w dziesiatke i pozwolity
rozwinac studio.

mozna znalez¢ blisko 30 produkciji,
z ktérych wiekszos¢ to przygoddwki.
Jak podajg oficjalne dane, dziennie
aplikacje Artifex Mundi pobierane s3
az 70 tysiecy razy.

Liczby te robig wrazenie, jednak na
miejscu nie spotkatem sie z przesadng
euforig, raczej koncentracjg i mobili-
zacjq, by utrzymac zainteresowanie
grupy docelowej i zdobywac¢ nowe
rynki.

- Nasza oferta skierowana jest
gtéwnie poza granice kraju. Na
szczycie listy sprzedazy znajduja sie
USA, kraje europejskie i Chiny. Rynek
polski miesci sie w pierwszej 20. Nie
jestesmy u nas tak rozpoznawalni jak
CD PROJEKT RED, ale staramy sie to
zmienia¢ - méwi Szymon.

Jak wyglada promocja gier za
Atlantykiem i Wielkim Murem?

- Zdajemy sobie sprawe, ze
dotarcie do zagranicznych mediéw
z poziomu naszej firmy, bez kontak-
téw, jest szalenie trudne. W Stanach
Zjednoczonych $wietnie dziatajg na
przyktad promocje, ktére dobieramy
pod tamtejsze $wieta, jak Black Friday
poprzedzajace Swieto Dziekczynienia.
W USA mamy cztowieka, ktéry poma-
ga nam rozwijac sie na tamtym rynku.

Mimo ze biuro Artifex Mundi znaj-
duje sie w Zatezu, a nie na Manhatta-
nie, przygoddwki katowickiego studia
$wietnie radzg sobie w Stanach.

W gtéwnym korytarzu, na jednej ze
$cian, pracownicy moga $ledzi¢ liste
10 najlepiej sprzedajgcych sie gier
ich autorstwa. Szczyt od dtuzszego
czasu okupuje wydana w 2013 roku
druga czes¢ serii Enigmatis: The Mists
of Ravenwood. Artifex Mundi czerpie
mocno ze swego dotychczasowego
dorobku, przenoszac wydane juz tytu-
ty na kolejne platformy. Studio skupia
sie takze na tworzeniu nowosci, pod-
noszac sobie stale poprzeczke.

LUAVING

SPECJALISCI OD TAJEMNIC
Pietro nizej trafitem do miejsc,
w ktérych powstajg dwa nowe
dzieta - kontynuacje serii Enigmatis
i Grim Legends. Stworzenie jednej
gry z gatunku HOPA trwa nawet rok
i potrafi pochtong¢ od kilkuset tysiecy
do miliona ztotych. W 2010 roku firma
zrobita wazny krok na drodze ku
osiggnieciu niezaleznosci i stabilnosci
finansowe;.

Wyjasnia Tomasz Grudzinski,
zatozyciel i CEO Artifex Mundi:
- Uznalismy, ze gry HOPA sg na tyle
powtarzalne, iz warto bytoby pomy-
$lec¢ o wkasnym silniku. Zaczelismy
go tworzy¢ réwnoczesnie z pierwsza
czescig Enigmatis. Sporo zainwesto-
wali$my, ale oceniajac z perspektywy
czasu, byta to bardzo dobra decyzja.
Po CD PROJEKT RED i Techlandzie
jestesmy dzis$ jedna z najwiekszych
firm produkujgcych gry w Polsce.

Opracowywanie HOPA rzadzi sie
swoimi prawami. Sg one adresowane
do szerokiego i zréznicowanego gro-
na odbiorcow. Najczesciej wybierajg je
kobiety po trzydziestce, ktére szukaja
interesujgcej rozrywki i maja jasno
sprecyzowane wymagania.

W przypadku Grim Legends 2: Song
of the Dark Swan twércy postawili na
inny styl artystyczny, poszli w bajeczng,

Gry HOPA nadal czekaja
w Polsce na odkrycie. Stanowig
esencje tego, co chciatoby sie
uznawac za retro.
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malarska grafike. Zostato to doce-
nione przez specjalistéw z branzy.
Oprawa wizualna Grim Legends na
ostatniej edycji Digital Dragons byta
nominowana w kategorii Best Game.
W konkurencji tej startowali mocni
zawodnicy: Lords of the Fallen, The
Vanishing of Ethan Carter i This War

of Mine. Okazato sie jednak, ze odbior-

cy nie do konca czujg taka stylistyke.
W tej chwili Magda Cielecka i jej ze-
spot wrécili do bardziej realistycznego
odwzorowywania $wiata.

W swoich produkcjach Artifex
ktadzie ogromny nacisk na recznie
malowang grafike, w ktérej piekne
krajobrazy stajq sie scenerig dla
opowiesci petnych grozy i niebezpie-
czenstw. Gry HOPA to oczywiscie nie
tylko strona wizualna, ale réwniez
fabularna. Twércy przyznajg, ze ich
gtéwna rolg jest dostarczanie cieka-
wych przezy¢.

- Wspotczesne gry to nie tylko
wirtualny $wiat, ktéry gracz eksploru-
je, ale doswiadczenie zaprojektowane
specjalnie dla niego. Tworzac gre,

planujemy wszystko co do minuty.
Kiedys to byto normalne, ze przy
jakiej$ zagadce mozna byto zabloko-
wac sie na kilka godzin. Teraz nie ma
na to czasu. To wielkie wyzwanie, by
zaprojektowac przyjemny i intuicyjny
przebieg rozgrywki, ale jednoczesnie
by nie byta ona zbyt prosta - wyjasnia

Magdalena Cielecka, producentka \

Grim Legends 3.

NOWE SWIATY

Tworcy przyznajg zgodnie, ze HOPA
sg rynkiem pewnym. Tytuty te w wiek-
szosci na siebie zarabiajg i potrafig
przyniesc¢ niezte zyski. Dzieki temu Ar-
tifex Mundi moze inwestowa¢ w nowe
kierunki rozwoju. Mowa o wspomnia-
nych dwéch tajnych projektach.

- Mam nadzieje, ze do konca 2015
roku pierwszg z gier uda nam sie
zapowiedzie¢, a drugg wydac. W obu
przypadkach s3 to pozycje free to
play, stad proces produkcji jest wy-
dtuzony. Do tej pory nie tworzylismy
takich gier, musimy nabra¢ do$wiad-
czenia - méwi Tomasz Grudzinski.

Rozwoj

Artifex Mundi wspotpra-
cuje obecnie z jedenastoma
studiami tworzacymi gry
zPolskiizagranicy, w tym
miedzy innymi Nitreal
Games, World Loom i Brave
Giant Studio. Wspdlnie
rozszerzajg oferte firmy
0gryzgatunku free to play
oraz time management.
Wyglada na to, ze Artifex
zaskoczy nas jeszcze nie raz.

Krakow, 4-6 wrzesien 2015

\

Szef Artifexu zdradzit, ze pierwot-
nie chciat tworzy¢ duze gry RPG. Te
wymagaja jednak sporych naktadéw
finansowych i doswiadczonego
zespotu. Kto wie, by¢ moze po latach,
gdy udato sie zbudowac silny i stabilny

—team, zatozyciele wrdcili do dawnych

plandw? Przekonamy sie juz wkroétce.

To, co jest pewne, to premiera
Nightmares from the Deep: The
Cursed Heart w wydaniu na Xbox
One. Miatem okazje przekonac sie,
jak sterowanie sprawdza sie w wersji
konsolowej. | cdz... po p6t godzinie
rozgrywki ciezko byto mnie oderwac
od ekranu. A dlaczego akurat Xbox
One?

- Bardzo dobrze wspétpracuje nam
sie z Microsoftem. To firma, ktéra
wbrew pozorom stawia na kontakty
lokalne - wyjasnia Szymon.

Poza tym Xbox jest bez watpienia
bardziej rodzinng platforma, nasta-
wiong na lekka rozrywke, w przeci-
wienstwie do PlayStation 4, ktére
celuje w wymagajacych, hardkoro-
wych graczy. ba

Www.riverwash.org



PRENUMERATA.
CZYTASZ GDZIE CHCESZ.
| NA CZYM CHCESZ. TANIEJ.

Roczna prenumerata magazynu PIXEL (11 wydan)
wraz z przesytka na terenie Polski: 159,50-PLN 121 PLN

Zagraniczna roczna prenumerata magazynu PIXEL (11 wydan)
wraz z przesytkg D

kraje UE: 347,60 PLN

USA, Kanada: 391,60 PLN

pipin MAR
oy o

¥

TYLKO DO KONCA CZERWCA
W CENIE KAZDEJ PRENUMERATY
o EKANE PoRZADIG KSIAZKI NASZYCH AUTOROW

oS bpsrastada
O iredion mintuay

WERSJA CYFROWA W CENIE PRENUMERATY!

#  Available on the ANGREND APF N
@& AppStore P> Google play

TRZY PROSTE SPOSOBY NA ZAMOWIENIE JUZ DZIS
shop.pixel-magazine.com

prenumerata@pixel-magazine.com

+48 (22) 855 10 37

M

ekst jednolity:




20

PATRONAT PIXELA

KHOLAT

ra eksploracyjna z elemen-
G tami horroru od polskiego

studia IMGN.pro, inspirowana
prawdziwym wydarzeniem - tragedia
na Przeteczy Diattowa, w ktérej dzie-
wiecioro rosyjskich turystéw zgineto
w niewyjasnionych okolicznosciach.
Jest to prawdziwe zdarzenie, do kto-
rego doszto zimg 1959 roku. Dziewie-
cioro wprawnych alpinistéw wybrato

PIXEL

TOP10

Hity czerwca w CDPpl

—_—
1. WiedZmin 3: Dziki Gon (PL)
2. Kholat (PL)

3. Heroes of the Storm:
Pakiet Startowy (PL)
4. Euro Truck Simulator 2:
Skandynawia (PL)
5. Batman: Arkham Knight (PL)
6. Cities: Skylines (PL)
7. Farming Simulator 15 (PL)
8. Disney Infinity 3.0
— zestaw startowy (PL)

sie na wedréwke po pétnocnej czesci
Uralu. Zadne z nich nie przezyto,

a ich ciata znaleziono rozrzucone po
zboczu gory Chotatczachl. Rosyj-

scy sledczy zamkneli sprawe, gdy
stwierdzono, ze Smier¢ mtodych ludzi
spowodowata ,,potezna, nieznana
sita”. Zadaniem gracza jest zanudze- 9. Guitar Hero: Live

nie sie w bezkresnej scenerii gér Uralu —zestaw gra+ gitara

i rozwiktanie tej niezwyktej zagadki.
10. Divinity: Original Sin

— Enhanced Edition

HEROES OF THE STORM

Szalone, petne wartkiej akcji potyczki zespotéw ztozonych z pieciu bohateréw
wywodzacych sie z przeréznych $wiatéw Blizzarda, m.in. Warcraft, StarCraft
oraz Diablo. Ton nadajg w tej grze szybkie mecze i dynamiczne pola bitew.
Wszystko okraszone jest znakami rozpoznawczymi Blizzarda - ptynng, strate-
giczng rozgrywka oraz ogromng dozg humoru!

VICTORVRAN

Izometryczna fabularna gra akcji z szerokim wyborem broni, strojéw, demo-
nicznych mocy i kart przeznaczenia. Gracz stawia tu czoto dziesigtkom prze-
ciwnikéw atakujgcymi ze wszystkich stron i rozprawia sie z nimi za pomoca
zabojczych umiejetnosci! Kazde przejscie jest zupetnie inne dzieki tonie mozli-
wosci kreacji bohatera i jego oreza.

DUNGEONS 2

Jesli masz sentyment do Dungeon Keepera to jest wtasnie gra dla ciebie!

W Dungeons 2 przejmiesz kontrole nad poteznym Panem Podziemi i stworzysz
sie¢ wyjatkowych i przerazajgcych lochéw. Bedziesz musiat broni¢ swojego kré-
lestwa przed tymi tak zwanymi bohaterami, a p6Zniej wyjdziesz na powierzch-
nie, aby zemsci¢ sie na wscibskich ludziach.

GRY ZDARMOWA DOSTAWA KUPISZ NA: CDP.PL/PIXEL l:
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= Gra rzuca nas

w miejsca rodem

z koszmaréw. W wiek-
szosci z nich musimy
odnalez¢ tajemnicze
zapiski i unikngc
nadprzyrodzonych

niebezpieczenstw. ! }x

| |
[ [mec |

RODIVEENIE IMGN.PRO Wersja PL: tak

ll grpiech

a inspirowana autentycznymi
wydarzeniami gra eksplora-

cyjna bez ostrzezenia rzuca

na gtebokg wode, intryguje i potrafi

niezle wystraszyc. Szkoda, ze jest
krétka i z czasem robi sie przewi-
dywalna.

To nie jest tytut dla kazdego. Nie ma
tu strzelania, nie ma rozwigzywania
zagadek, nawet nie prowadzi sie
rozmow. Jest tylko chodzenie i zbie-
ranie rozrzuconych gdzieniegdzie
fragmentéw dziennikéw i artykutow
poswieconych tajnym projektom
wojskowym. Prostej mechanice
towarzyszy jednak doskonata,
wywotujgca niepokdj atmosfera
i nietypowa surowo$¢ samej gry.
Wiekszos$¢ produkcji prowadzi

22 PIXEL

Poczatkowo mapa
pokazuje jedynie
uksztattowanie terenu

i dwa punkty orienta-
cyjne.Wraz z postepami
W grze stopniowo jg uzu-
petniamy - nanoszone s3
na nig zwiedzone przez
nas, istotne dla fabuty
miejsca oraz punkty,

w ktrych odnalezlismy
zapiskiifragmenty
artykutow. Dzieki temu
zzasem eksploracja
staje sie nieco fatwiejsza.

gracza za raczke i dba o to, by sie
nie zgubit. Kholat zas po krétkim
wstepie rzuca nas, wyposazonych
jedynie w latarke, mape i kompas,
w sam Srodek smaganej $niezycg
przeteczy w gérach Ural, gdzie

po prostu musimy poradzi¢ sobie
sami. Nie ma tu zadnych kropek
pokazujacych cel czy ekranéw
ttumaczacych, co nalezy zrobic.
Wszystkiego trzeba sie domyslic.
Dostajemy tylko kilka wspotrzed-
nych geograficznych zapisanych na
mapie. Prébujemy wiec dotrzeé do
miejsc, ktére wskazujg. Zadanie nie
jest proste, bo podrézujemy noca,
a teren po ktérym sie poruszamy,
okazuje sie rozlegty i nieprzyjazny,
peten kretych, rozgateziajgcych sie
Sciezek, ledwie widocznych przejs¢
i przepasci. W dodatku na mapie
poczatkowo widniejg jedynie dwa
lezgce tuz obok siebie punkty od-
niesienia - jest wiec ktopot z okre-
slaniem odlegtosci do celu i nawet
z kompasem tatwo sie zgubic.

=* Nie wszystkie
zjawy takng naszej
krwi. Niektore wska-
zuja witasciwg droge
lub ostrzegaja
przed zagrozeniem.

= To nie jest gra dla ludzi o stabych
nerwach. Niekiedy straszy znienacka,
kiedy indziej stopniowo buduje napigcie
i wzbudza coraz wiekszy lek.



Przemierzajgc zasypane $niegiem
lasy, strome Sciezki i skalne pdtki,
co rusz napotykamy tajemnicze
totemy, wbite na pal czaszki czy
dziwaczne symbole na skatach.
Czasem wpadamy tez w Smiertelne
putapki. Im blizej miejsca okre-
$lonego przez wspoétrzedne, tym
obserwujemy wiecej budzgcych
groze, niekiedy zabdjczych dla
naszej postaci zjawisk. Nagle robi
sie jeszcze ciemniej, okolice spowija
pomaranczowa mgta, a gdzie$ w po-
blizu schodzi lawina lub zaczyna
szale¢ wichura. Najgorsze sg jednak
upiory zdolne zabi¢ nas w utamku
sekundy. Te przypominajgce szkie-
lety, pétprzezroczyste stworzenia
patrolujg okolice, zostawiajac za
sobg charakterystyczne, $wiecace
$lady, lub wyskakujg znienacka
wprost na nas. Kholat, nie dos¢,
ze trzyma w napieciu, to jeszcze
potrafi przerazi¢!

Przychodzi to tatwo, bo twércy
operujg dzwiekiem réwnie fachowo
jak obrazem. Nie chodzi tylko o kli-
matyczng, dostosowujaca sie do
sytuacji muzyke. Juz stale obecny
potworny ryk wiatru w potgczeniu
ze skrzypieniem wyginajgcych sie
drzew i wyciem wilkéw sprawia, ze
nie czujemy sie komfortowo. A to
zaledwie poczatek. Co jaki$ czas
tuz obok styszymy niezrozumiate
szepty, paniczne krzyki i wsciekte

= Kholat to nie tylko

lokacje pod gotym

niebem - przedzieramy
sie tez przez catg sie¢

jaskin.

NIE MA TU ZADNYCH KROPEK

POKAZUJACYCH GEL CZY EXRANOW
TRUMAGZACYCH, CO NALEZY ZROBIG. DOSTA-
JEMY TYLKO GARSG WSPORZEDNYCH,

AR

wrzaski, a wtosy na gtowie jezy
tajemniczy gtos kierujacy swe
wypowiedzi bezposrednio do nas.
Mozna poczuc sie nieswojo.
Odgtosy docierajgce do naszych
uszu petnig tez inng funkcje. Po-
magaja lokalizowad kolejne zapiski,

ktére rzucajg nieco Swiatta na wyda-

rzenia, jakich jestesmy swiadkami.
Oraz na majgcg miejsce przed laty,
niewyjasniong do dzis tragedie
rosyjskich studentéw, ktéra zainspi-
rowata twércéw do stworzenia gry.
Teksty sg ciekawe, szkoda tylko, ze
stanowig w zasadzie jedyny no$nik
fabuty.

Kholat ma zreszta kilka innych
wad. Jest wyjatkowo krotki - nie-
spieszne odwiedzenie wszystkich
obowigzkowych miejsc i ukoiczenie
watku fabularnego zajmuje raptem
trzy-cztery godziny. Obecnos¢
dodatkowych dokumentéw do
odszukania nieco wydtuza gre, ale
niedosyt i tak pozostaje. Odczuwa-
my go takze w kontekscie dziwnych
wydarzen i straszakéw. W dal-

szej czesci zabawy fenomenalna

z poczatku atmosfera zaszczucia

i przeszywajacy strach praktycz-
nie znikaja - gra szybko odkrywa
wszystkie karty. My za$ po paru
chwilach zaczynamy rozumied, jak
to dziata, i czar pryska.

Wspomniec trzeba réwniez o stro-
nie technicznej. Kholat wyglada
tadnie, ale nie na tyle, by uzasad-
nione byty czeste spadki ptynnosci
animacji. A te, niestety, zauwazalne
sg nawet na mocnych komputerach.
Da sie tez dostrzec nietrafione
ograniczenia. Bohater nie potrafi na
przyktad podskoczy¢. Czesto wiec
musimy i$¢ do celu okrezng droga,
bo siegajacy zaledwie do tydek
schodek okazuje sie przeszkoda nie
do pokonania. W dodatku postac
chodzi dos¢ wolno, a gdy kazemy jej
biec, dostaje zadyszki po kilkuna-
stu krokach. Na szcze$cie w miare
odkrywania mapy zyskujemy dostep
do punktéw szybkiej podrdzy, ktére
nieco te niedogodnos$¢ rekompen-
suja.

Kholat nie jest tradycyjng gra. To
interaktywne doswiadczenie. Osoby
cenigce wartkg akcje i jasne zasady
odrzuci po kilku minutach. Z kolei
mito$nikow eksploracji i uktadania
w gtowie historii ze zdobytych
strzepkdéw informacji, mimo wad,
bedzie w stanie porwac i przestra-
szyé. hm
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" Lukasz Kubiak
- producent gry

i wspétwiasciciel
firmy IMGN.PRO
zajmujacej sie
miedzy innymi
tworzeniem i wy-
dawaniem tytutéw
niezaleznych.

[ |
Kholat Syakhl

Goraw pétnocnej
aesd Uralu, na

stoku ktorej w 1959
roku, w tajemniczych
okolicznosciach, zgineli
uczestnicy studenckiej
wyprawy. Sledztwo
wykazato, ze z jakiego$
powodu rozcieli swoj
namiot i w poptochu
zniego uciekli, niektdrzy
w samej bieliznie. Wiecej
0 zdarzeniu znajdziecie
w tym numerze w dziale
Secret Level.

24 PIXEL

EKSPLORACIA

W GRACHPOWINNA STANOWIC WYZWANIE

/ tukaszem Kubiakiem, producentem gry
Kholat, rozmawvia Rafat Kurpiewski

[ Fabuta Kholat oparta jest na prawdziwych wy-
darzeniach - zagadkowej $mierci grupy rosyjskich
studentéw. Dlaczego akurat ta historia?
Poczatkowo chcieliSmy stworzy¢ catkiem fikcyjng
opowies¢, ale w pewnym momencie, gdy szukalismy
kolejnych inspiracji, trafiliSmy na informacje o incy-
dencie na Przeteczy Diattowa. Ta historia nas zainte-
resowata, poczulismy, ze to wtasnie na niej chcemy
oprzed¢ nasza gre. Byta mocna, przykuwata uwage.
Jednoczesnie wiedzieliSmy, Ze nie bedzie to tatwe
zadanie, bo nalezy jg przedstawi¢ w peten szacunku
sposob - to przeciez prawdziwa tragedia. Oczywiscie
w scenariuszu znalazto sie takze wiele watkéw fikcyj-
nych, wymyslonych przez nas.

@Acoz poukrywanymi w grze fragmentami arty-
kutéw na temat nietypowych wydarzen, protokotami
przestuchan, listami? Sg autentyczne czy zmyslo-
ne?

Wiele informacji zawartych w grze to fakty - dla oséb,
ktére lubig takie historie bedg stanowi¢ nie lada
gratke. Gorgco zachecam do zebrania wszystkich
poukrywanych w grze dokumentéw i poszperania na
ich temat w Internecie. Wyniki takiego "Sledztwa"
moga okazacd sie zaskakujgce. Czes$¢ zostata oczywi-
$cie wymyslona przez nas - po to, by uwiarygodnic
naszg wersje wydarzen. Nawet wéwczas staraliSmy
sie jednak zawrze¢ w nich cho¢ ziarnko prawdy.

@ w dobie gier prowadzacych uzytkownika za
raczke, wy idziecie pod prad i rzucacie gracza na
gteboka wode.

Tak, nie chcielismy robi¢ typowej gry eksploracyjnej,
ktérg mozna ukonczy¢ ,idgc tylko do przodu". Po-
stanowiliSmy wywrécic ten gatunek do géry nogami.
Stworzy¢ produkcje wymagajacg - taka w ktérej be-
dzie mozna zging¢, zqubic sie, ktdra zmusi gracza, by
troche pogtéwkowat zanim odnajdzie wtasciwg droge.
Naszym zdaniem na tym wtasnie powinny polegac gry
tego typu. Powinny uczynic¢ z eksploracji prawdziwe
wyzwanie.

" Porzucone obozowisko rosyjskich studentéw nie jest jedynym,
ktére znalazto sie w grze. Jesli uda nam sie znalez¢ kolejne,
bedziemy mogli btyskawicznie sie¢ miedzy nimi przenosié.

[d Nie baliscie sie, ze gracze wymiekna? Ze nie zro-
zumiejg o co chodzi, nie beda potrafili zrobi¢ uzytku
z kompasu i porzucg gre zanim cokolwiek zobaczg?
Oczywiscie istniato takie ryzyko, ale my wierzylismy
w graczy. Poza tym nie da sie zrobic¢ gry dla kazdego.
WeZzmy na przyktad Dark Souls, produkcje jeszcze bar-
dziej bezlitosng i odstraszajgco wrecz trudnga. Gdyby
nagle stata sie tatwiejsza, mogtaby straci¢ wiecej
fandéw niz zyskac.

@ skoro juz o konkretnych tytutach mowa - czym
sie inspirowaliscie tworzgc mechanike gry?

U Zrédet naszych inspiracji lezata przede wszystkim
gra Dear Esther. To fenomenalna produkcja, ktéra po-
kazata, ze piekne, ambitne historie i prosta mechanika
mogq iS¢ w parze i sprawdzic sie, jesli tylko zostang
odpowiednio wywazone. My postanowili$my bardziej
rozwing¢ watek eksploracji, bo jak méwitem, zalezato
nam na tym, by gra stata sie wyzwaniem. Bardzo po-
dobata nam sie tez atmosfera pierwszej czesci filmu
Blair Witch Project. Chcieli$my odtworzy¢ wyste-
pujgce w nim poczucie zagrozenia ze strony czego$
niewidocznego, nienamacalnego, a jednak caty czas
obecnego. Mysle, ze nam sie udato. b



= Przy tapetowaniu
zawsze warto sie
zatroszczy¢

o dobry klej.

Opcja najtansza nie
zawsze okazuje sie
najlepsza.

Homesick

“Tmrcmyac

ANV Lucky Pause Wersja PL: nie

ol Pawet Schreiber

smudze $wiatta wpadaja-
cej na balkon tainczg dro-
binki kurzu. Pokrywajaca

$ciany farba jest poprzecinana
delikatng siateczkg peknied. Stare
tapety dawno zaczety sie odklejac¢
- teraz smetnie zwisajg, odstania-
jac chropowatg fakture tynku.

Granie w Homesicka zaczynamy
wtasnie od takich drobiazgdw -
apartamentowiec, do ktérego w tej
grze trafiamy, swoje najlepsze lata
ma juz dawno za sobg. Porozrzuca-
ne meble ze spaczonego drewna,
zawilgocone $ciany, opuszczone

i zdewastowane tazienki, powybi-
jane szyby - caty katalog najréz-
niejszych form rozpadu i rozktadu,
a wszystko to przedstawione

z imponujgcg doktadnoscig, ktorej
prézno szukaé w innych tytutach.
To jedna z tych produkcji, w ktérych
co chwile przystajemy, zeby zoba-
czy¢, jak uktadajg sie stoje w drew-
nie albo kurz na podtodze. Benedyk-
tynska praca twércéw budujacych
piekng i smutng przestrzeh Home-
sicka stanowi wystarczajgcy powdd,
by sie tym tytutem zainteresowac.
W kategorii artystycznego wykorzy-
stania silnika Unreal 3 Homesick ma
wiasciwie tylko jednego konkurenta
- Zaginiecie Ethana Cartera.

Homesick to gra z jednej strony
zainspirowana takimi dzietami jak
Dear Esther czy Gone Home, ale
z drugiej ubarwiajgca melancholijng
wiéczege garscig przygoddwko-
wych tamigtéwek. Choc nie maich
za wiele, zostaty catkiem przyzwo-
icie zrealizowane. Inteligentnie
wykorzystujg fabute - od czasu do
czasu nasza postac zasypia i trafia
do sennego koszmaru, w ktérym
moze dociera¢ do miejsc za dnia
niedostepnych. Najbardziej skom-
plikowana z zagadek prowadzi do
odczytania alfabetu, jakim postugi-
wali sie mieszkancy opuszczonego
domu. Warto potem przej$¢ przez
wszystkie odwiedzone wczesniej
lokacje i przeczytaé¢ ogromne

ilosci listéw, gazet i ksigzek, ktére
pozostawili. Mozna odkry¢ wéwczas
drugie dno catej opowiesci.

Kiedy nasz bohater
zasypia, kontrasty
gwattownie sie
wyostrzaja, a atmosfera
melancholijnej eksplo-
raji ustepuje napieciu
rodem z survival horroru.

0 fabuty wkra-
g sie potem

m(@)\V/[=5](@ < PLAY THE GAME

Kazdy klawisz tego fortepianu daje sie
nacisng¢. Okazuje sieg, ze jest koszmarnie
rozstrojony.

Gra konhczy sie po dwéch-trzech
godzinach. Fabuta jest interesu-
jaca, ale nie doréwnuje historiom
opowiadanym przez Dear Esther
czy Ethana Cartera. Zachwycony
tajemniczg przestrzenig gry, spo-
dziewatem sie po niej jednak troche
wiecej. Homesicka trudno jedno-
znacznie ocenic¢, bo to pod wzgle-
dem rozgrywki przecietna i krétka
przygoddwka niezalezna, natomiast
pod wzgledem oprawy i projektu
przestrzeni - rzecz absolutnie wybit-
na. Mam nadzieje, ze ludzie z grupy
Lucky Pause, ktérzy wyczarowali na
moim ekranie takie cuda, nie znikng
w ttumie niespetnionych twoércéw,
tylko znajda sobie kiedy$ solidnego
scenarzyste i lepsze od skromnego
Kickstartera zrédto finansowania.
Wtedy z radoscig powiem wszystkim
malkontentom: a nie méwitem? ha

PIXEL
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Wander

EDIVEEN Wander MMO Wersja PL: nie

WANDER

b-side

ra MMO pozbawiona star¢,
G za to z piekna grafika

i kojaca Sciezka dzwiekowa?
Brzmi jak znakomity, cho¢ ryzy-

kowny pomyst. Ale wykonanie wota
momentami o pomste do nieba.

Nie, nie widze w tym nic ztego, zeby
usungc z gry wideo najbardziej
podstawowy sposéb rywalizacji czy

zwyktg walke o przetrwanie. Dobrych,

wojennych MMO jest bez liku i czas,
zeby ktos podszedt do wyeksploato-
wanego juz gatunku nieco inaczej.

A przeciez tytutowe wedrowanie to
znakomita zabawa. Podejrzewam, ze

nie ja jeden spedzatem dtugie godziny

w grach z otwartym swiatem, zeby
poszukac sekretéw czy po prostu
dotrzed, jak w prawdziwej turystyce,
do odlegtych, ale ciekawie wygla-

"*T""'-{‘ .

La,
0
;‘.J'l .

|

— >

% Pod woda nie znajdziemy wiele cie-
kawego, ale nurkowanie to zawsze mita
odskocznia od biegania, ktérego jest
tu bardzo duzo.
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dajacych punktéw. Do niektérych
naprawde warto byto podgzac.

| to wtasnie umozliwia Wander.
Pozycja typu zen - nie ma tu bowiem
cienia walki, przemocy czy nawet
préby wystraszenia gracza. Tylko my,
poros$niete bujng roslinnoscia tropiki,
trele egzotycznych ptakéw oraz ta-
jemnicze ruiny. | bardzo rzadko jacy$
inni gracze.

Tytut ten moze pochwalic sie pew-
nymi atutami. Chociaz wykorzystany
przez twércéw znakomity CryEngine
dziata tu na niewielkich obrotach,
Swiat jest po prostu tadny. Kilka
wysp i morze stanowig przestrzen
do zwiedzania bez zadnych barier.
Nie rozpraszaja strzatki, wykrzykniki
i inne zbedne elementy interfejsu.
Wander siega zreszta do prehistorii
gier oraz znanych ze wspétczesnych
produkgji indie pomystéw, kazac nam
samodzielnie odkrywac nie tylko
Swiat, ale i cel zabawy. Tego ostat-
niego w zasadzie brak, ale naturalnie
jako wyzwanie ustalamy sobie odnaj-
dywanie kolejnych obeliskéw.

Zamiana w gryfa
przesadnie wrecz
utatwia odkrywanie
sekretéw wyspy.

Drzewiec to'najmf:ilej ciekawé_postaé

v ; : TWolna T zastaniajgca duza czesé widoku.

Rozmowa

Wander posiada swéj

whasny jezyk. Na-
uczone stowa rysujemy
na ekranie. Niestety,

ten ambitny pomyst
zastapienia czatu nie
sprawdza sie w praktyce.

Jedne ucza pojedynczych stéw
tutejszego dialektu, inne opowiadaja
rézne historie, a jeszcze inne pozwa-
lajg na transformacje. Wsréd odkry-
tych przeze mnie gatunkéw, w ktére
mogtem sie wcieli¢, byt gigantyczny
drzewiec, tubylec, Swietnie radzacy
sobie z ptywaniem jaszczur oraz gryf.
Ostatni z wymienionych okazat sie
oczywiscie najciekawszy, bo dzieki
lataniu szybko docieramy do wysoko
potozonych miejsc bez koniecznosci
kluczenia po lesie, co potrafi zajgé
nawet i godzine.

Chociaz momentami doceniatem
te egzotyczng przygode, brak obawy
0 zycie bohatera, fruwanie pomiedzy
wyspami i szukanie obeliskow, przez
wiekszos$¢ czasu towarzyszyto mi
jednak uczucie absurdu. Tak jakby
kto$ dat mi do przetestowania ledwie
projekt wtasciwej gry, w ktérym
zaimplementowano tadng grafike
i kilka znajdziek. Warstwa MMO
lezy jeszcze bardziej, bo graczy jest
niewielu i ciezko wejs¢ w typowe dla
gatunku interakcje. Do tego drobne,
ale liczne i wyrazne btedy, ktére kaza
sie zastanawiac, czy przypadkiem nie
kupilisSmy gry w wersji ,early access".
Pikselowy, ale znacznie bogatszy
w graficzne i dZwiekowe doznania
Proteus zrobit na mnie o wiele wiek-
sze wrazenie. b



Zaawansowany atak pozwala teleporto-
wac sie nawet na duzg odlegtosc i natych-
miast dopasc¢ celujgcego w nas wroga.

Ronin
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brana w kombinezon i mo-
U tocyklowy kask dziewczy-

na szuka zemsty, siekac
wrogéw katana. Fabularna klisza
zgrabnie wpleciona w zaskakujg-
cg, nowatorska rozgrywke. Ronin
to gra spdjna, ciekawa i wrecz
niewiarygodnie dobrze zaprojek-
towana.

Banzai

Oto nietypowa skradanka,
potyczki w ktérej rozgrywamy
w turach. Po nawigzaniu walki
gra pauzuje. Spokojnie planujemy
kazdy ruch - mozemy przeskoczy¢
w wybrane miejsce, w locie tara-
nujac napotkanych przeciwnikéw,
albo wykonczy¢ znajdujgceqgo sie
obok wroga mieczem. W trakcie
zabawy zyskujemy tez dodatkowe
mozliwosci, jak ciche zabdjstwo
przechodzgacego pod nami nieprzy-
jaciela, tworzenie dezorientujgcych,
holograficznych klonéw albo opcja
rzucania mieczem.

Podoba mi sie to, jak gra ograni-
cza uzywanie zdolnosci, wymagajac
wczesdniejszego nabicia punktow
kombo poprzez zwyktg walke.
Zmusza to do tworzenia ciekawych
sekwencji atakéw - na przy-
ktad w najgoretszym momencie
zyskujemy mozliwos¢ ogtuszenia
shurikenami wszystkich celujgcych

—
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w nas wrogéw. Oponenci moga
miec pistolety zagrazajace nam
przede wszystkim w sytuacji, gdy
nie wykonamy ruchu, albo bron
maszynowaq strzelajgcg seriami
tworzacymi dtugie linie, ktérych
nie mozemy przecinac. Sg jeszcze
potyczki z wojownikami ninja. Tu
zachwycito mnie, jak zgrabnie
odwzorowano idee walki na miecze
poprzez system rozgrywki. Planu-
jemy ruchy tak, by sprowokowac
przeciwnika do nieprzemyslanego
ataku, po ktérym bedziemy mogli
zaserwowac mu kontre. Mozemy
tez sprytnym unikiem sprawic¢, ze
wyleci on przez okno.

Wiele sytuacji w Roninie wysty-
lizowano na popularne motywy
z kina akcji, co przyjemnie pobudza
wyobraZznie. Na przyktad jedyne
wejscie do pomieszczenia petnego
wrogéw to bezczelnie oswietlone
drzwi windy. Wiemy, ze od pierwszej
sekundy, gdy sie w nich pojawi-
my, zacznie sie walka. Jedynym
sposobem jest takie zaplanowanie
ruchéw, by szybko wyeliminowac
nieprzyjaciot i nie da¢ im uruchomic
alarmu.

Dostepny po ukonczeniu Ronina
tryb ,,Gra Plus" pozwala przejs¢ za-
liczone plansze ponownie, ale tym

razem z petnym pakietem zdolnosci.

Gdy jestesmy
skryci w cieniu,
wiele ujdzie nam
na sucho - stojacy
obok cywile nie
zauwazajg, jak
chwytamy w petle
straznika.

Drzewko

Dodatkowe zdolnosd
zdobywamy pokonujac
etapy w perfekcyjnym
stylu—bez ofiarw cy-
wilach, nie oszczedzajac
wrog6w i nie pozwalajac
im uruchomic alarmu.
Warto to robic od
pierwszej planszy,

bo z odblokowanymi
nowymi umiejetnoscia-
mifatwiej nam bedzie
osiggac mistrzowski
wynik w kolejnych
etapach. System dziata
tak, Ze po zdobyciu
wszystkich punktéw na
koricowym poziomie
mamy kompletna palete
atakow.
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RONIN

Beda potrzebne, bo poziom trudno-
$ci zostat odpowiednio podniesiony
- przeciwnikéw jest wiecej i sprawia-
ja wiecej ktopotéw. W odréznieniu
od wielu innych gier, tutaj obecnos¢
tego trybu rzeczywiscie wydaje

sie uzasadniona - zmodyfikowane
etapy czesto wymagajg wymyslania
zupetnie innych taktyk i pozwalajg
odnalezé nowg radosc z przebywa-
nia w odwiedzonych juz miejscach.
Roninowi doskwiera skapa narracja,
co by¢ moze zostanie poprawione
w ostatecznej wersji, zirytowat
mnie tez nieproporcjonalnie trudny
w stosunku do reszty tytutu konco-
wy poziom. Poza tym jednak gra sie
lekko i przyjemnie, réwniez dzieki
madrze rozmieszczonym punktom
kontrolnym. Rozgrywka niesamo-
wicie wcigga, wiele zadan wymaga
sprytu i gtéwkowania, a planowanie
serii atakéw na petnej wrogéw
planszy to sama rozkosz.

Wazng zalete stanowi tez klimat,
tworzony przez minimalistyczng,
ale zdecydowanie przemyslang
i przyjemna dla oka i ucha oprawe.
Pozycja ta nie potrzebuje zadnej
taryfy ulgowej z powodu bycia gra
indie, ani z powodu bycia polska
produkcja. To pierwszorzedna robo-
ta, ktéra sprawia, ze mamy apetyt
na wiecej! ba
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% Agenci Invisi-
ble, Inc. Dobrze
im z oczu nie
patrzy, ale to nic
- w ich zawodzie
~wrecz nie nalezy
nawigzywacé
kontaktu wzro-
kowego z tym,
kogo sie wtasnie
obstuguje.

[ | mpcmmACH PS4

WOPIVEENY Klei Entertainment Wersja PL: nie

ol Pawet Schreiber

am pewne specyficzne, ale
M Swietnie dziatajace kryte-

rium jakosci gier kompute-
rowych - im lepsza gra, tym lepiej

sie o niej opowiada. Dawno nie
widziatem tytutu, do ktérego by pa-

sowato bardziej niz do Invisible, Inc.

0Od czasu, kiedy w nie gram, wcigz
mnie korci, zeby zameczac bliZznich
opowiesciami o cudownych ocale-
niach i dramatycznych poscigach.

Na pierwszy rzut oka to taktyczna
gra turowa zrobiona w tradycji
X-Comow - jest perspektywa izome-
tryczna, sg punkty akcji. Ale jest tez
pewna zasadnicza réznica - w Invisi-
ble, Inc. liczy sie nie celne strzelanie,
tylko cichy krok. Przeciwnikéw tu
prawie nie eliminujemy, tylko prze-
kradamy sie za ich plecami.

= 1l0$¢ wykrzyk-
nikéw na tym
obrazku nie rokuje
zbyt dobrze. Na-
zwe agencji bedzie
trzeba zmienic na
Visible, Inc.
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INVISIBLE™

Nasi bohaterowie, pracownicy elitar-
nej grupy Invisible, to nie zabdjcy,
tylko najwyzszej klasy hakerzy,
witamujacy sie do siedzib wielkich fu-
turystycznych korporacji, wynoszacy
z nich, co tylko chcg i znikajacy jak
kamfora. Umiejg duzo, ale byliby bez-
silni bez swojego najpotezniejszego
sprzymierzenca - sztucznej inteligen-
cji o nazwie Incognita, wytaczajacej
kamery przemystowe, otwierajacej
zamkniete na cztery spusty sejfy
i przejmujacej kontrole nad patrolu-
jacymi korytarze robotami bojowymi.
Fabuta gry jest szkicowa - w nie-
grzeszacym zbytnig oryginalnoscia
Swiecie przysztosci, w ktérym nad
Swiatem panuja wielkie korporacje,
dziata agencja szpiegowska Invisi-
ble. Pewnego dnia do jej siedziby
wiamuje sie gromada uzbrojonych
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ludzi, ktérzy wybijajg wszystko, co
sie rusza. Na szczescie, nie do konca
skutecznie - szefowa Invisible jest
w stanie uciec wraz z parg wspotpra-
cownikéw i bezcenng Incognita, za-
pisang na przenosnym dysku. W toku
gry bedziemy kierowac¢ ukrywaja-
cymi sie przed wrogiem agentami
Invisible, ktérzy dokonuja serii $mia-
tych wiaman do siedzib korporacji,
prébujac znaleZ¢ superkomputer
zdolny pomiescic Incognite. Czasu
pozostato niewiele - zasilanie awaryj-
ne wystarczy na podtrzymywanie jej
$wiadomosci tylko przez 72 godziny.
Warstwa strategiczna, w ktérej
wybieramy misje (szukajgc réwnowa-
gi miedzy korzys$ciami, zagrozeniami

=W Invisible, Inc.
panuje petne réw-
nouprawnienie

- panie potrafig
tyle, co panowie.
A czasem wiecej.

i uptywem czasu) jest stosunkowo
prosta - wszystko, co w Invisible,

Inc. naprawde ciekawe, skupia sie

w starciach taktycznych na losowo
generowanych mapach. Patrolowane
przez ludzi i roboty korytarze kor-
poracyjnych wiezowcéw to $rodo-
wisko wyjatkowo nieprzyjazne, tym
bardziej, ze bardzo rzadko mozemy
po prostu eliminowac otaczajace
nas zagrozenia. Na poczatku gry nie
dysponujemy zabdjczg bronig palng,
tylko srodkami czasowo obezwiad-
niajgcymi. Kiedy juz dostaniemy

w swoje rece karabiny i pistolety pla-
zmowe, okazuje sie, ze przewaznie
zabijac sie nie optaca, bo monitory
akcji serca, w ktére wyposazono
wrogow, btyskawicznie informuja, ze
cos$ sie stato i dyskretne wtamanie
zmienia sie w galopujaca katastrofe.
A oddech katastrofy czujemy na ple-
cach i tak, bo kazda kolejna tura to
podwyzszenie poziomu alarmu, wiec
jesli nie uwiniemy sie szybko, czeka
nas konfrontacja z coraz potezniej-
szymi zabezpieczeniami, agentami
wroga i machinami bojowymi.
Dziatamy jednoczesnie na dwéch
roznych frontach - w przestrzeni
realnej agenci skradajg sie, otwie-
rajg sejfy i hakuja komputery, zeby
dostarczy¢ energii Incognicie, a ona,
w przestrzeni wirtualnej, przebija
sie przez zabezpieczenia, przejmuje
urzadzenia i walczy z programami
ochronnymi. Wszystko musi dziata¢
jak w zegarku.

Witasnie dzieki temu potgczeniu
napiecia i koordynacji Invisible, Inc.
staje sie prawdziwg kopalnig sensa-
cyjnych opowiesci. Moja lewicujaca
agentka o wdziecznej ksywce Mie-

= Straznik, ktéry
wszedt do pokoju

z trzema przycza-
jonymi agentami
Invisible nie bedzie
miat nawet czasu
zastanowic sie, czy
dobrze zrobit.

Zatozona przez Jamie
Kinga firma zazynata
skromnie - od sympa-

tycznej tamigtowki Eets,

opowiadajacej o matym
zartocznym potworku.
Zwrocita uwage Swiata
graczy niedoskonata, ale
imponujaca komiksowa
oprawa gra Shank,
apotem byo juz tylko
lepiej - skradanka Mark
of the Ninja, roguelike
Don't Starve. | wreszcie
pofaczenie skradanki
zroguelike, Invisible,
Inc., dotad bodaj
najlepsze dzieto Klei.

=" Spotkanie
twarza w twarz

z dronem to nic
dobrego, nawet,
kiedy dron nie ma
twarzy.

INVISIBLE INC. [gW\ @15 (JeT.\)" 13

dzynaroddéwka wstrzymata pewnie
oddech, kiedy ustyszata za drzwiami
tomot nég robota bojowego. Nie
miata juz czego wstrzymywac,
kiedy drugimi drzwiami do pomiesz-
czenia wbiegt uzbrojony Zotnierz

i wycelowat jej prosto w gtowe.
Incognita nie byta w stanie pomdéc,
bo wtasnie zuzyta wiekszos$¢ energii
na zhakowanie dobrze chronionego
sejfu na drugim koncu kompleksu.
Drugi agent ruszyt przed siebie, bez
nadziei, ze ocali Miedzynaroddéwke.
I nagle sytuacja sie odwrdcita

- jakims$ cudem znalazt niechronio-
ny komputer, z ktérego przekazat
Incognicie solidng dawke energii.
Celujacy do mojej agentki zotnierz
nie miat czasu ani okazji dostrzec,
ze wchodzacy z naprzeciwka robot
(z giwerg silniejszg od firewalla) nie
jest juz jego przyjacielem. Takie cu-
downe ocalenia i gwattowne zwroty
akcji przydarzaty mi sie przy prawie
kazdej partyjce Invisible, Inc.

Jest tu na pewno sporo rzeczy,
ktére datoby sie rozwingc - nie
dowiadujemy sie prawie nic na temat
realiéw $wiata przysztosci, w ktérym
rozgrywa sie akcja. Gtéwna fabuta
jest krotka i szkicowa - to tylko
przyneta, bo Invisible to w gtebi
duszy roguelike, w ktérym zakon-
czenie to tylko umowny przystanek
na drodze do dalszego odkrywania
tajemnic gry. Przydatoby sie wiecej
typdw misji, rodzajéw wyposazenia
i programéw dla Incognity - chociaz
mechanika gry jest fascynujaca, to
czasem teskni sie za wiekszg rézno-
rodnoscia. Ale to wszystko drobiazgi
w pordwnaniu z tym, jak ciekawa
i Swiezg pod wzgledem koncepcji grg
jest Invisible, Inc. - to najlepsze, co
sie przydarzyto taktycznym turéw-
kom od czasu Frozen Synapse. ka
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Zaczyna sie bardzo niewinnie; nasza
bohaterka styszy gtosy i doznaje wizji.
Ciezkie prochy, jak nic.

Wszystko rysowane recznie, animacja
pokraczna, czyli Welcome Back to the
Eighties!

Nawalanki réowniez klasyczne,
brakuje tylko joysticka. Az chce sie
kopna¢ sSmietnik.

== PODOBNE GRY

BLOODNET DREAMWEB

Papiez komputerowego (Gra szokujaca niektrymi
cyberpunku wyproduko- scenami, zwlaszza ta,
wany w 1993 roku przez w ktdrej wyrywato sie
Znajdujace sie uszazytu nagiego cztowieka ztzka,
MicroProse. by go zabic.

30 PIXEL
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Gregorius

ardzo oldskulowe, bardzo cy-
B berpunkowe. Wrecz esencja

oldskulowosci i cyberpunko-
wosci. Czy to jednak nadal bawi?

.Masz tu, Gregu, jaka$ nowa cyber-
punkowg indie, obadaj, czy to jest
co$ warte" - napisat do mnie Micz na
Fejsie. Uuu... mysle, grubo. Cyber-
punk to gatunek, ktéry lubie jak
zaden inny (no, na réwni z postapo)
i z niecierpliwos$cia czekam na kazda
taka produkcje. Co tam Wiesiek,
kiedy ten Cyberpunk 20777 Nie czas
marudzi¢, czas na Dex!

Czeskie studio Dreadlocks wydato
do tej pory tylko jedng gre, mobilne
Rune Legend. Dzieki kasie z Kick-
startera (w ubiegtym roku zebrano
ponad 30 tysiecy funtéw od prawie
2 tysiecy oséb) wyprodukowato Dex
- cyberpunkowe RPG w stylistyce
ostrego retro. Pierwsze, co rzuca sie
w oczy, to 32-bitowa, recznie ryso-
wana grafika, rodem z automatéw
do gier. Drugie - czyste 2D. Trzecie
- dobra kreska, bardzo klimatyczna.
Czwarte - muzyka przypominajaca
te z filméw z lat 90., chyba najbliz-
sza Sciezce z ,RoboCopa". Za klimat
- wielki plus, bo wszystkie elementy
graficzno-muzyczne sg ze sobg bar-
dzo spdjne. Ponadto dialogi zostaty
nagrane przez lektoréw - catkiem
przyjemnie sie tego stucha.

Zabawa zaczyna sie dos¢ typowo
- naszg bohaterke (gramy kobietg)

Studio zostato
zatozone w2011
roku w Pradze przez
studentdw. Pierwszym
dobrem nalezacym do
firmy byt engine napi-
sany w ramach obrony
pracy magisterskiej. Po
wydaniu Rune Legend
ekipa rozpoczeta prace
nad gra zatytutowana
Enlightened. Prace
zostaty wstrzymane,
poniewaz przejeto
zespdt pracujacy juznad
Dex. W zesztym roku
prezentowano ten tytut
podczas gamescomu.

budzi tajemniczy gtos, ktéry kaze jej
wynosic sie z mieszkania, ponie-
waz idzie po nig policja. Zaczyna-
my szybkg ucieczka po dachach,
podczas ktérej poznajemy zasady
sterowania, spotykamy przeciw-
nikow, ktérych oczywiscie uniesz-
kodliwiamy, i powoli, kawatek po
kawatku, odkrywamy historie naszej
postaci i $wiata wokot. Historia ta
jest bardzo ciekawa i bardzo dobrze
napisana - klasyka prostego RPG,
w ktérym jeden NPC prowadzi do
drugiego, ktéry zleca zadanie, ktére
wiedzie do nastepnego NPC, po
drodze rozwatka, zbieranie fantéw
itd. Nic odkrywczego - ale to tez
dobrze wpisuje sie w atmosfere gry.
Co ciekawe, tytut skierowany jest ra-
czej do 0séb petnoletnich - mozemy
kupowac kondomy i uprawiac ptatny
seks (takze z kobietami), burdel oka-
zuje sie jedng z wazniejszych lokacji,
a w ztych megakorporacjach pracuja
bardzo biusciaste recepcjonistki.
Nasza uciekinierka wydaje sie
oczywiscie na swéj sposoéb wyjat-
kowa - potrafi wchodzi¢ do cyber-
przestrzeni bez posiadania ztacza,
a odkrycie, dlaczego tak sie dzieje,
to jeden z celéw gry. Niestety, ha-
kowanie stanowi stabszy element ty-
tutu - jest zrecznosciowe i zrealizo-
wane na wzér nieskomplikowanych
pozycji z automatdéw. Ale i spdjne
z catoscig produktu i pomystem na
gre. Jezeli lubicie proste RPG i spe-
cyfike dekadenckiego $wiata hi-tech,
Dex powinno sie wam spodobad. Dla
mnie duze OK, jednak bez takiego
zachwytu, jaki wzbudzito Shadow-
run Returns (podobny klimat, ale
bardziej otwarty Swiat). ha
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wypadku jest bez
okularéw; potem sie
cudownie odnajda...

= Warunki

noclegowe

w tajnym osrod-

ku badawczym
sg spartaniskie,
moze dlatego

wszyscy stad

zwiali?

HEPC EMAC HPS4 B XONE HI0S HANDROID

PRODUCENT

d
Zam

o Wszystkie urzadzenia— W 4]
. sa pod pradem i sprawne. sobie kol

Taka wiasnie

udziatem nauko

Po wyjéciu z kaps!

okolica jest zupetnic

chac tylko kompute\'

gtos, ktéry mimo pro -

sowanego upiera sie tytutowac Franka

per ,,obiekt 13". Jak jakiego$ szczura

laboratoryjnego, ktérego zaraz pusci Sop

sie przez labirynt, na koncu ktérego mol

. ) czeka kawatek sera lub elektrowstrza-  zero.

= Kolejne etapy modelowania twarzy bohatera - model

szkieletowy, rzeZbienie faktur, malowanie, efekt koncowy Sy Rozgladajac Sie po okolicy, Frank realizacji
z teksturami i renderingiem $wietinym. natrafia na nagrania poszczegdinych prébuje
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séb bohater sie tu dostat, kim sg inne
obiekty oraz oczywiscie - jak uciec.

Historia rozwija sie ciekawie
i jest systematycznie wzbogacana
o nowe fakty oraz niespodzianki.
Mozna dostrzec wyrazng inspiracje
tworcy gry, Paula Cuisseta, serialem
.Zagubieni”. Przebywamy na wyspie,
na ktéra z rzadka trafiaja transporty
z zewnatrz, jest w zasadzie catkowi-
cie odizolowana od $wiata. W bazie
widac znaki graficzne podobne do
logo Dharma Initiative, mamy tez do
czynienia z dziwnymi symbolami oraz
urzadzeniami. Kazda uzyskana odpo-
wiedZ rodzi nastepne pytania.

Nie jest to klasyczna przygodéwka
wskaz i kliknij", raczej forma hybry-
dowa. Oproécz tradycyjnych zagadek
i tamigtéwek, zwigzanych z wykorzy-
stywaniem znajdziek, wystepuje tu
fizyczna manipulacja przedmiotami.
Kazda rzecz trzeba obejrzec ze
wszystkich stron, inaczej przegapimy
ukryte skrytki w ksigzce, poskrecane
ramiona dZwigni, ktéra przez to nie
wejdzie do gniazda, czy zasuwke
na ktédce, ktéra zastania dziurke na
kluczyk. Do renderowania scenek
w grze wykorzystana zostata technika
.camera mapping", pozwalajaca

=* Porzucona t6dz rybacka, ale czy ktos
tu doptynat, czy raczej prébowat uciec
i co tak roztrzaskato te tajbe?

SI6Js] <Gk PLAY THE GAME

uzyskac przestrzenny efekt z dwu-
wymiarowych widokéw poprzez - '
rzutowanie ich na uproszczony
model 3D. Rezultatem s3 trdj-
wymiarowe sceny, hiewyma-
gajace mocnych kompu-
teréw i prezentujgce
sie ptynnie réwniez
na skromniejszym
obliczeniowo sprze-
cie, jak na przyktad . T |
tablety, a takze na ;
wiekowych pecetach.

Paul Cuisset to
weteran branzy i dawny
znajomy Erica Chahiego.
Pracowali razem w Delphine
Software International nad
tytutem Future Wars. Paul go
zaprojektowat, a Eric zrealizowat
grafike. We francuskim srodowisku
autoréw gier byli swego rodzaju
celebrytami. Potem Eric samodziel-
nie stworzyt Another World i stat sie
stawny na catym Swiecie. Paul z kolei,
dziatajacy nieco w jego cieniu, zaan-
gazowat sie we Flashbacka. Tytut ten
czesto wskazywano, jak to sie
teraz okresla, jako duchowe-
go spadkobierce Another
World, niemniej - chod

i, /Y

yspie jest
czysta zielen

!ﬂ skapana w blasku

stonca, lecz w tej

idylli kryja sie
mroczne tajemnice.

oba dziefa firmowato to samo studio

- byty to dwa oddzielne projekty, bez

wspdlnego pierwiastka twoérczego.

/" Eric po dwudziestu latach wypuscit
jubileuszowa reedycje Another World,
ktéra okazata sie bardzo wierna pier-
wowzorowi. Paul réwniez po dwudzie-
stu latach od$wiezyt Flashbacka, ale
nie poszedt na tatwizne. Remake
w jego wykonaniu polegat na
catkowitym przerobieniu grafi-
ki i mechaniki gry z uwzgled-
nieniem wymagan
wspotczesnego odbiorcy.
Nie ma jednak sprawiedli-
wosci na tym Swiecie. O ile
Eric byt przez nowe pokole-
nie, jak dawniej, wychwalany za
stylistyczny minimalizm, o tyle
C - =Y bardziej pracochtonne dzieto Paula
"< 2zniklo w zalewie podobnych wspot-
czesnych produkgcji.

Gra Subject 13 Paul Cuisset powra-
ca do korzeni, do czaséw, kiedy faceci
tacy jak Chahi sami byli sobie sterem,
zeglarzem i okretem. Tworzyli metodg
garazowa, zajmujac sie jednoczesnie
scenariuszem, projektem i kodowa-
niem. Jest to $wiadomy wybdr, a nie
koniecznos¢, bo przeciez Paul praco-
wat juz w duzych zespotach przy wielu
wczesniejszych tytutach. Jak sam
mowi, taka samodzielnos¢ sprawia, ze
projekt jest o wiele bardziej osobisty,
a dzieto nosi wyrazny $lad twércy. s

= aw.a, =

-_!r

-—-

= Pomost sie
konczy, a dookota
bezkres oceanu.
Gdzies tu pod
wodg spoczywa
zatopiony wrak.

=" Latarke mozna
po prostu zapalic,
ale tez wyjac z niej
baterie przydatna
do innych dziatan.
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EDIEENY Swordtales Wersja PL: nie

Krupik

statnio jestem mato ambit-
O nym odbiorcg kultury. Jesli

juz zdotam wybrac sie do
kina, to na cos$ niezbyt powaznego
i z matg ilo$cig wzruszen. Dzieku-
je, ale skomplikowane sprawy to
jamam teraz w zyciu. Czasami
jednak nachodzi mnie ochota
na co$ artystycznego, cos, co
przeméwi do mnie na gtebszym
poziomie. Co$ w stylu Torena,
przygodéwko-platforméwki
brazylijskiego studia Swordtales.

Kiedy przeczytatam, ze fabuta gry
oparta jest na brazylijskich legen-
dach, zorientowatam sie, jak mato
wiem o tamtejszej mitologii. Szybko
jednak sie okazato, ze u podtoza wie-
lu podan lezg te same watki. Toren to
taka wieza Babel, tez wybudowana
po to, aby zagrac na nosie bogom.
Ludzie chcieli siegna¢ niebios
i ustanowic na nich rzady ksiezyca.
Oczywiscie nie spodobato sie to
stoncu, ktére spalito ziemie i ludzi.
Przetrwata tylko nasza bohaterka,
Moonchild, ktérej zadaniem jest
wdrapanie sie na sam szczyt wiezy,
do samego stonca. Zanim jednak
tego dokona, musi zmierzy¢ sie z po-
teznym smokiem, a przede wszyst-
kim dorosnaé, nie tylko fizycznie, ale
réwniez psychicznie.

Toren to wyjatkowa, piekna
opowies¢, ktéra na pewno $wietnie
poradzitaby sobie na festiwalach
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= Storice zadbato
o to, zeby na ziemi

zostata tylko jedna
zywa osoba i caty
zestaw posagow.

filmowych w kategorii krétkich
filméw animowanych. Jej mocna
strone, oprécz poetyckiej fabuty,
stanowi efektowna, surrealistyczna
grafika, robigca wrazenie zwtaszcza

na poziomach z marzeniami sennymi

naszej bohaterki (podwodne krainy,
piaszczyste pustynie, pola lawy
- wszystko przedstawione z delikat-
nym rozmyciem krawedzi), a takze
nieziemska muzyka (jedna z lep-
szych, jakie styszatam w grze).
Problemy zaczynajg sie przy
elementach typowych dla $wiata
gier. Oprécz gtéwnego watku w tle
przewijajq sie rézne przepowiednie,
madrosci w snach, otchtanie, biate
i czerwone sukienki, cztowiek na
koniu, ktéry tez walczy ze smokiem.
Wszystko to jest tak bardzo tajem-
nicze, ze czesto nie mamy pojecia,
co wtasciwie znaczy. A jako gracz
zawsze odbieramy fabute inaczej niz
widz w kinie: nie tylko jak opowies¢,

ale takze Zrédto wskazéwek dotycza-

cych naszych dalszych dziatan. Od
zbyt wielu nieprzydatnych sugestii

Moonchild

Naszej bohaterce
towarzyszymy od narodzin,
przez niemowlectwo,
dojrzewanie az w koricu

do wieku dorostego.

Zanim dojdziemy
na szczyt wiezy,
czeka nas walka
Z jej smoczym
straznikiem.

moze rozbole¢ gtowa, zwtaszcza

w przypadku gry tak krétkiej jak
Toren (da sie go skonczy¢ w niecate
2 godziny). W Torenie mamy tez
pewien powazny problem z pracg
kamery. W grze przede wszystkim
skaczemy po platformach i wedruje-
my po zrujnowanej wiezy. Gtéwnym
zadaniem kamery nie jest jednak
utatwienie nam przezycia, a jak
najbardziej efektowne pokazanie
naszych dokonan, réwniez wtedy,
gdy oszukani jej praca popetnimy
$miertelny btad.

Mimo wyzej wymienionych niedo-
godnosci basniowy, surrealistyczny
klimat Torena zrobit na mnie takie
wrazenie, ze chciatam zobaczyd, jak
sie skonczy ta brazylijska opowiesc.
Do tego muzyka byta tak uspokajaja-
ca, wrecz hipnotyzujaca, ze - o dziwo
- bez mrugniecia okiem przyjmowa-
tam kolejne zgony, ktére fundowata
mi gra. Poza tym Toren kosztuje
niecate 10 dolaréw, wiec mniej wiecej
tyle, ile bilet do kina na réwnie ambit-
ng produkcje. ba



Sunset

[AODIVEENA Tale of Tales Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

uriea Harvey i Michaél
Samyn z belgijskiego
studia Tale of Tales (czyli

~opowies¢ nad opowiesciami'’)
specjalizujg sie w penetrowaniu
granic medium. Swoje credo
wytozyli w 2010 roku na sympo-
zjum poswieconym historii sztuki
w grach wideo. W prezentacji
.Over games" przeanalizowali,
skad sie wziety, czym sg i czym
mogtyby by¢ gry. W ostatnich la-
tach przedstawili produkcje, ktére
dekonstruowaty gry: The Endless
Forest okazato sie pozycjg MMO,
w ktérej kazdy byt jeleniem; nie
istniata tam przemoc, rozmo-

wy, historia czy modyfikowanie
postaci. Inne gry pozbawione byty
celu lub nagrody, a skupione na
opowiesci.

Sunset stanowi najbardziej komer-
cyjne i przypominajgce ,,zwyktg"
gre dzieto Tale of Tales. To przygo-
déwka z gatunku okreslanego przez

ztodliwych jako ,walking simulator”,
czyli,,symulator chodzenia", a przez
innych nazywanego , first-person
exploration”. Tak naprawde to nic
nowego, to Under a Killing Moon
pozbawione przygodéwkowych puz-
zli albo Doom 3, z ktérego usunieto
walke, pozostawiajac tylko zwiedza-
nie marsjanskiej bazy i czytanie ma-
ili w terminalach. Krytycy gatunku
narzekajg czesto, ze nic sie w tych
grach nie dzieje. Jednak Sunset ten
zarzut zdecydowanie nie dotyczy.

Akcja gry ma miejsce w latach 70.,

w fikcyjnym potudniowoamerykani-
skim panstwie Anchuria. Bohater-
ka, ktérg widzimy jedynie odbitq

w lustrach, jest Angela. To Afroame-
rykanka, z wyksztatcenia inzynier,
ktéra pracuje jako sprzataczka

w urzadzonym z przepychem apar-
tamencie artysty Gabriela Ortegi,
znajdujgcym sie na ostatnim pietrze
wiezowca. Przychodzi raz w tygo-

Bajki z bajek

Belgowie zTale of
Tales od poczatku
swojej dziatalnosci
wbranzy gier chca
tworzy¢ sztuke. Wydali
juz ponad 10 gier,
zktdrych najbardziej
znang okazato sie The
Path 22009 roku. Nazwe
firmy zaczerpneli od
neapolitariskiego poety
Giambattisty Basilego.

The Doors,
Chicago, Frank
Zappa grali sobie
w najlepsze. W lipcu
1972 roku to oni do-
starczali najwieksze
przeboje.

Storice saczace sie przez zaluzje
lub wertykale jest firmowym motywem
Sunset.

dniu, na godzine przed tytutowym
zachodem stonca. | sprzata.

Na kartce zostawionej przez nie-
obecnego wiasciciela znajduje wy-
kaz czynnosci do wykonania. Umy¢
okna. Przenies¢ pudta. Sprzatnac
gabinet. Nudy.

Jako sprzataczka mamy dostep
do intymnosci naszego klienta.
Intymnosci zbudowanej na
drobiazgach. Mozemy przegladad
jeqgo ksigzki i papiery, odnajdywac
$lady bytnosci. Otwarty album z re-
produkcjami obrazéw lezacy na sto-
liku. Zmieta posciel i ksigzka, ktérg
czytat do poduszki. Mozna potozy¢
sie na tézku i po prostu patrzed
w lustro zawieszone na suficie.
Postucha¢ muzyki. Zostawi¢ wiado-
mos¢. Nawigzac kontakt. Zbudowac
relacje z osobg, ktérej nigdy nie
spotkamy. Gdzie$ za oknami tego
mikrokosmosu zyje $wiat. Docierajg
odgtosy ulicy, niespokojnych cza-
séw. Z tygodnia na tydzien Anchuria
pograza sie w chaosie rewolucji. Sty-
chad strzaty, wida¢ pozary. Gdzie$
daleko. To w koncu gra, a w grach
zawsze jest jakas wojna. Ale tu nie
mamy broni w reku, nie bierzemy
udziatu w walce. Jednak to nie
znaczy, ze ona nas nie dotyka... b
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= Magicka 2nie

.~ jest typowa gra
fantasy - to tytut
przesmiewczy,
w ktérym magia -

47 wspotistnieje

Z'tym, co wspot-
czesne. 4

Magicka 2

HPC BPS4

FODIVEENY Pieces Interactive Wersja PL: tak

qrpiech

etne eksplozji kooperacyjne
P pojedynki magéw z potwo-

rami wcigz wywotuja salwy
$miechu i gimnastykujag palce. Nowa
ekipa twércéw nie do korica jednak
zrozumiata oczekiwania fanéw.
Zamiast postawic¢ na nowosci, zu-
bozono mechanike i wprowadzono
niepotrzebne ograniczenia.

Ponownie wcielamy sie w czarodzieja
i przemierzamy $wiat podzielony na
niewielkie, nafaszerowane ukrytymi
przedmiotami lokacje albo odpiera-
my kolejne fale wrogéw na arenach.
A wszystko to nawet z trzema
kompanami. Podstawowg forma
aktywnosci pozostato rzucanie
wymysinych zakle¢ na hordy prze-
ciwnikdéw rodem z powiesci fantasy.
Jak poprzednio korzystamy z o$miu
magicznych zywiotéw. Tworzymy
z nich pomystowe kombinacje,
btyskawicznie wciskajgc odpowied-
nie klawisze. Z naszego kostura
wylatujg meteoryty nasgczone
magig $mierci, bariery zamrazajgce
nieprzyjaciét czy ptongce wytado-
wania elektryczne.

Od dobranych zywiotéw zalezy
nie tylko efekt zaklecia, ale tez jego
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ksztatt i zasieg - jedne przypomi-
najg promien lasera, inne pocisk,
jeszcze inne strumien wody ze
strazackiego weza. Niemal kazde
mozemy rzuci¢ na kilka sposobow

- na siebie, w kierunku wroga, na
wiekszy obszar lub potraktowac
nim orez do walki w zwarciu. Taka
zabawa magig sprawia ogromna sa-
tysfakcje, zwtaszcza ze gra nie jest
tatwa. Z kolei nieplanowane zgony
naszej postaci i jej sojusznikdéw wy-
wotane zderzeniem zakle¢ Smieszg
tak jak w oryginale. Podobnie jak
wystepujace czesto zabawne (chod
petne literéwek!) dialogi, absurdalne
sytuacje i ztosliwosci wobec innych
dziet. Niestety, nasza swoboda
zostata znacznie ograniczona.

Deszcz jest
zakleciem niezwy-
kle skutecznym,
ale trzeba z nim
uwazac - tatwo
podpalic siebie
i kompanéw!

Magicki

Kombinacje specjalne,
zwane magickami,
uwalniaja potezniejsze
czary —teleportacje,
wskrzeszanie czy

zalanie planszy smoczym
ogniem. Aktywujemy je,
uzywajac po kolei odpo-
wiednich przyciskow, albo
przypisujemy do paska
szybkiego dostepu i rzu-
camy jednym klawiszem
—w tym wypadku przed
ponownym rzuceniem
zaklecie musi chwile
,0stygnac”.

= Korzystanie
z ,zywiotu”
elektrycznosci
gdy postac stoi
w wodzie lub
jest mokra, to

fatalny pomyst.
Trzeba sie naj-
pierw osuszy¢

ogniem.

Raz, ze niektdre zywioty nie chca
juz ze sobg wspotpracowacd, dwa, ze
przestaty one wchodzi¢ w interak-
cje przy ,tadowaniu” zaklecia na
rézdzke - robig to dopiero po jego
rzuceniu. Powstajgca z potaczenia
ognia i wody para nie jest juz liczo-
na jako jeden z pieciu mozliwych do
uzycia sktadnikéw zaklecia, tylko
jako dwa, co pozbawia nas szansy
realizowania bardziej szalonych
pomystow. Nie obejrzymy tez listy
trwajacych rozgrywek sieciowych
- gra skieruje nas do tej, do ktoérej
zechce. Ktopot w tym, zZe jej uczest-
nicy nie zawsze majg ochote na
towarzystwo i czesto wypraszaja
nas sekunde po wejsciu.

Wszystko to doskwiera tym
bardziej, ze zabawa okazuje sie
kréciutka i brakuje w niej jakichkol-
wiek istotnych nowosci. Owszem,
tytut wyglada znacznie tadniej
niz czes$c pierwsza i wystepuje tu
mniej btedéw technicznych, ale
jest produkcjg ubozsza. Graczy
nowych, ktérzy dopiero zaczynaja
przygode z serig, zdota urzec, ale
u fanéw pierwowzoru opadu szcze-
ki nie wywota. Zgrzytanie zebami
-owszem. ka



FESTIWAL DAWNEGO OPROGRAMOWANIA PIXELQZA

LIPIEC - SIERPIEN 2015
Muzeum Techniki i Przemystu NOT - -
( Patac Kultury i Nauki w WarszaWie')-_ .

Stare komputery,
dawne oprogramowanle-
gry retro

www.mtip.pl ‘ L

—

Patronat Medialny Festiwal dofinans@Wany przez:

PIXEL Ministerstwo Nauki
i Szkolnictwa Wyzszego




PLAY THE GAME B eVA\IN=D)

Hatred

[AODIV@EY Destructive Creations Wersja PL: tak

Krooger

ostanowitem, ze pomine
P kwestie kontrowers;ji, jakie

wzbudza Hatred, i przejde
od razu do rzeczy.

Trzeba przyznad, ze grafika w tej
produkcji stoi na wysokim poziomie.
Cieszy tez spora ilo$¢ elementdéw
podatnych na destrukcje. Niestety,
w parze z jakoscig nie idzie optymali-
zacja. Komputer, ktéry poradzit sobie
z Project CARS, tu skapitulowat,
a przeciez gra jest... czarno-biata.
Cho¢ moze lepiej uzy¢ terminu
.monochromatyczna" - oprécz bieli
i wielu odcieni czerni pojawiajq sie
jeszcze barwy charakterystyczne dla
wybuchéw, ognia, réznego rodzaju
$wiecgcych terminali czy kogutow
na policyjnych radiowozach. Cato$¢
utrzymano w jednorodnej kolory-
styce, w zwigzku z czym praktycznie
nic nie wida¢. Bieganie, strzelanie,
przetadowywanie i zmiana broni sg
przez to mocno utrudnione, no chyba
ze jest sie daltonistg i nie robi nam to
réznicy...

Akcje zaprezentowano w rzucie
izometrycznym, co ostatnio nie
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Egzekucje na
powalonych prze-
ciwnikach stuzg do
podreperowania
zdrowia gtéwnego
bohatera.

Nastroje

Grze brakuje niestety
klimatu. Wszystko

dzieje sie,od tak’, a teksty
rzucane przez bohatera

53 na poziomie zbunto-
wanego amerykariskiego
nastolatka.

Bohater gry
wyglada, jak
z metra ciety
- dtugie wtosy,
ptaszcz i foch
na caty swiat.

zdarza sie zbyt czesto i w tym przy-
padku jest to strzat w dziesigtke.
Wszystko wyglada mocno oldskulo-
wo, przywodzac na mysl najlepsze
strzelaniny sprzed kilkunastu lat.
Céz jednak z tego, skoro sterowanie
wota o... patcha! Idgc wzdtuz osi
izometrii, musimy wciskac na kla-
wiaturze dwie strzatki - na przyktad
w prawo i w gére. Panuje przez

to totalny chaos. Cel wskazujemy
myszkg, ktéra rownoczesnie obraca

= Dtugie wiosy
moggq wskazywacd
na kobiete. Pto-
mienie dookota
mogq wskazywacd
na PMS.

bohatera, ktéry na tenze obrot
potrzebuje chwili. Jesli chcemy do-
ktadniej wycelowac (do czego stuzy
osobny klawisz), nagle wszystko sie
oddala, a celownik zmienia swoje
potozenie. Gdyby nie to, ze przed
gra zdecydowatem, iz bedzie mie¢
on kolor czerwony, autentycznie nic
bym nie widziat.

A dzieje sie sporo. Bohater
strzela do wszystkiego, co sie rusza.
Dostownie. Zadanie jest jasne -
wyeliminowac okreslong liczbe oséb
i odnaleZ¢ wyjscie. W miedzyczasie
na miejsce przyjezdzaja stréze pra-
wa, cechujacy sie rézng konfigura-
cjg uzbrojenia, ale nie ma co liczy¢
na system reputacji czy gwiazdek
(jak w GTA), czynigcy spotkania
z wtadza bardziej ekscytujgcymi.
Dreszczyk emocji odczuwatem
jedynie wtedy, kiedy konczyto mi sie
zdrowie lub amunicja, a tu okazy-
wato sie, ze zmiana broni czy tez jej
przetadowanie nie zostaty zaprojek-
towane szczegdlnie intuicyjnie.

Hatred wydaje sie pozycja zbyt
powtarzalna, zeby wciggnac na diu-
zej (interesujaco jest mniej wiecej
do trzeciego etapu), zbyt infantylng,
zeby przerazac (wolatbym, aby bo-
hater po prostu milczat) i zbyt mato
ztozong, zeby by¢ czyms wiecej niz
zwyktg strzelaning. Ktos, kto odpu-
$ci sobie ten tytut, absolutnie nic
nie straci. Zagorzali fani pierwszego
Postala powinni jednak sprawdzi¢
debiutanckie dzieto polskiego De-
structive Creations. ha



Mimo czasem duzej liczby jednostek na planszy
nadal zachowujemy nad nimi kontrole.

ORDER OF BATTLE: PACIFIC

Order of Battle: Pacific

DIV The Aristocrats Wersja PL: nie

Gregorius

askakujace, jak duzo jest
Z gatunkéw gier, ktére nie

potrzebuja jakichs$ specjal-
nych innowacji, by powstawaty
kolejne udane tytuty. Ulepszanie na
site nikomu nie stuzy, co moglismy
zaobserwowac w przypadku wielu
serii, ktérych kazda kolejna odstona
okazywata sie coraz wieksza
porazka. Inaczej jednak rzecz ma
sie z grami strategicznymi, ktérym
kierunek wyznaczyto Panzer
General. Krétka charakterystyka:
rozgrywka turowa, dwuwymiarowa
plansza podzielona na heksagonal-
ne pola, niewyszukana grafika, dos¢
schematyczne i raczej nieanimo-
wane jednostki oraz wysoki stopien
trudnosci.

Od tego modelu nie odbiega najnow-
sza pozycja z rodziny hardkorowych
gier strategicznych - Order of Battle:
Pacific. Do autorstwa przyznaja sie
az trzy studia - Slitherine, Matrix Ga-
mes i The Artistocrats, co oznacza,
ze produkcja powinna by¢ udana. Do
tych mniej fortunnych mato kto chce
sie przyznac...

Akcja Order of Battle: Pacific,
jak sam tytut wskazuje, toczy sie
na Oceanie Spokojnym. Obejmuje
rzadko przedstawiany w grach okres
drugiej wojny $wiatowej, konkretnie

lata 1941-45 i zmagania Stanéw Zjed-
noczonych z Japonia. Z pewnoscig
jest to ciekawa odskocznia od mocno
eksploatowanego tematu walk

w Europie. Gra oferuje dwie duze
kampanie dla obu stron konfliktu,

z czego amerykanska jest bardziej
zblizona do historycznych realiéw,
japonska bowiem konczy sie w1946
roku fikcyjng inwazjg na Australie.

Do boju mozemy rzuci¢ ponad 500
typow jednostek wiernie odwzorowa-
nych przez autoréw, w tym nawet te
prototypowe, ktére nigdy nie ujrzaty
pola bitwy, oraz legendarne, takie jak
pancernik Yamato. Jak wspomnia-
tem, zabawa odbywa sie w turach
- zatem najpierw my przestawiamy

Arystokraci

Studio odpowie-
dzialne za gre skfada
sie z mitosnikow gier
bitewnych, fanéw
figurek i systemow RPG.
Wczesniej wspdtpraco-
wali z takimi firmami
jak Slitherine Software
@y Matrix Games. Order
of Battle: Pacificjest ich
pierwsza wiasng gra

i zarazem planowanym
poczatkiem catej serii.

| L e | T

T = ogEg e
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swoje jednostki na planszy (mozna
wykonac ruch, strzat lub uzupetnie-
nie jednostki z rezerw), a potem robi
to przeciwnik. Wymusza to planowa-
nie kilku ruchéw naprzéd i bardzo
sprytne wykorzystywanie terenu,
ktéry daje duze bonusy do obro-

ny. Kampania okazuje sie $wietna

i mocno wciggajgca, mimo ze czasem
frustrujgco ciezka - na szczescie da
sie zapisywac stan gry...

Order of Battle: Pacific to jednak
nie tylko kampanie - ktére sg bardzo
ztozone nawet na niskim poziomie
trudnosci, zas samouczek nie wyja-
$nia nawet 5% zawitosci gry. Tytut
rozwija skrzydta w trybach siecio-
wych. Mamy tu do wyboru hot-seat,
czyli zabawe na zmiane przy jednym
komputerze, lub multi dla czterech
graczy (2 na 2) w unowoczes$nionym
systemie PBEM (Play By Email)
poprzez serwery Slitherine'u. Gra sie
wtedy oczywiscie dtuzej, ale w koficu
to nie shooter. Do tego dotozono
catkiem sprawny edytor scenariuszy.
Czego chciec¢ wiecej? b

i -
== Wypetzam statkami t‘
zza cypla majac nadzieje, *

Ze zadna t6dz podwodna
na mnie nie poluje...

| - DT
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«= Wielka Wojna jako MMO? Czemu niel
Zwiaszcza ze wczesniej nikt o tym niess
pomyslat.

Autorzy zadbali o to, aby uzbrojenie
i umundurowanie byty absolutnie wierne
realiom sprzed stu lat.

W czasie wielkiej wojny bywaty tez
milsze chwile, co autorzy gry takze wzieli
pod uwage.

40 PIXEL

Verdun

HPC EMAC

[ODIVENN Blackmill Games, M2H Wersja PL: nie

Piotr Pierikowski

ie wiecie tego, bo i skad,
N ale dobrych kilka lat temu

catymi dniami zagry-
watem sie w America's Army
na przemian z Wolfensteinem:
Enemy Territory. Jak przystato na
prawdziwego maniaka, potrafitem
wtedy przesiedziec¢ przy kompie
bite 10-12 godzin, ginac, odradza-
jac sie, znowu gingc i znowu sie
odradzajac.

Ech, na samo wspomnienie tamte-
go szalenstwa dostaje gesiej skor-
ki, bo cho¢ z racjonalnego punktu
widzenia zmarnowatem wtedy
mnéstwo czasu, to jednak ptyngca
z owych posiedzen przyjemnos¢
byta i jest nadal nie do zastapienia.
Nie dziwota, Ze od jakiegos$ roku,
kiedy mam nieco wiecej czasu,
zaczeto mi chodzi¢ po gtowie,
zeby ponownie zaciggnac sie do
wirtualnej armii. Niestety, okazato
sie, ze to wcale nie takie proste, bo
w Wolfensteina: Enemy Territory
nikt juz nie gra, za$ America's
Army istnieje tylko w nowej

wersji, ktéra znajduje sie dopiero

na wczesnym etapie produkcji
(alfa). Na szczescie w Swiecie gier
najwyrazniej sg tacy, ktérzy maja
podobne tesknoty jak ja.

O Verdun po raz pierwszy ustysza-
tem jakis rok temu. Oto po udanej
akcji crowdfundingowej dwie nie-
wielkie firmy - M2H Game Studio

i Blackmill Games - postanowity
wreszcie udostepni¢ graczom swo-
je dzieto w wersji beta (tak zwany
wczesny dostep) i niemal z marszu
wzbudzito to wiele kontrowersji.
Gtownie dlatego, ze Verdun okaza-
to sie przecietng graficznie, petng
niedociggniec¢, zabugowang pro-
dukcjg, ktéra z pewnoscig powinna
jeszcze poczekac i dojrzeé w siedzi-
bie twdrcow. Niestety, stato sie, co
sie stato - a ja uwierzytem pesy-
mistom (niektére wideorecenzje
nie zostawiaty suchej nitki na tym
tytule) i o grze zapomniatem. Az do
momentu premiery, ktéra nastgpita
na przetomie kwietnia i maja tego
roku - a wtedy to wyszto na jaw,

ze powiedzenie ,,pierwsze koty za
ptoty” wcigz w niektérych przypad-
kach jest aktualne.



Maska gazowa
ratuje nas przed
$miertelng chmura
iperytu, ale jedno-
czesnie utrudnia
walke.

Jak zaklasyfikowac Verdun?
Najogdlniej méwiac, jest to gra
MMO, a Scislej - sieciowy FPS, tyle
ze jego akcje osadzono w realiach...
| wojny Swiatowej. Juz sam ten
fakt powoduje, Zze atrakcyjnos¢
tytutu rosnie, bowiem pozycji o tej
tematyce jest jak na lekarstwo.

Co ciekawe, autorzy zareczajq, ze
zadbali o maksymalng wiernos¢
historyczng i faktycznie, w grze nie
tylko umundurowanie i uzbrojenie
okazujg sie zgodne z epoka, ale
nawet bitwy umiejscowiono tam,
gdzie rzeczywiscie toczyty sie
walki pozycyjne w latach 1914-1918.
A przechodzac do konkretéw - do
wyboru mamy szes$¢ lokacji: Ar-
tois, Argonne, Picardie, Flanders,
Vosges i Aisne, przy czym w kazdej
z nich znajduja sie jeszcze osobne
sektory. Oczywiscie wszystkie te
miejsca roznia sie od siebie, nie-
mniej wszedzie wystepuja niekon-
czace sie okopy obydwu stron i pas
ziemi niczyjej peten zasiekéw, lejow
po bombach i wrakéw zestrzelo-
nych aeroplanéw oraz czotgdw.

Tytut zasadniczo oferuje dwa
tryby zabawy. Pierwszy, Rifle
Deathmatch, to klasyczna nawa-
lanka kazdego z kazdym i to od
niej proponuje rozpocza¢, aby
oswoic sie z gra. A jest sie z czym
oswajac, bo pierwsze wrazenie
to poczucie kompletnego chaosu
i niemocy. Przeciwnika nie widac,

a kiedy juz widac, najczesciej jest
za p6ézno, walka na bagnety to

norma, na zasiekach mozna utkngé
i tam zging¢, a nieustanne krzyki
naszych dowddcdédw (po niemiecku
lub francusku, w zaleznosci od
wybranej strony) szybko doprowa-
dzaja do szatu, potegujac panike.
Drugim trybem - tym, ktéry sta-
nowi istote Verdun - jest Frontline.
| tu od razu powiem, ze wariant ten
bardzo przypomina to, co mielismy
w America's Army, a jeszcze bar-
dziej to, co w Wolfensteinie: Enemy
Territory. Dotgczajgc do rozgrywki,
musimy najpierw wybrac okre-
$long lokacje (z sze$ciu podanych
wczesniej), a potem jedng ze stron
(ententa lub tréjprzymierze).
Nastepnie decydujemy, do ktérego
4-osobowego zespotu chcemy
dotaczyc iz jaka ,specjalizacja”.
Tych ostatnich jest cztery, z czego
trzy to w sumie zwykli szeregowcy
robigcy za mieso armatnie, za$
jedna to podoficer, ktéry wskazuje
podwtadnym, gdzie atakowac oraz
obiera cele dla artylerii. To zreszta
najtrudniejsza do pokierowania

postaé, bo poza lornetka dysponuje

tylko pistoletem - owszem, szyb-
kostrzelnym, ale o niezbyt duzym
zasiegu.

Rozgrywka polega na tym, ze
kazda ze stron musi naprzemiennie
raz atakowac okopy wroga, a raz
broni¢ zajetej przez siebie pozycji,

W Verdun mamy do
czynienia z systemem

10ZWoju postaci,

a doktadniej méwiac,
niektorych jej cech,

ale pozyskac te najbar-
dziej pozadane weale
nie jest fatwo.

Atak gazowy

to nic mitego -
zwtaszcza kiedy do
okopéw przedrze
sie wrég.

VERDUN

przy czym autorzy zadbali, aby nie
dopusci¢ do zbytniego rushowa-
nia (opuszczenie swoich linii jest
traktowane jako dezercja i skut-
kuje $miercig), a takze kampienia
(wyznaczone cele muszg zostac
zdobyte, inaczej przegrywamy).
Poza tym ludzkie zycie w Verdun
jest na wage ztota. Nie ma tu
apteczek, a zging¢ mozna juz od
jednego strzatu w serce lub w gto-
we (w reszte ciata trzeba trafic¢
2-3 razy), nie méwigc o Smierci

w wyniku eksplozji granatu czy
pocisku mozdzierzowego. Wtasnie
dlatego czasem wrecz czujemy
strach przed wyjsciem z okopdw,
a wyj$¢ z nich musimy, bo inaczej
przegramy - rewelacyjnie przera-
Zajace i przerazajgco rewelacyjne.
Oczywiscie, kiedy polegniemy,
przez kilka lub kilkanascie sekund
mozemy obserwowac rozgrywke
oczami innych Zotnierzy, a potem
znéw wracamy do akcji. Na koniec
warto jeszcze doda¢, ze kazdy suk-
ces na polu walki nagradzany jest
przyznaniem punktéw (i odzna-
czen, a jak!), ktére rozwijajg dodat-
kowe umiejetnosci. To dzieki nim
po jakim$ czasie profesje stajg sie
unikalne, a starcia coraz bardziej
sie réznicuja.

Generalnie Verdun wypada
naprawde dobrze i z czystym
sumieniem moge polecic te gre -
zwtaszcza takim wariatom jak ja,
ktérzy pocinali maniakalnie we
wspomniane wczesniej dwa tytuty.
Oprawa audiowizualna prezentuje
przyzwoity poziom, a przy tym
Swietnie oddaje realia, catosc
poprawnie zoptymalizowano, zas
mechanika (atak, obrona, dowo-
dzenie, skille) dziata, jak powinna.
Oczywiscie przy tej ilosci obiektéw
na ekranie czasem pojawia sie jakis
pomniejszy btad, ale nie rzutuje
on na rozgrywke. Poza tym cieszy
fakt, ze autorzy nie zamierzaja
spoczac na laurach ijuz teraz
planujg rozszerzenie walk o fronty
potudniowy i wschodni (1), a to i tak
pono¢ dopiero poczatek rozbudo-
wywania tej produkcji. Oby, bo gra
na to zastuguje. ba
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Technobabylon
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User Jama

est rok 2087, megapolis New-
J ton zarzadza wszechobecna

i - wydawatoby sie - nieomyl-
na sztuczna inteligencja o przy-

jemnym kobiecym gtosie, zwana
Centrala.

Dr Charles Regis oraz dr Max Lao s3
agentami CEL, policyjnej formacji,
ktérej zadanie stanowi rozwigzywa-
nie spraw kryminalnych. Regis jest
cztowiekiem starej daty, nie ma im-
plantéw neuronowych i komunikuje
sie w archaiczny sposéb za pomocg
zmystéw, a Centrali nie cierpi. Za to
Lao poszta z duchem czaséw, w inte-
rakcje z siecig wchodzi poprzez bio-
interfejs, ma nawet pewne zdolnosci
hakerskie.

Oboje zostali wyznaczeni przez
Centrale do poprowadzenia priory-
tetowej sprawy kosiarza umystéw,
nieuchwytnego faceta, ktéry z wy-
branych przez siebie ofiar wysysa
wszystkie dane pamieciowe. Nie
wiadomo, po co rabuje pamieci in-
nych, ale efektem ubocznym takiego
wymuszonego transferu jest Smierc
nosnika. Kolejnym celem kosiarza
ma by¢ Latha Sesame. Dziewczy-

42 PIXEL

na mieszka w ciasnej kawalerce
socjalnej w kiepskiej dzielnicy, co

jej niespecjalnie przeszkadza, gdyz
cate swoje zycie prowadzi w sieci, od
ktérej jest uzalezniona.

Technobabylon to przygodéwka
osadzona w realiach cyberpunku,
zaawansowanego technologicznie
Swiata oplecionego rozlegtymi
mackami sieci, w ktérym funkcjonujg
syntetyczne organizmy oraz rézno-
rakie sztuczne inteligencje. Gracz na
zmiane steruje postaciami Regisa,
Lao oraz Lathy, prébujgc odkry¢
tozsamos¢ kosiarza i go powstrzy-
mad, a przy okazji rozwigzujac kilka
pobocznych spraw.

Poczatek Technobabylonu to
poniekad remake. James Dearden,
tworca gry oraz zatozyciel studia
Technocrat Games, wydat w latach
2010-2011 trzy kolejne darmowe
miniprzygoddéwki pod wspdinym
szyldem Technobabylon - Wiezien
losu, Waga $wiata oraz In nuntius
veritas. Stanowity one trzy pierwsze
rozdziaty wiekszej catosci zapla-
nowanej w sumie na osiem czesci.
Gra zdobyta niespodziewang przez
autora popularnosc¢, wiec zamiast
tworzy¢ kolejnym zrywami, porozu-

Oto trzy sztuczne inteligencje:
kucharz w procesorze jedzenia, barman
w $ciennym stojaku na wina oraz
pokojéwka w humanoidalnym robocie.

Tto

15

Ciekawym
elementem gry s3
wiadomosi, ktdre
mozna przeczytac

na komunikatorach
agentow, Regisa i Lao.
Dowiadujemy sie
znich o alternatywnej,
azesto zaskakujacej
wersji historii tego
$wiata. Wiadomosd
53 W miare postepéw
w grze uaktualniane,
wiec warto do nich
regularnie zagladac.

A

= W przysztosci
stuzby sitowe nie
bawia sie w strzaty
ostrzegawcze ani
informowanie

o przystugujacych
prawach.

miat sie z Wadjet Eye Games, wydaw-
cg niezaleznych tytutéw, w wyniku
czego powstat niniejszy produkt
komercyjny.

Odréznia sie on od pierwowzoru
stylizowang na retro grafikg w stylu
pixel art, a takze profesjonalnie
dobranymi i podtozonymi gtosami
postaci oraz efektami. Warstwa
dZwiekowa pozwala w petni zanurzy¢
sie w $wiat gry, mimo w wiekszosci
statycznych lokacji. Przede wszyst-
kim jednak gracze dostali rozbudo-
wang fabute w formie kompletnej,

a nie prezentowanej etapami. Duzo
tu elementéw budujacych klimat
Swiata przysztosci, wplecionych

w dialogi, w postaci rekwizytéw czy
wiadomosci. Daje to do myslenia, na
ile ta przysztos¢ naprawde bedzie
lepsza. ha
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Jak rozumiano [
pojecie ,,video game”

w latach 70., gdy rodzit

sie przemyst elektro-

nicznej rozrywki? | kto

wéwczas byt gtownym
rozdajacym karty?

/0

Autor Flashbacka, Fu-

ture Warsi Subject 13

opowiada nam o swojej

karierzeio tym, co go 44

sktonito do zamieszkania

swego czasu w Polsce. Losy serii Wizardry,
azescdruga. Z epopeja
Sir-Techu byfo jak
zsinusoida. Po okresie
zatamania nadszedt hit
zatytutowany Crusaders
of the Dark Savant.

HALL

Weteran Doliny
Krzemowej
opowiada o tym jak mu
sie pracowato w Atari

i dlaczego zdecydowat
sie zatozy¢ nowa firme
zTripem Hawkinsem.

60

h Wing Commander Looking Glass

] narodzit sie jako Technologies L
marzenie Chrisa Robert- byto Infocomem lat y
ga, zeby siggac’ gwiazq 90., miejscem gdzie gry /?
siedzac sobie wygodnie tworzyto sie w niemalze
przed monitorem. uniwersyteckiej

atmosferze.

HISTORIE NAJWAZNIEJSZYCH GIER, JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY | DZIEJE ICH TWORCOW

¥¥ PRZYPOMINAM SOBIE, ZEBARDZO
RZADKO ROZMAWIALEM PRZEZ
TELEFON Z EUROPA, PONIEWAZ
ROZMOWY MIEDZYNARODOWE
BYEY ZABOJCZO DROGIE.
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HALL OF FAME \izardry

-

Mimo kompute-
rowych korzeni Wi-
zardry znakomicie
odnalazto sie na
japonskim rynku
konsolowym.

Zmiany

Wizardry 4: Retum
of Werdna wywrdcito
do gdry nogami
fabulame zatozenia serii
i postawito gracza w roli
zZteqo, dyszacego rzadza
zemsty zamoksiez-
nika Werdny. Nawet
flagowy dla Wizardry
model druzynowy zostat
zastapiony mozliwoscia
przyzywania potwordw
nad ktdrymi nie
mielismy kontroli.

44 PIXEL
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W poprzednim numerze Pixela opisalismy narodziny sagi /
Wizardry oraz pierwotna trylogie. Teraz przyszedt czas
na przyjrzenie sie dalszym, burzliwym losom seri.

Ziemek

zieje Wizardry to fascynujaca
Dopowies’é o dominacji, upadku

i prébach restauracji monar-
chii, niegdys$ wszechpoteznej, obec-
nie skazanej na wegetacje w getcie
wiernych fanéw i zwolennikéw
rozgrywki tak bardzo oldskulowej,
ze trudno uwierzyd, iz utrzymuje sie
na nig popyt. Niemniej seria wcigz
powstaje, niejako wbrew gtéwnemu
nurtowi szukajgcemu nowych form
ekspresji. M6j poprzedni materiat
zamieszczony w Pixelu przedsta-
wiat przyczyny wybuchu popular-
nosci Wizardry oraz jego wptywu
na branze. Dzisiaj przyjrzymy sie
okoliczno$ciom utraty dominujgcej
roli oraz dramatycznym staraniom
o odzyskanie pozycji lidera. Stara-
niom, ktére - cho¢ nie przyniosty
oczekiwanych rezultatéw - zaowo-
cowaty oryginalnymi rozwigzaniami
i Smiatymi eksperymentami nie bez
znaczenia dla catoksztattu wspét-
czesnej sceny gier fabularnych.

Podsumowujac krétko: Wizardry
pojawito sie w 1981 roku i z miejsca
zyskato status jednego z najwaz-
niejszych, jesli nie najwazniejszego
tytutu RPG na komputery domowe.
Pierwsza trylogia powstata w latach
1981-83, inspirujac zaréwno twdrcow
amerykanskich, jak i scene japonska
oraz wprowadzajac wiele patentéw
stosowanych po dzi$ dzieh. Przyczy-
ny sukcesu byty trojakie: profesjonal-
ne wykonanie, perfekcyjne zrozumie-
nie potrzeb graczy pasjonujgcych

sie papierowym D&D i szukajacych
jego elektronicznej alternatywy oraz

Wizardry 7
stanowito potezna
rewolucje w uni-
wersum. Autorzy
postawili na otwar-
ty sSwiat i silne
elementy SF.

Japonskie gry
oparte na marce
Wizardry od wielu
juz lat charakte-
ryzuje znakomita
mangowa styliza-
cja postaci.

rozbudowana i satysfakcjonujaca
mechanika. Niestety, wartosci stano-
wigce o sile serii zostaty pogrzebane
gdzie$ w okresie przypadajacym na
premiere trzeciej czesci, ktéra - choé
dobrze przyjeta - wyraznie wskazy-
wata, ze twdrcy nie maja pomystu

na dalszy rozwdj. A byt to dopiero
poczatek ktopotow.

SPOZNIONA PREMIERA
Pierwszym btedem okazato sie
niewykorzystanie zdobytej na starcie
przewagi. Wizardry 4: The Return
of Werdna miato premiere cztery
lata po Legacy of Llylgamyn - to
szmat czasu, zwazywszy na smiato
poczynajacg sobie konkurencje. Gra
wyglgdem niewiele réznita sie od
poprzedniej odstony cyklu, plasujac
sie daleko za Might & Magic (1986)
oraz Bard's Tale (1985), dwoma
najwiekszymi rywalami, ktérzy



NIE MOGEO ZABRAKNAG WIZARDRY NA ZADNEJ
JAPONSKIE KONSOLI. WERSJE NA PLAYSTATION

WYRGZNIALA PEYNNA GRAFIKA 30.

garsciami czerpali z klasycznej serii
firmy Sir-Tech, a teraz zdecydowanie
ja wyprzedzili w rozmachu i jakosci
wykonania. Przede wszystkim jednak
nowe Wizardry zrywato z typowymi
rozwigzaniami, niestety, réwniez

z tymi decydujgcymi o sile sagi.
Gracz wcielat sie w postac¢ Werdny,
ztego maga znanego z czesci pierw-
szej, uwiezionego tuz po odebra-

niu mu amuletu Trebora. Naszym
zadaniem byto odzyskanie mocy

i wydostanie sie z kurhanu nawie-
dzanego przez praworzadne istoty
(autorzy wykorzystali do tego celu
zapisy gry wysytane im przez graczy
w ramach serwisu gwarancyjnego).

Niektére porty
dostepne sg wy-
tacznie w japonskiej
wersji jezykowej
(tutaj PCEngine).

Wizardry 4
zrywato nie tylko
z zatozeniami serii,
ale réwniez ze sty-
listyka oktadek.

Jeszcze wieksze pogwatcenie zasad
nastepowato w konstrukcji druzyny,
bedacej do tej pory znakiem rozpo-
znawczym marki. Ot6z Werdna dziatat
sam. Mégt co prawda przyzywac
monstra, ale kontrola nad nimi byta
bardzo ograniczona, a znajomos¢

ich zdolnosci wyniesiona z poprzed-
nich czesci okazywata sie niezbedna
do przezycia. W efekcie Wizardry 4
zalicza sie dzisiaj do najtrudniejszych
cRPG w historii, wymagajacych aniel-
skiej cierpliwosci i ogromnej inwesty-
cji czasu.

O ile w przypadku pierwszej trylogii
recenzencii stara gwardia oddanych
graczy fanatycznie bronili starzeja-
cych sie rozwigzan, o tyle spéZniona
premiera Wizardry 4 i karygodne
niedostrzeganie przez Sir-Tech zmian,
jakim ulegt w tym czasie rynek,
wywotaty konsternacje wszystkich
zainteresowanych. Do twércow
dotarto, ze nalezy zmieni¢ podejscie.
Opracowanie Wizardry 5: Heart of the
Maelstrom powierzono osebie, ktéra
miata w niedtugim czasie zbudowac
swojg wtasng legende - Davidowi Bra-
dleyowi. Utalentowany programista
doskonale rozumiat gatunek i nie bat
sie eksperymentoéw. Niestety, zarzad
zgodzit sie tylko na kilka modyfikacji.
W efekcie podziemia zapetnity sie
neutralnymi postaciami, z ktérymi

.
Planystathon
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gracz mogt handlowac, wykonywac
misje, walczy¢, a nawet wskrzeszac
je, jesli okazywaty sie kluczowe dla
catej przygody. Grafika nadal jednak
pozostawata na poziomie czesci trze-
ciej i byta wiecej niz anachroniczna.
W chwili premiery Heart of the
Maelstrom w roku 1988 posiadacze
Atari ST cieszyli sie juz ekskluzyw-
nym objawieniem o nazwie Dungeon
Master. Przepasc¢ w warstwie techno-
logicznej i wizualnej, a takze w sferze
dynamiki oraz jako$ci elementéw
logicznych i fabularnych pomiedzy
dzietem FTL a pozostatymi RPG
narynku porazata. Wizardry z catg
swojg legendarnoscia i pioniersko-
$cig dreptato gdzie$ na koncu tego
wyscigu, nie mogac ztapac oddechu.
Nawet fabularnie niewiele réznito
sie od czesci pierwszej (z wyjatkiem
kilku pobocznych questéw), a w ga-
meplayu nadal krélowat mozolny
grind i wielogodzinne przemierzanie
korytarzy. Serie mogta uratowac juz
tylko prawdziwa rewolucja.

SMIALE ZMIANY

Nadszedt rok 1990. SSI zdgzyto wy-
rosngc na potentata w sektorze gier
RPG, jego cykle Forgotten Realms

i Dragonlance wyznaczaty nowe
standardy w popularyzacji systemu
Dungeons & Dragons, a taktyczny
model walki zbierat zastuzone po-
chwaty. Doskonatg pozycjg cieszyty
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sie réwniez Dungeon Master i seria
Might & Magic, a jakby tego byto
mato, za kilka miesiecy miat uderzy¢

meteor o nazwie Eye of the Beholder

i skupic na sobie uwage wszystkich.
Przy kazdym z tych tytutéw ostatnia

czes$c¢ Wizardry wygladata jak projekt

z zamierzchtej epoki. Sir-Tech w kon-
cu poszto po rozum do gtowy i David
Bradley uzyskat petnie twérczej
swobody.

Wizardry 6: Bane of the Cosmic
Forge okazato sie totalng rewolu-
cjg w uniwersum gry i poczatkiem
kolejnej wielkiej trylogii. Wszystko
- od silnika graficznego po mecha-
nike RPG i fabute poddane zostato
poteznym zmianom. Zwiekszyta sie

ilos¢ parametréw, pojawity nowe rasy

i klasy, a system czaréw napisano od
nowa. Interesujgco przedstawiaty sie
takze minigry wystepujgce podczas

otwierania zamkdéw (nowos¢ na skale

gatunku). Jedynie walke i aspekt
druzynowy pozostawiono w dawnym
ksztatcie - stusznie zresztg, bo mimo
rosngcej mody na rozgrywke odby-
wajgcq sie w czasie rzeczywistym
modele turowe wcigz miaty rzesze
zwolennikow.

Nawet tak Smiata rewitalizacja
powiodta sie tylko czesciowo. Gra
zostata dobrze przyjeta, doceniono
gameplay i innowacje. Uwage przy-
ciggata fabuta: interesujgca i dajgca
mozliwos¢ zakonczenia przygody na
kilka sposobdéw. Zwtaszcza ten ostat-
ni element wnidst sporo $wiezosci
do gatunku, lecz mimo to Wizardry
nie udato sie powrdci¢ do czotéwki.
Karty rozdawano juz gdzie indziej,
bez ogladania sie na produkcje firmy
Sir-Tech. Bradleya to nie zniechecito,

Wizardry 7
zaskakiwato juz od
pierwszej sceny,
w ktorej pewna
blondynka lagdo-
wata na skuterze.
Potem byto coraz
ciekawiej...

Wesje na SNES
stanowig dzisiaj
najlepsza okazje
do zapoznania
sie ze starszymi
tytutami z powodu
dobrego sterowa-
nia i znakomitej
grafiki.




mato tego - jego zapat wzrdst. Czesc
siédma o podtytule Crusaders of the
Dark Savant (1992) jeszcze bar-

dziej eksperymentowata z formuta
komputerowego RPG. Z jednej strony
wiernie trzymata sie zelaznych zasad
serii, z drugiej wprowadzata elemen-
ty, na ktére mato kto w tamtej epoce
odwazat sie porywac. Dotyczyto

to szczegdlnie konstrukcji Swiata

- otwartego, rozbudowanego, petne-
go réznorodnych frakgji, labiryntéw,
putapek i zagadek. Te ostatnie poka-
zywaty dobitnie, jak skomplikowane
byto nowe Wizardry. Wskazdéwki do
ich rozwigzania mozna byto odnalez¢
w najmniej spodziewanych miej-
scach, czesto na drugim koncu mapy.
Niemniej rozwigzywanie probleméw
sprawiato wielkg satysfakcje, a wol-
no$¢ i poczucie sprawstwa odroz-
niaty Wizardry 7 od catej dwczesnej
konkurencji.

Interesujgce zabiegi formalne
zastosowano tez w konstrukcji
opowiesci. Przy imporcie druzyny
z Bane of the Cosmic Forge system
sprawdzat rodzaj wybranego zakon-
czenia i lokowat gracza w odpowied-
niej sytuacji startowej. Sama fabuta
réwniez zaciekawiata. Oto lgdowali-
$my na tajnym globie, stworzonym
przez kosmicznego lorda Phoon-
zanga. Obdarzony boskimi mocami
medrzec ukryt na nim artefakt Astral
Dominae pozwalajgcy na kreowanie

Wizardry 7 ...z klasyczng
taczyto znakomita stylistyka fan-
grafike postaci... tasy...

wizardry HALL OF FAME

... i bardzo
$miatymi projek-
tami SF.

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW SPRAWIALO
WIELKA SATYSFAKCJE, A WOLNOSC | POCZUCIE
SPRAWSTWA ODROZNIALY WIZARDRY 7 00 CAtE

OWCZESNEJ KONKURENGJL
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i niszczenie Swiatéw, a sama planete
zabezpieczyt, aby nigdy nie zostata
odnaleziona. Niestety, splot wypad-
kéw, majacy swoj finat w poprzedniej
czes$ci Wizardry, zdjat owo zabezpie-
czenie i na Lost Guardii pojawity sie
7adne przygdd grupy poszukiwaczy
inspirowanych przez mrocznego i ta-
jemniczego Dark Savanta. Ciekawym
zabiegiem byto wystepowanie innych
awanturnikéw w Swiecie gry, dzia-
tajacych niezaleznie i potrafigcych
utrudnia¢ graczom osiggniecie celu.

Swoboda wykonywania zadan,
oniesmielajgca skala oraz zaawan-
sowany system reputacji i negocjo-
wania z postaciami niezaleznymi
(pozwalajgcy nawet na przekupstwo
i grozbe) okazaty sie mieczem
obosiecznym dla Wizardry. Gra byta
wciggajaca i na wskros inna od tytu-
téw konkurencji, ale tez przyttaczaja-
caitrudna. Tak czy owak, nie sposéb
odméwic jej zastug w popularyzowa-
niu w mainstreamie schematu free
roamingu oraz modularnosci $wiata
i fabuty, ktérym tak wiele zawdzie-
czaja Interplay (Wasteland, Fallout)
oraz Bethesda (Elder Scrolls).

KELOPOTY FINANSOWE

Teqo, ze seria zaczyna traci¢ grunt
pod nogami, gracze mogli domyslac
sie juz w potowie lat 90., kiedy z fir-
my odszedt David Bradley. Wizardry
zostato bez wizjonera.

="

Heart of Male-
strom byt pierwsza
préba wyjscia
z kryzysu serii
Wizardry.

Historia

W Polsce pierwsza
spopularyzowana
zescig Wizardry byli
Crusaders of the Dark
Savant. Dzieto Davida
Bradleya nie tylko
porazato skala, ale byto
jednym z niewielu tak
otwartychinagradza-
jacych za eksperymenty
projektow swiatow

w historii komputerowe-
goRPG.Tobyfagrana
miesiace eksploracji.

Wydanie w roku 1996 Wizardry
Gold, bedgcego od$wiezong wersja
Crusaders of the Dark Savant,

tylko pogtebito obawy, a gdy 2 lata
pdZniej amerykanski oddziat Sir-Tech
Software zostat zamkniety, losy sagi
zdawaty sie by¢ przypieczetowane.
Na szczescie drugi oddziat firmy,
mieszczacy sie w Kanadzie, prze-

jat projekt i w roku 2001 na rynku
pojawito sie Wizardry 8. Juz bez
podtytutéw. Byta to ostatnia czesc
zapoczatkowanej przez Bradleya ko-
smicznej trylogii i - o czym mielismy
sie wkrétce przekonac - pozegnanie
Z seria.

Fabule dsmej odstony nie brakowa-
to epickosci. Druzyna po raz kolejny
wyruszata w poszukiwaniu magicz-
nych artefaktéw, tym razem jednak
cel stanowito otwarcie za ich pomoca
$ciezki ku boskosci. Srodowisko znéw
byto niczym nieograniczone, petne
frakcji i przygdd, a koncéwka bardzo
satysfakcjonujgca: Dark Savant
okazywat sie by¢ samym Phoonzan-
giem - konstruktorem Swiatéw, ktéry
za prometeuszowy wystepek zostat
wygnany przez innych kosmicznych
lordéw. Teraz powrdcit - odmieniony,
lecz wcigz sprzyjajacy ludziomiich
dazeniom do opanowania wszech-
$wiata. To od niego gracz finalnie
otrzymywat propozycje wspélnego
dziatania, nagrodg za ktére byto
ubdstwienie cztonkéw druzyny.

Po niemal 10 latach od premie-
ry poprzedniej czesci w samym
systemie gry niewiele sie zmienito,
nawet jesli uwzgledni¢ powaznie
przebudowany silnik, stawiajgcy na
tréjwymiarowa prezentacje Swiata
oraz rezygnacje z losowych spotkan
z przeciwnikami. Mimo relatyw-
nie dobrego przyjecia w prasie
Wizardy 8 nie odniosto sukcesu
komercyjnego. Trudno sie temu
dziwi¢. W przespanej przez Sir-Tech
dekadzie na polu komputerowych
RPG wydarzyto sie tak wiele, ze
poziom oczekiwan graczy osiggnat
niebotyczne rozmiary. Przewalita sie
juz fala hitéw Black Isle i BioWare,
cykl Might & Magic zdotat wznie$¢ sie
nawyzyny i znéw zapas¢ w letarg,

a Swiat miat juz niedtugo zwariowac
na punkcie Morrowinda. Na tym tle
szara i ponura grafika ésmej czesci
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WIZARDRY 8 BYLO OSTATNIA CZESCIA ZAPOCZATKOWANE PRZEZ DAVIDA BRADLEYA

KOSMIGZNE TRYLOGI I NIESTETY POZEGNANIEM 7 SERIA, POZEGNANIEM

WYSTAWNYM, MOGACYM RYWALIZOWAG 0 TYTUE NAJLEPSZEGO RPG ROKU 2001,

0D TEJ PORY WSZYSTKIE KOLENE CZESCI POWSTAWALY JUZ W JAPONIL

serii oraz archaiczne podejscie do
dynamiki zwyczajnie nie pasowaty
do realiéw. Standardy ustanowione
przez nowych lideréw komputero-
wych role-playing wyznaczaty zgota
odmienne kierunki. W efekcie tuz po
premierze Sir-Tech Kanada zamkneto
swe podwoje, konczac historie serii.
Konczac zreszta pozornie, bo ta zyta
juz wtasnym, niezaleznym zyciem za
oceanem.

DRUGA TOZSAMOSC
Japonia fascynowata sie Wizardry
od zawsze. Jeszcze na poczatku lat
80. amerykanskie kopie krazyty po
wyspach, stajac sie (tuz obok Ultimy)
inspiracja dla rodzimych twoércéw,
nie moéwiac juz o budowaniu bazy
wiernych fanéw. Kiedy w roku 1987
ASCIl wydato zlokalizowang wersje
Proving Grounds of the Mad Over-
lord, szalenstwo rozpetato sie na
dobre i w pewnej zamknietej w bursz-
tynie formie trwa po dzi$ dzien.
Mozna méwic o trzech nurtach
obecnosci Wizardry w Japonii.
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W Wizardry 8 znaleziono balans pomiedzy chodze-

niem po lochach i w terenie otwartym. Znakomite jak
na swoj czas byty efekty sSwietlne.

Wizardry 8 ...nadal ofero- ...oraz szereg
wprowadzato petng  wato ogromny pobocznych zadan
swobode ruchu... Swiat... frakcyjnych.

Po pierwsze - regularnie wypusz-
czano przettumaczone, klasyczne
tytuty obejmujace porty na maszyny
domowe pokroju MSX2 czy FM-77
oraz wiekszos¢ konsol. | tutaj

spora niespodzianka - wydania

na te ostatnie posiadaty znacznie
poprawiong, wtasciwie nowg oprawe
graficzng (wersja na SNES-a to
mata artystyczna peretka). Nurt
drugi dotyczy wptywu na rozwdj
japonskich RPG, i to wptywu réwnie
powaznego jak w przypadku Ultimy.
Dos¢ powiedzied, ze sami twdrcy
Dragon Questa (1986) oficjalnie
wskazujg obie zachodnie serie jako
podstawowe Zrédta pomystéw przy
projektowaniu legendarnego hitu.
Wreszcie nurt trzeci, najmniej oczy-
wisty, to tworzenie oryginalnych gier
opartych na marce Wizardry przy
petnych prawach do licencji.

Na przestrzeni ostatnich 25 lat
powstato okoto trzydziestu niezalez-
nych japonskich produkcji sygnowa-
nych znakiem Wizardry. Pionierem
byto ASCII, firma zaczynajaca jeszcze
w latach 70. jako wydawca technicz-
nych czasopism, oficjalny dystrybu-
tor produktéw Microsoftu od 1979
roku, wspéttworca standardu MSX
w roku 1983, w kohcu wydawca
i producent gier komputerowych.
Dzieki niej, w czasie gdy David Bra-
dley pracowat nad Crusaders of the
Dark Savant, w Japonii ukazata sie
pierwsza lokalna pozycja - Suffering
of the Queen na monochromatycz-
nego Game Boya (1991), nawigzujaca
do stylistyki i gameplayu pierwszej 4
trylogii i bedaca poczatkiem serii
o0 nazwie Wizardry Gaiden. Warto za- A
uwazyc, iz cykl ten (obejmujacy kilka
tytutéw, w tym jeden na SNES-a i je-
den na PS2) z roku na rok pozbywat
sie zachodniego stylu graficznego,
adaptujac jednoczesnie rozwigzania
gtéwnego nurtu wprowadzone przez
Bradleya (w tym akcje w otwartym
Swiecie).

W roku 1999 inny producent,
Starfish, wszedt na rynek z wtasng
markg Wizardry Empire. Kilka czesci
wydano na GBA, PlayStation, PS2,

a nawet na PSP. Tu réwniez poczat-
kowe zachodnie motywy i klasyczny
gameplay szybko ustapity projektom
mangowym, a mechanika przeszta




Wysokiej jakosci
projekty postaci
nie idg w parze
z animacja, ktorej
na PS3 zwyczajnie
nie ma.
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znang juz metamorfoze. Niemniej
dla przecietnego odbiorcy Wizardry
wcigz pozostawato Wizardry - mie-
szaning przepastnych labiryntéw,
walk turowych, nieanimowanych
przeciwnikéw i mndstwa grindu. Nie
inaczej zresztg podszedt do sprawy
kolejny twérca - Aeria IPM - ze swojq
serig Wizardry Renaissance (NDS
oraz PS3). Angielska wersje na PS3
mozna pobraé z PSN i samemu prze-
konac sie, jak bardzo wiernie trzyma
sie ona standardéw sprzed lat.
Warto jeszcze wspomniec o zastu-
zonym dla popularyzacji ambitnych
gier Atlusie, ktéry zaproponowat
wiasna linie o podtytule Busin,
dostepng na PS2. Mocno wyréznia
ja tréjwymiarowa grafika, dynamicz-
ne kamery oraz ogromny nacisk
na fabute, chociaz to nadal stare
dobre dungeon crawlery. Réwniez
ciekawie prezentuje sie Wizardry
Summoner autorstwa Media Rings,
wykorzystujgce pomyst chwytania
i przyzywania potworéw, a Wizardry
Xth Michaelsoftu, z alternatywnym
Swiatem i podziemiami jako wirtual-
nym symulatorem walki w ramach
szkoty dla mtodych przywdédcow, to
juz przyktad totalnego przerobienia
marki na modte japonska. Wysokiej
pozycji, jakg w tamtym rejonie cieszy
sie Wizardry, dowodzi takze wydanie
przez Gamepot wieloosobowego

Mimo graficz-
nych mozliwosci
PS3, nowe
Wizardry wcigz
przypominaja
produkty sprzed
20 lat.

Kanon

Wizardry 7 otwiera
zaskakujace intro.
Wierni fani mogli czu¢
sie zagubieni ogladajac
jak bohaterowie ich
ulubionej serii fantasy
podr6zuja statkiem
kosmicznym w celu
odnalezienia magicz-
nych artefaktéw na
sztucznej planecie.

W latach 90. takie za-
biegi stylistyczne wciaz
jeszaze byly nowoscia.

wizardry HALL OF FAME

Wizardry Online w roku 2011. Rekla-
mowane jako MMO dla twardzieli,
faktycznie stanowi dos¢ rozbudo-
wane, choc¢ standardowe free-to-
-play z walka w czasie rzeczywistym
i widokiem TPP. Tytut jest regularnie
aktualizowany, aczkolwiek nie udato
mu sie zadomowi¢ w Stanach.

ZYCIE W SKANSENIE

Rozwdj serii Wizardry w Japonii
mozna traktowac dwojako: albo jako
przyktad niesamowitej zywotnosci,
albo oznake stagnacji. Obie inter-
pretacje majg swoje uzasadnienie.
To, ze kultowa marka wcigz jest
kontynuowana, bardzo cieszy, ale nic
nie moze ukry¢ faktu, ze odkad ASCII
wyszto z inicjatywa niezaleznych
produkcji, wszystkie kolejne tytuty
sq klasycznymi dungeon crawlerami,
nieznacznie tylko wykorzystujgcymi
wizjonerskie rozwigzania Bradleya

z poczatku lat 90. Mozna zapomniec
o free-roamingu i otwartych $wia-
tach petnych frakcji, polityki i dyplo-
macji. Pod tym wzgledem japonskie
Wizardry zatrzymato sie na etapie
sprzed ponad dwéch dekad i nie chce
ruszy¢ z miejsca.

Nie umniejsza to jednak zastug
oryginalnej serii dla rozwoju gatunku
gier fabularnych i to réwnolegle
na dwéch najbardziej liczacych
sie rynkach. Widok z perspektywy
pierwszej osoby, otwartos$¢ rozgryw-
ki, mieszanie konwencji SF i fantasy,
wprowadzenie swobody do przyna-
leznosci frakcyjnej, wielo$¢ zakoh-
czen, a takze popularyzacja narzedzi
edycyjnych i drukowanych poradni-
kéw uksztattowaty sposéb funkcjono-
wania cRPG w nurcie zachodnim.

Dla Wschodu najwiekszymi inspi-
racjami byty: walka turowa trakto-
wana jako oddzielny tryb (czesto
prezentowana na osobnym ekranie),
zabawa druzynowa, kluczowa rola
mozolnego nabijania doswiadczenia
w strukturze rozgrywki oraz zmiany
klas postaci w trakcie postepow
W rozgrywce.

Tak naprawde kazde wspétczesne
komputerowe RPG zawdziecza co$
dzietu firmy Sir-Tech, ktére - cho¢
musiato zejs¢ ze sceny - wcigz zyje
w produkcjach nasladowcéw i konty-
nuatoréw. s
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W odlegte] przysztosci ludzkosc toczy smiertelng wojne”
— W ten niezbyt oryginalny sposob zaczyna sie jedna
Z najstynniejszych i najlbbardziej niesamowitych kosmicznych sag
w historii gier komputerowych — Wing Commander.

ol Bazy!
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dlegta przysztos¢ w tym
wypadku oznacza XXVII
wiek, nim jednak zajmiemy

sie tym, co sie wéwczas wydarzyto,
cofnijmy sie w czasie. Jest rok 1986
i do znanej z serii Ultima firmy Ori-
gin dotacza ledwie 18-letni progra-
mista Chris Roberts. Na jednym ze
spotkan zespotu chtopak o$wiadcza,
ze chce stworzy¢ tréjwymiarowy
symulator kosmicznego mysliwca

z urozmaicajgcymi rozgrywke filmi-
kami. Aby zobrazowac swojg idee,
prezentuje fragment planowanego
dzieta - prototyp pokazujacy se-
kwencje lotu oraz animacje, w ktorej
pilot biegnie do pojazdu, zaktada
hetm i startuje. Wszyscy zgroma-
dzeni sg pod olbrzymim wrazeniem
i nie majg watpliwosci, ze projekt
odniesie sukces. Ruszajg wiec prace
nad kosmicznym symulatorem. Diu-
go zastanawiano sie, jak go ochrzci¢
- w gre wchodzity takie tytuty jak
Squadron i Wingleader. Wreszcie
padto na nazwe Wing Commander.
Pudetka z takim napisem trafity

do sklepéw we wrzes$niu 1990 roku

i z miejsca staty sie obiektem poza-
dania graczy. Nic dziwnego, gdyz
Origin zaproponowato co$ napraw-
de rewelacyjnego.

Wys$mienita - jak na owe czasy

- grafika byta tylko jedna z atrakcji.
Catosci dopetniaty bowiem réwnie
dobra mechanika i wciggajaca fabuta.
Gracz zostawat przeniesiony do roku
2654 irzucony w sam $rodek wojny
miedzy skupionymi w Konfederacji
Ziemskiej mieszkancami Btekitnej
Planety a rasg obcych nazywanych
Kilrathi. Ci ostatni to odpowiedZ na
pytanie, co by byto, gdyby ten mity
kotek, ktéry zawsze ktadzie sie na
klawiaturze, gdy musicie zrobic co$
na laptopie, miat jakie$ dwa metry
wzrostu i przeciwstawne kciuki. Jak
tatwo sie domysli¢, ludziom w kon-
flikcie z wtochatymi obcymi nie szto
najlepiej. Zmieni¢ miat to oczywiscie
gtéwny bohater, ktérym byt mto-

dy pilot nazywajacy sie... tak jak
sobie zazyczyt gracz. To bowiem on
wymyslat imie, nazwisko i ksywe dla
dzielnego wojaka, ktérego poczy-
naniami miat kierowac. Co ciekawe,
w réznych Zrédtach z tamtego okresu

Autorzy realistycznie podeszli tez do wykonywania misj.
Jesli jakiegos zadania nie udato sie zrealizowac, ale zdofalismy
wrdcic na okret w jednym kawatku, to kampania trwata dalej.

pojawiaty sie rézne dane perso-
nalne owego $miatka. Na przyktad
w jednym z przewodnikéw po grze

figurowat jako Carl T. , Prankster” La-

Fong, w wersji japonskiej nazywat sie
Lyle Starbuck, w porcie na Sege CD
miat pseudonim Hotshot, a w Super
Wing Commanderze, czyli rema-
ke'u na konsole 3DO i Maca, zwat
sie Jason Armstrong. Zadne z tych
imion nie przeszto do kanonu, ale
cze$¢ z nich nadano pdZniej innym
postaciom sagi. Sami programisci
i gracze o gtéwnym bohaterze moéwili
.Niebieskowtosy" (Bluehair), gdyz
wiasnie takg ekstrawagancka fryzure
nosit 6w heros.

Jego losy zaczynalismy $ledzi¢
wraz z przybyciem na lotnisko-
wiec Tiger's Claw. Miedzy misjami
mozna byto poznac przesiadajgcych
w kantynie pozostatych pilotéw.
Rozmowy z nimi nie tylko stanowi-
ty Zrédto informacji o toczacej sie
wojnie, ale takze wiedzy na temat
taktycznych sztuczek pomagajacych
w walce z réznymi rodzajami wrogich
pojazddw. A przy tym drugoplano-
wi bohaterowie nie byli wytgcznie
nazwiskami, istniejgcymi w grze
jedynie dlatego, ze wypada, by miata
ona fabute. Kazdy z nich okazywat
sie ,,jakis", dzieki czemu tatwo byto
ich polubic i tym gtebiej wsigkngc
w przedstawiony w Wing Comman-
derze $wiat.

SOL KOSMOSU

Swietnie prezentowato sie takze to,
co jest solg symulatoréw lotniczych,
czyli misje. Generalnie sprowadzaty
sie do tego, by nie dac sie zestrzeli¢
kocim przeciwnikom, ale szycie do
wszystkiego, co miauczy nie byto
naszym jedynym zadaniem. Niekiedy
jeszcze wiekszym wyzwaniem niz
walka z wrogimi asami stawata sie
konieczno$¢ omijania asteroid czy
min. Chwila nieuwagi mogta ozna-
czad, jesli nie $mier¢, to powazne
uszkodzenie poszycia statku albo
zniszczenie radaru. Takze wyzna-
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czane niebieskowtosemu pilotowi
zadania byty réznorodne. Raz nale-
Zato przyby¢ na odsiecz bedgcym

w tarapatach sojusznikom, innym
razem storpedowac okrety liniowe
wroga, a jeszcze kiedy indziej po
prostu patrolowac fragment kosmo-
su. Do tego dodac wypada przyja-
zne, niemal intuicyjne sterowanie
pojazdem, czym tytut wyrézniat sie
na tle lubujgcych sie w komplikacjach
symulatoréw lotniczych.

Zawalenie misji miato swoje
konsekwencje - mozna byto obejrzec
animacje ze skutkami naszych
dziatan, czyli na przyktad ptongcymi
domami i tryumfujgcymi Kilrathi.

W zaleznos$ci od sposobu zakon-
czenia zadan inaczej rozwijata sie
fabuta, a wiec i kolejne misje. Dzieki
temu, aby zmierzyc sie ze wszyst-
kimi przygotowanymi przez Origin
wyzwaniami, trzeba byto zaczynaé
gre kilka razy. Czekaty na nas tez
dwa finaty przygody. Tytut nie byt
jednak pozbawiony btedéw. O jednym
Z najpowazniejszych gracze nie mieli
bladego pojecia. Otéz po wyjsciu

Z programu pojawiato sie sympa-
tyczne pozegnanie: ,, Thank you for
playing Wing Commander". Tyle ze
programisci wcale nie mieli zamiaru
umieszczac takiego komunikatu.
Krétko przed premierg ekipe Origin
gonity terminy, a jej cztonkowie

nie potrafili rozwigzac irytujgcego
problemu. Za kazdym razem, gdy
wytaczali gre, wyskakiwat btad i nikt
nie miat bladego pojecia, co go
powodowato, a tym bardziej - jak
sie drania pozby¢. Jako ze czasu na
walke z bugiem nie byto, postanowio-
no go schowad. Na to salomonowe
rozwigzanie wpadt programista Ken
Demarest I, ktory recznie zmienit
tres¢ komunikatu i przerobit go na
podziekowanie za gre. Btad wiec

w dalszym ciggu sie pojawiat, tyle ze
juz nie wygladat jak btad.

Zgodnie z przewidywaniami Wing
Commander i jego bohater szybko
podbili serca oraz portfele graczy.
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Wing Commander
wszedtdo kinw 1999
roku, zbierajac stabe
recenzje. Grazom nie
podobato sie odejscie

od pierwowzory,

areszta swiata Smiata sig
zmysliwcow wygladaja-
cych jakby zostaty ztozone
zelementdw znalezio-
nych na $mietniku.

Film kosztowat , jedynie”
30 min dolaréw.
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Ralgha nar
Hhallas, czyli
Hobbes - Kilrathi,
ktéry w WCII prze-
szedt na strone
ludzi. W kolejnej
czesci zmienit
jednak poglady
polityczne.

Nie dano wiec fanom stesknic sie
za pilotem o niebieskich wtosach

i wydano dwa zestawy dodatkowych
misji. The Secret Missions i The
Secret Missions 2: Crusade ciggne-
ty rozpoczety watek, zmuszajac
bohatera do zniszczenia poteznego
dziata grawitacyjnego obcych oraz
walki w obronie mniej rozwinietej
rasy podobnych do ptakow firekka-
néw. Dodatki jednak stanowity tylko
preludium do kolejnej petnoprawnej
czesci rodzacej sie sagi.

ORIGIN ROZPEDZA SIE,

Sukces ,jedynki" sprawit, ze przy
kontynuacji trzon zespotu rozrést sie
z 5 do az 25 oséb, co przetozyto sie
na to, co zaproponowano graczom.
Wydany juz w1991 roku Wing Com-
mander Il: Vengeance of the Kilrathi
zostat podrasowany pod wzgledem
graficznym, a w warstwie dZwieko-
wej przeszedt prawdziwg rewolucje.
W pierwszej odstonie cyklu rozmowy
ograniczaty sie do podpiséw pod
animacjami, w sequelu pojawit sie
dubbing. Mocno rozbudowano takze
fabute. Z intra dowiadywali$my sie,
ze choc¢ wojna toczy sie w najlepsze,
to juz przy niktym udziale nasze-

go bohatera. Ten bowiem zostat
obarczony odpowiedzialnoscig za
zniszczenie lotniskowca w poprzed-
niej czesci i za kare zdegradowany
oraz wystany na stacje gdzies$ na
krancu wszechs$wiata. Jak to zwykle
w bajkach - i grach - bywa, okazy-
wato sie, ze 6w kosmiczny zascianek
przeistacza sie w centrum wydarzen,
gdyz to wtasnie tam przypuszczajg
ofensywe znane juz wszystkim kotki.
Znoéw wiec trzeba byto zakasac
rekawy i wskoczyc za stery, by stawic¢
czota wtochatemu wrogowi. Zadbano
o rozwéj bohateréw oraz urozma-
icenie watkéw. Na arenie pojawit sie
Geoffrey Tolwyn, ktérego konflikt

z protagonistg ciagnat sie przez
kolejne odstony. Byty wiec zdrady,

zwroty akcji, a nawet romans.

Co ciekawe, jesli kogos to nie inte-
resowato, to w menu umozliwiono
wyruszanie na kolejne misje bez
ogladania przerywnikéw prezentuja-
cych historie.

MULTIMEDIALNA GALAKTYKA
WClII nie tylko sprostat oczekiwaniom
fandw, ale podnidst poprzeczke.
Podobnie jak pierwowzor sequel
doczekat sie dodatkéw - Special
Operations 1i 2. Po nich fani dostali
dwa spin-offy - WC Academy i WC
Armada, ktére nie kontynuowaty
opowiadanej przez Wing Comman-

dery historii. Na poznanie dalszych
loséw dzielnych pilotéw Konfederacji
trzeba byto zaczeka¢ do 1995 roku,
ale zdecydowanie byto warto. Wing
Commander lll, opatrzony podtytu-
tem Heart of the Tiger, byt rewolu-
cyjny niemal pod kazdym wzgledem.
Ogromng metamorfoze przeszedt
gtéwny bohater, ktérego nie mozna

juz byto dowolnie ochrzcic¢. W tej

odstonie zyskat oficjalne persona-
lia i od tego momentu nazywat sie
Christopher Blair. Podobno nazwisko
to powstato ze skrécenia przydomka
.Bluehair”, z kolei imie dzielny pilot
dostat po tatusiu - ojcu sagi Chrisie
Robertsie. Bohater stracit tez swéj
znak rozpoznawczy, czyli niebieska
czupryne. Chyba nikt nie miat tego
programistom za zte, gdyz zyskat za
to twarz Luke'a Skywalkera. Wcielit
sie w niego sam Mark Hamill, co
moze by¢ pewng podpowiedzig dla

ludzi wybierajgcych aktora do roli
Daario Naharisa w,,Grze o tron".
Hamill w Wing Commanderze wzigt
sie stad, ze pojawiajgce sie miedzy
misjami animacje zastgpiono filmami
z zywymi aktorami. Nie szczedzono
przy tym $rodkéw i oprécz gwiaz-
dy ,,Gwiezdnych wojen" wystapili
miedzy innymi: Malcolm McDowell
stawny dzieki ,Mechanicznej po-
maranczy", grywajacy przyjaciela
Indiany Jonesa John Rhys-Davies,
Thomas Wilson, czyli Biff Tannen
z ,Powrotu do przysztosci”, rozpo-
znawalny dla fanéw ,Miasteczka
Twin Peaks" Chris Mulkey czy Ginger
Lynn Allen znana wcze$niej gtéwnie
z... filmdéw porno. Gtosu jednemu
z kilrathi uzyczyt Tim Curry, a stawke
uzupetnili aktorzy w hollywoodzkich
produkcjach pojawiajgcy sie w rolach
dalszoplanowych, cho¢ przewaznie
nieco ambitniejszych niz ,,piate
zwtoki od lewej". £acznie na czterech
ptytach z grg zmieszczono ponad
trzy godziny filmikoéw. Za kamera
stangt Chris Roberts, ktéry zawsze
marzyt o karierze rezyserskiej.

Na dodatek w wielu miejscach
pozwolono graczowi zadecydowac
o tym, co Blair powie lub zrobi. Do-
konane w ten sposéb wybory miaty
wptyw na rozwéj fabuty. Na przyktad
danie kosza bedacej mechanikiem
poktadowym Rachel sprawiato, ze ta
strzelata focha i odmawiata przygo-
towywania uzbrojenia w mysliwcu
bohatera. A witasnie - okreslenie
uzbrojenia, modelu mysliwca, a na-
wet skrzydtowego, z ktérym chce
sie wyruszy¢ na misje, byto kolejna
nowoscig trafiajgca do serc graczy
z precyzjg protonowej torpedy. Do
tego dotozyc¢ trzeba olbrzymi skok,
jesli chodzi o grafike, oraz oczywiscie
dopracowane misje. Tradycyjnie
ich przebieg decydowat o rozwoju
kampanii, ale byto kilka putapek i spa-
pranie kluczowych zadan sprawiato,
ze chociaz rozpoczynali$my kolejne,
to wynik wojny byt juz przesgdzony
- niezaleznie od dalszych sukceséw
i tak ogladalismy zagtade Ziemi.
Jeslijednak wszystko szto dobrze,
to do historii przechodzita rodzinna
planeta Kilrathi. Tak czy siak, wojna
dobiegata konca. Wojna, ale nie przy-
gody dzielnego Christophera Blaira.




=* WC: Armada pozwalat %
grac po stronie ludzi lub F i

3
kilrathi. - ¥

wing commander .HALL OF FAME ¥

2 Kazda misja poprzedzona byta
odprawg i biegiem do maszyn.
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= Gtéwny bohater az do WC3 miat
charakterystyczne niebieskie wtosy.

T

Seria oprocz gtownych tytu-
tow obejmuje takze szereg
spin-offow: Academy, Arma-
de, Privateer i Privateer 2: The
Darkening. W tym ostatnim

: pojawili sie miedzy innymi
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walczyé, ale takze handlowad, aby ulepszac swéj statek lub

wymieni¢ go na potezniejszy. | ChI’IStOpherW3|ken
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% Przerywniki
filmowe pochtonety
sporg czes¢ budze-
téw WC3 i WC4.

== Kolorowy wszechswiat stat sie
wizytéwka WC: Prophecy.

= Kantyna
stanowita miejsce
spotkan pilotéw w
kazdej czesci serii.

= Dragon z WC4 to
jeden z najwspa-
nialszych statkow
w historii sagi. Miat
potezne dziatka
oraz system ma-
skujacy.
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Ludzie z Origin wiedzieli, ze jesli
kolejng czescig chca jeszcze bardziej
podnies$¢ poziom, to nie stac ich

na oszczednosci. Budzet czwartej
odstony wyniést 12 min dolaréw, co
dzi$ moze $mieszy¢, jednak wéwczas
byta to rekordowa kwota. Richard
Garriott, zatozyciel Origin Systems,
w jednym z wywiaddw przyznat, iz
wydanie takich pieniedzy na gre
byto ryzykowne, ale pomysty Chrisa
Robertsa miaty to do siebie, ze cho¢
wymagaty ogromnych naktaddéw,
zwracaty sie z nawigzka.

Oczywiscie znéw Iwia cze$¢ wspo-
mnianej kwoty poszta na realizacje
filmowych przerywnikéw. Juz intro
robito niesamowite wrazenie i osobi-
Scie do dzi$ nie widziatem lepszego
wprowadzenia w gre. Powiekszyta
sie takze obsada, do ktérej dotgczyt
miedzy innymi Mark Dacascos, kt6-
rego niedawno mozna byto zobaczy¢
jako Kung Lao w serialu ,,Mortal
Kombat: Legacy". Gre nazwano
Wing Commander |V: The Price of
Freedom, podtytut zapozyczajac od
XIX-wiecznego polityka Leonarda H.
Courtneya, ktéry twierdzit, ze ceng
wolnosci jest nieustanne czuwanie.
Skoro w poprzedniej czesci zakon-
czono konflikt z Kilrathi, to teraz
trzeba byto wymysli¢ co$ nowego.
Szwarccharakterem zostata wiec
tajna organizacja, pchajaca ludzkos¢
ku wojnie domowej. Fabularnie znéw
byto ciekawie i intrygujgaco. Zwiek-
szono liczbe i dtugos¢ sekwencji
filmowych, a podjete w trakcie nich
decyzje miaty jeszcze silnigjszy
wptyw na rozwéj wydarzen. Ba,
nawet ostateczne losy Blaira i catej
Ziemi rozstrzygat nie pojedynek
lotniczy, tylko retoryczna potyczka,
podczas ktérej trzeba byto wybierac
odpowiednie kwestie, by zdemasko-
wac zdrajcéw i nie trafic¢ przed pluton
egzekucyjny...

Jeszcze raz Roberts i Origin
zdotali ulepszyc¢ co$, co wydawato sie
idealne. O tym, jak dobry byt WCIV,
moze $wiadczy¢ chocby fakt, ze
wytrzymat prébe czasu i znalazt sie
na liscie 100 najlepszych gier wszech
czaséw przygotowanej w 2000 roku
przez miesiecznik Swiat Gier Kom-
puterowych. Wybdr uzasadniono
tak:,,Zdecydowanie najlepsza czes$c
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Koricdwka lat 90. byta czasem, gdy niemal kazda seria gier
prébowata korzystac z dobrodziejstw akceleratoréw 3D, co
czesto koriczyto sie kleska. Na szczescie nie w tym przypadku.

serii Wing Commander, ktéra w chwili
swojego wydania szokowata nie tylko
jakoscig grafiki (w tym rewelacyjne
filmy), dZwieku (jeden z pierwszych
przypadkéw nagrania soundtracku
przez orkiestre), ale takze liczba
kompaktdéw, ktérych byto az szes¢".

Skoro w ten sposéb wywotalismy
temat muzyki, to warto wspomniec,
ze George Oldziey, czyli kompo-
zytor odpowiedzialny za melodie,
ktére umilaty gre w WCIII i WCIV, na
Kickstarterze zebrat fundusze na na-
granie orkiestrowych wersji utworéw
z Wing Commanderoéw. A jesli zasta-
nawiacie sie, skad jeszcze mozecie
go znad, to przypomne, ze Oldziey
pracowat przy filmach Quentina Ta-
rantino i Roberta Rodrigueza. W CV
ma miedzy innymi ,,Matych agentéw"
oraz drugie czesci , Kill Billa", ,,Sin
City" i, Desperado”.

ORIGIN PO ROBERTSIE

Wracajgc do Wing Commandera

- rok 1996 uptynat serii pod znakiem
ogromnego sukcesu, jakim okazata
premiera czwartej czesci, ale tez
konhca pewnej epoki, gdyz Chris Ro-
berts opuscit Origin. Nie oznaczato
to jednak zaniechania produkcji
sagi. W miedzyczasie firma trafita
bowiem pod skrzydta Electronic
Arts, a EA znane jest z tego, ze nie
zamyka projektéw, ktére mozna
przeku¢ na dolary. Zakasano wiec
rekawy i wzieto sie za prace nad
pigta odstonga cyklu. Ich efektem byt
Wing Commander: Prophecy, ktére-
go gracze dostali do rgk po koniec
1997 roku. Oprécz samej gry wyda-
no takze ptyte z soundtrackiem, na
ktérej znalazty sie miedzy innymi
utwory Fear Factory, Paradise Lost
czy Rammsteina.

Wing Commander w nowg ere
wszedt w wielkim stylu. Tytut
wygladat rewelacyjnie - cene za to
stanowity oczywiscie astronomicz-
ne wymagania sprzetowe. Kosmos
zrobit sie duzo bardziej kolorowy, co
byto wizjg ryzykowna, ale i ciekawa.

Niestety, pozostate zmiany nie
okazaty sie juz tak pozytywne. Najpo-
wazniejsza dotyczyta gtéwnego bo-
hatera. Blaira zastapit Lance Casey
- syn lcemana, pilota z pierwszego
Wing Commandera. Dotychczasowy
protagonista, wcigz grany przez Ha-
milla, zszedt na drugi plan, podobnie
jak kilkoro innych starych znajomych.
Pole do popisu dano gtéwnie nowym
bohaterom. Odebrano graczom
takze mozliwos¢ wyboru kwestii dia-
logowych i wptywania w ten sposéb
na fabute, co czynito zabawe bardziej
liniowa.

Autorom oberwato sie tez za
uproszczenie latania. WC: Prophecy
wytknieto, ze przestat by¢ symulato-
rem lotu, a uciekt w strone strzelanki
z elementami symulacji. Na szczescie
wcigz bronita sie fabuta, ktéra tym
razem przedstawiata konflikt z nowg
rasg zwacg sie Nephilim i przypomi-
najaca wyjatkowo wkurzone owoce
morza. To wiasnie jej pojawienie sie
zwiastowata tytutowa przepowiednia.
Niestety, takze tutaj padty zarzuty,
gtéwnie dotyczace zakonczenia
pozostawiajgceqo kilka otwartych
furtek i ogromny znak zapytania
odnosnie losu Christophera Blaira.
Niejasnosci owych nie rozwiat zbiér
dodatkowych misji, czyli Wing Com-
mander: Secret OPS. Co ciekawe,
tytut ten nie stanowit stricte dodatku
do Prophecy, gdyz do uruchomienia
nie potrzebowat podstawki, a dostep-
ny byt za darmo w internecie.

Tutaj, przynajmniej na razie, kon-
czy sie historia Wing Commandera.
Czy bedzie jakis dalszy cigg, nie wia-
domo, ale pewne jest, ze nie stworzy
go juz Origin, gdyz studio zostato
zamkniete przez EA w 2004 roku.
Elektronicy chyba jednak pamieta-
ja, ze maja prawa do stynnej sagi,

o czym $wiadczy wydana w 2007
zrecznosciowka Wing Commander
Arena, ktérg jednak z poprzednimi
czes$ciami taczy w zasadzie tylko
tytut. Magia kosmicznych wojazy
pozostata w przesztosci. b

Kreskowka

Wing Commander
Academy, czyli serial na
podstawie sagi powstat
w 1996 rokui liczyt

13 odcinkéw. Produkca
opowiadata o poczatkach
karier gtownych bohate-
row. Gtoséw postaciom
uzyazyli ci sami aktorzy,
ktorzy waielali sie
wnichw grach.
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Urodzony
w 1950 roku
menedzer
i przedsiebiorca
dziatajgcy od
dekad w Dolinie
Krzemowej.

Siedziba

Dzisiaj po ruchliwych
niegdys ulizkach
Sunnyvale hula wiatr.
Biurowiec na Borregas
Avenue 1265, w ktérym
za czaséw Warnera stacjo-
nowato Atari, najszybciej
rozwijajaca sie firma

w dziejach USA, jest
obecnie do wynajecia.
Chetnych raczej brak. Cena:
2,35 dolara za metr kwa-
dratowy. To sporo taniej
niz biura w Warszawie!
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Z ATARI

DO ELECTRONIC ARTS

/ Jeffem Burtonem

rozmawia Piotr Mankowski

EAw jaki sposob trafit pan do Atari?

Dziato sie to w 1980 roku, gdy bytem Swiezo po ukoncze-
niu Stanford Business School. Zatrudnitem sie w firmie
zajmujacej sie sprzetem medycznym. Méj przyjaciel ze
studiéw, Trip Hawkins, w tamtym czasie pracowat

w Apple. Pewnego dnia odwiedzitem go w firmie i zoba-
czytem w akcji komputer Apple I, a na nim uruchomiony
arkusz kalkulacyjny VisiCalc. A poniewaz przez pewien
czas pracowatem w biurze ksiegowym mojego ojca

w rodzinnym Dallas, pamietatem, ze wszystkie zestawie-
nia byty robione recznie na papierze. Gdy zobaczytem
to na komputerze, pomyslatem sobie: ,,0 méj Boze, to
zmieni caty Swiat". To bytimpuls, ktéry spowodowat,

ze postanowitem wejs¢ do branzy informatyczne;j.

P Trip Hawkins nie zachecat pana do zatrudnienia sie
w Apple?

Apple byto juz wtedy duza korporacjg, w 1980 roku
weszto na gietde. Nie jest tatwo odnaleZ¢ sie w struktu-
rach, ktére sg juz uksztattowane. Wtedy dostrzegtem
Atari, ktére w tamtym czasie zaczynato podbijac rynek
komputeréw, oferujgc modele Atari 400 i Atari 800.
Ten drugi dysponowat podtgczang stacjg dyskow,

co robito potezne wrazenie. Poza tym oba miaty
wbudowane chipsety, ktérych nie posiadaty ani Apple Il,
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ani Commodore PET. Wydawato sie, ze przed Atari
otwierajg sie Swietlane perspektywy i ze znajdujemy
sie w szczegbélnym momencie dziejéw informatyki.

P Trafiwszy do Atari, poznat pan osobiscie jego
6wczesnego dyrektora generalnego, Raya Kassara?
Oczywiscie. Bytem drugg osobg zatrudniong w mie-
dzynarodowym oddziale komputerowym. Praco-
walismy w ogromnym pomieszczeniu, w osobnych
boksach, oddzielonych od reszty $ciankami dziato-
wymi, zas na koncu korytarza, w rogu, znajdowat sie
gabinet Raya Kassara. To byto zabawne, gdyz zaréw-
no ja, jak i cztowiek, ktéry mnie zatrudnit, siedzieli-
smy w biurze juz okoto 7:30. Niedtugo potem zjawiat
sie dowieziony z San Francisco przez szofera Ray,
ktéry musiat przejs¢ obok naszych stanowisk, zeby
dotrzec do swojego gabinetu. Byt bardzo uprzej-
mym cztowiekiem o egipskich korzeniach, nigdy nie
dochodzito do zadnych awantur, a on sam wydawat
sie dobrym przywddca, przynajmniej w tamtym
momencie. Wczesniej zwigzany byt z przemystem
tekstylnym, zdaje sie, ze z produkcja recznikow.

Ale to wszystko szczeg6ty, bo tak naprawde istotne
jest to, ze Ray Kassar podjat kilka bardzo waznych
strategicznych decyzji. Zatrudnit na przyktad radce
prawnego Skipa Paula, ktéry wczesniej pracowat
jako urzednik w Sgdzie Najwyzszym. Byt genialnym
strategiem. To on sfinalizowat umowe z Nintendo,
ktéra na piec lat zapewnita Atari wytgcznosc na
sprzedaz produktéw tej firmy na terenie Ameryki.
Pozwolito to przez piec lat trzymac Nintendo z dala
od USA.

[ Ale nie uchronito Atari przed krachem.

Pamieta pan te cisze przed burzg?

Dla mnie pierwszym sygnatem byto podpisanie przez
Stevena Rossa z Warner Communications wielo-
milionowej umowy ze Stevenem Spielbergiem na
produkcje E.T. Nawiasem méwiac, rok temu w pobli-
zu Alamogordo odkopano kartridze w ta gra...

A A w1983 roku wiedzieliscie, ze jest to zalewane
cementem gdzie$s w Nowym Meksyku?

Oczywiscie, kazdy w biurze o tym wiedziat. Potem
przez lata sprawa urosta do rangi mitu. Ale wazne
jest to, co doprowadzito do catego tego fiaska. Trze-
ba cofnac¢ sie do premiery Pac-Mana na Atari 2600.
W tamtym czasie Atari miato na terenie USA kilkana-
Scie niezaleznych sieci zrzeszajacych przedstawicieli
handlowych. Sprzedaz wygladata tak, ze zbierano
od nich zaméwienia i w ten sposéb kalkulowano,

ile wyprodukowac kartridzéw z gra. Podczas $wiat
1981 roku wréd sprzedawcéw wybuchta panika.
Pac-Man miat sie pojawic¢ w sklepach juz wiosng ko-
lejnego roku i bano sie, ze popyt przekroczy podaz.
Wszyscy przedstawiciele handlowi ztozyli wiec
profilaktycznie zamdéwienia na maksymalne ilosci.

PIXEL

57



HALL OF FAME Jeff Burton

M.U.L.E. zostato zainspiro-
wane powiescia Roberta A.
Heinleina.

Steven Ross z zon3
Courtney Salesi Stevenem
Spielbergiem.

Pinball Construction Set
bytjednym z pierwszych
hitéw Electronic Arts.

Pac-Man w wersji na Atari
2600 okazat sie bardzo Zle
wykonana gra.

Reklamaz1982r.
0latach 1977-83 w Atari
pisalismy w Pixelu #01.

Ekshumacja artefaktow,
ktdre zostaty pogrzebane
we wrzesniu 1983 roku.
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Problem tkwit w tym, ze systemy przekazu informacji
nie byty wéwczas zintegrowane i nikt nie zauwazyt, iz
wolumen zaméwien przekroczyt liczbe dostepnych na
rynku konsol Atari 2600! Dos$¢ podobnie byto z E.T.,
ktérego wydanie zaplanowano na Gwiazdke 1982 roku,
kilka miesiecy po premierze filmu. Gra byta bardzo

zta, nie sprzedawata sie, a duze sieci typu Toys ,,R" Us
miaty w umowach z Atari zagwarantowane petne prawo
zwrotu. | nagle te zwroty zalaty magazyny naszej firmy.
W kraj poszta zas fama, ze Atari nie jest juz w stanie
dostarczac¢ dobrych produktéw.

Py czy to nie byto tak, ze gtéwny problem Atari
stanowita rozdeta struktura firmy?

To oczywiscie tez sie przyczynito. W ogdle zdajmy sobie
sprawe, jak w 1982 roku wygladata komunikacja. Inter-
net? Nie. Telefony komdérkowe? Nie. Przelewy bankowe
realizowane samodzielnie? Nie. Przypominam tez sobie,
ze bardzo rzadko rozmawiatem przez telefon z kimkol-
wiek z Europy, poniewaz rozmowy miedzynarodowe byty
zabdjczo drogie. Gtéwnym narzedziem pracy pozosta-
wat teleks! Pisali$my tez papierowe listy. Dostawy do
Europy realizowato sie w do$¢ dziwaczny sposéb. Otéz
aby otrzymac zamrozone $rodki finansowe, trzeba byto
wystac towar w okreslonym czasie, inaczej pienigdze by
przepadty. Pamietam nasze boje z firmami spedycyjny-
mi, zeby zdgzy¢ na czas. To wszystko stwarzato wielkg
bariere dla normalnego handlu, w jego wspétczesnym ro-
zumieniu. Do wspomnianych czynnikéw, ktére spowodo-
waty upadek Atari, dotozyto sie jeszcze ujawnienie faktu,
ze Ray Kassar wykorzystywat wewnetrzne informacje
do prywatnego obrotu akcjami, no i oczywiscie spadek
akcji Warner Communications po tym, gdy okazato sie,
ze prognozy sprzedazy nie beda tak dobre, jak wcze-
$niej zaktadano, gtéwnie z powodu zwrotéw Pac-Mana i
zmniejszonych zaméwien na E.T. Mnie juz zresztg wtedy
nie byto w Atari. Odszedtem w sierpniu 1982 roku.

@ ciekawi mnie ten moment, gdy Trip Hawkins
zadzwonit do pana i zapytat: ,,Chcesz wspéttworzy¢
ze mna firme?".

Opowiem ci historie powstania Electronic Arts.

Trip Hawkins byt dyrektorem marketingu kompute-

réw Lisa przygotowywanych przez Apple. Steve Jobs,
ktérego mentorem byt wéwczas Mike Markkula, zostat
przez inwestoréw odsuniety od tego projektu, poniewaz
obawiano sie, Ze cato$¢ moze przyniesc firmie ogromne
straty. No i pod koniec 1981 roku Steve zaczat zbierac
ludzi do swojego nowego projektu, czyli Macintosha.
Obaj z Tripem staneli pod $ciang i wéwczas Hawkins
odszedt z Apple. Wyjechat na miesigc do Europy, zeby
odswiezy¢ gtowe, a po tym, jak wrdcit, zadzwonit do
mnie i zapytat: ,Czy jesli odpalatby$ nowa firme, to takg
produkujgcg software czy hardware?". Odpowiedzia-
tem, ze oczywiscie software. Znatem sporo ludzi z tej
branzy i wiedziatem, ze bywajg dziwni, ale wielu z nich
to geniusze z ogromnym potencjatem. Taki na przyktad
Chris Crawford napisat genialng strategie wojenng

Jeff Burton HALL OF FAME

Eastern Front (1941) na Atari 2600. Razem z nim poje-
chatem do Europy, zeby rozmawiac z réznymi zespotami
programistycznymi. Widzgc entuzjazm, jaki tam pano-
wat, powiedziatem Tripowi: ,,Nie wchodZ w hardware, bo
to branza wymagajgca duzego kapitatu, dtugie termi-
ny ptatnosci, ryzyko wyciekéw technologii”. Trip sie
zgodzit. W lipcu 1982 roku zadzwonit i zapytat, czy nie
przyszedtbym na lunch do jego luksusowego domu.

P Czyli nie byta to kolejna garazowa legenda?

Garaz byt, tyle ze stata w nim limuzyna. W tamtym cza-
sie Trip byt juz bardzo zamoznym cztowiekiem, poniewaz
dotgczyt do Apple jako pracownik numer 50 i otrzymat
niematy pakiet akcji. Gdy Apple weszto na gietde, mégt
to spieniezy¢ i dostat cos okoto 10 min dolaréw. Nie

miat jeszcze 28 lat, a posiadat rancza, nieruchomosci,
luksusowe samochody, a przede wszystkim niezalez-
no$c¢ tworcza. Na tym stynnym spotkaniu w jego willi
byto szes$¢ oséb. Oprécz Tripa i mnie - Dave Evans i Pat
Marriott z dziatu marketingu Apple. Poza tym najstarszy
z nas Rich Melmon z VisiCorp, pracujacy z jedna z naj-
wazniejszych oséb w Dolinie Krzemowej, czyli Regisem
McKenng, oraz Bing Gordon zatrudniony wéwczas u Hal
Riney. Trip, Bing i ja byliSmy kumplami z jednego roku
Stanford Business School. To byt taki wydtuzony lunch
trwajacy od godziny széstej az do pdétnocy, podczas
ktérego zdecydowalismy, ze uruchomimy firme. Rich
poczatkowo miat w gtowie nazwe Software Arts, ktéra
wyewoluowata do tej znanej dzisiaj. Trip razem z Richem
zabezpieczyli kapitat na dziatanie firmy i w sierpniu
Electronic Arts rozpoczeto dziatalno$¢. ObcieliSmy sobie
sami pensje, przyznajgc zarazem opcje na akcje.

A Ale musiat sie pan jeszcze zwolnic z Atari!
Poszedtem do cztowieka, ktéry byt moim szefem,

i oznajmitem, ze odchodze. Powiedziat, ze Atari mnie
potrzebuje i Ze to jest praca na cate zycie. Wyjasnitem
mu, ze kumple ze studiéw zaktadajg nowg firme i ide
razem z nimi. On wéwczas na to: W takim razie dotoze
wszelkich staran, zeby$ nigdy wiecej nie dostat pracy
w Dolinie Krzemowej". Zostatem przeszukany i pod
eskortg wyprowadzony z budynku.

A Niech pan na koniec opowie o legendzie wczesnego
Electronic Arts, czyli Danie Buntenie.

Byt wspaniatym cztowiekiem. Jego gtéwnym dzietem
byto M.U.L.E. wyprodukowane przez jego firme Ozark
Softscape. | wiesz, co byto najwspanialsze w M.U.L.E.,
bo w tamtych czasach grywatem w gry i akurat te zna-
tem bardzo dobrze? Bedac pozycja strategiczng, sta-
nowito odbicie osobowosci Dana. To sie czuto. M.U.L.E.
byto jedng z naszych najwazniejszych gier, mimo ze nie
okazato sie bestsellerem. Dan pojawit sie na stynnej
reklamie, na ktérej nasi autorzy wystylizowani zostali
na Beatleséw, a obok ich zbiorowego zdjecia znajdowat
sie tekst zaczynajacy sie od stéw: ,,Czy komputer moze
spowodowac, ze zaptaczesz?". Od tej reklamy zaczeta
sie wielka kariera Electronic Arts. ha

X

Trip Hawkins
w poczatkach
kariery uchodzit
za menedzera bez
skazy. Wszyscy
go lubili i cenili.
Dopiero gdy w
1991 roku odszedt
Z EA, by zatozyé
3DO, popetnit swdj
pierwszy duzy
biznesowy btad.

Beatlesi

Fotografia, o ktdrej
wspomniat Jeff.
Autorzy gier przedsta-
wieni niczym artysci. Od
lewej: Mike Abbott (Hard
Hat Mack), Dan Bunten
(M.U.LE.), Jon Freeman
(Archon), Anne Westfall
(Archon), Bill Budge
(Pinball Construction
Set) Na dole: Matt
Alexander (Hard Hat
Mack), John Fields (Axis
Assassin) oraz David
Maynard (Worms?).
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HISTORIA

LOOKI
GLASS

Ludzie zakochani w starych grach cierpliwie
ZN0Sza Wstukiwanie polecen w tekstowkach,
Zgony ez ostrzezenia W grach Sierry czy
monotonie lochow w Eye of the Beholder.

ol Pawet Schreiber

o przeciez starenkie gry, trze-
Tba im wiec co nieco wybaczy¢.

W gtebi duszy wszyscy czuje-
my, Ze nie powinno sie ich poréwny-

wac z najnowszymi produkcjami, bo
bytyby z géry skazane na porazke.

Niech startujg w swoich kategoriach.

Prawda?

Kiedy tylko nachodza mnie podobne
mysli, wracam do Ultimy Underworld.
Cenitem jg od zawsze - to znaczy

od momentu, gdy zobaczytem jg

w zamierzchtych czasach na ekranie
komputera kolegi i przez dtuga
chwile nie bytem w stanie uwierzy¢,
Ze co$ takiego w ogdle jest mozliwe.
Ale wtedy patrzytem na nig jak na
konkurencje dla Wolfensteina i Eye of
the Beholder, zachwycajac sie przede
wszystkim niesamowitg grafika.
Naprawde docenitem jg dopiero wéw-
czas, kiedy usiadtem do niej wiele lat
pdzZniej, w czasach Deus Ex: Human
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Revolution, Dishonored i Skyrima.
Zdatem sobie nagle sprawe, ze Ultima
Underworld wcale nie nalezy do prze-
sztosci. Kiedy przebijemy sie przez
archaiczng grafike i interfejs, okazuje
sie, ze to gra na wskros$ wspoétcze-
sna - z ogromnym, dynamicznie
reagujgcym na nasze poczynania
Swiatem, w ktérym czasem bawig nas
wielkie zmiany i wydarzenia, a czasem
drobne szczegdty. Obok swoich mtod-
szych kolegéw UU to nie staruszek,
ktéry z trudem stoi o wtasnych sitach,
tylko petnoprawna konkurencja.
Nic dziwnego - te gre zrobita grupa
ludzi, ktérzy zawsze wybiegali mysla
w przysztos¢. Dziatalnos¢ rozpoczeli
jako Blue Sky Productions, ale na
kartach historii zapisali sie pod swoja
pbzZniejsza nazwa - Looking Glass
Studios.

Zatozyciel firmy, Paul Neurath, pra-
cowat wczesniej dla Origin Systems,
gdzie stworzyt wykorzystujgce grafike

= Wnetrza posiadtosci Constantine’a
z Thief: The Dark Project nie grzesza
funkcjonalnoscia. | wtasnie o to chodzi.




3D kosmiczne RPG zatytutowane
Space Rogue. Zamarzyto mu sie, zeby
swobode, jakg dawaty graczowi gry
pokroju SR, potaczy¢ z konwencjg
pierwszoosobowego cRPG fantasy -
byt zafascynowany takimi dzietami jak
chociazby Dungeon Master. Pierwszy
projekt Blue Sky (studio to Neurath
powotat do zycia wspdlnie z Nedem
Lernerem), zatytutowany poczatkowo
po prostu Underworld, miat je nasla-
dowad, ale jednoczesnie wkroczy¢

na zupetnie nowe terytorium. Graczy
przyzwyczajonych do skokowego
ruchu i krzyzujgcych sie pod katem
prostym korytarzy miat wprowadzi¢
w petng, pokrytg teksturami prze-
strzen 3D. Przygotowane przez Blue
Sky demo technologiczne robito
ogromne wrazenie - wzbudzito za-
chwyt miedzy innymi Warrena Spec-
tora. Firma Origin poktadata wtedy
nadzieje przede wszystkim w petnych
rozmachu filmowych opowiesciach,
ktére zwiastowata premiera Wing
Commandera (pierwszego, jeszcze
bez zywych aktoréw, ale z fabutg pre-
zentowang w dialogowych przerywni-
kach), a Underworld byt przyktadem
zupetnie inngj filozofii przedstawiania
historii i tworzenia gier, niemniej
tréjwymiarowe podziemia okazaty sie
na tyle przekonujace, ze caty projekt
trafit pod skrzydta Originu, a przed
nazwa ,Underworld" staneto dumne
,Ultima", gwarantujgce produktowi
debiutujgcej firmy natychmiastowa
rozpoznawalnosc.

MIECZE NA STOL

Imponujaca grafika to jednak dopiero
poczatek. Byta ona bowiem tylko
$rodkiem do duzo ciekawszego celu

- ekipa Blue Sky chciata wykreowac
maksymalnie wiarygodny $wiat,

w ktérym opowiesci powstajg nie

na bazie z géry przygotowanego
scenariusza, tylko na podstawie
indywidualnych dos$wiadczen graczy,
za kazdym razem nieco innych.

W Wolfensteinie mozna chodzic¢

i strzela¢. W Ultimie Underworld

z napotykanymi stworami mozna tez
rozmawiac i handlowad. Jesli nalezg
do jakiegos stronnictwa - wesprzec je
albo przeszkodzi¢ mu w dziatalnosci.
LeZzace w katach $mieci i skarby da sie
nie tylko podnosi¢, ale i rzucac nimi

Z patacu Lorda
Britisha prosto do
lodowych jaskin
- tylko w Ultimie
Underworld 2,
gdzie zamiast
kolejnych pieter
lochu czekaja na
nas kolejne $wiaty
do zbadania.

Pierwotnie seria
Underworld nie miafa
mie¢ nic wspdinego

ze Swiatem Ultimy, ale
kiedy firma Origin za-
proponowata twdrcom
wykorzystanie znanej
marki, nie wahali sie
dhugo. W pierwszej zesd
wyraznie widac, ze watki
zUltimy s3 sztucznie
doklejone do fabuty, ale
druga jest juz catkowicie
zanurzona w Swiecie
serii 0 Avatarze.

na rézne odlegtosci - system fizyki
dba, zeby spadaty jak trzeba. Bohater,
znany z serii Ultima Avatar, stopnio-
wo gtodnieje i sie meczy - musi spac

i jes¢ (chocby pieczone mieso, ktére
psuje sie wolniej od surowego, albo
popcorn, przygotowany za pomocg
kolby kukurydzy i pochodni). Wiele
problemoéw da sie rozwigzac na rézne
sposoby - z przeciwnikiem jedni

beda negocjowac gtadkimi stéwka-
mi, drudzy mieczem, a jeszcze inni
odpuszczg sobie negocjacje, bo wolg
skorzystac z cienia i wytrychéw. Juz
na pierwszych pietrach natrafiamy na
wojujgce ze sobg plemiona gobli-
néw, chciwego kréla krasnoludéw

i gromadke rozpaczliwie prébujacych
przezyc¢ ludzi - a kazda z tych grup
ma sprzeczne zadania i interesy. Dalej
robi sie tylko ciekawiej.

Wrazenie realnosci i skomplikowa-
nia $wiata sprawia, ze fabuta schodzi
na drugi plan - historia poszukiwan
corki moznowtadcy z Britannii, porwa-
nej w zaludnione od pokolen, a teraz
odciete od $wiata podziemia, nie jest
w sumie ani ciekawa, ani oryginalna.
Scenariusz gry powstawat w atmosfe-
rze specyficznego luzu, ktéry miat sie
pdZniej sta¢ znakiem rozpoznawczym
Looking Glass - autorzy gry tworzyli
poszczegdlne pietra niezaleznie
od siebie, a dopiero kiedy byty one
z grubsza gotowe, uspdjniano catos¢,
budujgc miedzy nimi powigzania w fa-
bule i dialogach. W rezultacie Ultima
Underworld jest przede wszystkim
miejscem, a dopiero w drugiej kolejno-
$ci opowiescia. A moze inaczej - miej-
scem, w ktérym opowies¢ przygotowa-
na przez twércédw grzecznie ustepuje
pola opowiesciom, ktére gracz serwuje
potem swoim znajomym.

Sukces UU dojrzewat powoli -
poczatkowo tytut nie zapowiadat sie
na wielki przebdj, ale w miare jak
wiesci o tym, co ma do zaoferowania,
rozchodzity sie wsrdéd graczy, wyniki
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sprzedazy szty w goére. Na dobre
narodzit sie nowy gatunek gier, tacza-
cych fabute z symulacja wiarygod-
nego swiata, przez swoich twércéow
ochrzczony mianem ,,immersive sim"”.

LABIRYNT SWIATOW

Druga czes$¢ Ultimy Underworld, La-
byrinth of Worlds, byta juz duzo lepigj
zintegrowana z serig matka - jej akcj
rozgrywata sie pomiedzy wydarzenia-
mi z Ultimy VIl i dodatku do niej, zaty-
tutowanego Serpent Isle. Jak zwykle
zawziety Guardian, wsciekty z powodu
porazki poniesionej w siddmej czesci
gry, postanawia otoczy¢ zamek Lorda
Britisha koputg, ktérej nijak nie da sie
zniszczyc. Ratunku trzeba szukac pod
ziemig - Avatar odkrywa tam bramy
prowadzace do innych Swiatdw. Naj-
wyrazniej twércom spodobata sie luz-
na struktura UU, bo tym razem poszli
jeszcze dalej - od pewnego momentu
kazde pietro to kawatek zupetnie
innej rzeczywistosci, od lodowych
jaskin, przez otchfanie zalane tawg, po
pustke eteru, po ktérej poruszamy sie,
chodzac po zawieszonych w ciemno-
$ci kolorowych pomostach. Wszystko
to sktada w jedng catos$¢ zamek
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Rozwiazano problem dia-
logéw: na stacji kosmicznej
(ytadela, gdzie rozgrywa
sie akcja kolejnej gry stu-
dia, System Shocka, nie ma
juz z kim porozmawiac.

Lorda Britisha, do ktérego co chwile
powracamy, zeby poinformowac

o swoich postepach i otrzymac rady
albo kolejne zadania do wykonania.
Mndstwo tu starych znajomych - poza
Lordem mozna porozmawiac chocby
z wiernym towarzyszem lolo czy
niezbyt sympatycznym burmistrzem
miasta Britain, Pattersonem (ktéry

w ,,siddemce” nie dos¢, ze paktowat
z tymi ztymi, to jeszcze zdradzat
zone). Ultima Underworld Il powstaje
juz pod szyldem Looking Glass Tech-
nologies, a na liscie ptac pojawia sie
coraz wiecej oséb, ktére bedg kiedys
tworzy¢ legende LGS - do Neuratha

i Douga Churcha dotgczajg chocby
Marc LeBlanc czy Tim Stellmach
(testerzy pierwszej UU, ktérzy okazali
sie cennymi nabytkami dla firmy).

TWORZYMY CYTADELE,
Perfekcjonisci z Looking Glass wcigz
nie byli jednak zadowoleni. Jedng

z rzeczy, ktére najbardziej im w UU
przeszkadzaty, stanowity dialogi. Zeby
je prowadzi¢, trzeba byto wyrwac
gracza ze $rodowiska 3D, bo staniecie
twarza w twarz z rozpikselowanym
sprite’em to niezbyt dobry odpowied-
nik spojrzenia komus w oczy. Ale
kiedy tréjwymiarowy Swiat gry znikat,
a W jego miejsce pojawiaty sie dwa
portreciki i kolejne akapity tekstu,
magia spéjnego uniwersum pryskata.
Rozwigzanie tej kwestii wybrane przez
ludzi z Looking Glass okazato sie
do$¢ radykalne - na stacji kosmicznej
Cytadela, gdzie rozgrywa sie akcja
kolejnej gry studia, legendarnego
System Shocka, nie ma juz z kim
porozmawiac. Po korytarzach walaja
sie urwane gtowy i rece dawnych
cztonkdw zatogi, ktérym nie udato sie
przezy¢, a ci, ktérzy pozostali przy
zyciu, tez nie sg skorzy do pogawe-
dek, bo zmienili sie w krwiozercze mu-
tanty. Dialog nawigzuje z nami tylko
SHODAN - jeden z najupiorniejszych
czarnych charakteréw w historii gier,
sztuczna inteligencja, ktéra zapano-
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Korytarze stacji
Cytadela kiedys roz-
brzmiewaty gwarem
ttumow ludzi. Dzisiaj
stycha¢ w nich tylko
gtos SHODAN.

Paul Neurath
zaczynatw Origin
Systems. Po sukcesie
gry Space Rogue zatozyt
zprzyjacielem Nedem
Lernerem studio Blue
Sky Productions, ktdre
przeksztatcito sie

w Looking Glass.

Po upadku firmy
stworzyt Floogdate
Entertainment, ktdre
wspéttworzyto miedzy
innymi Neverwinter
Nights: Shadows of
Undrentide. Potem
zostato wykupione przez
Zynge. Obecnie Neurath
pracuje nad Underworld
Ascendant.



wata nad Cytadelg i wymordowata jej
zatoge. Od jej delikatnego kobiecego
gtosu przechodzg ciarki po plecach
- to jedyna w swoim rodzaju mieszan-
ka tagodnosci i okrutnej pogardy,
jaka niemal wszechmocna pétbogini
zywi do petzajgceqgo po jej domenie
insekta. Inne gtosy, jakie styszymy
w grze (przynajmniej w wersji CD,
gdzie rzeczywiscie je stychac), naleza
do umartych - wszedzie znajdujemy
ich ciata, zapiski i pozostate po nich
nagrania, opowiadajace, co wydarzyto
sie na Cytadeli. Inspiracja dla tego
rozwigzania byta zelazna pozycja
z amerykanskiej listy lektur szkolnych:
.Spoon River Anthology"” Edgara Lee
Mastersa, tomik wierszy pokazujacych
niewielkie miasteczko przez pryzmat
epitafiéw z miejscowego cmentarza.
W budowaniu atmosfery Cytadeli ten
patent okazuje sie duzo skuteczniej-
szy niz zwykte dialogi - jeszcze bar-
dziej poteguje poczucie osamotnienia
gracza i wszechobecno$ci SHODAN.
Ultima Underworld ktadta na-
cisk na symulacje, ktéra lepiej od

Japonski prze-
wodnik do Ultimy
Underworld.

Klapa

System Shock sprzedat
sie w skromnym
nakfadzie nieprze-
kraczajacym 200,000
egzemplarzy. Ukazaty
sie wersja dyskietkowa
oraz (D-ROM, zawierajaca
digitalizowang mowe
oraz wyzsza rozdzielczosc.
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grafiki pozwalata uwierzy¢ w realnos¢
mrocznych podziemi. W System
Shocku ta tendencja rozwineta sie
jeszcze bardziej - w grze funkcjonuje
zaskakujgco skomplikowany system
fizyki, obliczajacy nie tylko to, jak
powinna upasc¢ rzucona przez boha-
tera rzecz, ale réwniez na przyktad
to, jak odskoczy gtowa naszej postaci
uderzona przedmiotem o takiej, a nie
innej masie. Chociaz animacje upadku
ciat przeciwnikéw sq dos$c¢ siermiezne,
to przewracaja sie oni z uwzglednie-
niem kierunku, jaki nakazuja prawa
fizyki. Mozna powiedzie¢, ze SS nie
potrzebuje tak skomplikowanego
systemu fizyki - wystarczytoby prze-
ciez obliczanie trajektorii rzucanych
granatow. Ale to wtasnie dzieki takim
szczegbtom Swiat System Shocka stat
sie dla wielu graczy z potowy lat 90.
najbardziej wiarygodna przestrzenia,
Z jaka sie zetkneli.

Pierwsze immersive sims autorstwa
Looking Glass zajety sie jednym z naj-
wazniejszych problemow, jakie do dzi$
spedzaja sen z powiek projektantom

Odpowiedzialny za fizyke System Shocka Seamus Blackley sfinalizowat
swoje ambitne przedsiewziecie — stworzenie symulatora lotu, ktdry jak zaden
inny datby graczom ztudzenie siedzenia w kokpicie prawdziwej maszyny.

= Wszystkich marzacych o fotorealiz
informujemy, Ze sg troche spé6znieni, bo
osiggnety go w roku 1995. A przynajmniej
tak im sie wydawato.

Sy T -
pery

" 'nib_-_-

gier - jak stworzy¢ kompromis miedzy
pozostawieniem graczowi jak najwiek-
szej swobody w wiarygodnym $wiecie
a wttoczeniem go w ramy opowiesci,
ktéra bedzie go prowadzi¢ konkret-
nym szlakiem i wptywac na jego
emocje. LuZzno skonstruowane fabuty
Underworldéw i System Shockéw

w potgczeniu z ogromem szczegdtdw
i szczegolikéw do dzisiaj stanowia

w tym przypadku jedno z najlepszych
rozwigzan. Ich swiaty sg na tyle
skondensowane, ze nie da sie w nich
uciec od gtéwnego watku (jak na
przyktad w Skyrimie), a jednoczesnie
na tyle réznorodne i wielotorowe, ze
nie czujemy sie w nich jak w ciasnym
wagoniku efekciarskiej kolejki gorskiej
(jak cho¢by w BioShock Infinite).

LEPSZY NIZ FLIGHT SIMULATOR
Zespot Looking Glass dopiero sie
jednak rozkrecat. Odpowiedzialny

za Swietna fizyke System Shocka
Seamus Blackley sfinalizowat wreszcie
w 1995 roku swoje ambitne przedsie-
wziecie - stworzenie symulatora lotu,
ktéry jak zaden inny datby graczom
ztudzenie siedzenia w kokpicie praw-
dziwej maszyny. Rzucat w ten sposéb
rekawice szacownej serii Flight
Simulator Microsoftu, ktéra wtasnie
przeszta z wersji 4.0 do 5.0.

Cykl Microsoftu kusit odbiorcow
startami z lotnisk na catym swiecie,
zmiennymi porami doby i warunkami
pogodowymi. Flight Unlimited dziatato
na duzo mniejsza skale, proponujac
kilka niezbyt imponujgcych rozmiara-
mi scenerii, odwiedzanych niezmien-
nie w dzien. Rzecz w tym, Ze lokacje
w grze to nie gars¢ kresek i kilka
tekstur na krzyz, tylko naniesione na
tréjwymiarowy model terenu zdjecia
satelitarne. Nowg jakos$¢ stanowito
tez niesamowicie doktadne jak na
owe czasy odwzorowanie zachowania
samolotéw. A zatem - duzo mniejsza
skala, ale i duzo wieksza szczegdto-
wosc.

Mozna powiedzieé, ze pod wieloma
wzgledami Flight Unlimited powtarza-
to formute wczesniejszych przebojow
Looking Glass, wybierajac bardziej
kameralng przestrzen, ale za to dajac
graczowi poczucie, ze przenidst sie
w inng, niemal namacalng, piekna
rzeczywistosc.

PIXEL
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WSROD MECHOW
Tytut Terra Nova: Strike Force Centau-
ri wiekszosci graczy pewnie niewiele
moéwi, ale ci, ktérzy pamietaja te
produkcje, zwykle usmiechajg sie na
jej wspomnienie od ucha do ucha. To
jedno z najlepszych i zarazem najbar-
dziej zapomnianych dziet LGS - kiedy
wyszto, odstraszato wymaganiami
sprzetowymi, a potem trudno byto je
uruchomi¢ na nowszych systemach
operacyjnych. Idea TN to nic nowego
- pojedynki przyodzianych w mecha-
niczne zbroje zotnierzy na dalekich
planetach.

Wykonanie - jak zwykle w grach
LGS - okazato sie zachwycajace.
W zadnym innym éwczesnym tytule
nie byto tak pieknie pofalowanych
i petnych detali krajobrazéw obcych
Swiatow. Walczylismy wérdd zieleni,
w miastach, na lodowych pustyniach
czy ksiezycach ze zredukowang
grawitacja. Cztonkom druzyny mozna
byto wydawac rozkazy (na przyktad
rozmieszczajac ich na strategicznych
wzniesieniach), do wyboru byt szereg
broni i opcji taktycznych. Ale tak
naprawde klucz do sukcesu stanowito
jedno - plecaki rakietowe. Wystar-
czyto nacisnac spacje, a nasz wojak
wyskakiwat kilkadziesigt metréw
w gére - zeby zrobic¢ rekonesans albo
znienacka uderzy¢ na wroga lub po
prostu dla nieziemskiej przyjemnosci,
jaka to w TN dawato. Wielkie bitwy
wygladaty tu na beztroskg zabawe.
Gromadki zakutych w metal zotnie-
rzy zmierzaty ku sobie w radosnych
podskokach, przecinajac powietrze
promieniami laseréw i pociskami.
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Rozrywce towarzyszyty jednak jak
najbardziej powazne taktyki i skwapli-
we wykorzystywanie uksztattowania
terenu. Nikt przedtem tak pieknie

nie postuzyt sie motywem plecaka
rakietowego - a wszyscy, ktorzy
nadeszli potem, poczynajac od serii
Tribes, majg u Looking Glass dtug
wdziecznosci.

O LOTRACH

Powoli zblizamy sie do gry, ktéra
wielu uznaje za opus magnum firmy
- droga do powstania Thiefa byta jed-
nak dtuga i kreta. Ken Levine (ktéry
réwniez zaczynat w LGS) wspomina
o krazacych po studiu zwariowanych
pomystach, ktére w konicu miaty
doprowadzi¢ do narodzin ztodzieja
Garretta. Jednym z nich byt na przy-
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Swiat zawsze
wydaje sie piek-
niejszy, kiedy na
niego spojrzec
przez wizjer me-
chanicznej zbroi.

Inspiracje

Ken Levine projektujac
zatozenia Thiefa, miat
w gowie swoje ulubione
gry: oSmiobitowy Castle
Wolfenstein oraz Diablo.
Wedtug autora gra miata
by¢ symulatorem walki
mieczem, jednak dziat
marketingu zamordowat
ten pomyst.

W zyciu kazdego
ztodzieja przycho-
dzi moment, kiedy
postanawia wyjs¢
z cienia. Zwykle
potem tego zatuje
- tak jak w Thief:
The Dark Project.
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ktad projekt Better Red than Undead,
ktéry miat tgczy¢ zimnowojenng
historie szpiegowska z motywami
zombie i pierwszoosobowg walkg bro-
nig biata. Nikt nie wiedziat do konca
dlaczego i po co, ale wtasnie w takim
twoérczym chaosie powstawaty wizje
Looking Glass. Kiedy wszyscy uznali,
ze to jednak wyjatkowo gtupkowaty
pomyst, niemniej koncepcje pierw-
szoosobowej walki na miecze warto
zachowad, narodzit sie projekt Dark
Camelot. Jego akcja miata rozgrywac
sie w Swiecie legendy arturianskiej,
ale zaprezentowanej z dos¢ przekor-
nej perspektywy: gtdwnym bohate-
rem bytby nie Artur, a jego zbunto-
wany przeciwko ojcu syn Mordred,
pokazujgcy mroki Camelotu, ktére
zakochani w Arturze dziejo- i mitopi-
sarze pomineli. W koricu ktos$ (wedtug
relacji Levine'a - sam Neurath)
stwierdzit, ze mozna by z tego zrobic
gre o skradajgcym sie i kryjacym
w cieniu ztodzieju - i w ten sposéb
mroczny projekt Looking Glass
zmienit sie w legendarng gre Thief:
The Dark Project, po ktérej powstat
jeszcze Thief 2: The Metal Age.
Zacznijmy od sprawy zupetnie
podstawowej - bezimienne miasto,
ktére przemierza ztodziej Garrett,
przede wszystkim brzmi, a dopiero
potem wyglada. Grafika jest funkcjo-
nalna i tadnie symuluje efekty $wiatta
i cienia, ale naprawde zanurzamy sie
tu w dZwiekach - stukaniu obcaséw



na bruku, szumie wiatru w ciasnych
uliczkach, niesionych z daleka
dziwacznych gtosach. W Swiecie gier
wideo nic juz potem nie doréwnato
oprawie dZwiekowej, ktérg na potrze-
by serii Thief stworzyt Eric Brosius.
Nie istnieje tu $cisty podziat na muzy-
ke i efekty - jedno ptynnie przechodzi
w drugie. Jednoczesnie precyzja
odwzorowania dZwieku jest taka, ze
znajac rozktad przestrzenny okolicy,
na podstawie odgtoséw krokéw moz-
na doktadnie odtworzy¢ trasy patroli
straznikéw. Oprawie audio dzielnie
sekunduje fabuta (w ktérej proporcjo-
nalnie przemieszano skomplikowane
intrygi miejskich cwaniakéw, mitolo-
gie i elementy grozy) oraz projekty
poziomow (ktére nie prowadzg gra-
cza jak po sznurku, tylko inspirujg do
kreatywnych rozwigzan). Wisienke na
torcie stanowig wspaniate animacje
nieodzatowanej firmy Rustmonkey,
taczace recznie rysowana grafike

z elementami teatru cieni. Chociaz od
czasOw pierwszego i drugiego Thiefa
wcigz powstajg komputerowe skra-
danki, zadna nie osiggneta podobne-
go poziomu.

PIONIERZY MUSZA ODEJSC

W trakcie prac nad rozszerzong wer-
sjg Thiefa 2 ekipa Looking Glass do-
wiedziata sig, ze to juz koniec. Sukces
Thiefa i pozytywna reakcja krytykéw
na System Shocka 2, przygotowane-
go wspdlnie z zatozong przez
Levine'a firma Irrational Games,

nie wystarczyty, by wydostac sie

z finansowego dotka.

Mozna by wskazac kilka przyczyn
tego stanu rzeczy. W LGS panowata
dosc¢ szalona atmosfera, ktéra mogta-
by spedzi¢ sen z powiek najbardziej
cierpliwemu ksiegowemu. Studio
miato na koncie kilka drogich, ale
skrajnie niedochodowych projektow
- jedna z jego najwiekszych komer-
cyjnych klesk byta Terra Nova. Byty
tez projekty planowane i przygoto-
wywane, z ktérych w ostatniej chwili
wycofywat sie kluczowy inwestor
czy wspoétpracownik. Tak czy inaczej,
ostateczny koniec LGS nastgpit 24
maja 2000 roku. Takie ekipy nigdy
jednak nie znikajg bez $ladu. Miarg
wielkos$ci Looking Glass moze by¢
réwniez to, co wyrosto z dziedzictwa

looking glass technologies HALL OF FAME

firmy. Jej wizje kontynuowaty przede
wszystkim lon Storm i Irrational
Games, rozwijajgce w réznych kierun-
kach koncepcje immersive sim. W ten
sposéb narodzity sie serie Deus Ex

i BioShock. To oczywistos¢. Podobnie
oczywista jest ciggtos¢ miedzy do-
robkiem LGS a grami studia Arkane -
najpierw tylko inspirowanymi tym, co
zrobit wielki poprzednik (Arx Fatalis),
a potem przygotowywanymi wspdlnie
z wywodzgcymi sie stamtad ludZmi
(Dishonored).

Dawni cztonkowie Looking Glass
pojawiaja sie wszakze w wielu innych
miejscach swiata gier. Seamus
Blackley wspottworzyt pierwszego
Xboksa. Rich Carlson i likka Kerdnen
zatozyli Digital Eel, jedng z pierw-
szych waznych firm tworzacych gry
niezalezne na poczatku XXI wieku.
Czarodziej stojgcy za $wiatem
dZwiekéw w Thiefach - Eric Brosius -
pracowat potem przy cyklach Guitar
Hero i Rock Band. Emil Pagliarulo tra-
fit do Bethesdy, gdzie miedzy innymi
byt gtéwnym projektantem Fallouta 3.

LGS stanowi prawdopodobnie
najlepsze odzwierciedlenie tego, co
dziato sie w branzy gier wideo w la-
tach 90. Galopujacy rozwéj maszyn
do grania nie tylko inicjowat wtedy
postep w grafice i dZwieku, okazat sie
tez zrédtem ryzykownych pomystow
ludzi, dla ktérych gry komputerowe
byty nie tylko zabawkami, ale réwniez
autonomicznymi swiatami, w ktére
mozna wsigknac az po uszy. Lata
dwutysieczne zmiotty tego rodzaju
wizjonerdw - z mapy branzy zniknety
firmy takie jak LGS czy Origin, gorzej

Sukces Thiefa i pozytywna reakcja krytykow na
System Shocka 2, przygotowanego wraz z za-
tozong przez Levine'a firmg Irational Games,
nie wystarczyty, by wyjs¢ z finansowego dotka.

Najwazniejszym
zrodtem kadr byfa

dla Looking Glass jedna
znajbardziej prestizo-
wych uczelni na $wiecie:
MIT. To miejsce bardzo
zastuzone dla historii

gier komputerowych -
stamtad wywodzili sig
programisci firmy Info-
com (twdrcy legendarnej
serii Zork) i wielu sposréd
pierwszych waznych
badaczy gierinowych
mediéw (Janet Murray
@y Henry Jenkins). Moze
to whasnie wspomnienia
zlat studenckich wply-
waty na specyficzng,
beztroska atmosfere
panujaca w LGS.

Po zniknieciu
LGS, dziedzictwo
serii Thief konty-
nuowata firma lon
Storm - niestety,
Z nieco mniejszym
powodzeniem,
czego dowodzito
Deadly Shadows.

sobie radzace na rynku, na ktérym
liczyta sie przede wszystkim tadnie
opakowana wtérnosc.

A MOZE JESZCZE RAZ?

Do niedawna takie historie konczyty
sie ponurym westchnieniem

. To se ne vrati" i kolejnym odpale-
niem gry sprzed kilkunastu lat. Dzisiaj
przewaznie znajduja dalszy cigg

w postaci sentymentalnego projektu
na Kickstarterze. Panie i panowie,
kierownikiem Underworld Ascendant
jest Paul Neurath. W roli jednego

z gtéwnych projektantéw wystepuje
Tim Stellmach. Zespotowi doradzajg
Austin Grossman (byt w Looking Glass
od czasu drugiej Ultimy Underworld)

i Warren Spector (roztaczat parasol
Originu nad serig UU, a potem na pod-
stawie wypracowanych przez LGS roz-
wigzan tworzyt Deus Ex). Najnowsze
wcielenia flagowych serii wywodza-
cych sie z Looking Glass - BioShock
Infinite, Thief i Deus Ex: Human Revo-
lution, chociaz widowiskowe i niewat-
pliwie ciekawe, z modelu immersive
sim odrzucity stéwko ,,sim". A ja wcigz
tesknie za prawdziwymi $wiatami po
drugiej stronie lustra monitora. Bo
zanurzyc¢ sie na chwile w $wiecie gry
to jedno, a uwierzy¢ w niego tak, jak
wierzy sie w przypadku gier LGS

- to zupetnie inna sprawa. ks
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czyli jak historia zatoczyta koto

Czy klasyfikowanie gier jako konsolowych i kompute-

rowych maw ogole sens? Przeciez rownie dobrze

moglibysmy pozwoli¢ sobie na unifikacje i nazywac je
telewizyjnymi, elektronicznymilub po prostu grami wideo.

Piotr Pierikowski

zyciu jakos tak jest, ze
bardziej skupiamy sie na
terazniejszosci i przyszto-

$ci, zas do przesztosci wracamy

z rzadka, niekiedy nawet wrecz
niechetnie. Czasem zresztg do
tego stopnia, ze zapominamy

o wydarzeniach, ktére kiedys byty
dla nas wazne. A to umknie nam
wspomnienie mtodzieficzej mitosci,
to znéw zatrze sie w pamieci fakt,
ze byliSmy kiedy$s w czyms bardzo
dobrzy lub bardzo Zli.

Gtupio sie przyznac, ale mnie takze
dopadta ta dziwaczna demencja

i dopiero na fali przeréznych wspo-
minkéw z lat 70. i 80., jakie ostatnio
coraz czesciej pojawiajg sie w telewi-
zji i internecie, nagle ol$nito mnie, ze
przeciez potowe mtodosci spedzitem
w salonach gier i budach z elektrycz-
nymi bilardami(czyli tak zwanymi

.flipperami”, bo poprawnego terminu
.pinball” nikt wéwczas nie uzywat).
Boze, ile ja kasy na to zmarnotrawi-
tem, ile czasu, ile energii...

PRZYBYWAJA PIONIERZY

W rodzinnej Bydgoszczy wtasnie
wtedy po raz pierwszy zetkngtem
sie z przeciekawymi maszynami,
ktére w niczym nie przypominaty
elektrycznych bilardéw. Byty to
duze, najczesciej czarne, pudta

z krzykliwymi napisami i kolorowy-
mi obrazkami, wyposazone w jaki$
dziwaczny drazek na pulpicie

oraz réznobarwne przyciski, no

i wogromny telewizor, mieszczacy
sie w gtebi za ochronng szyba. A na
ekranie... Ech, co tylko sobie dusza
zamarzy! A to kosmici atakujgcy
Ziemie, to znéw ukochana ksiez-
niczka, ktérg trzeba uratowacd
przed szalonym gorylem albo

widowiskowy lot tunelem podprze-
strzennym. A na koniec lot helikop-
terkiem pracowicie bombarduja-
cym goérzysty teren.

Oczywiscie nie mogtem wtedy
wiedzied, ze rozrywka tego typu
popularna jest w cywilizowanym
$wiecie od dobrej dekady. A wszyst-
ko zaczeto sie od niezyjacego juz
Ralpha Baera, ktéry jeszcze w1966
roku wpadt na pomyst wykorzysta-
nia telewizora do nowego rodzaju
gier - gier wideo. W zatozeniu miaty
one byc¢ instalowane w odbiornikach
konkretnego typu, co odrézniatoby te
urzadzenia od pozostatych dostep-
nych na rynku i w ten sposéb oczy-
wiscie zwiekszato sprzedaz kosztem
konkurencji. Niestety, firma, z ktérg
woéwczas Baer byt zwigzany, nie
zgodzita sie na taka innowacje, ale na
szczescie on sam prac nie przerwat,
dzieki czemu juz rok péZniej miata




miejsce premiera jego pierwszego
dzieta pod tytutem Ping Pong, ktére
opatentowano 15 stycznia 1968 roku
pod ta wiasnie nazwa. W istocie
mowa o dwéch prostokatach poru-
szajgcych sie pionowo w gére i w dot,
ktére ,,odbijaty” kwadrat, co miato
imitowac gre w tenisa stotowego.
Poniewaz pierwowzér prezento-
wat sie naprawde skromnie, jeszcze
w tym samym roku zademonstrowa-
no specjalne, przezroczyste naktadki,
ktdre poprawiaty jakosc¢ grafiki
i kolorow (dodawaty pole udajgce
boisko, dzieki czemu gra ze zwykte-
go ping-ponga mogta zamienic sie
w siatkdwke lub futbol). Oczywiscie
na tym Baer nie poprzestati wcigz
udoskonalat swéj wynalazek, skut-
kiem czego w roku 1972 na rynku
amerykanskim ukazata sie pierwsza
na $wiecie konsola (o nazwie Odys-
sey Magnavox) podtgczana do tele-
wizora z az 10 grami bazujacymi na
Ping Pongu. O eksplozji popularnosci
tego urzadzenia niech zaswiadczy
fakt, ze w przeciagu jednego tylko
roku sprzedano je w liczbie okoto
100 tysiecy egzemplarzy, a do konca
roku 1975 - w ponad 350 tysiecy.
Nowy termin - ,,gry wideo" - zaistniat
w popkulturze, po czym upowszech-
nit sie w Swiadomosci spotecznej.

PING PONG OKIELZNANY
Niezaleznie od Baera nad projektami
podobnych urzadzen sleczeli inni wi-
zjonerzy, jak cho¢by Nolan Bushnell
i Ted Dabney. Ich koncepcja takze
zaktadata, ze gry wideo powinny
dotrze¢ do masowego odbiorcy, ale
nie jako dodatek do telewizoréw,
tylko w postaci ptatnych automatow
ustawianych w sklepach i barach.
Wspomnianej dwdjce cel udato sie
0siggnac w roku 1971, a to dzieki fir-
mie Nutting Associates, ktéra zostata
strategicznym inwestorem. Niestety,
wyprodukowana w iloSci poéttora
tysigca egzemplarzy maszyna nie
zyskata spodziewanej popularnosci,
a cate przedsiewziecie okazato sie
katastrofa finansowa. Gtéwna przy-
czyna niepowodzenia byta pono¢
zbyt skomplikowana obstuga.

Na szczescie ta bolesna porazka
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Pierwsza konsola Magnavox Odyssey zrewolucjonizowata
zycie wielu rodzin, dostarczajac elektroniczng rozrywke

z salonéw gier do domow.

nie zrazita obu panéw do dalszego
dziatania. Zatrudniwszy Allana
Alcorna, juz w ramach firmy Atari,
ledwie rok pdzniej stworzyli automat
z grg Pong.

Co ciekawe, do ztudzenia przypo-
minata ona wspomnianego wczesniej
Ping Ponga Baera, cho¢ Bushnell
jeszcze w roku 2011 uparcie twierdzit,
ze inspiracja byta dla niego pierw-
sza wersja tenisa elektronicznego
dziatajacego na komputerze PDP-,
ktérg widziat podczas studiéw na
uniwersytecie w roku 1964 (cho¢
niewatpliwie byt tez na targach, na
ktérych w roku 1971 prezentowano
Odyssey Magnavox i dobrze znat
dzieto swego konkurenta). Poczat-
kowo Baer przymykat oczy na ten
fakt, zwtaszcza ze Pong faktycznie
oferowat sporo innowacji w stosun-
ku do pierwowzoru (coraz szybszy
lot ,,pitki”, widok ,,boiska", a przede
wszystkim niezwykle atrakcyjny
jak na tamte czasy dZzwiek), no i byt
automatem typu coin-op, a nie
konsolg. Jednak kiedy w 1974 roku
Atari zaczeto pracowac nad wersjg
domowa pod nazwg Home Pong
(wydang zresztg rok pézniej), sprawa
rzekomego plagiatu trafita do sadu.
Ostatecznie udato sie doprowadzic¢
do ugody - Baer zaproponowat
Atari sprzedaz licencji za 700 tysiecy
dolaréw i zakonczenie konfliktu, na
co wspomniana firma koniec koncow

przystata, chcac oszczedzi¢ sobie
kosztéw procesu szacowanych na
péttora miliona dolaréw. Nie byt

to zreszta wielki wydatek, bowiem
automaty przyniosty do tej pory
Atari ponad 8 milionéw dolaréw do-
chodu, zas$ jeszcze wieksze wptywy
prognozowano ze sprzedazy konsol
Home Pong (ledwie kilka miesiecy po
premierze do rak graczy trafito az
150 tysiecy egzemplarzy).

ZLOTY WIEK
Jak widag, historia gier wideo
rozpoczeta sie od plagiatu, pozwu
sgdowego i ugody, co by jednak nie
moéwi¢, zaréwno Bear, jak i Bushnell,
Dabney oraz Alcorn bez watpienia
przyczynili sie do powstania i rozwo-
ju zupetnie nowej branzy. No i nowej
nazwy. Wszystko, co wydarzyto sie
pézniej, byto juz tylko tego logiczng
konsekwencjq. Automat Atari gene-
rowat czterokrotnie wieksze zyski niz
automaty mechaniczne oraz flippery,
szybko wiec pojawili sie nasladowcy
i wkrétce rynek dostownie zalaty
urzadzenia podobnego typu, rozpo-
czynajac wieloletni okres prosperity
ich wytwdércéw. Tak powstaty i szyb-
ko umocnity swojg pozycje na rynku
firmy Namco, Nintendo, Konami
czy Williams.

WS$rdd hitéw z tamtych lat na
szczegdblng uwage zastuguja: Gala-
xian (1977), Space Invaders (1978),

Reklama auto-
matu z Galaxian,
ktory poczawszy
od 1979 roku ostro
rywalizowat ze
Space Invaders.

Ojciecgier

-

Ralph Baer (1922-
2014) bytamerykariskim
inzynierem pochodzenia
niemieckiego, pionierem
branzy gier wideo,
twrca pierwszej na
$wiecie konsoli Magna-
vox Odyssey. Niemal

do ostatnich swoich

dni wymyslatnowe
wynalazkizréznych
dziedzin nauki.
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Termin,,gry wideo” ukut juz w 1973 roku amerykariski dziennikarz
Eddie Adlum z magazynu Cash Box, zmieniajac tym samym bieg
historii — wczesniej méwiono bowiem o,,TV games”.

Asteroids (1979), Pac-Man (1980)
oraz Donkey Kong (1981), ktére

z powodzeniem upowszechnity nowy
rodzaj gier. O sukcesie Swiadczy
zreszta fakt tworzenia filméw

i powiesci poruszajgcych 6w temat.
Pierwszy z brzegu przykitad to
chocby ,, Tron" 21982 roku, ktérego
produkcja rozpoczeta sie jeszcze

w roku 1976. Rezyser i scenarzysta,
Steven Lisberger, wielokrotnie przy-
znawat sie do fascynacji Pongiem

i grami wideo w ogdle (cho¢ akcja
filmu toczyta sie przeciez w systemie
operacyjnym superkomputera, a nie
w automacie z salonu gier). Inny
znany obraz to debiutujgcy dwa lata
pézZniej ,,Ostatni gwiezdny wojownik”
(,,The Last Starfighter"). Bohater tej
historii przedstawiony jest z kolei
jako zapamietaty gracz, ktéry usituje
pobic rekord w pewnej grze wideo,

a kiedy mu sie to udaje, zostaje
porwany przez kosmitéw monitoru-
jacych éw automat w celu wytonienia
idealnego ziemskiego wojownika.
Nawet popularna powie$¢ Orsona
Scotta Carda ,,Gra Endera” (1985)

w istocie nawigzuje do mody na tego
typu rozrywke, bedac po prostu
ekstrapolacjg owego zjawiska.

10 LAT OPOZNIENIA

W Polsce automaty z grami wideo
zaczety pojawiac sie dopiero w latach
80. 1 w100% pochodzity z impor-

tu. Niemniej takze nasz kraj miat
swoj wktad w rozwéj nowej branzy,
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bowiem w roku 1978 Wroctawskie
Zaktady Elektroniczne ,Elwro"
wypuscity na rodzimy rynek legen-
darne urzadzenie o nazwie TVG-10.
Jego twdércy mato o nim dzi$ moéwia,
jakby nie doceniali wartosci wtasne-
go dzieta, dlatego znamy niewiele
faktéw. Wiadomo tylko, ze konsola
zawierata 10 gier, a wyprodukowano
ja w tacznym naktadzie okoto 100
tysiecy sztuk (do potowy lat 80.),
co i tak okazato sie kroplag w morzu
oczekiwan, bowiem grono graczy

z roku na rok rosto w zastrasza-
jagcym wrecz tempie. Naturalnie

nie bez znaczenia byta tu takze
popularnos$¢ legendarnego magazy-
nu Bajtek, propagujacego idee gier
wideo nawet wsrdd tych, ktérzy nie
mieli o nich zielonego pojecia.

Na szczescie wkrétce wszystko
miato sie zmienic, bowiem nad-
chodzity lata 90., a wraz z nimi era
popularyzacji konsol, ale tych praw-
dziwych, z wymiennymi kartridzami,
a takze mikrokomputeréw, ktére
szybko staty sie komputerami. Jed-
noczesnie termin ,,gry wideo" zaczat
znikac z powszechnego uzycia,

a jego miejsce zajety precyzyjniejsze
okreslenia, czyli ,gry telewizyjne"”,
.konsolowe" i ,,komputerowe" - de-
terminantg byto tu urzadzenie,

na ktérym je uruchamiano.

W sumie nie ma w tym niczego
ztego - takie postawienie sprawy
wydaje sie funkcjonalne i pozwala
od razu zorientowac sie odbiorcy,

Pan od Atari

Nolan Bushnell to
ofowy amerykariski

konstruktor i projektant
gier, pomystodawca
Computer Space oraz
wspdtzatozyciel Atari.
Przez cafq dekade lat
70. niemalze w poje-
dynke dyktowat trendy
wamerykariskiej branzy
automatow.

z czym ma do czynienia i czy dany
produkt przeznaczony jest wtasnie
dla niego. Zasada ta obowiazuje
zresztg do dzisiaj, bowiem do wspo-
mnianych okreslen doszty przeciez:
,agry komérkowe", ,tabletowe” lub
wspdlnie - ,,na urzadzenia mobilne".
Nomen omen, ten ostatni zwrot
sugeruje powrdét do unifikacji.
Zresztg w gtéwnym nurcie takze
coraz czesciej styszymy o ,,grach
multiplatformowych”, co oznacza,
ze dany tytut ma swéj port tak na
komputery PC, jak i konsole marki
Xbox i/lub PlayStation.

Nie lepiej siegng¢ po prostu po
stary, wyprébowany termin ,,gry
wideo"? Warto pamietac, ze ukut
go juz w1973 roku amerykanski
dziennikarz Eddie Adlum z magazy-
nu Cash Box, zmieniajgc tym samym
bieg historii - wczesniej méwiono
bowiem o, TV games".

Okreslenie ,,video games" wkroét-
ce stanie sie jeszcze bardziej uza-
sadnione, bowiem juz teraz do grupy
multiplatformowej coraz czesciej
dotgczajg tablety (Baldur's Gate czy
Icewind Dale) oraz smartfony (Fallo-
ut), a w kolejce czekaja gry VR.

NAPRZOD W NIEZNANE!

Poza tym wszystko wskazuje na to,
ze nastepna dekada nie bedzie nale-
zec¢ do konsol czy komputeréw, ale
czego$ pomiedzy, co podtgczone do
telewizora bedzie jednoczesnie sta-
cjg do gier (z tytutami wypozyczany-
mi z netu i z sejwami w chmurze), jak
i zwyktym odbiornikiem TV, kinem
domowym, komunikatorem, termi-
nalem internetowym, biblioteka,
salonem prasowym i B6g wie czym
jeszcze. To nieuniknione. Dlatego
osobiscie preferuje uzywanie wta-
$nie owego pierwotnego, jakby nie
patrzec - uniwersalnego, okreslenia
,gry wideo", bowiem w petni ujmuje
ono istote rzeczy, a ponadto w ja-
kim$ sensie jest zabawne. W koncu
juz teraz gotym okiem widac, ze oto
wiasnie historia zatacza koto i wraca
do tego, od czego zaczeta - czyli do
grania na telewizorze. Oczywiscie
bogatsza o doswiadczenia ponad
czterech dekad i gotowa do nowych
wyzwan. By¢ moze zreszta do zato-
czenia kolejnego kota? ha
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HALL OF FAME Paul Cuisset
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Biografi
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Paul Cuisset (ur.
1964) — projektant,
rezyser i programista
gierznad Sekwany.

Ten czowiek orkiestra
opowiada o poczatkach
swojej tworczej drogi

w latach 90., jak rowniez
0 SWej najnowszej

grze — Subject 13, ktdra
recenzujemy w tym
numerze Pixela.
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@ Paul, podobno mieszkates$ przez jakis$ czas w Polsce.
To prawda czy tylko plotki?

Faktycznie mieszkatem, cho¢ byto to dawno temu. M6j
ojciec pracowat we francuskiej ambasadzie i spedzitem

z rodzicami piec lat w Warszawie. Kiedy przyjechatem,
miatem trzynascie lat, byto to w 1977 roku. Wyjechalismy
w roku 1981, tuz przed wielkimi przemianami. Od tego cza-
su nie bytem w Polsce, cho¢ do dzisiaj mam kilku polskich
przyjaciot.

@ Po powrocie do Franciji zostate$ wspétzatozycielem
studia Delphine Software International. Jak wtedy
wygladata branza gier?

Rok 1988 to byta inna epoka. Swiat komputerowy byt wte-
dy bardzo maty. Z jednej strony trudniej wydawato sie gry,
bo istniat bardzo skromny rynek. Z drugiej - mielisSmy duzo
wolnosci twdrczej, moglismy swobodnie préobowad réznych
rzeczy, wtedy kreatywnos¢ sprzedawata produkt, a wydaw-
cy byli bardziej sktonni do ryzyka i eksperymentowania.

J e oséb pracowato w Delphine?

Kiedy pracowali$my nad grg Future Wars z Erikiem Cha-
him, byto nas tylko dwéch. Potem zespét powiekszyt sie do
czterech oséb, a zanim sie obejrzeliSmy, rozrést sie do sie-
demdziesieciu. Praca w tak duzej grupie ma zupetnie inny
charakter, potrzeba wiecej menedzeréw, zeby wszystkim
zarzadzac.

[ Eric chahi znany jest z gry Another World. Wasza
wspoétpraca byta bardziej partnerska czy raczej twérczo
rywalizowaliscie?

To byta zdecydowanie kooperacja, pracowali$my razem

i nieZle nam to wychodzito. On jest bardzo utalentowanym
facetem. Nadal utrzymujemy kontakty, cho¢ oczywiscie
nie sg one tak czeste jak kiedys, bo kazdy z nas zajmuje sie
innymi projektami. Eric mieszka na potudniu Francji, prze-
waznie spotykamy sie wiec na konwentach branzowych.

- OPRZYSZLOSC

/ Paulem Cuissetem
rozmawia Jacek Marczewski

P Twdj pierwszy wielki przebdj, Flashback z 1992 roku,
trafit do ,,Ksiegi rekordéw Guinnessa" jako najlepiej
sprzedajaca sie francuska gra. Co byto Zrédtem jego
fenomenalnego sukcesu?

To sie zdarzyto w 1996 roku, teraz palme pierwszenstwa
dzierzy pewnie jakas inna gra. Flashback miat oryginal-
ng jak na swoje czasy, bardzo ptynng animacje, dzieki
zastosowaniu technologii rotoscopingu, ale wydaje mi sie,
Ze wazniejsza byta narracja. Sposob, w jaki opowiedziana
zostata ta historia, oraz fakt, ze byta to historia dojrzata.
Na konsolach przyzwyczajono nas do dziecinnych bajeczek
w rodzaju Sonica. A fabuta Flashbacka byta inspirowana
filmami z tamtych czaséw, takimi jak ,, Terminator” czy
,Blade Runner.

@co sie wydarzyto po Flashbacku?

Jego naturalnego nastepce stanowito Fade to Black,

chod to zupetnie inna gra. Bardziej przyziemna, jako ze
nie mozna byto w niej skaka¢ miedzy poziomami, za to
byta to pierwsza gra z ruchoma kamerg pokazujacg widok
z perspektywy trzeciej osoby. Wtedy byto to tak nowe,

ze uczyliémy sie dopiero, jak to zrobi¢. Zmagalismy sie

z problemami w zakresie programowania i projektowania,
ktére obecnie s juz dawno rozwigzane.

@A kolejne produkcje?

PrzestawiliSmy sie na nowa konsole, Sege Mega Drive.
Miata wieksze mozliwosci niz komputery domowe, mozna
byto na niej robi¢ nowe rzeczy, gry bardziej dynamiczne,
z wiekszg iloscig akcji. Zbiegto sie to w czasie z zastojem
na rynku pecetéw. Na konsoli grato sie troche inaczej,

z wykorzystaniem kontrolera. StaraliSmy sie przenies¢ na
nig pewne mechanizmy z komputerdw, jak na przyktad
inwentarz. Tak byto chociazby w grze Operation Stealth.

P Tworzytes rézne gatunkowo pozycje - przygodéwki,
wyscigi, horrory, gry akcji. Masz swéj ulubiony gatunek?



4 Cruise for a Corpse
odwotywato sie do wielu
utworéw literackich, takich
jak ,,Przygody Tintina"
czy ,Morderstwo w Orient
Expressie” Agaty Christie.

= Z dzisiejszej perspektywy patrzac,
Future Wars jawi sie nieskalang awangar-
da francuskiej fali, ktéra zalata swiat gier
przygodowych w latach 90.

== Fade to Black wyprzedzito Tomb Raide-
ra, jednak problemy z kamera spowodo-

waly, ze wielu graczy stracito cierpliwos¢.
do tego odwaznego koncepcyjnie dzieta.

« Flashback oka-

zat sig rekordem e
sprzedazy DeIphi:" B
ne Software -

i jedna z najbar- . 4
dziej pamietnych

gier w ogéle. F'i"ﬂ



HALL OF FAME Paul Cuisset

Jesli przypo-
mnimy sobie ame-
rykanski podtytut
Flashbacka - Quest
for Identity i po-
réwnamy go
z hastem reklamo-
wym Subject 13
»Can you escape
from the prison of
your past", brzmi
to dos¢ znajomo...

Przemieszczanie sie
w czasie i przestrzeni
stato sie we francuskich
grach popularne od
asu Future Wars.
Zarowno Another World,
jaki Frashback, Fade

to Black zy Heart of
Darkness korzystaty
ztego motywu! Tak
naprawde cata fale
francuskich gier lat 90.
uruchomit Paul Cuisset.
On byt pierwszym,
najwazniejszym tworca.

72 PIXEL

Najblizsze sq mi przygoddéwki. Lubie, kiedy gra opowiada
jakas historie, kiedy jest to przezycie interaktywne i mam
wptyw na to, co sie dzieje, kiedy co$ zalezy od moich
decyzji. W takich grach mamy okazje niejako wejs¢ w nowe
zycie, ktdre jest inne od naszej codziennosci. Nie mam

za wiele czasu na granie, ale ostatnio wsigktem w Elite:
Dangerous. Pierwotnie Elite zostato wydane w 1984 roku,
w teraz pracowatem przy realizacji jego remake'u.

To bardzo wciggajaca gra, symulacja catej Drogi Mlecznej.

Eco jest najwazniejsze w dobrej grze?

Po pierwsze - historia, 0 czym juz méwitem. Na drugim
miejscu jest cos, co nazywam duszg gry. Gra moze miec
dobrg mechanike, $wietng grafike, a mimo to polec.
Potrzebne jest dodatkowo to cos specjalnego, jakas wizja
catosci. Nie jest to tatwe, wymaga duzo pracy, wielokrot-
nych, mozolnych préb i btedéw, zeby trafi¢ w dziesigtke.

[P WY sprawdzasz swoje gry pod katem trafnosci
pomystéw i zastosowanych rozwigzan?

Lubie robi¢ prototypy, ktére rozdaje znajomym. Potem
ogladam, jak graja w moja gre, i zwracam uwage, jak
reagujg na jej rézne elementy - zaleznie od tego co$
zmieniam. Obecnie wydawcy wolg, zeby pomysty rozwijac
najpierw na papierze. Ja nie przepadam za papierem,
wole programowad, sprawia¢, ze pomyst ozywa. Jedyny
naprawde dobry sposdéb na przedstawienie komus swojej
wizji gry, to zademonstrowanie jej na komputerze. Dlatego
mito wspominam dawniejsze czasy, kiedy pracowalismy

w matych zespotach i nie byto tyle papierzysk. W tej chwili
narzedzia sg tak rozwiniete, ze znowu mozna robic fajne
gry w matych zespotach, nawet dwuosobowych.

P Subject 13, to zasadniczo dzieto jednej osoby?

Tak, pracowatem nad nim w sumie 14 miesiecy. Zaprojektowa-
tem, wymyslitem wszystkie zagadki oraz zajatem sie progra-
mowaniem. Jedynie grafike zlecitem zewnetrznemu studiu.
Chciatem wrdcic do starych dobrych czaséw, kiedy garstka
0s6b tworzyta gre. Jesli byt jakis btad, to byt to méj btad.

Paul w wywiadzie przyznaje, ze inspiracje dla niego stanowity
filmy sci-fi. Tutaj chyba zagraty ,,Bliskie spotkania trzeciego
stopnia” i géra, ktérg budowat Richard Dreyfuss.

Realizacja gry to ztozone zadanie i pracujgc w pojedynke,
trzeba mocno pilnowac samodyscypliny i zdota¢ okietznac
pomysty, zeby projekt za bardzo sie nie rozrést.

[ co stanowito inspiracje dla Subject 13?

Jestem fanem science fiction, czytam i ogladam z tego ga-
tunku rézne rzeczy. Lubie mysle¢, ze istniejg inne wymiary
i Swiaty alternatywne. Rozmyslam czasem, jak pojedyncze
wybory moga zmienic¢ nasze wtasne zycie, a takze ludzi
wokot nas. W Subject 13 chciatem opowiedziec historie
faceta, ktéremu zmarta zona, bo nie dojechat na czas na
spotkanie i wydarzenia wymknety sie spod kontroli. Nagle
budzi sie w laboratorium i stucha gtosu, ktéry do niego
moéwi. W trakcie gry dowiemy sie, jak mogtoby sie wszystko
potoczy¢, gdyby pewne rzeczy wczesniej zrobit inaczej.

P Subject 13 w oryginalny sposéb traktuje przedmioty
w inwentarzu, dlaczego?

Inwentarz w klasycznych przygoddwkach to statyczne
przedmioty, ktére sie po prostu nosi ze sobg i uzywa

w odpowiednim miejscu. Wydaje mi sie, ze to przestarzate
podejscie, chciatem dac¢ graczom wiecej swobody. W mojej
grze inwentarza nie nalezy traktowac jak czarnej skrzynki.
Gdybysmy naprawde znalezZli sie osamotnieni na wyspie,
patrzyliby$Smy na posiadane przedmioty inaczej. By¢ moze
wykorzystalibysmy je w nowy sposdb, roztozyli na czesci

i ich uzyli badZ zbudowali z nich nowe narzedzia. Tak tez
robi bohater Subject 13.

[ skad wybér silnika Unity?

Unity jest wieloplatformowe i cechuje je duza dostepnos¢
wtyczek. Mozna za niewielkie pienigdze kupi¢ gotowe
.klocki", z ktéry da sie szybko budowac rézne czesci gry.
W przesztosci korzystatem z silnika Unreal 3, a potem
Unreal 4, ale to jest zbyt kosztowne rozwigzanie dla ma-
tych studiéw.

[d Jakie kolejne projekty planujesz realizowac?

Obecnie jestem zaabsorbowany przygotowaniem konso-
lowych edycji Subject 13, konkretnie wersji na PS4 oraz
Xboksa One, ktére ukazg sie pod koniec tego roku. Wydaje
mi sie, ze pozostane w domenie gier przygodowych, ale
jeszcze za wczesnie, by méwic o tym, jaka bedzie ta nowa
produkcja. s
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Jacek Ciesielski,
legenda rodzimego
$wiata gier planszo-
wych, w ekskluzywnym
wywiadzie opowiada

0 swojej karierze.

MUSZA WYHAMOWAC PEDZACA MASE

Nowojorskie flippery
nie s3 taka potega jak
dawniej, ale wciaz 2yja
iw niektorych miej-
scach wrecz kwitna.

Kompozytorzy
muzyki do gier czesto
pozostaja anonimowi
dla odbiorcéw. 0d-
kryjmy wiec najwieksze
muzyczne stawy.

Przetecz Diattowa
jest miejscem na Uralu,
gdzie rozegrafa sie
tragedia, do ktérej
nawigzuje fabuta

gry Kholat.

W KOLEINYCH, CORAZ MNIEJSZYCH

PODSKOKACH NA TWARDYM,

KAMIENISTYM | OSTRYM PODLOZU.

Ladowanie na
Marsie czy Wenus to
nie kaszka z mleczkiem,
a najbardziej licza sie
ostatnie metry.

/

Sledziu w swoim
nowym felietonie
zadaje fundamentalne
pytanie: czy gry sa
sztuka?
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CZLOWIEK,

KTORY PRZYNIOSE GRY

/ Jackiem Ciesielskim rozmawia
Piotr Mankowski

[ interesuje mnie prekambr, czasy sprzed lat 80.
Co pana fascynowato jako mtodego cztowieka?
Fascynowaty mnie te same tematy, ktére dzisiaj fascy-

nujg miodych ludzi, czyli gtéwnie muzyka. Powiem na-
tomiast, jak trafitem do gier. Zaczynatem od szaradziar-

stwa, rozwigzywatem mndstwo krzyzéwek, ale szybko
mnie znudzity i zajgtem sie grami logicznymi. Najpierw

jako konsument szukatem ksigzek i opiséw. Majgc 17 lat,
zaczatem publikowac. Przygotowatem teczke z mate-
riatami i poszedtem do redakcji Sztandaru Mtodych,

w ktorym dostatem wtasng rubryke. PéZniej, w czasie
studiéw, prowadzitem podobny dziat w Mtodym Techni-
ku. To ciggle byty jakies$ abstrakcyjne gry logiczne czy
zadania. W koncu trafitem na gry planszowe. Omijatem
szachy, bo ta gra byta dla mnie ,,zajeta”, a ja preferowa-
tem takie, w ktérych mozna byto jeszcze co$ ciekawego
odkry¢, udostepni¢ polskiemu czytelnikowi albo po
prostu je rozwija¢. W pewnym momencie zaintereso-
watem sie pozycjami bardziej wspétczesnymi, ale nie
pamietam doktadnie, kiedy to nastagpito.

e o
T ot

L8

@ Gdzie zobaczyt pan te nowe gry, na Zachodzie?
Po raz pierwszy - w Anglii. Po skonczeniu studiéw

w Polsce od razu wyjechatem do Londynu na studia
podyplomowe z zakresu prawa autorskiego. Zaktada-
tem, ze bede prawnikiem w zachodnim wydawnictwie.
Wyjechatem w przeddzien podpisania porozumien
sierpniowych w 1980 roku. Pierwsze wizyty w sklepach
w Londynie otworzyty mi oczy na to, co jest dostepne
na rynku.

@A jakie to konkretnie
byty sklepy?

Wystarczyto sie przejsc

do Hamleys, gdzie byto cate
pietro z grami, zeby oszale¢
na sam ich widok.
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Zresztg bytem tam kilka dni temu, na Regent Street.
Chyba tylko w Zurychu jest podobnej wielkosci sklep

z grami. Wtasnie to oraz zetkniecie sie z ksigzka Lecha
Pijanowskiego ,,Podréze w krainie gier”, co dato mi
podbudowe historyczng do takich rzeczy jak Monopoly,
stanowito poczatek mojej drogi do gier planszowych.
Potem w moje zycie wkradta sie polityka. W 1981 roku
wrécitem do Polski, bo miato mi sie urodzic¢ dziecko

i z powodu stanu wojennego nie mogtem przez trzy lata

wyjechac. Studia podyplomowe konczytem eksterni-

stycznie, réwnoczesnie rozpoczynajgc prace jako dzien-

nikarz. Moja pierwszg statg posada byto zajmowanie sie
dziatem gier w Krajowej Agencji Wydawniczej w 1984
roku. Wydawalismy tam jedne z pierwszych polskich
gier komputerowych, jeszcze na kasetach magneto-
fonowych. Gdy juz pracowatem w KAW-ie, ponownie
wyjechatem do Anglii, gdzie zetkngtem sie z grami
fantastycznymi, typu Fighting Fantasy. Po epizodzie

z KAW-em trafitem do redakcji tygodnika Razem.

@ Jak sie pan tam znalazt?

Tak samo jak wczes$niej w Sztandarze Mtodych.
Przygotowatem materiat do catostronicowej rubryki
na kilkadziesigt numeréw. Siedziatem przy maszynie
do pisania przez dtugie tygodnie i tworzytem. Zakon-
traktowatem nawet wtasnych rysownikéw - jednym

z nich byt komiksowiec Witold Parzydto, a drugim
Rafat Sikora od ,,Pomystowego Dobromira". Sekretarz
redakcji bytby naprawde gtupi, gdyby tego nie przyjat.
Prowadzitem tam rubryke poswiecong grom i rozryw-
kom umystowym. Wtedy z powodu Scrabble pojecha-
tem znéw do Anglii...

[d scrabble? W tym tez pan uczestniczyt?

Tak, opracowatem polskg wersje, przystosowatem
punktacje liter. Scrabble wydawato mi sie fantastycz-
ng grg i uwielbiatem w nig gra¢, uzyskatem zgode od
wiasciciela praw na Polske, wiec wszystko zostato
przeprowadzone lege artis. Byta to publikacja na fa-
mach tygodnika Razem, a nie produkt sklepowy. Trzeba
byto samemu wycig¢ literki i dopiero wéwczas mozna

Hamleys jako firma istnieje od XVIII wieku. Punkt przy Regent
Street zostat otwarty w 1881 roku. Pozostaje najwiekszym skle-
pem z zabawkami na $wiecie, o powierzchni 5000 m2.

Przygotowatem materiat do catostronicowej rubryki na
kilkadziesiat numeréw. Sekretarz redakcji tygodnika
Razem bytby naprawde gtupi, gdyby tego nie przyjat.

byto graé. Zorganizowatem tez kilka mistrzostw Polski
w scrabble. Pierwszym mistrzem zostat Arkadiusz
Karasinski, lekarz z Tarnobrzega. Scrabble pozwolito

mi powrécic¢ do Anglii, gdzie musiatem z producentem
uzgodnic zasady wspodtpracy. Trafitem wéwczas do
Oxfordu, do sklepu Games Workshop i wsigktem w temat
gier fantastycznych. Poprositem wydawcéw, zeby przy-
sytali mi gry do recenzji.

[ czyli wtagnie Fighting Fantasy?

Tez, ale méwie gtéwnie o Warhammerze czy innych du-
zych grach. Nie wiem, czy cata moja miesieczna pensja
starczytaby na jedno pudetko. Takich przystanych mi

z zagranicy gier zrecenzowatem w Razem co$ okoto
dwudziestu.

Jan Adamski

(PR wtedy pisywat pan jako Hardy?

Ksigzke zatytutowang ,,Gra w figury" o grach geome-
trycznych opublikowatem pod tym wtasnie pseudoni-
mem, raz na jakis czas pisatem tez co$ jako Hardy w pra-
sie. Chciatem chyba zrobic kariere ogdélnoswiatowa, wiec
wymyslitem sobie pseudonim, ktéry jest uniwersalny.

Zatozyciel firmy
Encore wydajacej
poczawszy od 1982 roku
gry planszowe. Sam nie

P Opowiedzmy o pariskim zwiazku ze Swiatem Mto-
dych. Poznatem pana i trafitem do Klubu Madrych Gier
- okreslanego przez nas samych mianem Groteki

- w1986 roku wtasnie dlatego, ze w ktéryms z week-
endowych ,,czerwonych” wydan SM byta zamieszczo-
na informacja o klubie w Patacu Mtodziezy w PKIiN.

Tak naprawde wszystko zaczeto sie od matego klubu
osiedlowego przy ulicy Ciasnej na Nowym Miescie w War-
szawie. Jego kierownikiem byt pan Tadeusz Urbanowicz.
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bytznawca gier ani sys-
teméw RPG, ale okazat
sie wspaniatym orga-
nizatorem i sprawnym
przedsiebiorca. Encore
zakoriczyto dziatalnos¢
pod koniec lat 90. a sam
Adamski zaczat prace
wPLLLOT.



Mysle, ze inicjatywa, zeby zrobic co$ z grami w klubie,
byta jego. Natomiast sama formuta i pomyst Groteki
byty moje. Chodzito o bawienie sie w gry mato znane,
starozytne oraz takie, ktérych mozna nauczyc¢ sie w trzy
minuty. Do tego byta muzyka. Stad Groteka - bedaca
potagczeniem gier i dyskoteki, a nie gier i biblioteki. Mto-
dziez tam przychodzita po to, zeby sie pobawic i potan-
czy¢. Byta jedna sala do zabawy oraz druga do tamigto-
wek i szybkich gier. Pomyst sie sprawdzit, wiec Tadeusz
Urbanowicz poszedt z nim do Staromiejskiego Domu
Kultury i oni to kupili, przejeli idee oraz jego samego.
Tam sie to tadnie rozwijato przez kilka lat, a nastepnie
Groteka zostata przeniesiona do bytej kawiarni Kaprys
przy dworcu Powisle. Mnie juz wtedy przy tym nie byto.
Z tego, co pamietam, uczestniczytem w tym ruchu do
1980 roku. Jesli za$ chodzi o Swiat Mtodych, trafitem
tam dzieki Wandzie Kobyleckiej, ktéra byta zastepca
redaktora naczelnego. | zajatem sie publikowaniem gier,
a po pewnym czasie pomysty na nie zaczety przychodzi¢
w listach.

[Py jak byto z Patacem Mtodziezy? Moje wspomnienie
z dziecinstwa, to widok pana z torbg podréznga w dtoni,
ktérg stawiat pan na stole, rozsuwat suwak i wyjmowat
cuda typu Risk czy Stratego.

To sie taczyto ze Swiatem Mtodych. Przyznam, ze pata-
cowy Klub Madrych Gier powotatem troche dla swoich
potrzeb. Potrzebowatem kontaktu z uzytkownikami,
chciatem zobaczy¢, jak mtodzi ludzie graja. | mimo ze
mojg naczelng misja nie byto wcale wychowywanie
mtodziezy, to sprawiato mi przyjemnosé, ze moge sie
podzieli¢ tymi grami. Wiele z nich musiatem kupowac
sam, bo Stratego nikt by mi nie przystat. Zwigzek Patacu
ze Swiatem Mtodych byt tez taki, ze moglismy niektére

z tych gier recenzowac.

EAw patacowej Grotece na wtasne oczy widziatem
Wojciecha Pijanowskiego czy Jana Adamskiego

z Encore. Czy wy w tamtym czasie stanowiliscie
paczke przyjaciot?

Nie, nie byliSmy zadng paczka. Byliémy bardzo waskim
gronem ludzi, ktérzy sie zajmowali grami. Wojtek bardzo
szybko poszedt w kierunku telewizji - od ojca przejat nie

Tradycja powiada, ze gre w go wymyslit cesarz Yao
ponad 2000 lat p.n.e. Celem zabawy jest otoczenie
ktadzionymi kamieniami jak najwiekszego terytorium.
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tylko zamitowanie, ale réwniez wiedze o grach.
Janek z kolei byt przedsiebiorca. Niezwykle go cenie,
poniewaz w tych trudnych czasach potrafit wydawac
swoje produkty na wysokim poziomie, dbajac o kazdy
detal. Bardzo lubie takich ludzi. Byt tez Marek Pensz-
ko, ktéry bardziej oscylowat w strone szaradziarstwa
i z tego, co wiem, nadal sie tym zajmuje.

P Pewnego dnia oznajmit nam pan w Grotece,

ze bedzie organizowany w PKiN turniej go.

Ta gra byta panska fascynacja?

Go miato juz wéwczas swoich animatoréw, wiec zbytnio
sie w to nie angazowatem. Wystartowato przed Scrabble
i miato silniejszg pozycje. Ja zresztg nigdy nie bytem
wielkim graczem. Postrzegatem swojg role jako popula-
ryzatora gier, nie zalezato mi, zeby sprawia¢ przyjem-
no$¢ samemu sobie.

P Pamietam, ze potem przestatem uczeszczac do
Groteki, wyjechatem z rodzicami na wie$ i tam gtéwna
atrakcja byt kiosk. | wtasnie latem 1987 roku wpadto

w moje rece Razem, a wraz z nim Dreszcz. Skad wziat
sie pomyst na te epokowa gre?

Tak, to sie ukazato latem, bo wtedy dostawatem zwykle
wiecej miejsca w magazynie z powodu wakacyjnych
rozjazdéw kolegéw. Sam model Dreszcza zostat wziety
z Fighting Fantasy, co zresztg byto podane w opisie.
Bedac kiedys$ w Londynie, kupitem kilka ksigzeczek znaj-
dujgcych sie w dziale gier, kompletnie nie wiedzac, o co
w nich chodzi. Przejrzatem je w samolocie i pomyslatem
sobie: ,,Jezu, jakie to jest proste do adaptacji i publikacji
w tygodniku”. Wtedy musiatem myslec kategoriami, jak
przenies¢ produkt sklepowy do produktu medialnego,
jakim byto czasopismo. W przypadku gamebookdéw
mamy gotowa gre, a pamietajmy, ze Scrabble trzeba
byto wycina¢, wiec dla mnie byta to kolosalna réznica.
Wymyslitem oryginalng gre, bo do gtowy by mi nie
przyszto, zeby to ttumaczy¢. Gdy Dreszcz ukazat sie

w Razem, nie byto jeszcze w Polsce wolnego rynku.
Dopiero w lutym 1989 roku pojawita sie stynna usta-

wa Wilczka o dziatalnosci gospodarczej. Natychmiast
zatozytem firme Ultima, ktéra zaczeta od wydawania
gier i Dreszcz byt pierwszy z 30 tysigcami naktadu.
Nawiasem méwigc, bardzo trudno byto to sprzeda¢, bo
sklepy nie rozumiaty, ze gra nie musi by¢ w pudetku. Dla
nich gra to byty warcaby, ale nie co$, co jest ksigzeczka.
Oczywiscie przetart tu szlaki Janek Adamski z Encore,
ale on tez miat ogromne problemy z dystrybucja. Ja po-
stawitem na sprzedaz wysytkowa i - jak szacuje - jakie$
90% Dreszcza sprzedalismy wtasnie tg droga. Ultima
wkrétce potem zajeta sie nie tylko grami, ale réwniez
hurtem zabawek.

[Py jak to byto z czasopismem Joker? Wydawat je
pan na poczatku lat 90. i z tego, co wiem, ukazaty sie
tylko dwa numery. Fani byli podobno rozczarowani,
ze pan - legenda gier planszowych - stworzyt pismo
przeznaczone w duzej mierze dla szaradzistéw.

Ksigzka o grach
karcianych Andrze-
ja Hamerlinskiego.

Bodaj najwiek-
szy sukces firmy
Encore.

O publikacji
Dreszcza pisaliSmy
w Pixelu #01.

i bty
Y W FMALUEY

Jedyna jak do-
tad ksigzka Jacka
Ciesielskiego.

Drugi i zarazem
ostatni numer cza-
sopisma Joker.
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Wyrostem z szaradziarstwa i gtéwnie zajmowatem sie
zabawami logicznymi. Moze bytem kojarzony z grami
fantastycznymi, ale nigdy nie stanowity one gtéwnego
nurtu mojej dziatalnosci. Joker byt wtasnie odbiciem

tej tendencji. Wydawca byta panstwowa firma o nazwie
Krajowe Wydawnictwo Czasopism. Ja robitem tam
wszystko, zakontraktowatem nawet grafika, ale nie
uczestniczytem w zyskach. Ukazaty sie tylko dwa nu-
mery, poniewaz trafiliSmy na okres prywatyzacji prasy
i wydawnictwo sie rozsypato. Nawiasem méwigc, to byt
ponury czas. Nie zachowaty sie zadne wartosci - ani na
poziomie firm, ani produktéw. Samo Razem, ktére miato
szanse przetrwania - jako marka zostato sponiewierane
i znikneto. Szkoda mi byto Jokera, gdyz miatem przygo-
towany program wydawniczy na trzy lata, a poza tym

w wydawnictwie byt $wietny dyrektor, Maciej Hoffman.
Wzorowalismy sie na amerykanskim czasopismie
Games, ktére potrafito wypracowaé kompromis
pomiedzy powaznymi artykutami a zabawa.

EAw pewnym momencie porzucit pan

wymyslanie gier...

Po prostu z dziennikarza statem sie przedsiebiorca.
Po tym, jak w 1989 roku zakohczytem wspdtprace

z Razem, prowadzitem Ultime, a dalej firme o nazwie
Joker, co zabierato mi prawie caty wolny czas. Joker
zostat polskim dystrybutorem gry Scrabble i co cieka-
we, na pierwszych bodaj 10 tysigcach sztuk Scrabble
ma na sobie logo Jokera - dla kolekcjoneréw sg to dzi$
najcenniejsze egzemplarze. Nastepnie brytyjska firma,
ktéra udzielata mi praw, zostata przejeta przez Mattela
iwten sposéb w1995 roku méj Joker byt dystrybu-
torem produktéw dwéch najwiekszych konkurentow

w branzy zabawkowej na $wiecie: Mattela wtasnie

i Hasbro.

@ Nie burzyli sie?

Wiedziatem, Ze to nie potrwa dtuzej niz sze$¢ miesiecy.
Prowadzitem z obydwiema firmami rozmowy dotyczgce
przejecia mojego biznesu. Przyjatem oferte Hasbro

i az do 2002 roku kierowatem jego polskim oddziatem,
ktéry powstat na bazie Jokera. W ten sposéb automa-
tycznie rozstatem sie ze Scrabble.

@ wielu fanéw zadaje sobie pytanie, dlaczego
Dreszcz nie miat braci i dlaczego nie wyszedt

nigdy w wersji na komputery? Czut pan dystans
wobec gier wideo?

Pamietajmy, kiedy to sie dziato. W czasach premiery
Dreszcza nie byto w Polsce rynku gier wideo. Poza

tym bytem ciggle zajety czyms innym - w latach 90.

to Scrabble stanowito 80% mojego biznesu. By¢ moze
nie dostrzegtem potencjatu gier wideo. Nie wiem, jako$
nigdy mnie one nie zafascynowaty. Zresztg w latach
90. bytem gtéwnie przedsiebiorcg, sprzedawca, a swoja
kreatywnos¢ w dziedzinie gier ograniczatem do takich
rzeczy jak poprawienie polskiej edycji Monopoly, ktére
wydawali$my jako Hasbro. Wtedy jeszcze przygotowy-

78 PIXEL

watem opisy do prostych nawet gier, bo wolatem
to robi¢ osobiscie, zeby ttumacz niczego nie zepsut.

[d obecnie zajmuje sie pan czyms zupetnie innym,
dostarczaniem tresci naukowej przez internet.

Czy gdy po skofnczonej pracy siada pan w fotelu,
mysli pan jeszcze czasem o grach? Planszéwki

w Polsce zaczety sie mocno odradzad!

Mam, niestety, ztg wiadomos¢ dla wszystkich, ktérzy
beda czytad ten wywiad: jestem w innej galaktyce.

Z gier interesuje mnie wytacznie historia gier. Z racji
wykonywanego zawodu mam dostep do wielu baz
danych, wiec kilka lat temu zbudowatem sobie, mysle,
Ze najwiekszg na $wiecie baze publikacji na ten temat.
Jest tam okoto 100 tysiecy pozycji naukowych, zindek-
sowanych i gotowych do wertowania. Zamierzatem na-
pisac fantastyczng historie gier, takg jak Lech Pijanow-
ski. Nie znam publikacji z ostatnich kilkunastu lat, ale
gdybysmy rozmawiali w latach 90., to bym powiedziat,
ze ,,Podréze w krainie gier"” Lecha Pijanowskiego

to najlepsza ksigzka na Swiecie. Napisat jg nie

tylko fanatyk gier, ale réwniez fantastyczny autor

oraz poeta. Jest jeszcze druga pozycja, Andrzeja
Hamerlinskiego-Dzierozynskiego ,,0 kartach, karcia-
rzach, grach poczciwych i grach szulerskich”, i ona jest
jeszcze lepiej napisana.

P Tylko sam temat taki sobie...

Temat uwielbiam. Jest niesamowicie zwigzany ze spote-
czenstwem, a mnie to zawsze bardzo interesowato: jaka
role petni gra w samym spoteczenstwie jako element
Zycia. Ja sam zaczatem jako autor gier, potem dziata-
tem jako przedsiebiorca, bytem szefem Fujifilm, czyli
zajmowatem sie elektronikg uzytkowga oraz sprzetem
medycznym. PéZniej wszedtem w branze wydawnictw
akademickich, a teraz rozwazam debiut w zupetnie
innym sektorze, ktéry rzadzi sie catkowicie odrebnymi
prawami. Wiec pewnie dopiero gdy skoncze prace za-
wodowa, bedzie szansa na ewentualny powrét do gier.

P Zycze powodzenia i bardzo dziekuje za rozmowe,
ktéra byta dla mnie wycieczka do najwspanialszych
chwil dziecinstwa.

Scrabble
wymyslit w 1931
roku amerykanski
architekt Alfred
Butts (1899-1993).
Poczatkowo gre
nazwat Lexico.
Obecnie wtasci-
cielem praw do
Scrabble pozostaje
amerykanski kon-
cern Mattel.

Swiat Modych
ukazywat i latach
1949-1993.
Ztygodnika przeksztatcit
sie w pismo ukazujace
sie we wtorki, zwartki

i soboty. Najpopular-
niejszymi rubrykami

byt zamieszczany na
ostatniej stronie komiks,
zagadkilogiczne Bena
Akiby oraz opowiadajacy
0 muzycei filmie
Gwiazdozhidr.
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= Staroszkolne
logo najwigkszego
klubu flipperowego
w Nowym Jorku.

POINTS
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Wielkie Jabtko naszpikowane kulkami, tapkamii grzylami,
czylicomeback flipperdw na przyktadzie nowojorskim.

ie ma watpliwosci, iz zrecz-
nosciowe maszyny do gry,
zwane oryginalnie pinballami,

wracajg, tyle ze nie jest to powrét
w te same miejsca.

Flippery staty dawniej w salonach
gier, pubach, klubach, dyskotekach
itp. Obecnie pojawiajg sie tam nadal,
ale réwniez catkiem gdzie indziej.

W Nowym Jorku sg to: wytgcznie
X im poswiecony lokal, knajpy petne
' automatéw niczym dawne salony gier

100
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oraz sklep skejtowy i pralnia!

W przypadku tego ostatniego przy-
bytku nie mam na mysli miejsca, jakie
zwykle kojarzy sie z praniem brud-
nych pieniedzy, ani tez jedynie usta-
wiania pinballi w towarzystwie pralek,
jak dawniej robiono z automatami
arcade video. Sunshine Laundromat
to najprawdziwsza pralnia i to w sercu
polskiego Greenpointu (choc¢ coraz
mniej polskiego, bo rodakéw ubywa,
gdyz zycie w tej modnej okolicy dro-
zeje). Zacznijmy jednak od renesansu,
renesansu tych maszyn.

MADE IN USA

Pinballe wymyslili Amerykanie, ale po
pewnym czasie automaty te zaczeto
wytwarzad takze w innych krajach.
Jednak od drugiej potowy lat 90.
powstawaty juz wytacznie w USA.

W 1999 roku firma Stern Pinball

- zgodnie ze swoim pdZniejszym

= Klasyczny grzyb
flipperowy zwany ory-
ginalnie bumperem.

sloganem reklamowym - zostata jedy-
nym na $wiecie producentem pinballi.

Prawdziwy konkurent, mimo
wczesniejszych préb i planéw, pojawit
sie dopiero w 2011 roku, z nowojor-
skiego punktu widzenia za miedzg, bo
w sgsiednim stanie New Jersey. Tam
wiasnie umiejscowiono Jersey Jack
Pinball, zatozone przez zwigzanego
z branza flipperowg od 1975 roku Jac-
ka Guarnieriego. Dwa lata temu firma
zaprezentowata pierwsza maszyne
-z grg The Wizard of Oz, powstalg na
podstawie legendarnego w USA filmu
(21939 roku) pod tym samym tytutem.
Wspominam o tym wszystkim nie bez
powodu. Nawigzujgcych do geogra-
fii odniesien bedzie jeszcze wiecej,
za$ bez rzeczonego odrodzenia nie
bytoby tylu flipperdw, takze tych
w Nowym Jorku.

Obecnie w tej metropolii mozna
natknac sie na ponad 70 punktéw
z tymi automatami, co jest liczbg
naprawde imponujaca. W duzej czesci
pojawity sie one witasnie ostatnimi laty
na wzbierajgcej fali powrotu pinballi
do fask.
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PRAC I/LUB GRAC

W 2013 roku, bedac na Greenpoincie,
zdumiony zobaczytem trzy neony

nad niepozornymi drzwiami: napis
.pinball" oraz logo Williams i Bally

(dwu wiodacych flipperowych marek).
Towarzyszyto im pare tematycznych :I

« Rodzina Soprano
w wersji flippero-
wej produkcji Stern
Pinball z 2005 .
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= Superflippery
w towarzystwie
zwyktych pralek,
czyli Sunshine
Laundromat.

naklejek, za$ catg witryne zajmowat
polski zegarmistrz, a jak sie pdzZniej
okazato - zegarmistrzyni! To, co zasta-
tem w $rodku, sprawito, ze opadta mi
szczeka, niczym co poniektérym na
skutek fatality w Mortal Kombat. Otéz
na nieduzej powierzchni upchnieto
pralki i kilkanascie flipperéw, i to
jakich! Wiekszo$¢ z nich to maszyny
najwyzej cenione w branzowym
Swiatku, w tym na przyktad majacy
za bohateréw klasyczne potwory
Monster Bash, westernowy Cactus
Canyon, utrzymany w klimatach
fantasy Medieval Madness czy traktu-
jace z przymruzeniem oka o inwazji
obcych Attack from Mars. Jakby tego
byto mato, w czerwcu zesztego roku
do tych peretek dotaczyto Big Bang
Bar. Wyprodukowane w 1996 roku,
pierwotnie w liczbie zaledwie 14 sztuk,
w 2007 doczekato sie 191 egzempla-
rzy remake’u. Na eBayu obecnie wy-
stawione sg dwa, jeden za 20 tysiecy
dolaréw, drugi o 10 tysiecy drozszy!

+ Kolejny prze-
bojowy serial za-
adoptowany przez
Sterna (2014).

=" Autor w towa-
rzystwie Steve'éw
z Modern Pinball
NYC - po prawej
Zahler, po lewej
Epstein.

Pod wzgledem liczby flipperéw (17
sztuk) Sunshine Laundromat zajmuje
w Nowym Jorku drugg pozycje,
jednak biorgc pod uwage wybor
automatoéw, bezapelacyjnie nalezy mu
sie palma pierwszenstwa. Poza tym
dla mnie i na pewno dla wielu innych
réwnie wazny jest klimat tego miejsca
- to, jak pulsuje ono zyciem. Oczywi-
$cie w amerykanskich pralniach ciggle
jeszcze mozna spotka¢ maszyny
arcade, lecz nie w takiej ilosci i nie
takie cuda. Zreszta cos tego typu
i kalibru powstato prawdopodobnie po
raz pierwszy.

Wiasciciel Peter - operator (osoba
wystawiajgca automaty arcade w réz-
nych miejscach; w Polsce w branzy
tez uzywa sie tego okreslenia), ale
i mito$nik flipperéw - opowiedziat mi,
ze lokal stanowi rozwiniecie jego hob-
by. Zbierat automaty, ale ze nie miat
ich gdzie trzymad, a i chciat odzyskad
czes¢ zainwestowanych pieniedzy, za-
czat umieszczad je w przejetej pralni.
Poza tym wedtug niego inni opera-
torzy nie dbali wystarczajgco o stan
udostepnianych maszyn. Ostatecznie
cztery lata temu postanowit zaofe-
rowac ,,the best pinball experience
in New York City". | to mu sie udato!
W jego lokalu nie brakuje ludzi, ktérzy
tak jak ja przyjezdzaja tu wytacznie
dla flipperéw. Co prawda wiecej jest
pioracych, ale czes$¢ z nich, wigczyw-
szy pralki, gra wtasnie na pinballach,
a nie komorkach czy tabletach.

Owa réznorodnos¢ klienteli i fakt,

Ze niejeden z uzytkownikdéw pralni
widzi flippery pierwszy raz w zyciu,
dodaje catosci kolorytu. JesteSmy tu
$wiadkami zderzenia zwyczajnego
zycia z rozrywka, ktéra najlepsze lata
ma juz za sobg i ktéra z egalitarnej
stata sie elitarna.

MODERNISTYCZNA FLIPPEROWNIA
O ile w pralni Petera ptacimy za
zabawe, wrzucajgc monety lub
wsuwajac banknoty (gra kosztuje
przewaznie 50 centéw, 75 na nowych
sternach, jednego dolca w przypadku
BBB), o tyle w Modern Pinball NYC
uiszczamy optate za czas pobytu - do
godziny, do trzech lub za caty dzien.
Jest to odpowiednio 12,19 i 29 USD
(za osobe dorostg) i mozna grac do
woli na kazdym z 30 pinballi. To model
ptatnosci znany z muzedw flippero-
wych i innych poswieconych maszy-
nom arcade.

Modern i Sunshine tacza flippery,

w tym organizowane w obu punktach
turnieje, ale juz nie lokalizacja. Rzecz
jasna Greenpoint to Nowy Jork i jest
on - jak wspomniatem - coraz mniej
przasny i kapusciano-pierogowy,

a coraz bardziej modny, z nowymi
apartamentowcami i peten hipsterdw.
| cho¢ niedaleko, bo po drugiej stronie
cies$niny East River, lezy Manhattan, to
mimo wszystko jest to Brooklyn. Tak
wiec oba pinballowe raje usytuowane
sg na dwdch przeciwlegtych brze-
gach. Dotarcie z jednego miejsca do
drugiego na nogach, plus przeprawa
promem, nie powinno zaja¢ wiecej niz
godzine - jak na nowojorskie warunki
to dos¢ blisko.

Modern Pinball NYC miesci sie na
Trzeciej Alei w Midtown, czyli $rod-
kowej czesci Manhattanu. Na stronie
internetowej tego lokalu czytamy, ze
to party & event venue oraz interac-
tive showroom. Co do pierwszego
okreslenia - oznacza ono, ze mozna
zorganizowac tu dowolng impreze:
integracyjna, firmowa, szkolng czy tez
prywatna, chocby z okazji urodzin.
Rzecz jasna gtéwng atrakcje stanowig
flippery, ktére tworza éw interak-
tywny salon, salon gier, a zarazem
sprzedazy, bowiem kazda maszyna
ma podang cene. Jest jeszcze jeden
wymiar tego miejsca - edukacyjny, i to
catkiem serio, co potwierdza stosowny




oficjalny dokument. Pinballe stuzg tu
jako wyjatkowe narzedzie do lekgcji
pogladowych z zakresu mechaniki

i fizyki (miedzy innymi dotyczacych
magnetyzmu).

Jednak dla wiekszosci odwiedza-
jacych Modern Pinball to przede
wszystkim najwieksza w Nowym
Jorku flipperowa gralnia. Przy czym,
o ile Peter szczyci sie udostepnia-
niem tytutdw najwyzej cenionych
w fachowych zestawieniach, o tyle
Modern stawia takze na nowosci.
Dlatego zagramy tu na paru ster-
nach (zesztorocznym The Walking
Dead, a takze Avengers czy Avata-
rze), ale i WOZ-ie. Oferte uzupetniaja
szlagiery, takie jak Funhouse, The
Addams Family, Twilight Zone i White
Water. Lokal ten prowadzi dwéch
Steve'éw, nawiasem méwiac - obaj
mieszkajg w New Jersey.

Starszy, Epstein, to postac bez
mata legendarna. Ten dobijajacy
siedemdziesiagtki jegomos¢ przez
lata zwigzany byt z branza flippe-
rowq - zajmowat sie miedzy innymi
testowaniem tych maszyn, a do 1997
roku prowadzit stynny nowojorski sa-
lon gier Broadway Arcade, w ktérym
bywatem. Ma sie rozumiec¢ staty tam
i flippery. Drugi Steve, Zahler, zbliza
sie do piecdziesiagtki. Zajmuje sie
tworzeniem stron WWW i marketin-
giem mediéw spotecznosciowych, do
tego jest aktywnym graczem turnie-
jowym. Z kohcem 2013 roku panowie
stworzyli Modern Pinball.

= Flippery mozna
upychad, ale jak
widac niektérych
w ogéle one nie
ruszaja!

Renesans

Lizba firm flippe-
rowych ostatnio
gwattownie wzrosta,
aktualnie istnieje ich
okoto 17!Tyle tylko, ze
zdecydowana wiekszos¢ nie
zaczeta jeszcze produkgji.
Prawie gotowy i udany
jest Big Lebowski oparty
na stynnym filmie z 1996
roku. Nie brakuje i innych
niezwyklych projektow
siegajacych do przesztosci.
Jeden znich zaklada
stworzenie prawdziwego
automatu z istniejacym
tylko w postaci gry wideo
Pro Pinball: Timeshock!
(1997). Prace trwaja.
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KUP PAN DESKE,
Trzecim niezwyktym nowojorskim
obiektem z wiekszg liczbg maszyn jest
dziatajacy od 2009 roku Reciprocal.
Pod szyldem tym kryje sie skate-
shop. Otworzyt go Jon Ehrlich po 12
latach bycia maklerem na Wall Street.
Od samego poczatku staty w nim
flippery. Gdy pierwszy raz zjawitem
sie w Reciprocalu, byto ich kilkanascie
i wypetniaty catkowicie jedng z dwu
sal. O renomie tego miejsca niech
$wiadczy chocby fakt, ze w turnieju
Pinferno w styczniu 2013 roku wziety
udziat 64 osoby i to nie tylko z USA.
Mnie udato sie zatapa¢ wytgcznie
dlatego, ze kto$ nie dojechat. A czy
flippery pasuja do deskorolek?

Niech wypowie sie sam Jon:
- Wszyscy moi pracownicy graja na
flipperach. Na marginesie dodam,
ze powstaty trzy pinballe poswiecone
skateboardowi.

Reciprocal Skateboards dzieli
od Modern zaledwie 20-minutowy
spacerek na potudnie Manhattanu.
W okolicy miesci sie mato znane,
nieduze (za to $wietne!) muzeum
amerykanskich gangsteréw i stawny
park Tompkins Square. To tam Janusz
Gtowacki osadzit akcje ,,Antygony
w Nowym Jorku", dramatu dziejgcego
sie w srodowisku bezdomnych.

Wracajac do Jona - sklep mu nie
wystarczat i z koncem 2013 roku otwo-
rzyt flipperowy bar Jackbar. Dziata on
w supermodnym rewirze, hipsterskiej
mekce - Williamsburgu (jakie$ 2 km

na potudnie od Laundromatu; nadal
Brooklyn). Knajpa Jona ma obecnie
na stanie 9 maszyn - tyle samo, ile
jego sklep. W brooklynskiej dzielnicy
niepodzielnie rzadzi wsréd baréw

z flipperami. Poza nig podobng liczba
pinballi mogga sie pochwali¢ Creek and
Cave (Long Island City na Queen-
sie) oraz na Manhattanie Two Bits
Retro Arcade. Ten drugi lokal poza
10 flipperami oferuje znacznie wiecej
klasycznych maszyn arcade, na przy-
ktad Street Fightera I, Paperboya,
Froggera czy Ms. Pac-Man!

FUTURE PINBALL

Peterowi przy$wieca jasny cel:

- Powieksze lokal oraz zakupie nowe
pralki, ktére maja niewiele mniejsza
pojemnos¢, za to zajmujg potowe
miejsca. Zapewnimy te samg zabawe

i przyjazng atmosfere, ale przybedzie
flipperdéw. Do tego lepsza klima, wiecej
miejsc siedzacych, dtuzej czynne.

Zahler jak na razie nie przewiduje
rozwoju Modern Pinball NYC, ale jesli
prowadzony przez dwdch Steve'dw
salon wypali, panowie rozwaza te
opcje: - Marzy mi sie prawdziwy po-
wrét flipperdw, by byty tak popularne
jak w latach 70. i 80. Bytoby super
p6js¢ do zwyktego sklepu, na lodowi-
sko czy popularnej restauracji, a tam
statby flipper czy dwa.

Zas Jon opowiada: - Nie planuje
rozbudowy sklepu, za to chciatbym
otworzy¢ wiecej lokali takich jak Jack-
bar. W sumie mam jakies$ 50 flippe-
row, wiec wstawienie dobrych maszyn
nie stanowitoby problemu.

Jak na razie Jon byt zmuszony po
ponad pieciu i pét roku dziatalnosci
z bélem serca zamkng¢ Reciprocal.

Méwi sie, ze jesli czegos nie ma
w Nowym Jorku, to nie ma tego
w ogdle, ze jest on stolicg $wiata
oraz ze USA to taki kraj na zachéd od
NY. Potwierdzam to wszystko, co nie
zmienia faktu, ze Wielkie Jabtko nie
dzierzy korony gtéwnego krélestwa
flipperéw! W USA, a prawdopodobnie
i na Swiecie, na pierwszym miejscu
plasuje sie Portland - 228 lokalizacji!
Wiecej niz Nowy Jork ma ich takze
Chicago (83), Seattle (96) i Twin Cities
(Minneapolis-Saint Paul - 122). Cieka-
we, jakie niezwykte miejsca z automa-
tami mozna tam znaleZ¢...lm

PIXEL 8I

/




secret level m KOMPOZYTORZY

82 PIXEL

Od amatorow nagrywajgcych pfaskie 8-bitowe melodie
PO profesjonalistow komponujgcych orkiestrowe suity — historia
muzyki z gier wideo ma wielu niezwyktych bohaterow.
Zapamietajcie te nazwiska.

a potce obok pudetkowych
N wersji ulubionych gier trzy-

masz tez oryginalne Sciezki
dzwiekowe? W drodze do pracy na-
stawiasz sie bojowo, stuchajac ,,Hell
March", a po powrocie relaksujesz
przy motywie z Tristram? Generalnie
muzyka w grach ma dla ciebie wiel-
kie znaczenie? W takim razie zadna
z ponizszych postaci nie powinna
byc ci obca. Niestety, nalezysz do
mniejszosci.

Cho¢ wielu twércéw komponuje do
tytutéw sprzedajacych sie w tej samej
liczbie co albumy Michaela Jacksona,
to ich nazwiska nadal pozostajg w cie-
niu sukceséw osigganych przez same
gry. A przeciez muzyka, ktéra potrafi
przekazad niesamowity tadunek
tresci i emocji, jest réwnie wazna jak
gameplay czy grafika. WyobraZ sobie
ulubione RPG ze znacznie lepsza
oprawg wizualng, ale bez dzwieku.

Spektor

To nie to samo. Historia muzyki do
gier wideo to przede wszystkim histo-
ria niezwyktych osobowosci z pionier-
skimi wizjami. To historia artystéw,
ktérzy nie ograniczali sie wytgcznie
do komponowania, ale starali rozwijac¢
technologie, by ich dZwiekowe opo-
wiesci byty coraz bogatsze i bardziej
niezwykte.

Swietnie pokazuje to dokument
.Diggin’in the Carts", nakrecony
przez Red Bull Music, jeden z najlep-
szych na temat branzy komputero-
wej. Film rozpoczyna zdanie: ,,Wielu
z nas dorastato przy dZzwiekach tej
muzyki, ktéra w tamtych czasach
goscita w naszych domach czesciej
niz jakakolwiek inna". Kazdy gracz pa-
mietajacy lata 80. i 90. moze sie pod
tymi stowami podpisac. Autorzy filmu
dotarli do kultowych twércéw muzyki
z powstajgcych w tamtym okresie
gier - od Space Firebirda po Metal
Gear Solid 2. Ujawnili ich inspiracje,

warsztat pracy oraz historie towa-
rzyszace poszczegolnym tytutom. Co
najwazniejsze, w dokumencie czotowe
postacie muzyki elektronicznej i hip-
-hopu, jak Flying Lotus czy Dizzee
Rascal, przyznaja, ze nie tworzyliby
jej dzisiaj, gdyby nie setki centow
i penséw pozartych przez automaty
do gier z Contrg i Street Fighterem.
Do dzi$ pamietajg kazdy dZwiek.
Ponizsze zestawienie nie stanowi
zelaznego kanonu najwazniejszych
autoréw muzyki do gier wideo. To
temat na obszerng monografie. Jesli
kto$ czuje sie na sitach, by jg opraco-
wac, chetnie uscisne mu dton i pokle-
pie po plecach. Ponizsza opowies¢ to
losy kilku nazwisk, ktére dzieki swoim
dokonaniom nie zatrg sie w naszej
pamieci za 10, 20 czy 100 lat. Przy
okazji warto napomknac, ze Japo-
nia nie ma monopolu na zdolnych
kompozytoréw. Niemniej wiasnie tam
rozpoczynamy naszg podréz. ba




' 2 4
Swietnie sie
bawitem.
Niewiele
roznitem sie
od dziecka
W piaskow-
nicy.

Hirokazu Tanaka

:
11

Wielki Elektronik
Hirokazu Tanaka
Donkey Kong, Duck Hunt,
Kid Icarus, Super Mario Land,
Metroid, Tetris

Zakoniczyt ere dZzwiekow,
rozpoczat czas muzyki (za pomocg
lutownicy)

W okresie kiedy Bob Marley i The
Wailers bujali catg Jamajkg, na innej
wyspie, oddalonej o 12 tysiecy kilo-
metréw na zachdd, Hirokazu Tanaka
fascynowat sie muzyka reggae. Gdy
w 1980 roku dotgczyt do Nintendo,
pulsujgce jamajskie rytmy przemycat
do gier. Poczatkowo chciat zostac
tworcg oprogramowania, skorzystat
jednak z wolnej posady specjalisty od
udZwiekowiania (w tamtych czasach
trzech brzmien granych na réznych
czestotliwosciach nie nazywano jesz-
cze muzyka).

Zaczynat od laserowych wystrzatéw
w Space Firebirdzie, pdZniej dotgczyt
do ekip pracujgcych nad Donkey
Kongiem, Mario, a takze Metroidem

i Tetrisem. Od poczatku mocno
angazowat sie w rozwdj technolo-

gii - za pomoca lutownicy, metoda
prob i btedéw, tworzyt uktady, ktére
znalazty zastosowanie w konsolach
NES i Game Boy. Po latach wspominat:
- Swietnie sie bawitem. Niewiele réz-
nitem sie od dziecka w piaskownicy.
Dzieki tym zabawom muzyka w grach
wideo nabrata ksztattu.

Ojciec Chrzestny

Koji Kondo
Super Mario Bros.,

The Legend of Zelda i ich sequele
Stworzyt przeboje,
pokonat Madonne

Szefowie Nintendo mieli nosa, zatrud-
niajac w 1983 roku Kojiego Konde.
Cho¢ muzyk nie przedstawit zadnych
nagran demo, z miejsca dostat robote
w wymarzonej firmie. Kredyt zaufania
sptacit juz dwa lata pdzniej. Super Ma-
rio Bros. 21985 roku to pierwszy tytut,
do ktérego wymyslit motyw przewod-
ni, ktéry w dodatku od razu stat sie
wielkim hitem, a sama gra bez niego
po prostu nie istnieje. Rok pézniej
powtdrzyt ten sukces z The Legend of
Zelda, produkcjg osadzong w zupetnie
innych, bardziej epickich klimatach.
Obie gry sprzedaty sie w kilkudziesie-
ciu milionach egzemplarzy i cho¢ dzi$
trudno podac ostateczng liczbe, to za-
wstydzitaby ona najwieksze gwiazdy
pop tamtych lat.

Kondo to przyktad rzemiesinika, ktéry
procesowi tworzenia poswieca mné-
stwo czasu: - Przy komponowaniu
musisz odwali¢ sporo pracy domowe;j.
Dostajesz zlecenie, spedzasz wiele
godzin nad grg i wreszcie rodzi sie
pomyst. W korcu napisanie melodii

na 8-bitowg maszyne, ktéra grana

w kotko przez wiele godzin nie sprawi,
ze maszyna ta wyleci przez okno,

to prawdziwa sztuka.

Hirokazu Tanaka poza
muzyka do wielu kul-
towych gier wymyslat
takze odgtosy, miedzy
innymi dzwiek krokow
i skokow Mario.

Tanaka rozwijat techno-
logie, z kolei Koji Kondo
teorie. Napisat podrecz-
nikzinformacjami jak
programowac muzyke
na konsoli NES.
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Wiadca Melodii

Nobuo Uematsu
Final Fantasy I-XI, XIV, Chrono
Trigger, Blue Dragon, Lord of Vermi-
lion, The Last Story

Ptaskie dZwieki zamienit
w gtebokie emocje

Jesli traficie kiedy$ do filharmonii

na koncert muzyki z gier wideo,
mozecie by¢ pewni, ze obok Mario

i Zeldy zelaznym punktem programu
bedzie Final Fantasy. Nobuo Uematsu,
samouk, ktéry za gre na pianinie wziat
sie w wieku 22 lat (bo - jak sam mdowi
- chciat zostac Eltonem Johnem),
stworzyt serie najbardziej charakte-
rystycznych soundtrackéw w historii
gier. Jego znakiem firmowym staty sie
wyraziste, chwytajgce za serce utwo-
ry. Jak sam przyznaje: - Dwadziescia
lat temu mogtes korzystac z trzech
elektronicznych brzmieh. Nie dato sie
odtworzy¢ szumu wiatru czy wody.
Melodie byty jedynym sposobem, by
gra nabrata wyrazistosci.

Zwtaszcza do pierwszych czesci Final
Fantasy autor stworzyt prawdziwe
arcydzieta, korzystajac z mocno
ograniczonych $rodkéw. To kopalnia
pieknych piosenek i kompozycji, ktére
Swietnie radzg sobie réwniez poza
kontekstem gry, jak cudne ,, The Bo-
undless Ocean”, powalajace ,,Dancing
Mad" czy przebojowe ,,Eyes on Me"
(ktére rozeszto sie na singlu w liczbie
400 tysiecy egzemplarzy).

84 PIXEL

Muzyczny Rambo
Harry Gregson-Williams
Metal Gear Solid 1I-V,
Call of Duty 4

Pozenit Hollywood
z grami wideo

Na przyktadzie serii Final Fantasy
widac¢ doskonale, jak gry wideo, na-
pedzane przez coraz szybsze konsole
i pecety, od strony wizualnej i fabu-
larnej zaczety z czasem przypominac
filmy. | to nie te z niszowych kin, ale
wielkie hollywoodzkie blockbustery.
Takie zatozenie towarzyszyto Metal
Gear Solid 2. Oprawa gry rodem

Z najlepszego szpiegowskiego thrillera
wymagata réownie elektryzujacej
muzyki. Hideo Kojima z Konami
postawit na brytyjskiego twérce ze
studia Hansa Zimmera, ktéry muzyka
do takich filméw jak ,Wrég publiczny”
czy ,,Shrek” podbit Hollywood. Kojima
pokochat $ciezke z ,,Zabdjczego
uktadu" i chciat uzyskac¢ podobny
efekt. Williams, mieszkajacy w Ka-
lifornii, otrzymat scenariusz, szkice
przerywnikéw filmowych i zabrat

sie do pracy. W przerébce gtéwnego
motywu, wzbogaconej o dynamiczne
breakbeatowe rytmy, orkiestrowe
aranzacje (oczywiscie imitowane
przez syntezatory) i ambientowe tta,
stychac byto nowa jakos¢. Jego mu-
zyka byta mroczna, tajemnicza, a przy
tym agresywna.

Generat

Michael Giacchino
Seria Medal of Honor,

Call of Duty, Mercenaries:
Playground of Destruction

Zamienit pole bitwy

w epickg symfonie

Williams przyznawat otwarcie, ze
ostatnia gra, w jaka grat, byt Pong,

i nigdy nie sprawdzat, jak jego muzyka
brzmi w Metal Gear Solid. Granie go
po prostu nudzito. Michael Giacchino
stanowi jego przeciwienstwo. To czto-
wiek, ktéry grami pasjonowat sie od
zawsze i to one otworzyty mu droge
do Hollywood. Kiedy J. J. Abrams
zadzwonit do Giacchino z propozycja
skomponowania muzyki do serialu
»Alias", ten nie kryt zdziwienia. Do tej
pory tworzyt oprawe audio do produk-
cji studia DreamWorks, z ktérych war-
te uwagi jest w zasadzie tylko Medal
of Honor z 1999 roku. To wystarczyto,
zeby Abrams zaprosit Giacchino do
dtugiej i owocnej wspodtpracy. Razem
budowali klimat ,,Zagubionych”,
.Mission: Impossible lll" czy ,,Star
Treka". Kompozytor nie pozegnat sie
jednak z grami. Jego nazwisko stato
sie wyznacznikiem jakos$ci muzyki

w nowoczesnych tytutach FPS. Orkie-
strowe utwory z pierwszych czesci
Medal of Honor i Call of Duty nie byty
tylko melodiami tta, ale niesamowicie
budowaty klimat i napiecie.

Piosenki Uematsu z Final
Fantasy $wietnie radzity
sobie na listach przebo-
jow. Singel, Eye on Me”
sprzedat sie w liczbie
400 tys. egzemplarzy.

Muzyka
Gregsona-Williamsa
zMGS 2 pojawifasie
glownie w przerywnikach
filmowych. Tho rozgrywki
to dzieto Norihiko Hibino.

W 1997 roku Giacchino
nagratmuzyke do gryThe
LostWorld: Jurassic Park.
Do $wiata dinozaurow
powrdcit dzieki filmowi
JurassicWorld”.

L
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MistrzRPG

Jeremy Soule
Secret of Evermore, Total An-
nihilation, Harry Potter, Icewind Dale,
Guild Wars, Skyrim

Nie tworzy kompozyciji,
tylko nowe muzyczne $wiaty

Wielu kompozytoréw zaliczyto awans
ze $wiata gier wideo do $wiata filmow.
Wielu ma po temu wszelkie predys-
pozycje, jednak taki przeskok ich nie
interesuje. Jeremy Soule nalezy do
grona czotowych muzykéw wiernych
cyfrowym uniwersom.

- Gry sa tréjwymiarowe, nielinear-

ne i nieprzewidywalne. W dodatku
prace nad nimi trwajg do ostatnich
dni. Czesto musze komponowac do
niedokonczonego produktu - méwit
w wywiadach.

Soule w wieku 19 lat napisat muzy-

ke do Secret of Evermore, dwa lata
pdZniej pracowat z orkiestra przy Total
Annihilation. Kamieniem milowym
stata sie lodowata w wydZwieku opra-
wa Icewind Dale (motyw z Kuldahar).
Do Forgotten Realms wracat jeszcze
przy okazji Neverwinter Nights. | cho¢
Swietnie czuje sie zaréwno w grach
RTS (Company of Heroes), jak i zrecz-
nosciéwkach (Harry Potter), to wtasnie
dzieki RPG z serii The Elder Scrolls
zyskat przydomek ,,Johna Williamsa
muzyki z gier komputerowych". Stu-
chajac takich kompozycji jak ,,Dragon-
born", pozostaje tylko chyli¢ czota.

Kombinator

Inon Zur

Men of Valor, Lionheart,
Syberia Il, Dragon Age: Origins,
Dragon Age Il, Fallout: New Vegas
Wierny klasyce, cho¢ od-
waznie siega po nowe brzmienia

Ogladaliscie ,,Power Rangers” lub
,Digimona”? W takim razie Inon Zur
powinien by¢ wam dobrze znany.

Nie, nie wystepowat w roli Zordo-

na - stworzyt muzyke do blisko 360
odcinkéw tych seriali. W telewizji nie
zagrzat jednak miejsca zbyt dtugo,
szybko przerzucit sie na gry kompu-
terowe, ktére dawaty mu znacznie
wiecej swobody i mozliwosci rozwoju.
Inon Zur podbit Swiat gier muzyka

do takich produkcji jak Dragon Age I,
Syberia Il czy kontynuacja Fallouta.
Podobnie jak Soule $wietnie czuje sie
w realizowanych z rozmachem RPG.
Jednak jesli przejrzymy jego portfolio,
okaze sie ono znacznie bardziej uroz-
maicone. W Prince of Persia siega po
muzyke orientalng, z kolei w Falloucie,
poza klimatycznymi ambientowymi
utworami pasujgcymi do scenerii po-
stapo, zaproponowat kilka klasycznych
przebojéw z lat 40. z Billie Holiday

i Rayem Brownem. To cztowiek, ktéry
odwaznie wychodzi poza schematy

i chwata mu za to.

Perfekcjonista

David Wise
Donkey Kong Country,
Wizards & Warriors, Battletoads,
Star Fox Adventures

Wise nie tworzy muzyki,
on jest muzyka

Jeremy Soule w jednym z wywiaddw
wyznat: - Marze o tym, zeby napisac
muzyke do Donkey Konga lub innej
gry Shigeru Miyamoto. Sg doskonate.
Péki co nie ma jednak na to szans.

Z tytutem tym od 20 lat zwigzany jest
David Wise (zaczynat w 1994 roku

z Donkey Kong Country). Co cieka-
we, kompozytor ten z kazda kolejng
produkcjg udowadnia, ze daleki jest
od jakiegokolwiek wypalenia. Jego
najnowsze dzieto, powstate do Donkey
Kong Country: Tropical Freeze, to
jedna z najlepszych Sciezek dZwie-
kowych w karierze tego muzyka.
Wise wypracowat to, co udato sie
niewielu - charakterystyczny styl, nie
do podrobienia. Jego kompozycje to
nie tylko melodie grane na syntezato-
rach, ale kombinacje réznego rodzaju
dZwiekow i odgtoséw inspirowanych
przyroda. Utwory takie jak ,,Stic-
kerbrush Symphony" czy ,,Aquatic
Ambiance” to jego znaki firmowe,
ktére na YouTubie doczekaty sie setek
przerdbek. Gdy fani pisza: ,,Gratem

w ten poziom 8 razy tylko po to, zeby
postuchac jednej piosenki”, to co$
jednak znaczy.

Soule tworzyt Sciezke
d2wiekowa do gry
,Harry Potteri Kamier
Filozoficzny” nie znajac
muzyki Johna Williamsa
napisanej do filmu.

Muzyka Inona Zura
pojawia sie w ostatnich
rozdziatach serii Baldur’s
Gate (dodatek Tron
Bhaala) i lcewind Dale
(druga czesc gry).

Soundtrack do Wizards
& Warriors, jednaz
pierwszych produkgji
Davida Wisea, to rzez
ponadczasowa.
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Jurij Diattow,
23-letni student
wydziatu radiowe-
go byt za pan brat
z wedréwkami po
trudnym terenie.
Dzi$ miatby 79 lat.

Do przeteczy
Diattowa dotarta
ekipa ratownicza
z widocznym
na zdjeciu E. P.
Maslennikowem.

86 PIXEL

piorna przetecz

Byta to najloardziej zagadkowa smierc w catej historii ZSRR. Do dzisiaj nie wiadomo,
CO pewnego feralnego lutowego dnia wydarzyto sie na Uralu.

Micz

istoria rozpoczeta sie jesie-
H nig 1958 roku, w ponurym

okresie eskalacji zimnej woj-
ny. Igor Diattow, student wydziatu
radiowego Politechniki Uralskiej
w Jekaterynburgu, wraz z 6semka
znajomych ze studiéw zorganizo-
wat wyprawe gorska, ktéra miata
dotrze¢ do potozonej w obwodzie
swierdtowskim géry Otorten. To
jedynie 1234 metry n.p.m. Jednak
sgsiedztwo tej géry jest, jakby to
powiedzieé, do$¢ anormailne.

W jezyku lokalnego ludu Manséw
nazwe szczytu ttumaczy sie jako
.hie idZ tam". Sasiaduje on z gérg
Cholat-Sjakl, ktérej nazwa z kolei
oznacza ,,gére zmartych". W okolicy
notuje sie fenomeny magnetyczne,
a skaty emitujg podobno co jaki$
czas nagte efekty akustyczne.

Studenci wiedzieli, gdzie ida,
uczestniczyli juz w tego typu
wyprawach, a na dodatek zabrali ze
sobg do$wiadczonego przewodnika

gérskiego. Nie byli naiwnymi turysta-

mi. | tak oto 23 stycznia 1959 roku
dziesiecioosobowa grupa wyruszyta
ku swemu przeznaczeniu.

Po dojeZdzie z Jekaterynburga
(dawniej Swierdtowska) do miasta
Iwdiel, a nastepnie przejezdzie
ciezaréwka do ostatniej zamieszka-
tej na trasie osady Wizaj doktadnie
27 stycznia ekipa zatozyta narty
i ruszyta w kierunku Otorten. Jeden
z uczestnikéw wyprawy, Jurij Judin,
doznat kontuzji nogi. Zawrdcit do
Wizaju, oddat swéj sprzet kolegom
i zyczytim udanej wyprawy. Nie
mégt wéwczas wiedzied, ze przypa-
dek uratowat mu zycie.

Po czterech dniach intensywnej
marszruty ekipa dotarta do podndza
géry Cholat-Sjakl. Pogoda zaczeta
sie pogarszad. Na rozlegtej przeteczy
z pieknym widokiem na Ural studen-
ci rozbili namiot i spozyli wspding
kolacje. Byli na otwartej przestrzeni,
péttora kilometra od skraju lasu. Jak
sie okazato, nie zdotali opuscic tego
miejsca. To, co wiemy dzi$ o catym
przebieqgu tragicznej wyprawy,
zarejestrowat aparat jednego
z uczestnikéw. Do tego dochodzg
dokonane pdZniej ogledziny
na miejscu zdarzenia.

W lutym 1959 roku sytuacja
rozwijata sie nastepujgco: Diattow

umowit sie ze znajomymi z uczelni,
ze po zdobyciu szczytu i powrocie
do Wizaju wysle telegram. Zadna
wiadomos$¢ do nikogo nie dotarta,
wiec w potowie miesigca znajomi
powiadomili wtadze politechniki,
a te - rodziny uczestnikdw wyprawy.
Ratownicy wyruszyli w kierunku
Otorten, by doktadnie 26 lutego
dotrze¢ na miejsce tragedii.
To, co zobaczyli, wygladato
jak scena z najgorszego horroru.
Obszerny namiot byt rozciety,
jak sie okazato - od wewnatrz.
W odlegtosci od kilkudziesieciu do
kilkuset metréw lezaty ciata. Diattow
lezat bez zadnych ran, zamarzniety
na kosc. Niektdre ofiary nie miaty
skarpetek, byty w nocnych ubra-
niach. Nie byto krwi ani $ladéw
walki. Ostatnie zdjecie, jakie zostato
zrobione przez uczestnikow wypra-
wy, jest niewyrazne. Wydaje sie, ze
zrobiono je w srodku namiotu, za
ptétnem ktérego widac cos przy-
pominajacego $wiecaca kule. Bez
cienia watpliwosci powstato w wiel-
kim pospiechu. Fotografowi udato
sie jednak ustawi¢ prowizoryczny
statyw, a na nim wierng Zorke.
To ostatnie zdjecie przez wiele lat
spoczywato ukryte gteboko w archi-
wach. Dopiero w 2009 roku natrafili
na nie rosyjscy badacze.
Rekonstrukcja wydarzen tragicz-
nej nocy doprowadzita do wniosku,
ze uczestnicy wyprawy z niewia-
domego powodu uciekli z namiotu



Oficjalny werdykt sowieckich stuzb brzmiat zagadkowo.
0toz, Smierc uczestnikéw wyprawy nastapita w wyniku dzia-
tania nieznane; sity”. Szczegétowe wyniki sledztwa utajniono.

i dotarli do odlegtej od niego

o0 okoto péttora kilometra sosny.
Tam rozpalili ognisko i prébowali
ogrzac¢ przemarzniete nogi. Wcho-
dzac na drzewo, prawdopodobnie
chcieli sprawdzi¢, co dzieje sie

w poblizu namiotu. Potem sie roz-
dzielili. Umierali osobno, z wycien-
czenia i przemarzniecia. Na $niegu
znajdowaty sie wytgcznie ich wtasne
$lady. Nie byto $ladéw tego czegos,
co wywotato wséréd nich panike lub
ich zaatakowato.

Piec ciat odnaleziono od razu.
Cztery kolejne dopiero po dwdch na-
stepnych miesigcach - w niewielkim
parowie, przysypane czterometrowg

warstwag $niequ. Ofiary znalezione
w tym miejscu miaty wyrazne ob-
razenia wewnetrzne. Byty to urazy
charakterystyczne dla zderzenia sie
z obiektem przemieszczajacym sie
z bardzo duzg szybkoscia. Jedna

z uczestniczek wyprawy nie miata
potowy twarzy ani jezyka. Pewne
byto jedno - sprawca takich obrazen
nie mégt by¢ ani cztowiek, ani zaden
drapieznik.

Oficjalny werdykt sowieckich
stuzb brzmiat zagadkowo. Otéz
.$mierc uczestnikdw wyprawy na-
stapita w wyniku dziatania nieznanej
sity". Szczegdtowe wyniki $ledztwa
utajniono. Wedtug ustalen badaczy

Pasmo gorskie,
w sktad ktorego
wchodzi Cholat-Sjaki

stanowi umowng
granice pomiedzy
Europa a Azja. Najwyzszy
sz2czyt wznosi sie na
niecate 1900 metrow
n.p.m. Roslinnosc jest

tu tundrowa, niestety,

w wielu miejscach
powaznie skazona przez
odpady radioaktywne.

Najdziwniejszg
formacja w Uralu
sg skaty Manpupu-
ner, czyli siedem
liczacych od 30-60
metréw potezych
maczug.

Na wykonanym
przez cztonkéw
wyprawy zdjeciu
widzimy pozegna-
nie: z lewej Igor
Diattow, w $rod-
ku Jurij Judin,
obejmowany przez
jedna z kolezanek.

ciato jednego z uczestnikéw zostato
napromieniowane, a osoby obecne
przy pochéwku przekazaty infor-
macje, ze twarze ofiar byty poma-
ranczowe. Swiadkowie znajdujacy
sie tamtej nocy w odlegtosci okoto
50 kilometréw od grupy Diattowa
zeznawali, ze widzieli w okolicy géry
pomaranczowe $wiatta.

Mimo ze sceptycy od lat powta-
rzajg uparcie, ze jedynym mozliwym
wyttumaczeniem zdarzania jest
lawina, to inna wazna hipoteza
wigze je z prowadzonymi tam rze-
komo eksperymentami wojskowymi.
Swiadczy¢ o tym miatby chocby fakt,
ze wojsko wszczeto Sledztwo
na cztery dni przed powiadomie-
niem wtadz politechniki. Jednak
przeciwnicy tej teorii argumentuja,
Ze w rejon gory nie dolatywaty zad-
ne samoloty wojskowe, w okolicy
nie byto réwniez zadnego poligonu.
Inna rzecz, ze teren zdarzenia zostat
na kilka lat zamkniety, a wyni-
ki Sledztwa odtajniono dopiero
w latach 90. Ich lektura przyniosta
wiecej pytan niz odpowiedzi.

Alternatywna teoria wskazuje na
dziatanie jakiego$ fenomenu o pod-
tozu magnetycznym lub innym, jak
chocby $ciezka wirowa von Karmana.
Jakkolwiek by nie byto, wykluczono
udziat w mordzie Manséw i uznano,
ze w interesie ZSRR nie lezy nagta-
$nianie tej sprawy. Podobnie jak kilka
innych niewyttumaczonych przypad-
kow trafita do zamrazarki i przelezata
w niej az do 1989 roku.

Potem o Diattowie i jego grupie
napisano kilka ksigzek. Uczestnikow
tragedii upamietniono, nazywajac
réwnine u stép Cholat-Sjakl Prze-
tecza Diattowa. Jurij Judin zmart
w 2013 roku. Zgodnie z jego ostatnig
wolg zostat pochowany w Jekate-
rynburgu wraz ze swoimi dawnymi
towarzyszami. b
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Dylemat ostatnichm

ejscie z gornej warstwy
Z atmosfery na powierzchnie

Czerwonej Planety to dla
kontroli misji na Ziemi kilka minut
autentycznej grozy. Poza wszystkimi
trudnosciami technicznymi Mars jest
po prostu pechowy, pokazuje to diuga
historia wysytanych tam sond i orbi-
teréw z Rosji, USA i Europy. Poniewaz
planeta ma szczatkowa atmosferg, co
nie sprzyja spowalnianiu ladowania,
W pierwszej fazie opadania uzywa
sie spadochrondéw. Blizej powierzchni
do dalszego wytracania predkosci
wykorzystywane sg silniki rakietowe.
Natomiast w przypadku krytycznych
ostatnich metréw przetestowano juz
rézne patenty.

PIANKA

Pierwsze udane miekkie Ilgdowanie na
Marsie zostato przeprowadzone w grud-
niu 1971 roku przez Rosjan w ramach
misji Mars 3. Kapsuta z instrumentami
badawczymi miata ksztatt kuli o Srednicy
troche ponad metra. Po wyhamowaniu
spadochronami oraz silnikami nastapito
przyziemienie amortyzowane tylko przez
pianke pokrywajacg lagdownik od ze-
wnatrz. Mars 3 spotkat sie z powierzch-
nig Czerwonej Planety z predkoscig okoto
75 km/h. Gdyby przy takiej szybkosci
samochdd zderzyt sie z betonowa $ciang,
to jego przdd zostatby catkowicie spraso-
wany, jak wiec mozna nazwac takie lado-
wanie miekkim? Niemniej predkos¢ ta to
powolny spacerek w poréwnaniu z chyzo-
$cig ladownika (rzedu 20 000 km/h) przy
wejsciu w atmosfere Marsa.

Po lgdowaniu roztozyty sie ptatki, ktére
odstonity aparature pomiarowg, a jedno-
czesnie postuzyty do doprowadzenia cato-
$ci do pionu. Jakkolwiek samo posadzenie
kapsuty byto niesamowitym sukcesem,
komunikacja z Igdownikiem zostata prze-
rwana juz po niecatych pietnastu sekun-
dach. Mars 3 zdgzyt przestac niekompletne
zdjecie z powierzchni, po czym zamilkt.

Na jego pokfadzie znajdowat sie malutki,
wazacy 4,5 kg tazik na 15-metrowym kablu,
ktéry miat by¢ wytadowany przez mecha-
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PO latach przygotowan,
poniesieniu miliardowych
kosztow, szesciu miesia-
cachlotuipokonaniu 55
milionow kilometrow
kosmicznej proznitak
naprawde o sukcesie
misji na Marsa zadecydu-
je kilkanascie ostatnich
metrow do gruntu.

User Jama

niczne ramie. Ze wzgledu na zanik
sygnatu nie zostat uruchomiony.

NOGI

Amerykanski Viking 1 wylagdowat na
Marsie w lipcu 1976 roku. Tutaj pred-
kos¢ podczas spotkania z gruntem
wyniosta bardzo przyzwoite niecate

9 km/h, a site uderzenia ztagodzity
trzy nogi lgdownika. Nogi stanowig
metode prostg i elegancka. Na ich
koncach montuje sie kontakty, ktére
odcinaja silniki w momencie zetknie-
cia sie z podtozem. Wymaga to jednak
dobrych warunkéw do lagdowania,

w miare réwnego terenu oraz braku
duzych kamieni. Poniewaz tazik znaj-
duje sie na podwyzszeniu stanowio-
nym przez nogi, musi z niego zjechac,
co odbywa sie po wysuwanych
rampach, z requty dwéch, na wypadek
gdyby jeden z kierunkéw zjazdu byt
zablokowany przez kamienie.

PODUSZKI POWIETRZNE

Kiedy tadunek jest w miare lekki,
mozna wyhamowac¢ w ostatniej fazie
ladowania, wykorzystujgc wielkie
kuliste poduszki powietrzne. W taki
sposob usiadty na Czerwonej Planecie
blizniacze amerykanskie taziki Spirit
oraz Opportunity w odstepie trzech
tygodni w styczniu 2004 roku.

Poduszki

Do powtok zewnetrz-
nych poduszek NASA
wykorzystata tworzywo
sztuczne 0 nazwie
Vectran. Jest on jedno-
zesnie lekki, dwa razy
bardziej wytrzymaty

od kevlaru, uzywanego
migdzy innymi w kami-
zelkach kuloodpornych
oraz dobrze wytrzymuje
niskie temperatury na
jakie sonda narazona
jestw trakcie

przelotu na Marsa.

B

taziki wazyty po 180 kg, co stawia
wysokie wymagania odnosnie wytrzy-
matosci powtok wspomnianych po-
duszek. Muszg wyhamowac pedzaca
mase w kolejnych, coraz mniejszych
podskokach na twardym, kamienistym
i ostrym podtozu, a jednoczes$nie
same powinny by¢ bardzo lekkie. Spi-
rit odbijat sie w sumie 28 razy, zanim
spoczat na dobre, a pierwsze odbicie
wyniosto go na wysokos$¢ mniej wiecej
czwartego pietra.

Poduszki powietrzne chronig tadu-
nek ze wszystkich stron, wiec eliminu-
ja problem stabilnosci lgdowania. Jesli
nastgpi ono na nieréwnosci, catosc
w koncu sturla sie na ptaski obszar.
Jesli spadnie na duze kamienie, to
ma szanse sie od nich odbi¢. Kiedy
tazik przestaje sie odbija¢, konstrukcja
przyjmuje pozycje pionowg w wyniku
odpowiedniej sekwencji opréznienia
poduszek.

FRUWAJACY DZWIG

Ciezsze ladowniki wymagajg zastoso-
wania innej metody miekkiego lgdo-
wania. tazik Curiosity, czyli wazgce
blisko tone laboratorium do badan

i



naukowych na koétkach, posadzono na
powierzchni Marsa w sierpniu 2012
roku z wykorzystaniem manewru
zwanego Sky Crane - dZzwigiem na
niebie. Nazwa i sposéb inspirowane sg
helikopterem do przewozenia ciezkich
tadunkéw Sikorsky CH-54, réwniez
okreslanym powietrznym dzwigiem.
W takim uktadzie Ilagdownik zostaje
odseparowany od wtasciwego tadun-
ku, ktoéry jest podwieszony pod nim na
linach. W przypadku Curiosity ,,dZwig"
wytracit predkos¢, wykorzystujgc
cztery silniki manewrowe, a sam tazik

wisiat 7,5 m ponizej. Silniki sg zdublo-

wane, jest ich w sumie osiem, wiec

awaria ktéregos z nich nie spowoduje

utraty tadunku. Po udanym manewrze
uwalnia sie liny, a lgdownik odlatuje

na bezpieczng odlegtosc od tazika, by
tam wykonac twarde lagdowanie.

Umieszczenie tazika pod ladow-

nikiem rozwigzuje kwestie zjazdu

z przyblokowanych ramp. DZwig
moze opuscic tazik na duzo bardziej
nachylone tereny niz w przypadku po-
zostatych metod i zapewnic przy tym
sporg precyzje miejsca lgdowania.
tadunek zostaje posadzony tagodnie
i stabilnie od razu na kotach - gotowy
do jazdy.

PODUSZKI Z WENTYLEM
Europejska Agencja Kosmiczna
prawdopodobnie péjdzie inng droga
w planowanej na rok 2018 misji Exo-
Mars. Zamiast fruwajgcego dZzwigu
rozwaza zastosowanie mimo wszystko
tanszej od niego metody z podusz-
kami powietrznymi. Jednak nie
otacza sie w niej ladownika wieloma
nadmuchanymi pitkami, tylko wktada
go do $rodka jednej wielkiej poduchy
w ksztatcie obwarzanka.

-

-

Mars 3

Rosyjska sonda jako
pierwsza wyladowata cato
na Marsie. 0d 1971 roku do
dzisiaj spoczywa w okolicy
krateru Ptolomeusz, przy-
kryta zapewne gruba
warstwa rdzawego pyhu

ikurzu. Entuzjasciz Rosji
znalefli podobno jej
spadochrony na zdjeciach
wysokiej rozdzielczosci
wykonanych przez Mars
Reconnaissance Orbiter
w 2007 roku.

Przyszte misje
zatogowe NASA na
Marsa prawdo-
podobnie beda
wykorzystywaty
analog dryfko-
twy na dawnych
zaglowcach. Na-
dmuchiwany ptaski
balon wyhamuje
statek w gérnych
partiach rzadkiej
atmosfery na tyle,
by ciezki tadunek
magt by¢ dalej
spowalniany
tradycyjnymi
spadochronami.

kosmos m secret level

Amerykanski
astronom Karl
Sagan w Dolinie
Smierci w Kalifornii
przy modelu w pet-
nej skali sondy
Viking. BliZniacze
sondy wykonaty
udane lagdowa-
nia na Marsie
w odstepie dwéch
miesiecy.

Podczas lagdowania silniki rakieto-
we doprowadzajg do wyhamowania
ladownika mniej wiecej 15 metréw
nad powierzchnig, po czym nastepu-
je nadmuchanie poduchy i spadek
swobodny. Poduszka ma szes¢ komoér,
a kazda z nich posiada zawdér, ktéry
WYypUSzCza gaz przy przyziemieniu.
Catos¢ jest sterowana przez komputer.
Dzieki temu wylagdowanie nastepuje
od razu, a nie w wyniku niekontrolo-
wanych podskokdw. System poduszek
z wentylem jest dodatkowo Izejszy

od tradycyjnych okalajgcych obiekt
poduszek powietrznych, a odpowied-
nie stopniowanie wypuszczania gazu
z komor pozwala na bardziej precyzyj-
ne lgdowanie na nachyleniach.

SUPERSPOWALNIACZ
Innym pomystem rozwazanym przez
NASA jest rozwigzanie kwestii ostat-
nich metréw, szczegdlnie w przy-
padku ciezkich tadunkdéw, poprzez
jeszcze skuteczniejsze hamowanie
w wyzszych partiach atmosfery.
W tym celu testowana jest konstrukcja
o wymysinej nazwie Low-Density
Supersonic Decelerator, ktéra stanowi
cos$ w rodzaju latajgcego spodka
z przytwierdzonym bardzo szero-
kim ptaskim balonem o promieniu
6 m, a nawet 8 m. Balon znaczaco
zwieksza powierzchnie natarcia,
a wiec réwniez opdr aerodynamiczny,
przy czym osigga to dzieki lekkiej
technologii, ktéra oczywiscie stawia
duze wymagania materiatowe. Jak na
razie superspowalniacz jest testowany
w ziemskiej stratosferze. By¢ moze
pojawi sie w amerykanskiej misji
Mars 2020. ha

BUNGUSKA
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miga jako temat ideal-
nie pasuje do Credits,
bo to wlasnie tutaj

spogladamy subiektywnym
okiem na historie sprzed lat,
czesto starajac sie wskazaé na
zaslugi dawno zapomnianych
pionieré6w. Sama Amiga
oczywiscie pozostaje

w naszej pamieci, ale niektére
tytuly, jakie zrodzila, trzeba
wydobywaé niczym perly

z glebokich wéd.

W okresie $wietnosci Amigi,

czyli w latach 1989-92 wiekszos¢
najwazniejszych tytuléw
powstawato wlasnie na ten kom-
puter. Gry dostarczali tacy giganci
jak LucasArts, Sierra On-Line, Elec-
tronic Arts czy Bullfrog. Jedynie
amerykanski Origin Systems od
poczatku pozostawal sceptyczny.
Potem dotaczyto do niego id Soft-

ware i amigowcy zorientowali sie,

ze dzieje sie co$ niedobrego... Ale
po latach wybierajmy raczej te mite
wspomnienia. Opr6cz Amigi pole-
camy réwniez nietuzinkowy tekst
wymieniajacy najciekawsze ukryte
smaczki w grach. No i felietony,
plus wykopaliska Bartka Kluski.

DEFENDER OF
OGROMNE
WPOLSCEPO
W DZIENNIKU
JAKO PRZYKL/
WTECHNOLO
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Jak doszio do Gier dostepnych

wylaznie na Amige

g:z:t:z?::‘:vn;zjﬂ : jest catkiem sporo, ale

wnetrznosciach? \ ‘ my przypominamy te,
. ktére najlepiej zniosty

Przygladamy sie X r6be zasu

temu szczeg6lnemu 'IO 2 prone czas.

momentowi w dziejach, Wspomnienia

gdy nowy komputer . all:ligowej

:3';;::':::;:&2\::: - przesztosci piora piatki

: . redaktoréw Pixela.
znajdowato sig na rynku.

108

sklep internetowy.

“3

Jakzwykle ze spora
o doza nostalgii, ale
3 tym razem MRW
dodiera do granic,
zapytujac nizym John
Carmack czy aby na
! pewno gry odrozniaja sie
95 o - od filméw porno?
Gdy Amiga zostata %"V;
juz zaprezentowana '\.lf
zdziwionemu swiatu, ey
pojawity si gry.
110 od razu takie, ktdre
brutalnie komunikowaty ] 04
o$miobitowemu Felieton nostalgiczny,
sektorowi, Ze pora cofajcy nas do zasow,
2wijaczagle. gdy redakja Swiata
Gier Komputerowych
uruchamiata pionierski

09 .

A
109 )
Skadsie wziat pomyst - S
naumieszczanie *
w grach ukrytych
smaczkow? No i jakie
byty najbardziej znane
Easter eqgs w dziejach?
Wradnie o tym jest ten
artykut.

112

Bartek Kluska
w swoim przegladzie
dziwnosci

bierze na warsztat gre
ekonomiazng, ktéra
catkiem sprawnie
symulowata dziatanie
$wiatowego rynku
finansowego.
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W AMIGA

COMMODORE AMIGA

30 LAT MINELO

Komputer legenda. Niezibyt droga, szyloka maszyna multimedialna, ktora mogta
dostownie wszystko. Obstugivwata grafike, dzwiek i animacje w sprinterskim
tempie. Mimo ze wyprzedzata swojg epoke, Swiat nie wiedziat o jej istnieniu..

Duddie

le cofnijmy sie do okresu, kie-

Ay pojawil si¢ pomyst jej skon-
truowania. Jednym z glow-

nych twércéw Amigi byt Jay Miner,
znany dotad jako ojciec konsoli Atari
2600, w tym stynnego ukltadu TIA
(ang. Television Interface Adapter).
Miner byl rozczarowany kierunkiem,
ktory obralo Atari po odejsciu Nolana
Bushnella. Opuscil je wigc w 1980
roku i wraz z kilkoma inzynierami,
ktorzy odeszli razem z nim, zajal sie
projektowaniem rozrusznikow serca
we wlasnej firmie o nazwie Hi-Toro.
I pewnie tak by juz pozostalo, gdyby
nie telefon, ktéry Jay Miner odebrat
dwa lata pézniej. Zadzwonil do niego
Larry Kaplan, réwniez jeden z bytych
pracownikow Atari, ktéry - podobnie
jak David Crane i Alan Miller - rozstal
si¢ z t3 firmga rok przed Minerem.

Tu warto zaznaczy¢, ze w tamtych czasach
nie bylo niezaleznych twércow gier.
Tworzyly je firmy, ktére opracowywaty
systemy. Kaplan i inni, niezadowoleni ze
sposobu, w jaki Atari traktuje autoréw
gier (przypominalo to sytuacje muzykow
i wytworni muzycznych), postanowili roz-
kreci¢ wlasny biznes, zajmujacy sie produ-
kowaniem gier, a moze nawet i systeméw
do nich. Tak powstato znane mitognikom
wirtualnej rozrywki Activision. Wystapit
jednak problem z finansowaniem, stad
pomyst kontaktu z Minerem. Ten szybko
podchwycit idee i firma Hi-Toro zostata
podzielona na dwie sekcje: pierwsza miata
pracowac nad peryferiami do konsol Atari
2600 i ColecoVision (aby zapewni¢ srodki
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dla drugiego zespotu), a druga przygoto-
wywac nieco utajniony projekt superno-
woczesnej konsoli 16-bitowej w oparciu

o wydajny procesor Motorola 68000.
Maszyna otrzymata nazwe kodowa Lor-
raine. Postanowiono, ze grafika bedzie na
poziomie gier arcade lub lepsza, a procesor
musi zosta¢ odcigzony, aby sprzet miat
odpowiednia wydajno$¢ — zatem zamiast
zastosowa¢ komponenty ogélnodostepne,
do wykonywania réznych zadan nalezy
stworzy¢ dedykowane uktady specjali-
zowane. Czynilo to komputer znacznie
drozszym niz sprzet konkurendji, ale

jednoczesnie — o wiele lepszym.

NARODZINY FIRMY AMIGA

W 1983 roku nastapila jednak nie-
oczekiwana restrukturyzacja Hi-Toro,
spowodowana kryzysem na rynku gier
wideo. Zlikwidowano pierwsza sekgje,
ktéra zajmowala sie peryferiami i grami
na konsole. Firma zyskata nowe imie — Stynne orygi-
nalne logo Amigi

na debiutanckim
modelu 1000.

Amiga. Przede wszystkim dlatego, ze juz
istniata japoriska firma (ogrodnicza) Toro,
a chdiano unikna¢ pomytek. Po drugie,
nazwa miata brzmie¢ przyjaznie, zeby
budzi¢ mile skojarzenia - stad hiszpanskie
stowo ,,amiga” oznaczajace , przyjaciotke”.
Plotka glosi tez, ze nazwa miata pojawia¢
sie w spisach alfabetycznych przed Atari...
Koncepcja konsoli do gier zostata za- -
rzucona — do projektu dodano klawiature
imyszke, otrzymujac pelnoprawny kom-
puter domowy. Zatrudniono dodatkowe
osoby do stworzenia nowego systemu
operacyjnego, nazwanego Intuition. We
wrzesniu 1983 roku prace nad Lorraine
zostaly ukoriczone. Komputer byt jednak

zbyt duzy jak na sprzet domowy. Sktadat
sie z szeregu sporych rozmiaréw plytek
polaczonych tasmami. Byly to prototypy
pierwszych trzech uktadéw specjalizowa-
nych, znanych pézniej jako Agnus, Denise
iPaula.

Catos¢ przypominata raczej kompu-
tery mainframe, takie jak VAX czy DEC
PDP-11. Z tym, ze one byly sprzedawane
za setki tysiecy dolardw, a Lorraine miata
kosztowa¢ mniej niz 2 tysigce. W 1984
roku firma szykowata sie do ujawnienia
swojego tajnego projektu na targach CES
w Chicago. Lorraine byta wciaz w fazie
prototypu i nie wygladata zbyt imponu-
jaco. Jednak demo, ktére tam pokazano,
by pokazad jej graficzne mozliwosdi,
wywotalo zachwyt odwiedzajacych. Byta
to znana wszystkim mitognikom Amigi
stynna animacja z odbijajaca sie pitka.

ATARI AMIGA?

I wlasnie ono okazalo sie wystarczajacym
argumentem, by przekonac¢ jedna z firm,
Ze warto zainwestowac w ten projekt
pieniadze i rozpocza¢ produkgje. Jak

na ironie, firma ta bylo... Atari - byly
pracodawca Minera, Kaplana i spétki. Co
ciekawe, Atari bylo zainteresowane raczej
uktadami spegjalizowanymi niz calym
komputerem. Zaoferowato zakup miliona
akqji Amigi, po trzy dolary za kazda. Aby
zapewni¢ plynnoé¢ finansowa firmie,
pozyczylo jej takze p6t miliona dolaréw do
czasu, az cala papierkowa robota zwigzana
z emisja akdji zostanie zakoriczona. Byt

to trick... Atari zdawato sobie sprawe,

ze Amiga nie bedzie w stanie splaci¢ tej
pozyczki, wiec zwlekalo z zakupem akdji,




Promujac na starcie
Amige, spece od
marketingu skrupulat-
nie unikali kojarzenia
Z nig nazwy Commo-
dore. Magazyn BYTE
spekulowat, ze nowy
komputer tak bardzo
wyprzedza swa epoke,
ze nawet najwieksi fa-
chowcy od sprzedazy
nie wiedzg, co z nim
zrobié.

przeciagajac kwestie formalne. W miedzy-
czasie obnizylo swoja oferte do 98 centéw
za akdje... Wygladato na to, ze Atari dazy
do przejecia calej firmy za okazyjna kwote,
nie zamierzajac wcale ukonczy¢ kom-
putera i zrealizowa¢ marzenia Jaya. Na
szcze$cie w miedzyczasie Amiga zdotala
znalez¢ innego partnera - przedsiebior-
cza firme, ktéra byla zainteresowana

zaplata uczciwej ceny za projekt Lor-

raine, jak i pomoca w jego rozwinieciu

irozpoczeciu produkgji.

COMMODORE AMIGA!

Ta firma bylo oczywiscie Commo- CAad)irk 'Ff:'_,'?‘]"

VI

dolara za akcje oraz milion dolaréw ' 'r:'..l _3: :;

dore, ktére pojawilo sie w zasadzie
w ostatniej chwili, oferujac 4,24

na splate zadtuzenia wobec Atari.
L . . . | ”u li
acznie Amige zasilono suma
17 milionéw dolaréw, co pozwala- _lIl 4 r"
to ukonczy¢ projekt, a uktady spe- i

jalizowane zostaly zmniejszone

do akceptowalnych rozmiaréw

- uktadu scalonego. Commodore
dysponowato fabryka MOS, kto-

ra bez problemu mogta zaja¢ sie |
ich produkcja (wlasnie dzieki |
temu komputer C64 okazat

sie hitem). Uklady otrzymaly

tajemnicze imiona, aby nie do
korica byto wiadomo,

jaka jest ich rola. Denise

byt koprocesorem graficz-
nym, Paula generowata
dzwiek i kontrolowata porty
zewnetrzne,

a Gary zajmowal sie rézny-

mi operacjami. |




W pewnym
momencie nawet
wielki Jean Giraud
aka Moebius zostat
wigczony w kam-
panie promocyjna.

Jedno z najbar-
dziej popularnych
dem na Amige.

Najwazniejszym i jednocze$nie najwiek-
szym ukladem scalonym byt Agnus.

Gl6éwne jego zadanie polegato na
zarzadzaniu dostepem do pamieci RAM
na plycie, ale zawieral on réwniez dwa
koprocesory, znane jako Copper i Blitter.
Pozwalaly Amidze wyswietla¢ zapierajaca
dech w piersiach grafike, z ktorej ostatecz-
nie zastyneta. Copper zawiadywat o$mio-
ma duszkami ,,sprite” w kazdym miejscu
na ekranie, a Blitter byt odpowiedzialny za
przemieszczanie grafiki bitmapowej w pa-
mieci - o wiele szybciej, niz bytby w stanie
zrobic to gléwny procesor.

Od strony programowej nastapita
zamiana nazwy Intuition na AmigaDOS.
Sam system skladat sie z dwéch czesci:
Kickstartu, ktéry zajmowatl sie podsta-
wowga obstugg operadji wejscia/wyjscia
ipozwalal zaladowa¢ dowolny program
z dyskietki, oraz Workbencha, ktéry
z kolei byt GUI - okienkowym systemem
operacyjnym, oferujacym prawdziwy
multitasking lata wezesniej niz komputery
PC...

AMIGA 1000 NADCHODZI

23 lipca 1985 roku Amiga 1000 zostata po
raz pierwszy pokazana publicznie. Miato
to miejsce w Lincoln Center w Nowym
Jorku. W samej uroczystosci wzieli udziat
Andy Warhol i Debbie Harry.

Mistrzem ceremonii byl wiceprezes
firmy Commodore — Bob Truckenbrode,
ktory szybko przekazat pateczke dyrekto-
rowi sekdji oprogramowania, Robertowi
Pariseau. Ten, ubrany w elegancki strdj,

z dhugimi wlosami zwigzanymi w konski
ogon, poprowadzit prezentacje niczym
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maestro dyrygujacy orkiestra symfonicz-
na. Kazdy ruch jego reki stanowit sygnat
dla wspélprowadzacych do zademonstro-
wania kolejnej funkcjonalnosci Amigi.

— W Amidze to uzytkownik kontroluje
wykorzystanie czasu, a nie komputer —
powiedziat, gdy jego asystent przedstawiat
mozliwosci nowiusienikiego i rewolucyjne-
go w tamtym okresie interfejsu uzytkow-
nika. Uruchomit edytor tekstu Textcraft
ipokazal, jak uzywa¢ GUI w codziennej
pracy: edytor mial rozwijane menu, przy-
ciski na pasku narzedzi i linijke z ustawia-
nymi marginesami i tabulatorami. Moze
bytoby to oczywiste w roku 1995, ale
przeciez dzialo sie dekade wezesniej!

Nastepnie zaprezentowano mozliwosci
ukladu graficznego, zdolnego wyswietli¢
4096 koloréw. Komputery PC oferowaly
w tamtych czasach 4 kolory na karcie
CGA (16 w trybie znakowym) lub 16
na karcie EGA! Standard VGA, zdolny
wyswietla¢ 256 koloréw, zostat ustano-
wiony dopiero w roku 1987, a wiec dwa
lata po premierze Amigi 1000. Wida¢
z powyzszych danych, jak duzy dystans
do nadrobienia mieli przed sobg kon-
struktorzy pecet6éw.

Od obrazéw statycznych Pariseau prze-
szed! do animacji — najwiekszego atutu
Amigi. Uktady specjalizowane, zawiera-
jace sprzetowe rozkazy, na przyktad wy-
pelniania dowolnych wielokatéw czy ob-
szar6éw, robily to wielokrotnie szybciej niz
chociazby Photoshop na PC, ktéry wyko-
rzystywat wylacznie moc CPU. Akcelera-
tory sprzetowe Amigi potrafity wypelnia¢
wiele przecinajacych sie i krzyzujacych
tréjkatéw w réznych kolorach, podczas

Jay Miner

Okreslany mianem
ojca Amigi, pocho-
dzacy z Arizony
technologiczny
guru (1932-1994).
Kariere zaczynat

w Atari, gdzie stworzyt
uktad TIA stanowiacy
serce konsoli Atari
2600. Potem rozpoczat
whasng dziatalnos¢,
poczatkowo pod
nazwa Hi-Toro.

gdy te obracaly sie na ekranie, a wszystko
to z predkoscia 30 klatek na sekunde! Na
tym samym pokazie przedstawiono takze
zalety multitaskingu — cechy nieznanej
komputerom w 1985 roku. Niemaly
zachwyt wzbudzita demonstracja syntezy
ludzkiego glosu. Réwniez mozliwosci
dzwiekowe nie pozostawialy watpliwosdi,
Ze jest to jedno z najbardziej zaawansowa-
nych urzadzen pod tym wzgledem, a PC
sa daleko w tyle. Zreszta Amiga nie posia-
dala, tak jak inne komputery (na przyktad
Atari ST), og6lnodostepnych uktadéw
dzwiekowych typu Yamaha YM2149 czy
AY-3-8912. Opracowano dla niej specjalne
przetworniki cyfrowo-analogowe, ofe-
rujace 4 kanaly o§miobitowe i 6-bitowa
glosnos¢ dla kazdego z nich. Dawato to
niestychane mozliwosci tworzenia Sciezek
dzwiekowych. Dzwigk byl stereofoniczny,
co w tamtych czasach nie wystepowato
nigdzie u konkurencji.

W sumie caly hardware okazat sie
bardzo zaawansowany. Stacja dyskietek
byta 3,5-calowa o pojemnosci 880 KB,
komputery PC postugiwaly sie raczej
standardem 5,25, a 3,5”/720 KB bylo
rzadko spotykane. Co ciekawe, Amiga nie
posiadata kontrolera stacji dyskietek jako
takiego — konkurencja uzywata ukladéw
Western Digital, NEC czy Intel. Nato-
miast projektanci Amigi do sterowania
napedem zastosowali porty 8520. Bylo
to bardzo dobre posuniecie, gdyz dzieki
temu Amiga mogla odczyta¢ dowolny
format zapisany na dyskietce. Wyposa-
zono ja w komplet ztacz — RS-232, ztacze
Parallel, zewnetrznej stacji dyskietek,
zlacze do monitora, ktére umozliwiato
podpiecie takze monitoréw CGA od PC,
stereofoniczne wyjscie dzwieku, gniazda
myszy/joysticka. Jedyny mankament
Amigi 1000 stanowita mata ilo$¢ pamieci
RAM - 256 KB (mozna ja bylo rozszerzy¢
poprzez zewnetrzny slot), co nie wystar-
czato do wygodnej pracy. Na szczescie
Commodore szybko poprawito ten btad
w kolejnych modelach.

Historia Amigi rozwijala sie bardzo
dynamicznie, maszyna zyskiwata na
popularnosci, pojawialo sie mndstwo
programéw, a wkrétce potem — kolejne
modele tego komputera. Zapewne Atari
zatowalo swego posuniecia, ktére dopro-
wadzito do utraty szansy wejscia w po-
siadanie supernowoczesnych chipsetéw
Amigi. Bo to jednak Amiga wygrata
te bitwe... In



v DEKADA AMIGI

Z Amiga jest jak z pierwsza mitoscia: kazdy miat swoja. Ciezko o nigj
pisac W sposOb neutralny, a jeszcze trudniej o obiektywna analize.
Jedno, czego mozna byc¢ pewnym, to fakt, iz nie ma takiego posiada-
cza Amigi, ktory nie uwazatby sie za jej wybithego znawce.

= Amiga 1000

- pierwszy dostep-
ny na rynku model
Amigi z roku 1985.

mocjonalnosé w traktowa-
E niu Amigi, zaskakujaco silna

nawet jak na swiat gier, w kto-
rym dlugotrwate fascynacje nikogo
przeciez nie dziwia, jest zjawiskiem
typowo europejskim. Wigkszosé
amigowcéw w tej czesci globu zyje
w przekonaniu, Zze ich maszyna
stanowila najwazniejsza platfor-
me do gier w okresie od korica lat
80. do polowy 90. Moje zdanie na
ten temat jest nieistotne (mam je,
ale mam tez instynkt samozacho-
wawczy), niemniej pozwdlcie, ze
przestawie dzisiaj zarys trendéw
definiujacych amigowy rynek gier
od poczatku istnienia tego kompu-
tera do momentu utraty liczacej sie
pozycji na rzecz innych platform.
Postaram si¢ by¢ bezstronny
i niech kazdy wyciagnie
z tego tyle, ile zechce.

Ziemek

Pierwszy komercyjny model legendar-
nego sprzetu — Amiga 1000 - pojawit
sie w sprzedazy pod koniec roku 1985,
nie od razu jednak zdoby! wystarczajaca
popularnos¢, aby stworzy¢ zyjacy rynek
oprogramowania. Prawde méwiac, mato
kto rozumiat mozliwosci oryginalnej
konstrukdji, nie wspominajac o jej od-
powiednim wykorzystaniu. Tym samym
wiekszo$¢ gier powstatych w 1986 roku
to produkgje logiczne (karty, warcaby)
oraz tekstéwki, wypuszczane masowo
przez éwczesnego lidera gatunku —
Infocom. Bardzo charakterystyczna dla
tego okresu jest dominacja producentéw
amerykanskich. Obok Infocomu poten-
cjat rynkowy Amigi szybko zauwazyto
MicroProse, portujac z 8-bitowcow swéj
hit - Silent Service, oraz Electronic Arts,
serwujace smaczne, cho¢ nieco odgrze-
wane danie z C64 — The Bard’s Tale. Na

rynku europejskim bylo znacznie gorzej

Amiga 500
- ten najpopularniej-
szy model rozpoczat
swojq kariere
w 1987 roku.

S
R e )

Amiga 4000
- marzenie kaz-
dego amigowca;
dzisiaj drogi sprzet
kolekcjonerski.

i tylko Psygnosis inwestowalo powaz-
niejsze pienigdze w nowa platforme.

Nic w tym zreszta dziwnego. A1000
kosztowala dwa razy wiecej od konku-
rencyjnego Atari ST (na dodatek w wersji
bez monitora), a przy tym kreowano ja
na sprzet do zastosowan biznesowych.
Elitarno$¢ Amigi mocno ograniczala jej
zasieg.

PIERWSZE HITY

Sytuacja zmienila sie¢ w roku 1987.
Commodore poszto po rozum do glowy
iwypuscilo uproszczona, przeznaczona
do zastosowant domowych Amige 500.
W rozumieniu przecietnego uzytkowni-
ka otrzymywal on imponujace mozli-
wosci A1000 za cene o ponad polowe
mniejsza (499 funtéw), na dodatek

w porecznej, kompaktowej obudowie,
nawiazujacej do stylistyki popularnych
mikrokomputeréw 8-bitowych.

PIXEL 95

YAMIGA e



Legenda z roku 1986 - Defender of the
Crown, ktéra zmienita sposéb postrzega-
nia Amigi jako platformy do gier.

Wiele gier z platform 8-bit zostato skon-

wertowanych na Amige w podrasowanych
wersjach graficznych. Na zdjeciu widzimy
tetnigce kolorami Starquake.
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Na poczatku lat 90. Amiga nie tylko stata w czotéwice platform oferujgcych
znakomitg grafike 2D, ale posiadata silne zaplecze twércow spedjalizujacych sie

| wdedykowanych produkjach. Gods od Bitmap Brothers (zdjecie powyzej)
to przyktad doskonatosci projektu i wykonania cechujacego gry tamtego okresu.
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Wraz z obnizka cen pojawily sie pierwsze
oznaki zainteresowania ze strony
brytyjskich producentéw, co zaowoco-
walo wysypem gier. Niestety, gléwnie
budzetowych, czyli portéw z maszyn
poprzedniej generacji. Mimo wszystko
rynek nabieral zycia i amigowcy mogli
zagra¢ w podrasowane graficznie wersje
Feuda, zrecznosciowego Kickstarta czy
wreszcie w imponujace grafika wekto-
rowa: Sentinela, Drillera i Elite. Byl to
tez prawdopodobnie najlepszy okres
dla gier arcade, masowo przenoszonych
przez europejskie studia na komputery
domowe. Amiga $wietnie radzila sobie
z zaawansowang grafika 2D, totez Ikari
Warriors, Alien Syndrome, Buggy Boy,
Flying Shark, Bubble Bobble i Operation
Wolf konsekwentnie budowaly stawe
Jpiecsetki”, szczegélnie kiedy poréwny-
walo sie jej arcade’owe porty z wersjami
z innych mikrokomputeréw.
Aktywizacja rynku europejskiego
przyczynila sie do zauwazalnego wzrostu
sprzedazy komputera firmy Commo-
dore, wciaz jednak pierwsze skrzypce
w produkcji wysokiej klasy amigowego
oprogramowania graly firmy amerykan-
skie. Lider w dziedzinie przygodéwek,
Sierra On-Line, fantastycznie odnalazt
sie w mozliwosciach technicznych
sprzetu i jeszcze w 1987 wypuscit King’s
Quest 2 i 3, Police Quest oraz Leisure
Suit Larry. Sekundowato mu Lucas-
film Games z Zackiem McKrackenem,
a wirtualni piloci mogli przebiera¢

Speedball 2 uwazany jest za czotowg
gre sportowa na Amidze i jeden z najwaz-
niejszych tytutéw w historii tego kom-
putera. Do dzisiaj wygrywa w wiekszosci
plebiscytéw typu ,, Top 10 gier na Amige".

w ofercie rozbudowanych i ptynnie
animowanych tytutéw, takich jak F/A-18
Interceptor, Falcon, Flight Simulator
czy Gunship. Co ciekawe, najwazniejszy
projekt tego okresu pojawit sie w efekcie
tytanicznych wysitkow stawiajacego
pierwsze kroki na rynku Cinemaware.
Studio zaskoczylo wszystkich strategia
z elementami zreczno$ciowymi o nazwie
Defender of the Crown i mimo iz bardzo
atrakcyjna wersja tego hitu zostata
wydana réwniez na C64, to wlasnie
Amiga zbierata pochwaly za niesamowi-
ty klimat, grafike nowej generadji oraz
wciagajacy gameplay. Premiera Defender
of the Crown przyczynita sie znaczaco
do popularyzacji tej maszyny. Gra robita
ogromne wrazenie. Nawet w Polsce po-
kazywano ja w Dzienniku Telewizyjnym
jako przyktad postepu w technologii
komputerowej. Niestety, nie uchronito
to Amigi od zabrniecia w $lepa uliczke

w kraju, z ktérego pochodzila i gdzie jej
szanse pozornie byly najwieksze. Rynek
amerykanskich producentéw zwyczaj-
nie zdystansowat sie od platformy. Co
prawda Sierra On-Line, MicroProse czy
Lucasfilm Games nadal zasypywaly ja
znakomitymi grami, a Electronic Arts
wrecz sie z nig utozsamiato, lecz nawet
ich aktywne sprzyjanie Amidze nie
zmobilizowalo pozostatych. Tym samym
w USA sprzet firmy Commodore miat
juz na zawsze utkna¢ w glebokiej niszy,
podczas gdy Europe (szczegélnie Anglie,
Niemcy i Francje) stopniowo ogarniato

amigowe szalenistwo.

NA STYKU DWOCH GENERACJI
Rynek amigowych gier w latach 1989-90
cechowat zauwazalny dualizm. Funk-
cjonowaty na nim produkcje pokroju
Savage, Exolonu czy Last Ninja, bedace
- iowszem - znakomitymi grami, ale
wciaz stojacymi jedna noga w 8-bitowe;j
estetyce. Z drugiej strony byl to tez

czas pierwszych hitéw dedykowanych
wylacznie komputerom szesnastobito-
wym, z ponadczasowg klasyka wiacznie.
Pomijajac druga generacje konwersji

z arcade, bardziej wymagajaca graficznie
i zauwazalnie nadwyrezajaca techniczne
mozliwosci domowych maszyn (R-Type,
Darius+, Silk Worm, Golden Axe, Pang),
Amiga zyskata oryginalne produkdje,
wsréd ktorych 18nit cechujacy sie otwar-
tym $wiatem Midwinter, rozbudowany

i klimatyczny Cadaver, wizjonerski

Andy Warhol
i portret Debbie
Harry (Blondie)
wykonany podczas
premiery Amigi
w 1985 roku.

b
RIMical

Genialny programi-
sta i jedna z najwaz-
niejszych historycznych
postaci branzy gier.
Oprécz ogromnego
wkfadu w tworzenie
oprogramowania
systemowego Amigi
oraz legendarego
Defender of the Crown,
Mical wspétprojektowat
Atari Lynx oraz wiele
rozwigzan dla 300
oraz PlayStation 3.

(a przy tym polski) Street Rod, prze-
zabawne North & South i na wskro$
oryginalny Populous. Nie zabrakto tez
ani $wietnej symulagji (Silent Service 2,
F-19 Stealth Fighter), ani przygody (It
Came from the Desert, Indiana Jones
and the Last Crusade), ani gier niedaja-
cych sie jednoznacznie zakwalifikowac,

z fenomenalnymi Wings, Pirates! i Lost
Patrol na czele. A juz w dziedzinie cRPG
zapanowalo totalne szalenistwo, z funda-
mentalnymi dla gatunku Chaos Strikes
Back, Elvira, cyklem Krynn autorstwa
SSIiWizardry 6. Gdyby jednak chcie¢
wskaza¢ ten jeden jedyny tytut defi-
niujacy cala epoke, bytaby to produkcja
angielskiego Psygnosis o nazwie Shadow
of the Beast. Budzaca dzisiaj kontrower-
sje gra zrecznosciowa (czesto krytyko-
wana za nieciekawy gameplay) stala sie
objawieniem roku 1989, dowodem, na co
naprawde sta¢ Amige w dziedzinie muzy-
ki i grafiki, oraz jednym z tych powodéw,
dla ktérych Europejczycy masowo porzu-
cali starg generacje mikrokomputeréw,
zaopatrujac sie w nowiutkie egzemplarze
AS500 dostepne w znakomitej ofercie

dzieki staraniom Commodore UK.

PIXEL 97



Nawet dzisiaj
ilustracje z Agony
(A500) robig po-
tezne wrazenie.

Zespot Team 17
jest odpowiedzial-
ny za amigowy hit
wszech czaséw
- Worms.

Prehistorik
ze studia Titus
Software zostat
napisany przez
Oliviera Diaza,
ktéry pracowat
potem przy Ray-
manie oraz Beyond
Good & Evil.
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Site Amigi stanowita réznorodnosc gier. Platforma oferowata

Seria Ishar
znakomite tytuty arcade, Swietne platformowki, rozbudowane Siimaris powstal
RPG-i, przygodéwhi i symulacie. Do 1993 roku trudno byt pracy bract
. o R
0 bardziej wszechstronny komputer. Michela Pernota.

Zool byt kreowany na system-sellera.
Mimo kilku niedoskonatosci wcigz pozo-
staje Swietng platformdéwka.

Klasyczna amigowa produkcja - Dune
taczyta elementy przygody ze strategia
i gra ekonomiczna.
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Do pofowy lat 90. Amiga stanowita docelowg platforme dla

szeregu gier przygodowych. Lucasfilm Games, Sierra On-Line,
Westwood Studios i kilka mniejszych zespotow byto odpowie-
dzialnych za najwieksze (objetosciowo) gry nata maszyne.

Oddziat ten funkcjonowat zdecydowanie
bardziej dynamicznie od swego ame-
rykanskiego odpowiednika, doskonale
rozumiejac lokalny rynek i wychodzac
naprzeciw oczekiwaniom ze sprzetem

w przyciagajacych wzrok zestawach

iw bardzo konkurencyjnych cenach.
Uznaje sie, ze dzieki jednemu tylko Bat-
man Packowi - komputer z grami Batman
(Ocean), Interceptor, Newzealand Story
oraz Deluxe Paintem 2.0 — sprzedaz A500
w ciggu roku wyniosta w Europie ponad
milion sztuk.

DOJRZAEOSC

Najlepsze lata Amiga miata dopiero przed
soba. Okres 1991-93 mozna podsu-
mowac w trzech stowach: totalna ilos¢
ijakos$¢. Co miesigc w ofercie pojawiato sie
20-30 tytutow, z ktorych co pigty kwalifi-
kowat sie do miana hitu. Byt to czas, kiedy
amigowcy czuli, Ze znajduja sie w cen-
trum wydarzen i chociaz przekonanie to
okazato sie nieco ztudne, bo nieuwzgled-
niajace rewoludji konsolowej, to jednak

w obszarze gatunkéw gier przynaleznych
komputerom domowym trudno bylo

o0 lepszy wybér niz ta wlasnie maszyna.
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W kontekscie informacji o nieréwno-
miernej dynamice rynkéw USA i Europy
nie dziwi wcale fakt, ze najwazniejsze
dokonania tych lat przypisa¢ nalezy
twércom ze Starego Kontynentu, ktérzy
budowali swoja niezalezno$¢, a czesto
tez miedzynarodowe kariery, zaczynajac
wiagnie od Amigi. Do legendy przeszly
Sensible Software, Team17, Bullfrog,
Digital Illusions i DMA (dwa ostatnie
zespoly funkcjonuja zreszta do dzisiaj
i $wieca spektakularne sukcesy). Wymie-
nienie, chocby pobiezne, najwazniejszych
tytutéw z okresu 1991-93 zajelaby calg
Pprzestrzen przeznaczona na niniejszy
artykul, skupmy sie wiec na rzeczy
najwazniejszej, mianowicie — dojrzatosci
sceny deweloperskiej. Kilka lat zabrato
opanowanie technicznych mozliwosci
platformy oraz zbudowanie produkcyjne-
go know-how i caly ten tadunek wiedzy
i umiejetnosci, wsparty ogromnym glo-
dem sukcesu, wybucht wreszcie, owocujac
legendarnymi produkcjami o ponadcza-
sowym charakterze. DMA przedarto sie
do popkultury z gra Lemmings, ktéra od
pierwszego kontaktu pokochat caly swiat.
Sensible Software kreowato bardzo uni-

Kula z dema
Boing stata si¢
symbolem filozofii
Amigi i jej nieofi-
cjalnym logo.

Nie tylko Psygno-
sis potrafito zadbac
o oprawe graficzna
pudetka. Tutaj:
Disposable Hero od
Gremlin Graphics.

kalne i bardzo wtasne tytuly, nienalezace

wiasciwie do Zadnego gatunku (Sensible
Soccer tylko pozornie jest gra sportowa).
Eric Chahi stworzyt od podstaw nowa
estetyke w Another World, zapisujac sie
zlotymi zgloskami w annatach branzy.
Studio Westwood z Dune II ustawilo
benchmark dla gier RTS, podobnie
zreszta jak Blue Byte z The Settlers.

Kto mégt, eksperymentowat z gameplay-
em, czego efektem byly niesamowite pro-
dukgje: Centurion, Eye of the Beholder,
Civilization, Mega Lo Mania, Populous

2, Prince of Persia, The Secret of Monkey
Island - mozna by tak w nieskoriczonos¢.
A przeciez w drugiej linii funkcjonowaty
tytuly nieco moze mniej znane, ale réwnie
wielkie: wizjonerski i klimatyczny Myth
autorstwa studia System 3, Pinball Dre-
ams wywracajace do géry nogami rynek
komputerowych pinballi, Robocop 3,
Gods, Moonstone, Walker, sequel
Amberstara - Ambermoon, Ishar...

KRYZYS

Festiwal kreatywnosci w doé¢ niespo-
dziewany sposéb skonczyt sie wraz
nastaniem ery Amigi 1200 oraz gier 3D



symbolizowanych przez Wolfensteina

i Ultime Underworld (oba tytuly na PC).
Wielu amigowcéw przegapilo ten mo-
ment, cho¢ objawy zaczely wystepowac
juz w roku 1993. Twércy nadal zasypy-
wali rynek znakomitymi produkcjami,
bedacymi jednak w duzej mierze kon-
tynuacja hitéw sprzed roku czy dwéch.
Whbrew oczekiwaniom zarzadu firmy
Commodore réwniez niewielu dewelope-
réw pokusito sie o wykorzystanie dodat-
kowych mozliwosci Amigi 1200, sprzetu
— jakby nie byto — 32-bitowego, z wieksza
paleta kolor6éw i rozbudowana pamiecia.
Sam fakt, iz dopiero po roku od premiery
nastepcy A500 wydana zostata gra
przeznaczona wylacznie na nowe kosci
graficzne AGA (Overkill), sygnalizowal,
ze Amiga wypada z rynkowej czotéwki.
Dla posiadaczy ,,pie¢setki”, wciaz roz-
pieszczanych kilkudziesiecioma nowymi
grami na miesiac, zmiany te byly jednak
zbyt abstrakcyjne, zeby kogokolwiek
stresowac. Tylko nieliczni zdawali sobie
sprawe z przenoszenia sie awangardy na
PC, o umacniajacej sie roli SNES-a i Segi
Mega Drive nie wspominajac.

Mimo wszystko jeszcze do potowy
1993 roku sytuacja nie wygladata
tragicznie. Tym wieksza nastapita fru-
stracja, gdy wraz z nadejsciem kolejnego
roku coraz wiecej miejsca w prasie ogél-
nogrowej zaczeto poswiecac pecetowi,

a Doom zawladnat wyobraznia calej
sceny. Nawet fanatycy Amigi musieli
przyznad, ze cos jest nie tak. Strategie
wyniosly sie zupelnie z tej platformy,
znajdujac bezpieczng przystan na czyms,
co do niedawna nie funkcjonowato
nawet jako maszyna do gier. Podobny
los spotkal przygodéwki, nie méwiac

0 RPG, odkad SSI po prostu nie wydato
amigowego portu Eye of the Beholder
III. Nawet duma amigowcéw - plat-
formery, mimo catkiem dobrego roku
(Ruff’'n’Tumble, Bubba'n’Stix, Brian the
Lion), wygladaly niepowaznie wobec
ofensywy SNES-owego Donkey Kong
Country. W takiej sytuacji mato pocie-
szajacy fakt stanowily premiery Cannon
Foddera 2, Theme Parku czy UFO. Zycie
toczylo sie juz gdzie indziej, co bolato
tym bardziej, ze jeszcze tak niedawno to
amigowcy stali w pierwszym szeregu.

ZAPASC 1 PROBY REANIMACJI
Kolejne dwa lata przyniosty wyjatkowo
szybkie poglebianie sie kryzysu rynku

Worms stanowi
fenomen kulturo-
wy, poréwnywalny
do Angry Birds
i Tetrisa. Co cieka-
we, gra ukazata sie
bardzo p6zno,
bo w 1995 roku.

Kolejny
ponadczasowy
tytut dedykowany
pierwotnie Amidze.
Lemingi przedarty
sie do popkultury;
doczekaty sie
piosenek, pomnika
i szeregu konty-
nuacji.

=
JonHare

Wspotzatozyciel
studia Sensible
Software zaczynat
przygode z produkcja
gier jeszcze na (64, gdzie
zastynattrudnym do
sklasyfikowania tytutem
Wizball. Jon aktywnie
dziafa na scenie retro.
Jego obecnos¢ (ifenome-
nalny koncert) uswietnity
Pixel Heaven w 2014
roku. Na zdjeciu Jon na
lotnisku w Modlinie.

W

FRIVAIS

gier amigowych, przerywane od czasu
do czasu radykalnymi dzialaniami na
rzecz zaszczepienia na nim produkcji
3D majacych rywalizowaé z Doomem.
Problem nie lezat jednak wytacznie

w szybkosci procesora, bo to starano
sie naprawic za pomoca kart turbo.
Duzo powazniejsza kwestia byto nie-
wielkie usieciowienie Amigi. Juz wtedy
pecet kojarzy? sie z gra w LAN-ie,

0 MUD-ach i internecie nie wspomi-
najac. I gdy uzytkownicy PC globalnie
otwierali si¢ na nowa epoke, amigowe
czasopisma z konieczno$ci skupialy sie
na tytutach pokroju Pinball Illusions,
Valhalli, Shadow Fightera czy naszej
rodzimej Cytadeli i Za Zelazng Brama.
W tym catym, nieco juz zamulajacym,
bajorku zdazyla pojawi¢ sie jednak
rzecz wybitna. I to do tego stopnia,

ze jako jedyna oryginalnie amigowa
marka nadal jest rozwijana i uwielbia-
na przez miliony. Mowa oczywiscie

o Worms ekipy Team17 z Andym
Davidsonem na czele, dziele na wskro$
ponadczasowym, przekonwertowa-
nym prawdopodobnie nawet na kasy
fiskalne.

Jako gtéwne powody rynkowe-
go upadku Amigi podaje sie brak
sprzetowego wsparcia dla grafiki 3D
oraz bankructwo firmy Commodore
w 1994 roku. Przyczyn oczywiscie
znalazloby sie znacznie wiecej, kto wie,
czy nie wazniejszych. Ot6z Amiga byta
sprzetem niszowym i wyjatkowo mato
popularnym na najwazniejszych ryn-
kach gier tamtego okresu, czyli w USA
i Japonii. Prosta kalkulacja: wszystkich
maszyn sprzedano lacznie okoto 4,1
mln sztuk, z czego az 3,7 w Europie,

a pozostale 0,4 w USA i Kanadzie. Przy
20 mln sprzedanych C64 liczby te sa
zastraszajace, a jeszcze gorecej robi sie,
kiedy zauwazamy, iz takiej Nokii udato
sie zby¢ poré6wnywalna ilos¢, bo 3 mln,
N-Gage, sprzetu uznawanego przeciez
za historyczng wpadke. W tym samym
czasie na calym $wiecie klientéw
znalazto 50 mln egzemplarzy SNES-6w
i 40 mln Segi Genesis. To 90 mln sztuk
konsol wobec 4 mln Amigi, na dodatek
obarczonej klatwa piractwa tak po-
twornego, ze nawet najbardziej wierne
firmy wycofywaly sie ze wspierania
tego sprzetu.

Z drugiej strony otwartos¢ plat-
formy i swoboda kopiowania softu
stworzyly kulture, ktéra cho¢ w nie-
$wiadomy sposéb przyczyniala sie do
zabijania Amigi jako zyskownej plat-
formy do gier, to jednak uksztaltowala
ludzi wyprzedzajacych swoja epoke
sposobem, w jaki traktowali komputer
w zyciu codziennym. Eatwos¢ two-
rzenia zaawansowanej grafiki (Deluxe
Paint), muzyki (trackery) czy animacji
i efektéw specjalnych okazywata sie
juz nie tylko domena profesjonalistéw,
ale réwniez zwyklych pasjonatéw.

Tak zwana multimedialnoé¢, szum-
nie anonsowana wraz z nastaniem
Windowsa 95, byta dla amigowcéw
czyms$ naturalnym ponad p6t dekady
wcze$niej. W ten sposéb uksztaltowa-
ne do$wiadczenie otwieralo mtodym
ludziom szereg drég, réwniez zawo-
dowych.

Amiga nie stanowita nigdy zwyczaj-
nego narzedzia, lecz partnerke z krwi
ikosci, ktéra wprowadzata w swiat
nowych, fascynujacych technologii.
Choc¢by dlatego nie bylo i prawdopo-
dobnie juz nie bedzie komputera trak-
towanego réwnie personalnie i z taka

mitoscia. hn
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Rebort: Lapiishs |

Dla posiadacza €64 ujrzenie Amigi 500 w akgji bylo szokiem.

Ja swoj przezylem gdzies na poczatku lat 90. Stosunkowo
pézno, ale tak jak Warszawa byla zapézniona wobec Za-
chodu, tak Etk byt dodatkowo zapézniony wobec Warsza-
wy. Tego dnia w ,kopiarni” zlokalizowanej naprzeciwko budynku
policji zobaczytem na kolorowym monitorze marki Commodore
gre The Lost Patrol oraz — uwaga! - Red Sector Megademo. Po
takim ciosie nic juz nie moglo by¢ takie samo. Na wlasng A500
jeszeze troche przyszto mi poczekad, a do tego czasu emocjono-
watem sie kazda namiastka amigowej jakosci, ktérg prébowat
serwowaé Commodore 64, na czele z demem wyswietlajagcym
ekran startowy Kickstarta 1.3 oraz digitalizowanym zapetlonym
refrenem z ,Money for Nothing”. W koricu ,,przyjaciétka” pojawi-
Ia sie i u mnie. Budzet rodzicéw zostal mocno nadszarpniety, wiec
byla wciaz podlaczona do zielonego Neptuna 156, ktéry stuzyt
mi od czaséw ZX Spectrum. To jednak nie moglo przeszkodzi¢ w
Pprzezywaniu sportowych emodji przy Speedball 2, Sensible Soccer
czy TV Sports Basketball oraz po raz pierwszy mocno sie wzru-
szy¢ podezas gry — mowa o zakoriczeniu Another World.

A soundtrack z The Lost Patrol wlyczam sobie czasem do dzis.




WAMIGA

AMIGA
WE WSPOMNIENIACH

Przywigzanie do komputera wyprodukowanego przez Commodore
jest do dzis silne u wielu fanow takze w redakcji Pixela, rzecz jasna.

Wicbal R. Weiniowshe

Nie wybratem mojego pierwszego komputera.

Ale z drugim, Amiga, bylo juz inac: » Amidze,
odkad zobaczylem u kolegi strzelan Ekran
doslownie eksplodowat: kolorami, = listycz-
nymi wybuchami. Cos$ takiego prze raz.

Moje marzenie spetnito sie w 1992 roku - dostalem na urodziny
Amige 600. Tak, byl to model ekonomiczny (na rynku pojawita
sie juz przeciez genialna A1200), ale jednoczesnie nowoczesny

i kompaktowy. I wcigz fajniejszy od peceta, smutnego metalowe-
go pudta z arkuszami kalkulacyjnymi i grami bez koloréw oraz
porzadnego dzwieku. Multimedialna rewolugja i produkcje 3D
dopiero mialy nadejs¢ - ja tymczasem cieszytem sie niezliczony-
mi tytutami zreczno$ciowymi, Diune, Lotus II, Lemmings czy
Cannon Fodder. Godzinami malowatem w programie graficz-
nym Deluxe Paint IV, jednym z najlepszych w historii. A potem
schowalem ja w szafie. Az okazalo sie, ze wrécita w wielkim
stylu — mozna podlaczy¢ czytnik kart SD. I w koricu wykorzysta¢
mityczne ztagcze PCMCIA.

Bartlomigj @wyé«ﬁ
Przynosita do domu $wiaty znan¥ z ekranéw automatéw.

Trudno mi jednoznacznie okreslic, iga
sprawdzala sie lepiej: konsoli, wym: wlozenia
do napedu dyskietki, czy komputera. Zawsze zatowalem, ze
w czasach $wietnosci tej krélowej gier nie sta¢ mnie bylo na zakup
high-endowych modeli, pewnie mniej bym przeklinal skromng
przestrzen do rozbudowy we wiasnej A1200. Z perspektywy
czasu — Amiga 500 oczarowala mnie od pierwszego spojrzenia na
(poczatkowo) monochromatyczny monitor. Stata sie centralnym
punktem elektronicznej rozrywki i zmuszata do rozwoju. Dzieki
A500 zrozumialem, czym jest demoscena, zaczatem stawiac
pierwsze kroki w elektronicznej muzyce (w efekcie powstata
miedzy innymi ptyta ,Wtadca pierscieni”, wydana w Polsce)
ikupitem swéj pierwszy profesjonalny edytor tekstu (CygnusED).
Przesiadka na A1200 byla kolejnym krokiem w przyszlos¢. Ale
prawdziwy pazur pokazaly dopiero A3000 i A4000, odkrywajace
zupelnie nowy $wiat. I tak pozostato do dzis. Wcigz jeszcze jest
wiele leveli w Killing Grounds do ukoriczenia, wcigz wiele tracke-
réw do okielznania, a wyjatkowe chwile zawsze mozna spedzi¢,
bijac rekordy w Deluxe Galadze czy Pinball Dreams.

Godzinami
malowatem
W programie
grafiznym
Deluxe Paint
IV, jednym
Znajlepszych
w historii.

Stata sie
centralnym
punktem
elektronicz-
nej rozrywki

i zmuszata do
rOZWOju.

Bmg Cmmﬁdziecihstwo.

Ta nazwa przeplata sie prz

Amiga. Stowo wytrych - choé jedno nie-
odmiennie kojarzace mi si¢ z czase 0
przezywania rozrywki, gadkami w ch kaset,
kilkugodzinnymi sesjami nad plans cza oraz
wizytami w lokalnym sklepie Amigos. Kilku chtopa nagrywa-

fo tam na X-Copy swiezynki przywiezione gdzies z warszawskiej
gieldy, a cena gry zalezna byla od liczby dyskietek. Czestokro¢ nie
miatem zielonego pojecia, co biore, a moim jedynym przewod-
nikiem po ofercie miejscowej $wigtyni elektronicznej rozrywki
byt album z powycinanymi z zagranicznych gazet kartkami

z kolorowymi reklamami nowosci. I rzecz jasna Top Secret oraz
Secret Service. Amiga to polamane przy Street Fighter II dzoj-
stiki, poranne partyjki w Dogs of War (oczywiscie z wytaczonym
glosem, zeby nie obudzic starszego brata) i nieuczciwe naparzanie
w klawisz M przy budowaniu druzyny marzen w ktdrejs odstonie
Sensible Soccer. A potem do moich drzwi zapukato PlayStation,

a do Amigosu poligja. I skoniczyto sie dziecinstwo.

Wickal Fnil

Od tego komputera zaczeta sie nowoczesnosc.

Amiga to moja pierwsza prawdziwa nnienie
wymarzonej mtodosci. Zal po pozby: LiC64
minal sekunde po uruchomieniu p otki, a fzy
ocieralem dziesigtkami znakomityc Tysiagce godzin

zabawy, wyprawy do Berlina po dodatkowe stacje dyskietek
(Mortal!), wielogodzinne sesje z kumplami w X-Copy, no i co
najwazniejsze — gry. Po dzi$ dzien uwazam, ze to wlasnie
wtedy mialem styczno$¢ z najlepszymi tytutami, z jakimi
obcowatem w zyciu. Ewenement czaséw, w ktérych studia
hurtowo produkowaly znakomite, ba, wybitne dziela. Wystar-
czy wspomnie¢ Project-X, Superfroga, Wormsy i inne genialne
pozycje Team17, Mega Lo Manie, Sensible Soccera, Emotikon
Heart czy Cannon Foddera autorstwa Sensible Software,
Another World, Moonstone, flippery Digital Illusions, jedyne,
w jakie gralem w zyciu, piekne produkcje LucasArts, niesa-
mowite wyscigi... Wymienia¢ mégltbym dlugo, a wiekszos¢
tych tytutéw jest w moim prywatnym Top 100. Najlepsza
platforma, jaka miatem. Tesknie. Bardzo.
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Piotr Piertkowski
Byly naczelny Swiata Gier Komputerowych,
poeta, bard, autor gry planszowej
Atak Zombie.

COSSIEKONCZY,COSSIEZACZYNA...
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Ostatnimi czasy mocno bie-
rze mnie na wspominki. Nie
wiem, czy to kwestia wieku,
czy moze okolicznosci, w ja-
kich sie znalazlem (zaczalem
uczy¢ innych) - dos¢ powie-
dzie¢, Zze co rusz to i owo staje
mi przed oczyma jak zywe.

Przypomina mi sie na przyktad, jak w poczatkach Swiata Gier
Komputerowych, czyli wlatach 1993-1995, prowadzilismy
sklep wysytkowy. Tak, tak, pomimo szalejacego na rynku
piractwa my$my dzielnie kombinowali, jak zarobi¢ na tym, na
czym zarobic bylo ciezko. Wygladato to tak, ze w §rodku, na
rozklad6wee, z jednej strony dawalismy plakat, zas z drugiej
spis tytuléw, jakimi dysponowalismy. W istocie w przewazajacej
liczbie przypadkéw bylismy tylko posrednikami, a nasze zrédio
stanowily pierwsze malenkie firmy dystrybucyjne, takie jak
chocby... CD Projekt. Nawet mieli u nas wtedy osobna reklame
—ledwie na 1/8 strony, ale na wiecej nie bylo ich sta¢. Az dziw
bierze, ze dzisiaj ten sam CD Projekt to gietdowy moloch wart
okoto 2 mld zt. Dane te wziglem z sieci i szczerze méwiac, az mi
sie wierzy¢ nie chce, ze ta niegdysiejsza firemka urosta do takich
rozmiaréw. Z drugiej strony, zwazywszy na koszty produkcji
Wiedzmina 3, ktére pono¢ wyniosty grubo ponad 100 mln zl,
jestem sktonny uwierzy¢ w kazda informacje na ten temat.

Swoja droga przyznacie, ze od mniej wiecej roku polska
branza gier ma w ogéle $wietng passe. Dostownie zalewani
jestesmy kolejnymi hitami o ogélno$wiatowej randze i zasiegu:
Lords of the Fallen, The Vanishing of Ethan Carter, Dying Light,
This War of Mine, a teraz Wiedzmin 3. I znéw — pamietam, jak
polski rynek raczkowat, a w recenzjach krajowych produkji nie-
odmiennie zaznaczano: ,$wietna rzecz... jak na nasze mozliwo-
$ci”. Dzisiaj ani w glowie komus pisa¢ co$ takiego. Nabralismy
takiej chrapki, ze wrecz ujma byloby uzy¢ tego sakramentalne-
go zwrotu. Teraz co najwyzej narzekamy: ,tylko bardzo dobrze,
amy chcemy wiecej, chcemy $wiatowej czoléwki, ever”.

Prawde méwiac, troche to ztudne i zgubne wierzy¢, ze zawsze
bedzie sie udawato. W calym tym opetaniczym taricu juz teraz
nawet dzieje sie wiele ztych rzeczy. Nie kazda przeciez pro-
dukcja okazuje sie strzalem w dziesigtke i nie kazdy producent
osiagga wyzyny. Jest nawet gorzej, bo tui éwdzie zdarza sie, ze
znika z rynku co$ wartosciowego. Jakis czas temu ogromnie
zasmucita mnie na przyktad wiadomos¢, ze swoja dziatalnosé
zakonczylo znakomite studio Reality Pump - jakby ktos nie
pamietal, tworca takich przebojéw jak Earth 2150, Polanie II,

a przede wszystkim dylogii Two Worlds, bedacej alternatywa
dla serii Gothic. To byli naprawde wspaniali i utalentowani
ludzie, ale nawet takim osobom czasem zdarza sie porazka.

A moze to nie porazka, tylko zwykta kolej rzeczy? Bo wszyst-
ko na tym $wiecie rodzi sie, zyje i umiera. Wtasnie dlatego,
kiedy cos$ sie rozpoczyna, warto pamietac, ze nie bedzie trwa¢
wiecznie - zwlaszcza gdy osiagamy sukces, jak teraz nasz polski
rynek gier. A kiedy juz czas dobiegnie konica, nie trzeba zaraz
rozdzierac szat, rozlicza¢, szuka¢ winnych, tylko mie¢ w pamie-
ci dobre chwile iliczy¢, ze z catego tego rozgardiaszu, jak zwykle
wkroétce wyloni sie co$ nowego, by¢ moze nawet lepszego.

Bo w zyciu zawsze co$ sie koniczy, a co$ zaczyna.

I za to akurat moge reczy¢. b



n w DZIESI

Dekada rzadow Amigi przyniosta tysigce dedykowanych

produkcji z czego ponad 130 to tytuty ekskluzywne.

Przyjrzyjmy sie dziesigtce tych wcigz grywalnych w roku 2015.

M Ziemek

AMBERMOON

JEDNO Z DWOCH W ZESTA-
WIENIU DZIEE NIEMIECKIEGO
THALIONU. Kontynuacja lubianego,

ale nieszczegélnie wyrézniajacego sie
Amberstara, wykonana z rozmachem
ijako$cia przypominajaca najlepsze
produkcje konsolowe. Obszerny $wiat,
duza swoboda eksploradji, grafika w 32
kolorach (znakomicie zreszta wykorzy-
stanych przez Henka Nieborga), a przede
wszystkim powodujacy opad szczeki tryb
3D - plynny, elegancki, funkcjonalny

i dostepny na zwyklej Amidze 500. Jesli
dodamy do tego lakierowane pudetko,
Swietng mape na czerpanym papierze
110 dyskietek zawartosci, mozemy tylko
wyobrazi¢ sobie, jaka przyjemnoscia bylo
granie w Ambermoona w roku 1993. Na
uwage zastuguja dopracowane elementy
RPG, w tym mechanika i system walki.
Absolutna klasyka. s

APIDYA
-

POTENCJAL AMIGI W DZIEDZINIE
GRAFIKI 2D UWIDACZNIAL sie we
wszystkim, co potrzebowalo szybkiego
przesuwu ekranu, nie zaskakuje wiec wy-
syp gier z gatunku shoot'em up, trwajacy
przez cale zycie tej platformy. Wiele z nich,
niestety, pochodzita ze studiéw europej-
skich, majacych mate doswiadczenie w ga-
tunku. Na tym tle Apidya z niemieckiego
studia Kaiko jawita sie jako 6smy cud $wia-
ta. Bogate i r6znorodne tla, wysrubowany
stopien trudnosdi, a przy tym znakomicie
pomyslane wzory zachowan przeciwnikéw
i $wietne projekty pozioméw , trzymajace
w napieciu od poczatku do konca. Kaiko

w calej swojej krotkiej i niezbyt szczesliwej
historii garéciami czerpalo z japoniskiej
estetyki. Europejska byta za to oprawa
dzwiekowa Chrisa Hiilsbecka, legendy
sceny muzycznej tamtych lat. Wszystko

to sprawia, ze Apidya, jak dobre wino,

z wiekiem nabiera tylko smaku. I

BANSHEE

BANSHEE POJAWILO SIE W ROKU
1994 NA AMIGE 1200 i przez pewien
czas bylo najlepszym powodem do zainte-
resowania sie ta maszyng. Zorientowany
pionowo shoot’em up zachwycat oprawa
graficzng i bogactwem pelnoekranowych
efektéw pogodowych. Gameplayem

juz mniej. Co ciekawe, trzon zespotu
twoércéw wywodzil sie z Danii, co znalazto
swoj wyraz w warstwie fabularnej, gdzie

z wrogim imperium Styx mierzy sie
wynalazca, superpilot i w ogéle geniusz

o oryginalnym nazwisku Sven Svarden-
svart. Jednak poza ta fanaberig projekty
graficzne nawigzywaly do znanej estetyki
steampunku i by¢ moze dlatego produkcja
ta tak mocno zapadta w serca graczom.
Banshee jest uznawane za topowy tytut
amigowy, nawet jesli to tylko klon 1942
Capcomu. ln
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BENEFACTOR

DIGITAL ILLUSIONS (DZISIEJSZE
DICE) WYPRODUKOWALO W ROKU
1994 ORYGINALNY TWOR BEDA-
CY MIESZANKA PLATFORMERA

I PUZZLI, ktérego wydaniem zajeto sie
dynamiczne w owym czasie Psygnosis.
Ratowanie pociesznych straznikéw
generatora teczy porwanych z ojczystej
planety brzmi moze nieco infantylnie,
ale poziom zabawy, $wietnie pomyslane
wyzwania i doskonata animacja gtéwne-
go bohatera, Bena E. Factora, przykuwa-
ty do komputera na cale godziny. Jeden
z tych zapomnianych, ale niechcacych
sie zestarze¢ tytutéw. Wielka szkoda, ze
firma nie zdecydowala sie na rozwijanie
serii. ln

WALKER

106 PIXEL

BODY BLOWS

GALACTIC

AMIGA RADZIEA SOBIE Z BIJATY-
KAMI JEDEN NA JEDNEGO DOSC
PRZECIETNIE. Znaczna przeszkoda

w traktowaniu tej platformy jako prioryte-

towej byto wszechobecne piractwo i fatalny
standard kontrolera. Jeden przycisk (przy
wymaganych sze$ciu do Street Fightera)
zmuszat do stosowania karkotomnych
sztuczek projektowych. Ale tam, gdzie

nie sprawdzaly sie gry arcade, z pomoca
przychodzili europejscy producendi. Studio
Team17 miato znaczny wktad w rozwéj
gatunku, wypuszczajac tytut Body Blows,
ktérego wersja Galactic jest amigowym
exclusive'em. Niestety, bardzo dobra
grafika i muzyka nie byly w stanie
przykry¢ mizerii systemu walki,
satysfakgonujacej jak na komputer
domowy, ale zupelnie nieprzystajacej

do tego, co dzialo si¢ na bardziej
zreczno$ciowych platformach. Tak czy
inaczej, dla amigowcéw tytut wazny.
Gléwnie z powodu legendarnego twércy. b

ROK 1993 PRZYNIOSE AMIDZE
JEDEN Z NAJDOSKONALSZYCH
EXCLUSIVE’OW. Dzieto DMA Design
czerpalo gar$ciami z wezesniejszego
hitu studia - gry Lemmings. Dziesiatki
matych postaci biegaly po ekranie,
wspinaly sie po linach, obstugiwaty

ciezki sprzet bojowy, a nawet prowa-

BREATHLESS

KIEDY WSZYSCY JUZ USLEYSZELI,

ZE ,NIE DA SIE STWORZYC

DOOMA NA AMIGE”, a kolejni wydawcy
opuszczali do niedawna priorytetowa
platforme, rekawy zakasaty zespoly indie,
rekrutujace sie czesto z demoscenowcéw,
dla ktérych ,nie da sie” stanowito jedynie
zachete do wysitku. Wloska ekipa Fields

of Vision eksperymentowata z nieza-
leznymi, drobnymi produkcjami, zanim
zmierzyla sie z legenda Dooma i w pieknym
stylu udowodnita potege amigowej sceny.
Breathless wygladato znakomicie: ostre tek-

stury, plynny przesuw, bujanie przy ruchu,
wielopoziomowe plansze - technicznie nie
brakowalo niczego. Gdyby jeszcze zadbano
o charyzme przeciwnikéw (rzecz najtarisza)
i ciekawszy projekt pozioméw... Niestety,
Breathless nie spopularyzowato amigowych
akcelerator6w w sposéb, w jaki wszyscy
sobie tego zyczyli, ale to i tak znakomita
zabawa, jesli posiada sie A1200 i wzglednie
przyzwoita karte turbo. b

e e

dzily desant z powietrza. Wszystko po .l
to, by zniszczy¢ przerazajaca maszyne I.I
kroczaca z przyszlosci. Cata zabawa I.I
polegata na tym, ze to my kierowali$my |
owa maszyna i mogliémy do woli raczy¢ ..

sie widokiem masakrowanych zolnierzy. I.I
Oryginalne sterowanie i doskonate I.I
wzorce zachowan przeciwnikéw sta- I.I
wialy Walkera na réwni z najlepszymi ..l
grami z maszyn arcade, a niebanalny I.I
temat i niejednoznaczne intro pobudza- I.I
ly wyobraznie. Niestety, tytul nigdy nie I.I
doczekat sie kontynuacji. b mE




BRIAN THELION

UPOWSZECHNIA SIE OD JAKIEGOS
CZASU KRYTYCZNA POSTAWA
WOBEC AMIGOWEGO DOROBKU

W DZIEDZINIE PLATFORMEROW,
podkreslajaca wady sterowania za pomoca
joysticka oraz pogoni europejskich twor-
c6w za technologia przy braku wyczucia
do gatunku. Apologeci z kolei zwracajg
uwage na réznorodno$¢ rozwiazan i bo-
gactwo tytuléw. Tak czy owak, Brian the
Lion autorstwa Reflections (Shadow of the
Beast) jest typowo angielskim produk-
tem. Swietnej grafice i demoscenowym
sztuczkom, w tym programowej symulacji
ostawionego Mode’a 7 z SNES-a i 182 ko-
lorom na ekranie (na zwyktej A500), towa-
rzyszy nieszczegdlnie atrakcyjny projekt
poziomow i raczej monotonna rozgrywka.
W swoim czasie jako$¢ jednak robita swoje
i Brian dawat sie lubi¢, tym bardziej ze

byt rok 1994 i lubienie stanowilo kwestie
$wiatopogladu w obliczu naporu PC. Ia

LIONHEART

JESZCZE JEDEN DOWOD NA TO,

ZE W NIEMIECCY TWORCY GIER
POSIADALI SWOJ ODREBNY STYL.
Przygody fowcy Valdyna i jego smoka
jakoscia wykonania, projektami pozioméw
oraz specyfika rozgrywki nawigzywaty do
osiagniec najlepszych gier konsolowych.
Stosunkowo proste do zapamietania
przestrzenie (jakze r6zne od przesadnie
zlozonych i abstrakcyjnych etapéw typo-
wych dla angielskiej szkoly projektowania),
bezwzgledne wymagania wobec timingu

w walce i elegandja wykorzystania prostych
elementéw przy konstruowaniu trudnych
wyzwan — z takim potencjatem Lionheart
musiat zachwyca¢. Mistrzostwo stanowi
grafika autorstwa Henka Nieborga, kojarzo-
nego gléwnie z Psygnosis. Ciekawostka: gra
powstata, by zweryfikowac sens produkdji
wysokobudzetowych tytuléw na niszczona
przez piractwo platforme. Eksperyment sie
nie powi6dt i zesp6t Thalionu rozpadt sie. b

PERIHELION

OKULTYZM, ODRADZAJACY SIE BO-
GOWIE, CYBERPUNKOWA TECHNO-
LOGIA, inzynieria genetyczna, magia

— Perihelion 13czyt wiele stylistyk, ale
robil to wyjatkowo umiejetnie, podkre-
$lajac 6w rozmach artystyczna oprawa
audiowizualng. Dyrektor artystyczny
Periheliona przyznat w jednym z wywia-
déw, ze za caloksztaltem tego niezwykle-
go klimatu stoi zaledwie jedna grafika:
Microdrive IT autorstwa Johna Harrisa.
Niestety, sama rozgrywka wzbudzata

juz mniejszy zachwyt. Niewiarygodnie
skomplikowany system RPG, koniecz-
no$¢ rzucania czar6w przez niewygodne
wpisywanie run, a zwlaszcza liniowos¢
(w najgorszym tego stowa znaczeniu)
odstraszaly mniej odpornych graczy.
Niemniej dla wielu 0séb Perihelion pozo-
staje obiektem osobliwego kultu. Made
in Hungary (Budapeszt). b

Tytuty tak klasycznie amigowe jak Super Frog czy Wings przestaty by¢ dostepne wytacznie na ten
komputer za sprawg konwersji na PC zy GBA, tym samym tracac zaszczytne miano, exclusive”

Jako ze lista jest subiektywna, wspomne na
koniec o tytutach z konieczno$ci pominie-
tych, choé¢ réwnie waznych. Przede wszyst-
kim amigowe FPS-y prezentowaty napraw-
de solidny poziom, w tym Fears, Gloom
iklimatyczne Alien Breed 3D. Réwniez

w gatunku RPG znajdzie sie kilka peretek:
Black Crypt i Crystal Dragon nawigzywaly
do najlepszych wzorcéw i czesto pojawiaty
sie na top listach. Pominatem Agony,

wielka ikone Amigi, ale trzeci shootem

up w zestawieniu bytby naduzyciem. No
ibijatyki: Fightin’ Spirit, Elfmania, Shadow
Fighter — kto wie, czy nie lepsze od dziela
Team17, cho¢ na pewno mniej znane. Lista
jest dtuga, co tylko utwierdza mnie w prze-
konaniu, ze ,,przyjaciotka”, przy calej swojej
specyfice, zgromadzita wokét siebie wielu
wybitnych tworcéw $wietnie rozumiejacych
jej mozliwosdi i potrzeby. bn
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Michat R. Wisniewski
Byty redaktor naczelny Kawaii, autor powiesci
Jetlag, bloger oraz spedalista od zagadek
stownych. Postac ciekawa, bardzo niejednoznaczna.

GRY JAKPORNO

A pamietacie, jak pieclat
temu niezyjacy juz stynny
krytyk Roger Ebert chlapnal,
Ze gry nie moga by¢ sztuka?

Gwaltu rety, co to sie dzialo, ile oburzenia naprodukowali
gracze. Polemika, ktérg zamiescil jeden z polskich portali
o grach, byla osiem razy dluzsza od tego felietonu.

Temat powraca wcigz jak bumerang. Czy gry to sztuka?
Pytaja tak zakompleksieni fani, ktérzy chcieliby, aby do-
ceniono ich hobby; w $wiatku mitosnikéw komiksu japon-
skiego dyzurnym tematem bytlo ,czy manga to sztuka”.
Pytaja tak tworcy gier, ktérzy pewnie z checia przytuliliby
ministerialne dotacje. Pytaja tak ludzie, ktérzy sa ciekawi,
co mozna wycisna¢ z tego medium (patrz — recenzja gry
Sunset w tym numerze). Sam sobie nieraz zadawalem to
pytanie, zwlaszcza ogladajac niektére eksponaty w berlin-
skim Muzeum Gier Komputerowych.

I wreszcie zrozumialtem, ze gry sa jak pornografia.

Zbierzmy fakty na temat porno. Gléwnymi odbiorcami
s3 czternastoletni mezczyzni i na realizacji ich potrzeb
koncentruje sie branza. Czasem siegaja po nie starsi,
zonaci faceci, chociaz musza wtedy gesto tlumaczy¢ sie
polowicom. Twércy porno oczekuja, ze konsument bedzie
aktywnie uczestniczy¢ w odbiorze dziela. Scenariusz,
scenografia i gra aktorska — dobrze, kiedy sa, ale najbar-
dziej liczy sie miodnogé. Seans stuzy dostarczaniu szybkiej
przyjemnosci. Porno najszybciej przyswaja nowinki tech-
niczne. DVD? Internet? Blu-ray? Rzeczywisto$¢ wirtual-
na? 3D? Porno spenetrowato te dziedziny na dtugo przed

gléwnym nurtem. Chociaz branza nastawiona jest na
zaspokajanie upodoban mezczyzn, niektére kobiety row-
niez znajduja w tym przyjemnos¢. A dla reszty powstaja
specjalne pornole; funkcjonuje nawet nurt feministyczny.
Porno przenika do mainstreamu, w serialach z HBO czy
filmach kinowych. Istnieje wreszcie porno artystyczne,
ktére mozna uznaé za sztuke i tak jest traktowane przez
krytykow.

A co wiemy o grach? Gléwnymi odbiorcami s czterna-
stoletni mezczyzni i na realizacji ich potrzeb koncentruje
sie branza. Czasem siegaja po nie starsi, zonaci faceci, cho-
ciaz musza wtedy gesto ttumaczy¢ sie polowicom. Twoércy
gier wiedza, ze konsument bedzie aktywnie uczestniczy¢
w odbiorze dziela, immersja stanowi podstawe medium.
Scenariusz, grafika i gra aktorska — dobrze, kiedy sa, ale
najbardziej liczy sie miodnos¢. Sesja stuzy dostarczaniu
szybkiej przyjemnosci. Gry najszybciej przyswajaja no-
winki techniczne. DVD? Internet? Blu-ray? Rzeczywistos¢
wirtualna? 3D? Wiadomo. Chociaz branza skupia si¢ na
upodobaniach mezczyzn, produkujac krwawe strzelaniny
o mieséniakach, lubig je réwniez niektére kobiety. A dla
reszty powstaja specjalne produkcje (Hidden Object Ga-
mes); funkcjonuje nawet nurt feministyczny. Gry trafiaja
takze do zwyktych odbiorcéw, przez Facebooka czy smart-
fony. Istnieja wreszcie gry artystyczne, ktére mozna uznac
za sztuke i tak tez sg traktowane przez krytykow.

Sami widzicie. Do tego, jak twierdzi kontrowersyjny
psycholog Philip Zimbardo (ten od zamykania studentéw
w wiezieniu), zar6wno gry, jak i porno robig kuku mézgom
wspotczesnej mtodziezy. Gry sa jak porno!

I prosze doceni¢, ze powstrzymalem sie od poréwnania
gestu trzymania joysticka i... oj, jednak sie nie powstrzy-
matem. Przepraszam. Zimbardo chyba ma racje! ha



Gry wideo poitrafig by¢ wielowarstwowe. Ztozonosc niektorych produkciji czasami siega

nawet poza wielowatkowa fabute, skomplikowang mechanike czy mnogosce trylbdw roz-

grywki. Uwazny gracz moze dostrzec, ze pewne tytuty posiadajg ukryte tresci, nazywane
W branzy elektronicznej rozrywki Easter eggami.

ermin pochodzi z jezyka
I angielskiego i jest zwigzany
z zabawg dla dzieci organi-
zowana w okresie wielkanocnym.
Polega ona na ukrywaniu pisanek
oraz czekoladowych lub sztucznych
jajek wypelnionych stodyczami
w takich miejscach, aby mogty
pozniej zostaé odnalezione przez
maluchy.

Pierwszy Easter egg w grze wideo
pojawil sie w tytule Adventure
stworzonym przez Warrena Robi-
netta. Byla to przygodowa produkcja

z elementami akcji, w ktérej trafialismy
do labiryntu zamieszkiwanego przez
smoki. Aby odkry¢ sekret, gracz musiat
znalez¢ w $cianie jednego z pozioméw
specjalny piksel, a nastepnie zabra¢

go ze soba, tak jakby byt on zwy-

ktym przedmiotem w grze. Dzigki tej
zdobyczy mozna bylo dosta¢ sie do
niedostepnego wczesniej pomieszcze-
nia, w ktérym widnial napis: ,Created
by Warren Robinett”. Ten tajny przekaz
jako pierwsza odkryta osoba z Salt
Lake City, ktéra natychmiast po-
chwalita sie tym Atari, zamieszczajac
w liscie do firmy instrukcje opisujaca,
co nalezy zrobi¢, by zobaczy¢ 6w tekst.
Wydawca zarzadzit poszukiwania
kodu odpowiedzialnego za cyfrowy
zart Robinetta. Gdy jeden z pracowni-
kow firmy zlokalizowat zrédlo Easter
egga, oznajmil, Ze zamiast go usuwac,
wolalby raczej zmieni¢ napis na ,Fixed
by Brad Stewart”, co uwiecznitoby jego

nazwisko. Ostatecznie jednak Atari

" |
Cameos

Tradydja Easter eggs
przywedrowata do
gierzliteraturyi filmu.
Jednym z pierwszych
rezyserdw lubigcych
mrugac do widza byt wielki
Alfred Hitchcock, ktdry
miat zwyczaj pojawia¢

sie w epizodach swoich
filmow. Wysyp odwotan

i smaczkow nastapit

w Kinie Nowej Przygody.
Dla przykfadu w,Powrocie
do przysztosci” Marty
McFly trafia do domu obok
ktérego stoi skrzynka na
listy podpisana Peabody.
Jest to nazwisko jednego
zkomiksowych bohateréw
podrozujacych w czasie.
Poszukiwanie ukrytych
tresc w wirtualnej
rzeczywistosci zostato
potraktowane jako temat
przewodni ksiazki science
fiction,Ready Player

One” Szczedliwy znalazca
otrzymatw nagrode znany
z,Powrotu do przysztosc”
kultowy samochéd
DeLorean.

ol Marcin M. Granat

podjelo decyzje o niedokonywaniu
zmian w grze. Z Adventure zwigzane
jest takze powstanie terminu , Easter
eggs” w odniesieniu do owej specy-
ficznej zawartosci produkcji wideo.
Jeden z pracownikéw Atari poréwnat
odnajdywanie tychze niespodzianek
w grach do zwyczaju poszukiwania
jajek wielkanocnych i tak juz zostalo.
Pomyst na ukrywanie ciekawostek
najwyrazniej spodobat sie kalifornij-
skiej firmie, bo trafity one takze do
dwéch gier Howarda Scotta Warshawa
wydanych na Atari 2600. W roku 1982
powstat prosty shmup Yars’ Revenge.
Gracz wcielatl sie w nim w przypomi-
najaca owada postaé, ktérej zadaniem
byto unikanie pociskéw wroga i zlikwi-
dowanie go, zdobywajac przy tym jak
najwieksza liczbe punktéw. Aby cieszy¢
si¢ Easter eggiem, nalezalo pokonac
przeciwnika, gdy ten znajdowat sie
w odpowiedniej fazie ataku. Skutko-
walo to wybuchem, ale na ekranie
dawalo sie tez dostrzec pionowg linie.
Ulokowanie postaci w specjalnym
miejscu na owej linii, w momencie gdy
eksplozja dobiegata korica, pozwalato
na zobaczenie tekstu ,HSWWSH”,
bedacego inicjatami autora napisanymi
normalnie i od tytu. Warshaw zawart
takze Easter eggi w okrytej hanba grze
E.T. the Extra-Terrestrial. Podczas
zabawy mozna bylo spotka¢ trzy
losowo rozmieszczone kwiaty ukryte
w dotkach w ziemi. Po odnalezieniu
tych rodlin dokonywata si¢ ich prze-
miana w odlatujacego owada lub postac
Indiany Jonesa. Z kolei po odszukaniu

kwiatéw na trzecim poziomie gry
cyfry w liczniku punktéw zmienialy
sie w napis ,,HSW3”. Jaja wielkanoc-
ne w tej produkcji nawiazuja do gier,
w tworzeniu ktérych maczat palce
Warshaw. Dlatego owad wyglada jak
bohater Yars’ Revenge, Indiana Jones
nawiazuje do tytutu Raiders of the Lost
Ark ze stynnym archeologiem w roli
gléwnej, a cyfra 3 w ostatnim Easter
eggu przypomina, ze przygody E.T. sa
trzecia z kolei gra tego twércy.
Wielkanocne jaja nie ominety
réwniez dziet Sierry. Zapoczatkowana
w latach osiemdziesiatych seria Space
Quest potrafita zaskoczy¢ gracza nie-
jednym ukrytym przestaniem. Wedltug
mnie najciekawsza niespodzianke sta-
nowila mozliwo$¢ wpisania komendy
,cheat” w drugiej odslonie cyklu, by cie-
szy¢ sie alternatywnym zakonczeniem
gry. W napisach koncowych twércy
chwalili gracza za przebiegtos¢, a wy-
nik wynosit absurdalne 255 punktéw
na 250 mozliwych. Sierra nie omiesz-
kata tez zaserwowac tego typu atrakeji
w innej swojej serii, zapoczatkowanej
w roku 1987. Chodzi oczywiscie o przy-
gody stynnego flirciarza Larry’ego
Laffera. Na przyktad w Leisure Suit
Larry in the Land of the Lounge
Lizards mozna byto dodzwonic sie
do biura tego producenta. Z kolei po
obejrzeniu w barze wypchanej glowy
losia pojawiat sie komentarz, ze jest to
pozostalosc po grze King’s Quest III.
Réwniez inna firma tworzaca gry
wideo, to jest LucasArts, nie zamie-
rzata pozosta¢ dtuzna konkurencji

PIXEL 109



mTE
. AEE

[ |
TWTTAE L m-=p

i

= Nie dajcie sie zmyli¢ wizualnej = Pomyst na ukrycie gry w grze = Podczas strzelania w Johna
prostocie. Patrzycie na pierwszego wykorzystany przez Day of the Romero na jego twarzy pojawiat sie
Easter egga w historii gier wideo. Tentacle nawigzywat do oryginatu. bolesny grymas.

= W Secret of Monkey Island jeden
ze spotkanych w Scumm Barze
piratéw reklamowat Looma.

Easter eqgs

= Odswiezona wersja Secret of Mon- W fabU|e ZaS
key Island 2 - na $cianie wisi portret
z Grim Fandango.

u

«= W oryginalnym Pac-Manie jedyny-
mi wrogami byty duchy. W wersji od
id Software takze nazisci.

T e
= Sadzac po kolorze jaja, tworcy = W GTA IV mozna byto dotrzec do = W Talos Principle mozna byto od-
GTA Vice City szukali w dziecinstwie  ukrytego, tetnigcego serca miasta. wrécic¢ Ksiezyc, zeby zobaczy¢ jego
tych czekoladowych. | to byto catkiem dostowne serce! ciemna strone... znang z Portala.
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«% Hall of Tortured Souls stanowit
mite oderwanie od arkusza
kalkulacyjnego.

= W Space Quest 4 mozna byto
spotkac bytego programiste Sierry,
Boba Andrewsa.

«= Z kolei sam Guybrush Threepwood
otrzymat cameo w Star Wars:
The Force Unleashed Il.

= Ten Easter egg z Mafii ujrzany za
pierwszym razem wydaje sie zupet-
nie nierzeczywisty.




w wymyslaniu ukrytych przekazow.

W wydanym przez studio w 1987

roku klasycznym juz dzisiaj dziele
Maniac Mansion wystepowala roslina
zwana Chuckiem. Jej obecno$c stata
sie p6zniej eastereggowym motywem
wykorzystywanym w kilku kolejnych
grach LucasArts. Roélina ta zostala
zapamietana przez innych twércow

i pojawita sie chociazby w powstatym
wiele lat p6zniej The Elder Scrolls III:
Morrowind.

Pierwsze eksperymenty z Easter
eggami zostaly przyjete przez graczy
pozytywnie, totez nie byto powodu,
by zrezygnowac z umieszczania ich
w grach po wkroczeniu w lata dziewiec-
dziesigte. W zwigzku z tym w wyda-
nym w 1993 roku Day of the Tentacle
Easter eggéw nie brakuje — gracz co
chwile natrafia na nawigzania do
,Gwiezdnych wojen”, wizerunek Maksa
z uniwersum cyklu Sam & Max, ana
jednym z komputeréw da sie nawet
zagra¢ w Maniac Mansion.

Na poczatku tej dekady rozpoczeto
swoja dziatalnos¢ id Software. W nowo
powstatej firmie odbyta sie dyskusja
na temat obecno$ci Easter eggéw
w przyszlych tytutach. Poniewaz wszy-
scy lubili szukac sekretéw w grach,
decyzja zapadla szybko. Commander
Keen byt pierwsza produkcja studia
izawieral ukryte miasto, do ktérego
gracz mogl sie dosta¢ po wykonaniu se-
kwencji okreslonych ruchéw. Poza tym
podczas zabawy mozna byto natkna¢
sie na znaki obcego alfabetu, ttumacze-
nie ktérych znajdowato sie w ukrytym
pomieszczeniu.

Niedtugo potem id Software rozpo-
czeto prace nad Wolfenstein 3D. Tom
Halli John Romero zaczeli naklania¢
Carmacka, aby zaprogramowal w grze
przesuwane $ciany, za ktérymi gracze
szukaliby sekretéw. Jednak ten ostatni
nie chcial sie na to zgodzi¢, ponie-
waz takie rozwigzanie wydawalo mu
sie nieestetyczne. Niemniej naciski
ze strony dwo6ch zwolennikéw owej
koncepcji nie stabty. W efekcie kwestie
zwigzane z Easter eggami doprowa-
dzily do pierwszego konfliktu wid
Software. Po dtugim czasie Carmack
przyznat ostatecznie racje swoim
kolegom i odpowiednio przerobit gre.
Dzieki temu gracze zyskali duzo do

odkrycia, wlacznie z sekretnym pozio-

W Maniac Mansion wystepowata roslina
zwana Chuckiem. Jej obecnos( stafa sie
p0Zniej eastereggowym motywem
wykorzystywanym w kilku kolejnych grach

LucasArts. Pojawita sie rowniez w Morrowind.

mem wzorowanym na Pac-Manie.
Warty uwagi Easter egg znalaz? sie

w tytule Doom II: Hell on Earth
21994 roku. Uzywajac kodu pozwala-
jacego przenikac przez $ciany podczas
konfrontacji z ostatnim przeciwni-
kiem, mozna byto dosta¢ sie do jego
wnetrza i zobaczy¢ krwawiaca, nabita
na pal glowe Johna Romero. Bedacy
obiektem zartu twérca sam znalazt
tego Easter egga w niemal ukonczonej
juz wersji gry. W odpowiedzi dorzucit
jeszcze niespodzianke od siebie. Byly
to niezrozumiale brzmigce stowa
wypowiadane przez wspomnianego
bossa. Gdy jednak ktos zadat sobie trud
puszczenia ich od tytu, styszat zwrot:
,To win the game, you must kill me,
John Romero”.

W tym okresie jaja wielkanocne byty
juz tak popularne, ze gracze spodzie-
wali sie ich w niemal kazdej produkeji.
Mozna je znalez¢ w powstatych w dru-
giej polowie lat 90. hitach, takich jak
Tomb Raider, Thief: The Dark Pro-
ject czy Grand Theft Auto 2. Malo
kto jednak spodziewal sie, ze zwigzany
z grami sekret zostanie przemycony do
Excela 95. Bylo nim Hall of Tortured
Souls, prosta gra graficznie przypo-
minajaca Dooma, zawierajaca miedzy
innymi zdjecia twércéw programu.

Z rokiem 2000 na komputery tra-
fito Diablo II, w ktérym Easter egga
stanowit caly poziom z atakujacymi
gracza uzbrojonymi krowami. Z kolei
Rockstar w grach wydanych w nowym
tysiagcleciu podszedt do ukrytych tresci
w sposéb bardzo bezposredni. W GTA:
Vice City wystepowato jajko wielka-
nocne podpisane ,Happy Easter”.

Zas w kolejnej odstonie serii, GTA:
San Andreas, na szczycie ogromnego
mostu — miejscu idealnym na
niespodzianke — znalaz? sie napis:
»There are no Easter Eggs up here.

Go away”. Grajac w inny tytut akgji,
Mafia: The City of Lost Heaven,

Adventure

Wielokrotnie bedzie-
my pisa¢w Pixelu

o Adventure,

w tym miejscu dos¢
powiedzie¢, ze gra sprze-
data sie w naktadzie
miliona egzemplarzy,
stajac sie jednym
znajwigkszych hitow

w historii konsoli Atari
2600. Wielki sukces jak
na niezrecznosciowa gre!
Po przejeciu Atari przez
Warner Communications
w firmie zaczely sie ty-
powo korporacyjne nie-
yste zagrania. Jednym
znich byto zabronienie
twércom podpisywania
sie pod stworzonymi
przez siebie grami.
Warren Robinett znalazt
jednak sposdb, aby
pokazac co mysli o takich
praktykach. Przy okazji
przeszedt do historii.

mozna bylo natomiast spotka¢
spacerujacego sobie spokojnie prze-
chodnia z glowa psa. W tej powaznej
grze z dojrzala fabula i doskonale
odwzorowanymi mafijnymi realiami
obecnos¢ takiego Easter egga nadawata
przedstawionemu $§wiatu mocno sur-
realistyczny wydzwiek. Inne wsp6i-
czesne pozycje czesto nawigzywaly do
historycznych gier wideo, doceniajac
w ten sposéb ich wktad w ksztatto-
wanie branzy. Przyktadem moze by¢
Dishonored, w ktérym tak wtasnie
uczczono pierwszego Thiefa.

Obecnos¢ Easter eggéw w grach
wideo ma rézne przyczyny. Moze
to by¢ che¢ podkreslenia wlasnego
wkladu w tworzenie danego tytulu, jak
w przypadku Adventure. Z kolei jaja
wielkanocne nawigzujace do filméw,
seriali, utworéw literackich lub innych
gier moga mie¢ na celu zwrécenie uwa-
gi gracza na inspiracje autoréw. Ukryte
tresci s czesto kojarzone z zartami.
Faktem jest, ze wiele z nich powstalo
wylacznie w celu rozbawienia gracza,
ale uwazam, ze nie mozna tego powie-
dzie¢ o wszystkich sekretach. Niektére
nie maja humorystycznego charakteru,
aich funkcja jest wzbogacenie $wiata
gry o elementy podkreslajace klimat
danej produkgji. Za przyktad niech
postuzy ukryta lokacja Stracha na
Wréble w Batmanie: Arkham City.
Niektdre Easter eggi wydaja sie tworzy¢
specyficzng wiez miedzy twércami
a odbiorcami, poniewaz za ich odkrycie
czeka nagroda. Taka sytuacja ma
miejsce w mato znanym survival
horrorze Penumbra: Requiem, w kté-
rym po odnalezieniu wszystkich tego
typu atrakeji pojawia sie rozszerzona
wersja zakonczenia gry.

Bogactwo ukrytej zawartosci w da-
nym tytule moze tez stanowi¢ zachete
dla gracza do jego ponownego przej-
$cia. Ze wzgledu na fakt, ze autorzy
Easter eggéw sa nieograniczeni w swo-
jej tworczosci, trudne jest przewidzenie
przysztosci wielkanocnych jaj w grach
wideo. Przypisanie ich konkretnym
gatunkom tez byloby ryzykownym
posunieciem. Pewne jest jednak, ze
sposréd wielu elementéw sktadajacych
sie na gre wideo Easter eggi zawsze be-
dzie wyréznia¢ zamierzona drugopla-
nowos¢ i trud, jaki trzeba sobie zada¢,
w celu ich odszukania. I
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Amiga 500, AMOS, DeluxePaint i dobry Recepta na sukces? Po prostu pisatem
pomyst wcigz wystarczaja, aby stworzyc gre,  takie gry, w jakie sam chciatem zagrac
jakiej nie napisat nikt inny. - méwi Artur Hataczkiewicz.

Giotda
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producent
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liznatby tego swiatka

Jestrok 1994. Po wielu latach oczekiwania w zycie wchodzi ustawa o prawie
autorskim, ktora ma chronic takze tworcow programow komputerowych.
Duze nadzieje z tym wydarzeniem wigza rowniez producenci gier.
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- 0d IPS CG otrzymatem kopie jezyka AMOS z adnotacjg ,,Review
sample"”. Napisatem do producenta programu list z pytaniem, czy
moge go uzywac, a oni odpisali, ze tak. W ten sposdb statem sie
jednym z nielicznych polskich posiadaczy legalnej kopii AMOS-a
- opowiada Hataczkiewicz.

W roku 1994 Amiga okazuje sie znakomitym narzedziem pracy
dla osoby chcacej zarzadzaé swiatowym przedsiebiorstwem.
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prawdzie kilka firm,

takich jak LK Avalon,

Mirage czy IPS Compu-
ter Group, skutecznie radzi sobie
na rynku, na ktéorym ponad 90%
oprogramowania to kopie pirac-
kie, niemniej wiekszosé mtodych
pasjonatéw informatyki znacznie
lepiej zarabiataby, tamiac i sprze-
dajac cudze gry na gieldach, niz
piszac wlasne. Teraz powinno sie
to wreszcie zmienié.

- Kilka proces6w pokazowych z pewno-
$cig napedzi strachu krngbrnym osob-
nikom - przekonuje redaktor naczelny
Bajtka.

23-letni Artur Hataczkiewicz posiada
woéwczas Amige 500 bez dysku twarde-
go, umie programowac w jezyku Amos
oraz obstugiwa¢ Deluxe Painta. Wierzy,
ze to wystarczy, aby utrzymac rodzine
z tworzenia gier komputerowych.

Ambitny autor nie jest nowicjuszem,
na koncie ma juz kilka amigowych
aplikacji: wariacje na temat znanego z te-
lewizji , Kota fortuny”, zestaw prostych
gier dla dzieci oraz program do obstugi
wypozyczalni kaset wideo. Nadchodzi
jednak czas na zdecydowanie wieksza
produkcje. Cho¢ doswiadczenie bizne-
sowe Halaczkiewicza ogranicza sie do
kierowania firma zajmujaca sie ustugami
informatycznymi, postanawia stworzy¢
gre, w ktérej mozna prowadzic interesy
na skale globalna.

— Wykorzystalem wiedze ze szkolnych
zajec z mikro- i makroekonomii, na pod-
stawie The Wall Street Journal ustalilem
stosunki cen réznych towaréw, a z atlasu
z mapami zasob6éw naturalnych wybra-
tem panstwa, w ktérych rézne produkty
moga by¢ najtansze - wspomina Hatacz-
kiewicz.

W efekcie powstaje gra Gielda swia-
towa, pozwalajaca wcieli¢ sie w biznes-
mena, ktéry na gietdach towarowych
w réznych panistwach handluje kilku-
dziesiecioma produktami (od alkoholu
przez diamenty az po zboza), zarzadza
ich transportem miedzy krajami,
ubezpiecza cenny tadunek, optaca cta
i- co szczegdlnie bolesne — wszelakie
podatki (VAT, dochodowy, obrotowy,
od wynagrodzen, wyréwnawczy i od
luksusu). Ponadto zaciaga kredyty,
zarzadza filiami swojego miedzynaro-
dowego przedsiebiorstwa, obstuguje

zaméwienia rzagdowe oraz nieustannie
analizuje plynace zewszad informacje,
aby przewidzie¢ ruch cen. Oczywiscie
nie zawsze sie to udaje, bowiem kto
moglby odgadnad, ze rosyjska Duma
wbrew woli obywateli przyjmie ustawe
o wychowaniu w trzezwosci, naktadajac
na alkohol gigantyczny podatek? Szcze-
$cie do wydarzen losowych, podobnie
jak w zyciu, jest wirtualnemu rekinowi
biznesu bardzo potrzebne.

Co ciekawe, nowoczesny biznesmen
zarzadza swoim finansowym imperium
w ramach oémiogodzinnego dnia pracy
— nie ruszajac sie zza biurka, poniewaz
komputer Amiga okazuje sie idealnym
narzedziem do prowadzenia nie tylko
wypozyczalni wideo, ale réwniez mie-
dzynarodowych intereséw. Co wiecej, na
jednej maszynie z realiami $wiatowego
handlu moze zmierzy¢ sie az pieciu
graczy jednoczesnie.

Z niemal gotowa gra Halaczkiewicz
zglasza si¢ do krakowskiej firmy Twin
Spark Soft, znanej amigowcom gléwnie
z programow uzytkowych, takich jak
AmiStownik, AmiTekst czy Firma.

- Poznatem ich na targach Kompu-
ter Expo w Patacu Kultury. Po prostu
podszedlem i powiedziatem, co pisze.
Pézniej wysyltatem wlistach dyskiet-
ki z kolejnymi wersjami programu.

W mieszkaniu nie mialem nawet
telefonu, wiec wszystko zatatwiatem ko-
respondencyjnie. W siedzibie TSS bytem
tylko raz, zeby podpisa¢ umowe

— wspomina autor.

Efekt koncowy miesci sie na jedne;j
dyskietce ijest w calosci dzielem Hatacz-
kiewicza, ktéry zadbat nie tylko o oprawe
graficzng programu, ale nawet o muzyke.

- W antykwariacie kupilem nuty do
utworéw Jeana-Michela Jarre’aiposta-
nowilem je wykorzystac. Ale poniewaz
chcialem, zeby wszystko bylo legalnie,
napisatem do kompozytora list z pyta-
niem, czy moge tych nut uzy¢ w grze.

O dziwo, kto$ z jego biura odpowiedzial,
ze tak — opowiada autor Gietdy swiato-
wej. — Inna sprawa, ze to, co zrobitem

z tej muzyki, raczej nie przypominato
oryginatu - dodaje.

Pomyst na gre okazuje sie trafiony,

a do tego unikatowy. Pozostate tytuty
handlowe na Amige umozliwiaja zarob-
kowanie w $wiatach fantasy (Kupiec)
lub science fiction (Dynatech), a jedynie
Gielda $wiatowa pozwala zmierzy¢ sie

Autor Giet-
dy Swiatowej,
odwiedzajac gietde
komputerowa przy
ul. Grzybowskiej,
otrzymat propo-
zycje, aby kupi¢
piracka kopig swojej
gry. - Bardzo wtedy
nakrzyczatem na
sprzedawce - méwi.

Moja przygoda

z Amiga to lekcja
pokory - wspomina
Hataczkiewicz. - Dowie-
dziatem sie, Ze napisa-
NEETEGIE]
nie gwarantuje jeszcze
sukcesu finansowego,

a pomyst i umiejetnosé
programowania czasem
nie wystarcza.

z tematyka ekonomiczng we wspélcze-
snych realiach.

- Zrobilem to z lenistwa — tlumaczy
swoja decyzje Halaczkiewicz. - Relacje
cen zlota do wegla mogltem zaobserwo-
wacd w rzeczywistosci, dzieki czemu od-
padat proces ustalania, ile kosztowaloby
dzialo laserowe w poréwnaniu z mie-
dzygwiezdnym pojazdem o napedzie
fotonowym przy zatozeniu, ze kilogram
kryptonu kosztuje 100 kredytéw inter-
galaktycznych.

- Kazdy z checia liznalby tego $wiat-
kaicho¢ przez moment stat sie rekinem
handlu na arenie miedzynarodowej
- melancholijnie stwierdza recenzent
Secret Service Wicik, po chwili dodajac
jednak, ze dla zdecydowanej wiekszosci
graczy Amiga bedzie jedyna okazja, by
zdoby¢ takie doswiadczenie zyciowe.

Autor Gieldy swiatowej szacuje, ze
stalo sie ono udziatem przynajmniej
kilkudziesieciu tysiecy graczy.

Niestety, tylko garstka z nich wyko-
rzystaw tym celu legalne kopie tytutu.
Oczekiwania, jakie z wejsciem ustawy
o prawach autorskich wigze branza nie
spelniaja sie, a proceder kopiowania — czy
to w gronie znajomych, czy tez zarobko-
wo przez handlarzy — trwa w najlepsze.

Mlody autor pisze jeszcze kolejne pro-
gramy: przerébke Monopoly zatytulowa-
na ,,Co do grosza” oraz Top DAT, ztozony
organizer zastepujacy posiadaczom Ami-
gikalendarz, notes i adresownik. Zaczy-
naréwniez prace nad Gielda $wiatowa
11, ktéra wirtualnym interesom miata
nada¢ juz miedzygwiezdny charakter.
Okazuje sie jednak, ze programowanie
nie pozwala mu utrzymac rodziny.

- Cho¢ sprzedalem kilkanascie tysiecy
sztuk programéw, przez pewien czas
musialem korzystac z pomocy opieki
spolecznej — méwi. — Gdy urodzita mi sie
cérka, ostatecznie porzucitem marzenia
ipodjalem prace na etacie.

Tworce Gieldy swiatowej pokona-
ja gietdy komputerowe. Co ciekawe,
miedzynarodowe interesy stang sie
natomiast udzialem recenzenta gry
z Secret Service — Wicika, czyli Bogdana
Wicinskiego. Po zakoriczeniu kariery
dziennikarskiej w magazynie Neo Plus
zalozy on firme Manta Multimedia,
specjalizujaca sie w produkeji i handlu
sprzetem elektronicznym.

Marzeniem Artura Halaczkiewicza
wcigz pozostaje Gielda swiatowa II. ba

PIXEL 113



114 PIXEL

Marcin Borkowski
Dziennikarz, autor gier, byty redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
posta¢ znanai lubiana.

TO SIENIE MIAKO PRAWA UDAC

Pytaja mnie co i rusz ludzie,
dlaczego Top Secret upadi.
Wersja oficjalna (mozna
wyguglowac) jest taka,

ze Agrobank, ze wlamanie,
ze koszty papieru.

To wszystko zreszta prawda. Ale jest tez wersja nieoficjalna.
Postaram sie ja przedstawié, opisujac dzien pracy redakgji.

Pierwsza przychodzila pani Jadwiga. Pani Jadwiga to byta
ta osoba, ktéra — kiedy ktos usitowat ztapa¢ ktéregos z czton-
kow redakgji telefonicznie — méwita, ze nikt nie wie, gdzie go
szuka¢. Byta jedyna osoba siedzaca w robocie od 8 do 16. Cata
reszta funkcjonowata od przyjscia do wyjscia.

Ja zjawialem sie w redakdji jako jeden z pierwszych, okoto
dziewiatej. Nie dlatego, ze taki ze mnie ranny ptaszek albo ze
jestem taki pracowity, co to to nie, ale bylem juz zonaty, dzie-
ciaty, rozwozitem po drodze rodzine do szkét, wiec z musu
wybywalem z domu do$¢ wezesnie. Bylem przez chwile
w redakgji sam, teoretycznie moglem pracowac, ale mi najle-
piej pisze sie wieczorami. Cedzitem wiec czas przez palce do
momentu, kiedy zjawiat si¢ Haszak. Chyba ze akurat si¢ nie
zjawial, bo miat zaimprowizowane napredce spotkanie w IPS-
-ie. Albo w Mirage. Albo improwizowal zakup nowych spodni,
bo poprzednie nowe spodnie zniszczyta guma do zucia
przyklejona pod biurkiem przez jakiego$ nigdy niewykrytego
palanta. Jak sie nie zjawil, czas przeciekal mi indywidualnie

przez palce dluzej. A jesli przyszedt, czas przeciekal przez

palce nam obu. Haszak czasem w co$ gral, wiec przynajmniej
udawal, ze jemu przecieka stuzbowo.

Troche konkretu niekiedy wprowadzata Dobrochna, po-
trzebujaca materialéw do numeru. Wtedy trzeba bylo poszu-
kac plik6w, zeby méc jej cos dac. Gdzie sa pliki, mial wiedzie¢
Emil, ktéry albo juz byl, albo go jeszcze nie bylo. Z tym ze
nawet jak byl, wcale niekoniecznie wiedziat, gdzie sa pliki.

Na szczescie w improwizacji byl prawie tak dobry jak Haszak.

Ten stan trwat do potudnia, kiedy zaczynali sie schodzi¢
wspotpracownicy. Czasem przynosili teksty, wtedy przynaj-
mniej przez chwile odbywato sie kopiowanie, ale czesciej wpa-
dali ot, tak sobie. Tych wspélpracownikéw bylo cale stado,
od znanych, jak Aleks, Gawron, Kaczor, Piasek czy Rooshkeen
(niech mi wybacza pominieci), po niepiszacych, jak nasz foto-
graf Marek. Jak juz go przegonili z innych redakcji na miescie,
przychodzit do nas. Marek kiedy$ rozbawit wszystkich jednym
beknieciem, wiec sami rozumiecie, ze w tym momencie prze-
jawy dziatalno$ci pracopodobnej koriczyly sie definitywnie,

a zaczynala sie ruja i porubstwo.

Nie, nie, nie, zeby nie bylo, ze wszyscy teraz pomysla,
ze piwo, orzeszki i puszczaliémy sobie pornosy. Jakbym napi-
sal, ze sie to nigdy nie zdarzyto, to bym sktamat. Ale to byly
sytuacje incydentalne. Generalnie kazdy siedzial przy swoim
komputerze, chyba ze ktos nie mial komputera, to siedziat
przy pustym biurkuy, a jak nie mial biurka, to siedziat albo stat
pod $ciang, i gadaliémy o dupie Maryni. Czasem zaméwili$my
pizze. Nie mial nas kto zagoni¢ do roboty, bo powinienem
ja, ale gonienie do roboty to jedna z rozlicznych rzeczy, na
ktérych zupelnie sie nie znam.

To sie nie miato prawa uda¢ na dtuzsza mete.

PS Jezeli ktérys z uczestnikéw tamtych wydarzen uwaza,
ze mu nie pasuja do CV, prosze o kontakt. Zamieszcze spro-
stowanie, ze byt nudny, nie mial poczucia humoru i wstydzit
sie z nami siedzie¢. n
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