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Micz

zwyciezca moze by¢ tylko jeden. To do stoisk wielkich studidéw ustawiaty sie
wielometrowe kolejki, zeby pograc w trzecie i pigte czesci znanych hitéw.
A jednak. W potozonej poza obrebem gtéwnego korytarza hali numer 10 dziato sie co$
niezwyktego, czego na targach w takiej skali jeszcze nie widziatem. Nostalgia za latami
80. wraz z mitoscig do retro kwitty tam w najlepsze. Kilka lat temu w Kolonii byta zacna
wystawa starych komputeréw. Teraz te komputery wypetzty z gablot do ludzi.

Do Niemiec przyjechat chudszy o 20 kilograméw Ron Gilbert, by zapowiedzied, ze wspot-
tworzony wraz z Garym Winnickiem duchowy nastepca Maniac Mansion ukaze sie w wersji
na Xboksa One. Odwiedzit tez hale 10, zeby spotkac sie z fanami. Autor ksigzki o poczat-
kach Nintendo sprzedawat swoje dzieto, podobnie jak programista chwalgcy sie nowa gra
na C64, zas portale zajmujace sie starymi produkcjami rozrzucaty ulotki. Zycie ptyneto
tam wolniej niz w hatasliwych halach 6-9. Nie zmienia to faktu, Ze oaza pikselozy pos$réd
zalewu nowoczesnosci stale sie rozrasta. Sony i Microsoft szukajg w niej kolejnych peretek,
a ostatnio dotgczyt do nich Wargaming, chcgcy wspomagad twércéw niezaleznych. Wspo-
mniane wczesniej obie strony barykady albo zewrg sie ze sobg w ,,clash of the titans”, albo
po krotkiej szarpaninie przejdag do koabitacji i beda sobie istnie¢ wspdlnie, co wydaje sie
znacznie bardziej prawdopodobne.

Miatem w miare wolny lipiec, mogtem sie wiec na spokojnie przyjrzec temu, co dzieje
sie w $wiecie kolekcjonerdw. Dobre sobie. Dzisiaj kazdy zbieracz ztomu mieni sie kolek-

cjonerem, no bo przeciez skoro ma pare szafek kupionych po dwa funty gier, to ma
kolekcje, ergo - jest szanowanym kolekcjonerem. Owo zaskoczenie wynika z faktu,
Ze ciggle nie ma znaczacego popytu na stare gry w pudetkach czy na kasetach.
Pomijam, ze wiekszo$¢ spectrumowych rzeczy warta jest grosze, niemniej
poza kilkoma wyjatkami, typu Zak McKracken czy Martian Memorandum,
réwniez pudetkowe edycje gier pecetowych kosztujg sporo mniej niz
podczas premier. Czasem zdarza sie wariat zgdajacy 600 funtéw za
stary promocyjny dysk LucasArts, ale takie kosmiczne ceny stanowia
wiasnie efekt nieustabilizowania rynku, gdzie nie wiadomo, co ile po-
winno kosztowac - zupetnie inaczej niz na przyktad w numizmatyce.
Ze sprzetem jest troche lepiej, jednak pamietajmy, ze C64 nawet
po obnizeniu przez Jacka Tramiela ceny kosztowat 200 dolaréw,
a obecnie da sie go kupi¢ za mniej niz 200 ztotych. Oznacza to, ze
albo gry oraz peryferia byty i sg za drogie, albo po prostu konsu-
menci nie czujg potrzeby posiadania i przywigzywania sie do nich.
To temat na dtuzsza dyskusje, ktérg by¢ moze zainicjujemy
na tamach Pixela. Tymczasem powracamy z duzg porcjg artyku-
téw przekrojowych i niewieloma recenzjami, bo wakacje zre-
dukowaty premiery nowych rzeczy. Przyjmijcie pozdro-
wienia od twércy Pillars of Eternity, Josha Sawyera,
i wypatrujcie w kioskach kolejnego numeru Pixela
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Wyazekiwany Skylake
wystartowat razem
ztargami gamescom,
lecz w testach okazuje
sie, ze szosta generacja
procesoréw Intel Core nie
powala poprzednikéw
0siagami w stopniu takim,
jak sie tego spodziewano.
Aszkoda, bo to juz cztery
generacje bez wyraznego
skoku. (MK)

GAME

VentureBeat ujawnito
ile ptaca mobilni
producendi za pozyskanie
uzytkownika do gier typu
(lash of Clans. Péttora
dolara to tylko poczatek
drabinki, na wiernego
gracza trzeba wydac okoto
15 dolarow, a i tak nie ma
gwarangji, ze bedzie pfacit.
Iote lata social gamingu
zakoriczone? (ZP)

FAME

Z okazji 25. rocznicy
wrécitem do koncertu
The Wall"Rogera Watersa
zBerlina. Na ziemi niczyjej,
gdzie dzi§ pyszni sie Sony
Center, odbyt sie jeden
znajlepszych rockowych
spektakli w historii.
Uniwersalna metafora
muru okazata sie weigz
aktualna. (MRW)

SECRET
LEVEL

Jest taki wysyp gier
indie, ze zazynam wracac
do Zrddet - ostatnie dwie
noce gratem w Nethacka.
Jezu, jakie do wciagajace
itrudne! Frustrujace

i dotujace! Odpalitem
potem Angry Birds,
dochodzac do wniosku,
7e $wiat jednak schodzi
napsy... (GM)
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CREDITS

Upat. Poki co przy zyciu
utrzymuje mnie jedynie
mysl o nadchodzacej
premierze osadzonego

W Zimowej sceneii
horroru Until Dawn.
Migsisty amerykariski
slasher, ktory moge przezy¢
(alboinie) zpadem

w apie? Tylko nie zawied?
mnie, drogie Sony! (BC)
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Spotkajmy sie we wrzesniu w Warszawie podczas Pixel Heaven 2015! Kolejny numer Pixela juz 24 wrzesnia.
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Pixel Heaven 2015
chce wtym roku
swym zasiegiem
objac nie tylko graczy,
lecz réwniez szeroko
rozumianych mitosnikéw
popkultury. Pod koniec
wrzesnia zapowiada sie
wielkie Swieto, ktdremu
patronuje Pixel!

12

Gamescom jak to
gamescom - setki gier
0 ktorych piszq wszyst-
kie serwisy. Staralismy
sie podejs¢ do tematu
nietuzinkowo i wytapac
kilkanascie wydarzen,

o ktdrych opowiedzielismy
w stylu“dziennikarstwa
weieleniowego”.

Pixel w osobie Sir
Haszaka brat udziat

w prezentagji nowej
Cywilizagji. Miesiac temu
rozmawialismy z tworcami
Rising Ride, teraz mielismy
okazje przetestowacich
dzieto.

Réwniez XCOM 2

trafit pod nasza lupe.
Firaxis przygotowuje cos, co
zdeklasuje dotychczasowe
odstony serii - moze

poza niedoscignionym
oryginatem.

Przypominamy
impreze, ktéra odbyta
sie co prawdaw
aerwcu, ale byfanatyle
wyjatkowa, ze warta jest
wspomnienia.

Pixel dotartza ocean
ibyt na najwigkszym
obecnie swiatowym
Swiecie popkul-

tury. Odbywajacy sie

w San Diego Comic-Con
obserwowalismy gtownie
pod katem wydarzen

ze sfery elektronicznej
rozrywki.

¥y POJECHALEM DO KRAKOWA
| ZAPLACILEM 3 TYSIACEDOLAROW
ZA PUDELKOWY EGZEMPLARZ C++,

Nie omieszkalismy
zawitac na warszawska
Prage, by sprawdzic jak
sie miewa ekipa 11 bit
studios po oszatamiajacym
sukcesie, jakim byto This
War of Mine.

Jeszcze niediugo,
azlisty przebojow
CDP.pl zrobi sie
odpowiednik hitow
zTop Secretu.

To ciekawe zestawienie
daje pojecie o tym, jakie
gry sa faktyznie na topie
w naszym kraju.

PIXEL 7
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Z organizatorem Pixel Heaven,
Robertem ,.tapuszem” tapinskim,

rozmawia Marek Wilk.

Od czego zaczeta sie twoja przygoda z komputerami
i grami wideo?
M&j pierwszy sprzet to wspaniate ZX Spectrum+, od razu
z interfejsem (wiec mogtem uzywac w grach joya, a nie
tylko klawiatury) oraz zielonym (nie chodzi tu o kolor
obudowy) monitorem Neptun. Potem byt C64 i na koniec
oczywiscie Amiga 500. Wychowatem sie na prowincji i jesz-
cze zanim dostatem swdj pierwszy komputer, w magiczny
Swiat gier komputerowych wprowadzaty mnie pierwsze
polskie czasopisma o tej tematyce: Bajtek i Top Secret.
Wypatrywatem ich w kioskach z niecierpliwoscig i kazdy
numer kartkowatem trzesgcymi sie rekoma. To byta magia.
Poza tym z tamtych czaséw pamietam jeszcze tylko mun-
dial w Meksyku.

Skad pomyst na organizowanie Pixel Heaven?
Pomyst kotatat mi sie po gtowie od dawna, a na konkrety
przyszedt czas na przetomie 2012 i 2013 roku. Wczesniej kil-
ka razy widziatem ,,strefy retro” organizowane niezaleznie,
tudziez przyklejone do wiekszych wydarzen. Dzialy sie
tam czesto naprawde fajne rzeczy. Wyobrazitem sobie
idealng z mojego punktu widzenia impreze i zabratem
sie za robote. Zatozytem, Ze nie bede jedynym, ktéremu
spodoba sie taki event, i jak sie pdZniej okazato, nie pomy-
litem sie. Oczywiscie role grajg zaréwno sentymenty, jak
i fakt, ze nadal lubie gry.

Jak oceniasz dotychczasowe edycje imprezy?
Pozytywne szalenhstwo! Trzeba pamietad, ze Pixel Heaven
powstato, a nastepnie rozrosto sie niejako ,,oddolnie”.

Podczas
tegorocznej
edycji odbedzie sie
znacznie wiecej
spotkan i paneli niz
rok remu.

Nie jest imprezg wymyslong i zaplanowang przez jaka$
agencje eventowa - to prawdziwe ,,indie". To moim zda-
niem ogromna wartos¢ i cenna cecha tego wydarzenia.
Poza tym dzieki Pixel Heaven poznatem wielu wspaniatych
ludzi, w tym twércéw moich ulubionych czasopism z daw-
nych lat. Kiedys$ zagrywatem sie po lekcjach w Sensible
Soccer czy Speedball 2, a po latach na mojg impreze przy-
jechali zatozyciele Sensible Software, czyli Jon Hare, oraz
Bitmap Brothers, czyli Mike Montgomery. Jops dat do tego
koncert na zywo! Zwiedzatem z ciarkami na plecach kom-
naty w Alone in the Dark - a dzieki PH poznatem twérce tej
gry, Freda Raynala. Pierwsze Pixel Heaven byto nominowa-
ne do tytutu imprezy roku 2013 w konkursie Nocne Marki
magazynu Aktivist! Czego chciec¢ wiecej?

Jakich atrakcji mozemy spodziewac sie podczas
najblizszej edycji Pixel Heaven?
Bedzie tego troche. Oczywiscie nie moze zabraknaé
elementoéw, od ktérych wszystko sie zaczeto - czyli naj-
wiekszej w Polsce strefy 8/16 BIT organizowanej wspdlnie
z Muzeum Historii Komputeréw i Informatyki z Katowic
(ponad 100 stanowisk retro gotowych do grania non stop),
turniejow w najwieksza klasyke, flipperéw, automatéw
arcade. Do tego tradycyjne Swieto niezaleznych twércow
gier, czyli Indie Basement 3.0, na ktére ztozg sie wystawa
PIXEL.EXPO, konkurs PIXEL.AWARDS, a takze czes$¢ , kon-
ferencyjna" - DEV.CONNECT i szkolenia Unity oraz Unreal.
W tym roku mamy do dyspozycji przestronne wnetrza
Warszawskiej Szkoty Filmowej oraz mieszczacego sie na
jej terenie wspaniale odrestaurowanego Kina Elektronik.
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To wiasnie w sali kinowej wystuchamy RETRO STORIES,
czyli wspomnien z pierwszej reki na temat starych do-
brych czaséw - bezposrednio od oséb, ktére braty udziat
w poczatkach elektronicznej rozrywki. Do tego dyskusje na
catkiem wspoétczesne tematy zwigzane z kulturg gier wi-
deo, gamedevem, biznesem i sztuka. Beda spotkania z co
najmniej dwiema redakcjami - wspétczesng ekipg maga-
zynu Pixel oraz zatogg miesiecznika Commodore & Amiga.
No i oczywiscie rozmowy z go$émi specjalnymi. Po raz
pierwszy w koncu znajdzie sie miejsce na strefe komiksowa
oraz gry planszowe, a takze specjalnie wydzielony obszar
dla najmtodszych gosci Pixel Heaven. Red Bull dostarczy
tor, na ktérym rozegramy kapslowy Wyscig Pokoju. Zorga-
nizujemy Gietde Bajtka w klimacie starych gietd kompute-
rowych - kazdy go$¢ moze zgtosi¢ swéj udziat, przyniesc
sprzet i rozstawic sie w specjalnie wydzielonym miejscu.
Aha - skoro mamy do dyspozycji kino, to bedg tez pokazy
filmdw. Zaprosimy wiec uczestnikédw na prezentacje Thank
You For Playing - dokumentu o pierwszych polskich cza-
sopismach growych oraz From Bedrooms to Billions - to

z kolei dwie i pét godziny wspomnien oséb, ktére tworzyty
gigantyczny brytyjski rynek gier od podstaw (polska
premiera z polskimi napisami!). Na pewno nie wymienitem
wszystkich atrakgji...

A kto tym razem wystapi w roli gosci specjalnych?
Z gosci zagranicznych w tym roku Pixel Heaven odwiedzg
miedzy innymi Jeff Minter, Dino Dini, Jon Hare, Andrew
Barnabas, Sam Barlow i lan ,,Hoffman" Ford. Nie moge nie
wymieni¢ w tym gronie réwniez Tadeusza Baranowskiego,

Wojciecha Pijanowskiego czy zaozyciela firmy Encore,
Jana Adamskiego.

Opowiedz jeszcze troche o czesci wieczornej,
czyli tak zwanym afterparty.
Tegoroczne Pixel Heaven odbywa sie w fajnych wnetrzach,
ale nalezy pamieta¢, Ze to jednak jest uczelnia. Tak wiec
w sobotni wieczér opuszczamy Warszawska Szkote Filmo-
wa i przenosimy sie do pobliskiego klubu Spétdzielnia Dom
Qltury. Co wazne - jest to to samo miejsce, w ktérym odby-
ta sie pierwsza edycja PH! Wieczdr rozpoczniemy rozmowa
z legendg amigowej demosceny - lanem ,Hoffmanem"
Fordem. Nastepnie amigowy set zaprezentuje Aceman,
ktérego wystep poprzedzi tegoroczng gwiazde wieczo-
ru: duet, jaki stworzg Jon ,,Jops" Hare i Andrew ,,Barn”
Barnabas. Po nich sceng zawtadnie lan Ford. | wéwczas
przyjdzie tez czas na kolejng odstone Nocy z Demosce-
ng - tradycyjnie pod wodzg Voyagera. Oczywiscie temu
wszystkiemu towarzyszy¢ beda optymalnie zaopatrzone
bary oraz - mam nadzieje - pozytywny klimat.

Czy jako organizator w trakcie imprezy znajdujesz
czas, zeby choc¢ na chwile oderwac sie od obowigzkéw
i cieszy€ nig jak zwiedzajacy?

Dotknate$ mojego najwiekszego problemu zwigzanego

z Pixel Heaven! Jak juz wcze$niej wspomniatem, impreza
powstata w oparciu o0 moje osobiste wyobrazenie eventu,
na ktérym chciatbym spedzi¢ caty weekend. | spedzam,
tylko ze jako organizator wtasnie. Co roku cierpie z tego
powodu. ks

i B ,.
" ¥

e

Pod wzgledem
ilosci stanowisk ze
starymi kompute-
rami Pixel Heaven
$miato powalczy
z gamescomem.

Zarejestryj
sie na

www.pixelheavenfest.com

PIXEL 9
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Goscie specjalni
PixelHeaven 2015

Najstarszy z nich zaczat dziatalnosc¢ jeszcze w latach 70. Najmtodszy
— 0siggnat w ostatnich miesigcach wielki sukces na rynku gier nieza-
leznych. Wszyscy trzej wiedzajak sie tworzy gry i zamierzajg o tym
opowiedzie¢ warszawskiej publicznosci.

Pawet Schreiber, Sir Haszak, Voyager

Autor Her Story W czasach, gdy

rozpoczynat swoja coin-upy pozwalaty

kariere od gier tek- wpisywac pseudo-

stowych. W roku nimy sktadajgce

1999 zabrat sie za sie trzech liter,

niezwykty ekspery- Jeff Minter wymy-

ment - Aisle. Slit swojg ksywke:
Yak.

10 PIXEL

Brytyjski pro-
jektant, progra-
mista i wykta-
dowca o wioskich
korzeniach, znany
jest z pitkarskich
produkcji: Kick Off,
Kick Off 2, Goal

i Player Manager.



Graczom przyzwyczajonym do
wielkich, egzotycznych przestrzeni do
eksploracji i dtugich ciggéw zagadek
zaserwowat gre prozaiczng do bélu
(miejsce akcji to okolice sklepowej
potki z makaronami), a do tego kon-
€z3cCa sie po wpisaniu jednego polece-
nia. Ale kiedy przeczytamy juz tekst
zakonczenia, zostajemy zacheceni
do zagrania jeszcze raz - inaczej. Jak
w filmie ,,Dzief Swistaka” wyprébo-
wujemy coraz dziwniejsze zachowa-
nia (zjedz surowy makaron, podskocz,
rzu¢ butelkg sosu w przechodzaca
obok kobiete). Z kazda kolejng czyn-
noscig dowiadujemy sie coraz wiecej
0 naszej postaci i jej przesztosci. Taka
forme narracji trudno osiggna¢ poza
grami - tajemnice odkrywamy, nie
przewracajac kartki, tylko dziatajac.
Po jakims czasie Barlow zatrudnit

sie w firmie Climax, w rece ktérej

w pewnym momencie trafita seria
Silent Hill. W Silent Hill: Origins nie
widac jeszcze przebtyskéw geniuszu
(chociaz przeniesienie klimatu cyklu
na malenka konsolke PSP byto nie
lada wyczynem). Ale przy Silent Hill:
Shattered Memories (2009) Barlow
nareszcie w petni rozwinat skrzydta.
Tworzac remake pierwszej czesci
cyklu, zagrat va bangue - pozbyt sie
niemal wszystkich elementéw okul-
tystycznej bajeczki o nawiedzonym
miescie. Podobnie jak SH2, SH:SM

to przede wszystkim podréz w gtgb
ludzkiej psychiki, ztozonej z rozsypa-
nych fragmentdéw i obrazéw. Zredu-
kowane elementy horroru stanowig
tylko pretekst dla poruszajgcej historii
o rodzinie, stracie i zatobie, w prze-
strzeni przypominajacej ,, Twin Peaks"
Lyncha, gdzie najwieksza groza kryje
sie w najzwyklejszych sprawach.

Rok pdzZniej branza zachwycata sie
dojrzatoscig fabuty gry Heavy Rain,
ktéra - trzeba uczciwie przyznac -
jest szyta duzo grubszymi ni¢mi niz
opowies¢ zawarta w SH:SM. David
Cage brylowat w mediach, a Barlow
pozostat w cieniu. ba

Jak (zwierzak) podobno jest niechluj-
ng, wtochatg bestig, podobna do...
Jeffa (jak sam o sobie méwi). A moze
Jeff Minter po prostu zyje blisko na-
tury i czterokopytnych i stad czerpie
inspiracje do gier?

Przedstawia siebie jako cztowieka
upartego i wytrwatego. Podobnie
jego dziefa - sg dla ludzi upartych

i wytrwatych, ale tez podatnych na
oryginalny (brytyjski) humor. Uczyt
sie pisa¢ programy na PET-ach. Po
zatozeniu Llamasoftu zabrat sie
miedzy innymi za remake Defende-
ra na VIC-20, zatytutowany Andes
Attack (zamiast kosmitéw walczymy
z lamami), za$ pierwszym powaznym
sukcesem okazat sie Gridrunner.
Wszystkie gry Llamasoftu powstawaty
w assemblerze, a portfolio szalonych
tytutéw (najczesciej z czterokopytny-
mi bohaterami) szybko rosto: Hover
Bovver, Attack/Revenge/Return of
the Mutant Camels, Laser Zone,
Mama Llama, Metagalactic Llamas
Battle at the Edge of Time, Sheep

in Space. Kiedy szczyt popularnosci
o$miobitowce miaty juz za sobg, Jeff
Minter pracowat dla Atari, miedzy
innymi nad Defenderem 2000 i Tem-
pestem 2000. Stworzyt takze Virtual
Light Machine, oprogramowanie
umozliwiajgce wyswietlanie barw-
nych efektéw na ekranie podczas
odtwarzania muzyki z CD-Audio na
przystawce Jaguar CD. Jeff Minter
odpowiada réwniez za gry Space
Giraffe na Xboksa 360 i PC (klon Tem-
pesta), Space Invaders Extreme (PC),
a takze Gridrunner Revolution (PC).
Tytuty Llamasoftu wyszty tez w wersji
na system iOS. Jednak ostatecznie
Yak powrdcit do konsol do gier, propo-
nujgc posiadaczom PS Vita produkcje
TxK, czyli kolejng wariacje na temat
Tempesta.

W przysztosci pewnie czeka nas
jeszcze wiele llamasoftowych, kolo-
rowych, szalonych tworéw z cztero-
kopytnymi w roli gtéwnej z dobrze
zwizualizowang muzyka. ba

LOADING

Zaczat w1979 roku od napisania

w kodzie szesnastkowym gry na
komputer bez wyswietlacza i assem-
blera. Byt to tytut inspirowany taktem
(nie dwutaktem) i cho¢ nawigzy-

wat do muzyki, to melodii w nim
zabrakto. Rok pdéZniej Dini opracowat
program na komputer Acorn Atom
taktowany zegarem 1 MHz i majacy

6 KB pamieci. Sprzedat go za 400
funtéw i wtedy wtasnie postanowit,
ze zostanie zawodowym programista.
W 1987 roku miat juz na koncie kilka
nieduzych produkcji i kilka takich,
ktére go zachwycity: Aviator, Star
Riders, Starship Command, Enco-
unter, Elite. Wybrat sie do matego,
lokalnego wydawcy Anco, ktéry zlecit
mu stworzenie gry pitkarskiej.
Diniego pitka nie interesowata. Nie
lubit w nig grac¢ ani w realu, ani na
komputerze, nie $ledzit rozgrywek
ligowych. Czasem ogladat wystepy
reprezentacji narodowych, podczas
ktérych kibicowat Anglii i Wtochom.
W szkole byt nerdem, ktéry chetnie
wychodzit do ubikacji, by rozwigzy-
wac zadania w uktadzie dwéjkowym.
Mimo to podjat wyzwanie. Pierwszego
stycznia 1988 roku na Atari ST rozpo-
czat prace nad grg znang pdzniej jako
Kick Off. Ztamat przy tym wiele requt
panujacych w branzy. Nie sprawdzit,
jakie programy sg na rynku, jakie
powstaty wczesniej i czego oczekujg
gracze.

- Rynek nie wie, czego chce - mowit
wiele lat pdZniej. - To projektant ma
mu pokazac, czego oczekuje. Gdybym
spytat w trakcie projektowania, czy
chca gre pitkarska, w ktoérej trudno
kontrolowac pitke i lata ona trzy razy
szybciej niz w rzeczywistosci, raczej
nie bytoby chetnych.

Jednak gdy po 15 miesigcach zakon-
czyt prace, chetnych byto mnéstwo.
Gra okazata sie wielkim przebojem

i zostata wydana na siedem platform
sprzetowych. Kick Off i Kick Off 2
uczynity go specjalistg od tytutéw
pitkarskich. la
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Mirror's Edge: Catalyst

Po siedmiu latach prze-
rWYy powraca najloar-
dziej nietuzinkowy tytut
giganta zRedwood City.

il Micz

zekam na konferencje
C Electronic Arts, a tu nagle

obok mnie siadajg dyrektor
generalny tej firmy Andrew Wilson
i dyrektor marketingu Chris Bruzzo.
Nie stysze doktadnie, o czym
rozmawiajg, ale nietrudno zauwa-
zy¢, ze s w Swietnych humorach.
Zwtaszcza Bruzzo, ktéry zna tu
wszystkich - po chwili spaceruje
miedzy rzedami i rozmawia ze
swoimi ludZmi. Mozna odnies¢ wra-
zenie, ze jest wodzirejem, numerem
jeden w firmie, jednak to Wilson,
ktéry najwazniejsze stanowisko
w EA objat w 2013 roku po Johnie
Riccitiello, zostawiajgc w pokona-
nym polu Petera Moore'a, wychodzi
jako pierwszy na scene.

Dobre, wyuczone przeméwienie

o nowym Need for Speed zalicza
Marcus Nilsson, ale i tak czekam na
prezentacje Mirror's Edge: Catalyst,
doktadajac do tego péZniej jeszcze
pokaz gry za zamknietymi drzwiami.
Oryginat z 2007 roku byt pozycja
genialng, takim Assassin's Creed EA,
czyli wyjéciem poza utarta formute

PIXEL

= Oprécz nowego
Mirror's Edge, EA
zwracato takze
uwage ,,wiéczko-
wa" platforméwka
2,5D - Unravel.

== Podazaj za czer-
wienig - pozostato
naczelng zasada
ary.

ELECTRONIC ARTS ZAPREZENTOWAL SILNA LINIE, PRODUKCYJNA

dojenia ,franchise”, odskocznia
i préba zrobienia czego$ spoza bez-
piecznego kanonu.

Miasto w Mirror's Edge wygladato
jak nierzeczywiste, lekko rozmyte,
otoczone mgietka. Miato to swdj
urok, stanowito sprytnie wdrozona
konwencje, dzieki czemu pod wzgle-
dem graficznym gra sie praktycznie
nie zestarzata. W Catalyst przed-
stawia sie to juz nieco inaczej.
Wszystko stato sie diabelnie
sterylne, doktadne. Czu¢ chtéd
szkta i gtadkos¢ aluminium.
W prezentowanym frag-
mencie widac, jak Faith
Connors przemiesz-
cza sie w pustych
pomieszczeniach,
skaczac w swoim
stylu po wnetrzach
nowoczesnego
wiezowca. Potem
nastepuje scenka
przerwynikowa,
dobrze napisana
scenariuszowo,

Z mocng puenta.

Dalej Faith musi juz uciekac, wykonu-
jac naskoki na strzelajacych do niej
delikwentdw.

Jak powiedziat mi Tymon Smekta-
ta z Techlandu, gtéwny problem
Mirror's Edge stanowita nieintu-
icyjnos¢ gry. Nie byto praktycznie
szansy, zeby nowa lokacje przej$¢
z marszu. W Catalyst bedzie
zapewne podobnie, ale czy to aby

na pewno wada? Bezsprzecznie
warto wyczekiwac poczatku
2016 roku. Pytani przeze mnie
producenci, czy cérka Terry'ego
Pratchetta, Rhianna, ktéra byta
scenarzystka oryginatu,

pracuje przy Catalyst, ro-

big wielkie oczy - z czego

wnioskuje, ze nie pracuje.
Obecna w Kolonii Sara
Jansson juz jakis$ czas
temu zapowiedziata,

ze Catalyst nie bedzie

ani prequelem, ani

powtdrka z Mirror's
Edge. Ekipa DICE ma
ambicje stworzy¢ zu-
petnie nowg opowies¢. ba
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. CRYTEK PO NIEUDANYM RYSE: SON OF ROME SZUKA NOWEJ DROGI

Wirtual przez duze,,

Gry obstugujgce sprzet VR nie sa Nnowoscia, ale TAKIE gry jak to,
do czego przymierza sie niemiecka firma, zapowiadajg przetom.

=* Mimo ze plakat do
gry juz jest, twoércy
unikaja podawania ja-
kichkolwiek terminéw.

ytuacja wyglada nieciekawie.
S Nie zdotatem przed targami

przebic sie do Cryteka, a tu
siedzgca w recepcji Chinka ze
stodkim usmiechem oznajmia, ze
nie ma szans na nic. Na szczescie
Polacy sg wszedzie i okazuje sie
nawet, ze pani Ola kojarzy Pixela,
dzieki czemu stanowisko z Robin-
son: The Journey staje przede mna
otworem. Siada sie w fotelu moga-
cym swobodnie obracac sie o0 360
stopni, zaktada najnowsza wersje
okularéw Oculus i trafia do $wiata,
jakiego w grach jeszcze nie byto.

Podnosze gtowe i widze nad sobg
jeszcze ze sto metréw pionowej
$ciany. Trzeba chwytac sie orczy-
kéw i przemieszczac. Odwracam
gtowe, a tu ze Swistem skrzydet
przelatuje pterodaktyl. Jeden,
drugi, trzeci straca z urwiska
kamienie, ktére odbijajac sie od
skalnych $cian, $migaja tuz obok
mnie. Wspinam sie dalej, patrzac na
jaja dinozauréw, roje motyli, muszek
oraz lekko falujace liscie roslin
oddane z doktadnoscia, o ktorej

WiedZmin 3 moze tylko pomarzy¢.
Do konca $ciany jest juz tylko kilka
metréw, podciggam sie i oto mam
przed sobg najtadniejszy widok

w grach, co$, czego dawno nie ogla-
datem, co$ poruszajgcego wyobraz-
nie i urzekajaco pieknego. Stoje

na poétce skalnej, a przede mnga

w oddali, wéréd gér, znajduje sie
dziwna struktura architektoniczna,
gdzies$ na pobliskim grzbiecie spo-
czywa wrak pojazdu kosmicznego,
a niemal tuz obok mnie brontozaur
pataszuje paprocie i inne zielsko.
Obracam sie na wszystkie strony,
spoglagdam w dét i nie moge nasycic
sie tym, co widze. To witasnie to,

do czego dazymy, czego oczekuje-
my od gier - tworzenie wirtualnej
rzeczywistosci, w ktérej odkrywamy
tajemnice i chcemy podazad za
Carrollowskim krélikiem. Pytam
prowadzacego prezentacje, o co
chodzi w fabule gry Robinson:

The Journey. Opowiada, ze moze
ujawnic tylko tyle, iz jest to historia
o chtopcu, ktéry przybywa na obcg
planete, a jego statek ulega kata-
strofie. To pewnie ta machina, ktérg

= Oto widok
roztaczajacy sie

z goéry, na ktéra sie
wspigtem.

®

Fiesta

Oculusowi na szze-
Scie brakuje efektow
pulsowania czy drgania,
ho wowezas spadajace
na gtowe odfamki
skalne bylyby jeszcze
bardziej nieprzyjemne.
Prezentacja trwafa kwa-
drans, podczas ktérego
doznawato sie wrazen
podobnych do ogladania
intra Heart of Darkness
20 lat temu.

widziatem na skale. A data premiery
tego cuda? ,,Gra wyjdzie, gdy bedzie
gotowa” - méwi z usSmiechem md;j
rozméwca. Dopytany, potwierdza,
Ze raczej nie wczesniej niz za trzy
lata. Na razie Crytek wyprodukowat
zaprezentowane mi krétkie demo,
formalnie nazywajgce sie Back to
the Dinosaur Island 2, i pokazuje, do
czego zdolna jest okietznana przez to
studio technologia. Zatozyciele Cry-
teka, bracia Yerli byli na gamesco-
mie, ale ograniczali swa dziatalno$¢
gtéwnie do rozmdw biznesowych,
poszukiwania partneréw do chocby
tego wtasnie projektu.

To, co zobaczytem, wydato mi
sie drzwiami do XXI wieku. Wiem,
ze technologia VR jeszcze nie jest
doskonata, jednak Crytek przy-
gotowuje ten projekt nie tylko na
Oculusa, ale takze na kazdy inny
popularny sprzet do VR. To, 0 czym
gawedzilismy z Userem Jama pod-
czas naszych dyskusji 20 lat temu,
staje sie wreszcie rzeczywistoscia.
Pamietajcie o Robinsonie, bo cho¢
jeszcze odlegty, jest to horyzont, do
ktérego mogga dotrze¢ gry wideo. b
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®
Pan Oriona

Grawydana przez
MicroProse w 1993
roku uznawana jest
wrazz Cvilization za
przedstawiciela gatunku
4X. Oznacza to, ze celem
gry jest eksploracja, eks-
pansja, eksploatacja oraz
eksterminacja. Ukazaty
sie dwie czesci Master
of Orion wypuszczone
przez MicroProse oraz
jedna sygnowana przez
Infogrames.

14 PIXEL

. NA OTULONYM W CZERN STOISKU WARGAMINGU RUCH JAK W ULU

NOSTALGIA ZA

DOBRYMI STRATEGIAMI

O swojej strategicznej drodze
do Master of Orion zatozyciel
studia Wargaming, Wiktor Kistyj,
rozmawia z Piotrem Mankowskim.

[d Jakie byty panskie pierwsze fascynacje growe?
Urodzitem sie w Minsku. Gdy miatem siedem lat, ojciec
postat mnie do szkoty szachowej i tam nauczytem

sie taktycznego myslenia. Pewnego dnia pracujacy
naukowo ojciec zabrat mnie do laboratorium, gdzie po
raz pierwszy zobaczytem komputer. Byta na nim gra,

w ktérej chodzito o wiadanie krélestwem poprzez odde-
legowywanie wojsk do réznych zadan. Wtedy pomysla-
tem sobie: ,, Ta maszyna jest sprytna!”. Potrafita tez grac¢
w szachy, co wydawato mi sie sztukg wtasciwg ludziom.
Niedtugo potem zrozumiatem, ze to nie szachy stanowig
przysztos¢ ludzkosci, a komputery. Ojciec przekonat
mnie, zebym zdawat na fizyke. W trakcie wymiany aka-
demickiej w potowie lat 90. pojechatem do USA i stwier-
dzitem, ze Zachéd mi sie podoba. Wtedy juz wiedziatem,
ze chce robi¢ gry. Grato sie wéwczas w Civilization,
Dooma 2, Red Alert, Master of Orion czy SimCity.

Py jak rozpoczat pan dziatalnos¢ jako autor gier?
Zaczeli$my dziatac z paczkg znajomych ze studiéw.
Pierwsza naszg produkcjg byta strategia turowa w stylu
Riska, w ktérej wysytato sie na serwer swéj ruch i trzeba
byto czekac na ruch przeciwnika. Wtedy byliSmy sypial-
nianymi programistami, firme zatozytem w 1998 roku.
Zauwazytem tez, ze sztuczna inteligencja w grach typu
Doom czy Red Alert jest bardzo staba. Urzadzalismy
.LAN parties"”, grajgc w to w sieci lokalnej, i dopiero
wdwczas mozna byto czerpad przyjemnos$c z zaba-

wy. Jak pamietasz, w Risku o rozgrywce decydowaty
rzuty kostkami, tymczasem ja chciatem zredukowa¢ do
minimum ten element i spowodowac, zeby wszystko

odbywato sie na poziomie strategicznego planowania.
Sprzedajac gre, korzystaliSmy z popularnego wéwczas
modelu shareware. No i dorobili$my sie pierwszego gro-
na uzytkownikdw... pieciu, nie liczagc nas samych. Ponie-
waz musieliSmy miec legalne oprogramowanie, trzeba
byto zdoby¢ skads$ kopie C++. Pojechatem do Krakowa

i zaptacitem 3 tysigce dolaréw za pudetkowy egzemplarz
C++. Z kolei na Wegrzech méj pracownik kupit Windowsa
3.1 na bodaj 25 dyskietkach, mielismy wiec réwniez
licencjonowany system operacyjny - po wegiersku.

To byt okres, gdy zmagalismy sie prébujac swoich szans.

@co byto pierwszym duzym krokiem na drodze

do kariery?

Caty czas stawialiSmy na rozwdj. Nasza gra sieciowa

ze Sredniowiecznymi rycerzami, DBA Online, miata juz
szesdciu uzytkownikéw, a kazdy z nich ptacit miesiecznie
25 dolaréw. System przesytania ruchow na serwer przez
e-mail udoskonalilismy w kierunku wykonywania ruchu
bezposrednio. W koncu zyskaliSmy graczy z catego $wia-
ta, ktérzy mogli bawic¢ sie w odpowiednik gry planszowej
bez konieczno$ci zwotywania kolegéw do domu, kupo-
wania chipséw i zarywania catej nocy. Naszym kolejnym
tytutem byto wydane w 2003 roku Massive Assault, czyli
jeszcze jedna sieciowa strategia turowa. W tym czasie
komputerowe strategie turowe umarty - ostatnimi wiel-
kimi tytutami byty Master of Orion i Panzer General Il.
Zrobilismy wiec Panzer Generala w konwencji SF. Dzieki
Massive Assault stalismy sie znani w Swiecie gier. Game-
Spot, IGN i inni zainteresowali sie nami. Wypuszczali$my
nastepne wersje tego tytutu, a wspoétpracujgcy z nami



Wiktor Kistyj
w pewnym
momencie

rozmowy
rzucit do swoich
wspotpracow-
nikéw ,,Czy
mozna prosic,
zeby otoczenie
byto nieco mniej

hatasliwe?"

Dwa lata temu dotarta do nas informacja, ze bedzie miec

miejsce aukgja. Atari wyprzedawato wszystkie swoje zasoby.
Jeden z naszych ludzi wskoczyt do samolotu, poleciat do

%" Zgodnie

z zapowiedziami
wszystkie podkta-
dane postaciom
gtosy maja by¢

na poziomie AAA.

Nowego Jorku i wigczyt sie do licytagji.

wydawcy stawali sie coraz wieksi i powazniejsi, jak
choéby Dreamcatcher. Jednoczesnie w tamtym czasie
Wargaming zaczat pracowac¢ nad oprogramowaniem dla
branzy reklamowej. To temat na dtuzszg opowies¢ - po-
wiem tylko, ze w pierwszych latach po 2000 roku kazdy
niezalezny producent gier otrzymywat jasny przekaz:
.Chcesz robic¢ gry? Nawet nie prébuj”. My prébowalismy,
ale poniewaz nie miatem pojecia, czy sukces finansowy
nadejdzie za trzy, czy moze za dziesiec lat, musielismy
miec¢ na boku dodatkowy biznes. Wszystkie uzyskane
fundusze przeznaczalismy od razu na growe projekty.
Naszym ostatnim duzym tytutem przed World of Tanks
byt RTS Order of War, dystrybucja ktérego zajeto sie
Square Enix. Caty czas mysleliSmy o grach sieciowych,
bo to eliminuje problemy pokroju piractwa, ktopotéw

z dystrybucja czy kalkulowania ceny detalicznej.

@ ale gry sieciowe nie miaty tatwych poczatkéw. Ul-
tima Online zostata skasowana przez Electronic Arts
i dopiero World of Warcraft pokazato, ze mogg one
zarabia¢ wielkie pienigdze. Czy wiasnie WoW stat sie
dla pana sygnatem, ze nadszedt wtasciwy moment?
Nie gratem w WoW-a ani sekundy. Gratem caty czas

w Civilization. Ale ludzie w biurze mieli zainstalowanego
WoW-a, méj brat i jego Zona stali sie jego fanami, wiec
przygladatem sie, na czym to polega. Pomyst mi sie
podobat, aczkolwiek nie jestem mitos$nikiem fantasy. Tyle
ze WoW miat abonament, a mnie pewien rozumny czto-
wiek o imieniu Slawa doradzit, zeby zastosowa¢ model
free to play. Na poczatku planowali$my stworzy¢ MMO

z orkami i elfami, ale znéw kto$ sprytnie podpowiedziat,

ze wéwczas otrzymaliby$my jedng z wielu podobnych
gier. Padto wtedy, zeby zrobi¢ gre o samych czotgach.

Z poczatku wydawato mi sie to szalone. Jednak Slawa,
ktéry takze jest fizykiem, przygotowat biznesowy model
i okazato sie, ze to moze zadziatac.

[d pla mnie sytuacja jest o tyle ciekawa, ze symula-
tory byty w latach 90. awangardg gier. Miaty najbar-
dziej wymagajaca grafike, kosztowaty zwykle wiecej
i byty przeznaczone dla starych wyjadaczy. Potem
umarty, a po kolejnej dekadzie Wargaming dostarczyt
Swietnie zrobiony symulator za darmo.

To byto ryzyko. Ale zawsze jest tak, ze nie wiesz, jakie
beda konsekwencje, dopéki czegos$ nie zrobisz. Charak-
terystyczne jest moim zdaniem to, ze gdy okazuje sie,
iz ludzie nie chca gra¢ w twoje dzieto, ktére kosztowato
cie duzo potu i pieniedzy, to zwykle nie wiesz dlaczego.
Tutaj mieliSmy na poktadzie 80 osdb, w tym dwdch
genialnych programistéw, ktérzy odpowiadali za serwer,
i chcielismy spali¢ za sobg wszystkie mosty, by zaczaé
od nowa, stawiajgc na czotgi. MieliSmy troche odto-
zonych pieniedzy z pobocznych programistycznych
bizneséw. Konfiguracja gwiazd okazata sie sprzyjajaca

i dlatego World of Tanks odniosto sukces.

P Gdy patrze na ostatnie lata World of Warcraft, wi-
dze, ze liczba abonentéw maleje. Czy to nie oznacza,
ze gry MMO osiagnety juz sufit?

To nie jest doktadnie tak, jak méwisz. Po kazdym wyda-
niu duzego dodatku ludzie powracaja. Poza tym obecnie
mamy mnoéstwo gier sieciowych, w tym wiele free to
play. Zwiekszyta sie konkurencja, ale caty czas rosnie tez
liczba ludzi grajgcych w MMO.

[Py dlaczego kupit pan licencje Master of Orion?
Dwa lata temu dotarta do nas informacja, ze bedzie
mieé miejsce aukcja. Atari wyprzedawato wszystkie
swoje zasoby. Jeden z naszych ludzi wskoczyt do samo-
lotu, poleciat do Nowego Jorku i wtgczyt sie do licytacji.
Udato nam sie wygrac¢ Master of Orion, ale to byta nie-
spodzianka. Od razu przyszta mysl, zeby nie robi¢ z tego
free to play, bo to nie jest ten styl. Pamietasz, co mé-
witem o szachach? Ze byly to dla mnie pierwsze lekcje
strategii. Master of Orion okazato sie bardziej ztozone
od szachéw. Trzeba byto budowad, dbac o ekonomieg,
eksplorowac teren, walczyc¢. | co najwazniejsze, nie byto
jednego tatwego sposobu na zwyciestwo. Jesli wygene-
rowatby$ za duzo wojska, zatamataby ci sie gospodarka.
Dla mnie Master of Orion stanowito co$ w rodzaju MBA.
Pragnatem przywrdci¢ do zycia legende, wiedziatem jed-
nak, ze nikt nie bedzie chciat gra¢ w oryginalng wersje.
Dlatego wtozyliSmy w to mndstwo pieniedzy, wynajeli-
$my dodatkowe studio z Argentyny, zeby odswiezyc¢ ten
genialny pomyst. Wargaming to inteligentne gry. Moga
by¢ zorientowane na akcje jak World of Tanks, ale nie sg
tak szybkie jak Counter-Strike. Robimy Master of Orion
po to, zeby dac co$ ludziom, zachecic¢ ich do gtéwkowa-
nia. Premiera juz w przysztym roku. ba
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o jedna z lepiej zorganizo-
Twanych prezentacji, jakie
zaliczytem. Prowadzit jg
ten sam cztowiek, ktéry rok temu
entuzjazmowat sie grg Hellraid, ale
to przeciez nie jego wina, ze projekt
trafit do lodowki.

Zostaje posadzony z niemieckim
dziennikarzem do gry w kooperacji.
Razem ruszamy poprzez skalne potki
i skaczemy do wody, ptynac ku ran-
Czu opanowanemu przez zombiaki.
Staje sie jasne, ze w $wiecie Dying
Light pojawit sie tajemniczy kult,
ktérego przejawy widzimy na przy-
droznym ottarzyku. Trzeba odnalez¢
bron, a takze samochody, ktérych
z kolei strzega bardziej niebezpieczni
od nieumartych bandyci. Potem na-
stepuje rajd w stylu Carmageddonu.
The Following miato skromne zato-
zenia, ktére z czasem ulegty rozsze-
rzeniu. Przygotowywana jest jedna

. NAJDROZSZA | DYSPONUJACA OTWARTYM SWIATEM PRODUKCJA CI GAMES

Sniper 3

lek Sajnach z Cl Games
pracowat wczesniej przy
Dying Light. Teraz petni

funkcje ,,narrative designera”, czyli
z grubsza rzecz ujmujac - cztowieka
dbajgcego o to, zeby opisany przez
scenarzyste szkic opowiesci zostat
sprawnie zespolony z procesem
realizacji gry.

To Alek wspdtprowadzi prezentacje,
podczas ktérej pierwszym zasko-
czeniem jest fakt, ze nikogo tu nie
mordujg! Snajper wypuszcza drona
i obserwuje caty teren, dzieki czemu
mamy podglad na potozong wsréd
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solidna mapa, powierzchnig odpowia-

dajgca w przyblizeniu catemu tere-
nowi, jaki mozna byto eksplorowaé
w Dying Light. Pytam producenta
gry, Tymona Smektate, dlaczego po
raz kolejny po Dead Island jego firma
eksploatuje tematyke zombie. Ten
odpowiada, ze poza jedng popularng
serig komiksowg oraz jednym seria-

= W grze spotyka-
my wiele neutral-
nych postaci. To
juz nie te czasy,
gdy Srodowiska 3D
wypetniaty same
cele dla karabinu
snajperskiego.

<= Mniej miasta,
wiecej dzikiej
natury.

dobry

gruzinskich gér lokacje. Przygoto-
wang na tadnym, standardowym po-
ziomie Far Cry 4, do ktérego zresztg
tworcy chcg chyba troche nawigzad.
Sniper: Ghost Warrior 3 korzysta
z nowej wersji CryEngine, ktéra
umozliwia tworzenie wiekszych map
niz poprzednie, dzieki czemu autorzy

lem, powstatym zresztg na kanwie tej
pierwszej, nie ma wcale az tak duzo
zywych trupéw na popkulturowym
widelcu. Tymon stwierdza, ze zombie
stanowig pretekst do opowiedzenia
kilku rzeczy o kondycji ludzkosci
oraz do stworzenia ciekawych,
dramatycznych sytuacji. Ale - jak
zauwaza - nie mozna przegig¢, jak to
miato miejsce w przypadku BioShock
Infinite, gdzie fabute zaprawiono
ciezka dawka filozofii, a i tak ,,w grze
chodzito o to, ze facet biegat z kara-
binem i strzelat".

The Following nie bedzie wiec
przesadnie skomplikowane. Zdaniem
Techlandu ma stanowi¢ podzieko-
wanie dla posiadaczy Dying Light,
ktérych wedtug szacunkéw opartych
na sprawdzaniu sieciowych aktywa-
cji jest co najmniej pie¢ miliondéw.
Wszystkie osoby, ktére kupity Season
Pass, otrzymaja The Following za
darmo. ha

mogq mowic o ,,otwartym $wiecie”,
co zresztg stato sie obecnie moda

w strzelaninach 3D. C6Z mozna
wiecej powiedzie¢? Zapowiada sie
znacznie ciekawsza produkcja od bo-
lesnie liniowego Snipera 2. Czy okaze
sie godnym przeciwnikiem dla Call of
Duty: Black Ops IlI? Kibicujemy! ks
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Diablo wsrod

superbohateréw

Z dala od btyskow fleszy, na spokojnym stoisku GDC Europe
spotykam sie z legenda - cztowiekiem, ktory wymyslit Diablo!

ry MMO caty czas paczkuja.
G Jestem na pokazie strate-

gicznego Albion Online, two-
rzonego przez ludzi podkupionych
ze stajni Drakensang Online. Rzecz
zapowiada sie interesujaco, znaj-
duje sie w fazie alfa-testéw i ma juz
kilkadziesiat tysiecy uzytkownikéw,
ktérzy przekazali na projekt ponad
milion dolaréw. Jednak bardziej
interesuje mnie informacja,
ze do Kolonii przybyt z USA
cztowiek, ktéry niegdys uruchomit
produkcje Diablo, zeby reklamowac
swoje Marvel Heroes 2015.

Spotkanie Davida Brevika to nie-
mate wydarzenie. Zaczyna opowia-
dac o tym, jak ponad 20 lat temu
opracowat projekt turowego RPG,
nieco wzorowanego na UFO: Enemy
uUnknown, i troche przez przypadek
trafit do Blizzarda. Tam zaintereso-
wano sie tym, co robi, przejeto jego
firme, wprowadzono do gry czas
rzeczywisty i stworzono Diablo,
by nastepnie stopniowo odcinac
Brevika od catego przedsiewziecia.
Pytam, czy ma o to zal do swoich
kolegéw? Odpowiada, ze gdzie$
w gtebi serca czuje rozczarowanie,
ale zalu nie ma. Takie jest zycie,
nikogo nie interesujg porazki, on
podaza swojg droga, a z Allenem
Adhamem i innymi ludZmi z Blizzar-
da utrzymuje dobre stosunki. Regu-
larnie przysytaja muich nowe gry.
W branzy wiedziano, ze Brevik
jest wielkim fanem komikséw i fil-
méw superbohaterskich. Gdy wiec
udato sie w koncu dojs¢ do porozu-

kolory

Marvel

== Za mozliwos$¢
grania niektérymi
postaciami trzeba
juz zaptacié.

®

Powrot

Pytam Davida zy
prawda jest, ze historia

rozpoczefa sie od tego, ze
przyszedt na targach do
stoiska Blizzarda, zeby
dostac kopie Warcrafta.
Na twarzy rozméwcy
pojawia sie usmiech:
Exactly”

mienia z Marvelem, to wtasnie jemu
zaproponowano realizacje MMO.
Pierwsza wersja Marvel Heroes
ukazata sie jesienig zesztego roku
i wielkiej furory nie zrobita. Tyle ze
jej autorzy nie odpuszczajg i stale
wprowadzajg nowe postacie (ostat-
nio Ant-Mana) oraz wydarzenia,
dzieki czemu osiggneli w Metacritic
zacny poziom 81. Brevik zaangazo-
wat sie w to w catosci, utrzymujac
staty kontakt ze spotecznoscia
fanow.

Marvel Heroes 2015 w akcji wy-
glada troche jak Diablo. Korzysta
z podobnego modelu biznesowego

= Wydawca gry, firma Gazillion
Entertaniment co rusz organizuje
eventy i wprowadza nowosci. Ostatnio
dodano $wiat o nazwie Limbo.

co Albion Online - dostepnos$¢ za
darmo, a wydawanie pieniedzy
tylko po to, by przyspieszy¢ bieg
wydarzen i zdobywac pewne rze-
czy szybciej niz podczas gry ,,na
sucho". ha
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. ODEJSCIE HIDEO KOJIMY NIE ZMNIEJSZYLO ZAINTERESOWANIA

Metal Gear Solid:
Phantom Pain

Jestto historia zemesty i przekraczania Rubikonu.

okaz Metal Gear Solid V:
PPhantom Pain odbywa sie

w mato kameralnych wa-
runkach. Stoisko Konami nie jest
zadaszone, w zwigzku z czym
znajdujemy sie niczym na scenie,
a jeszcze dodatkowo witacza sie
w to zza $ciany gtos spikera. No, ale
nowy MGS wymaga uwagi, trzeba
wiec znie$¢ pewne niedogodnosci.

Akcja prezentowanego fragmentu
gry toczy sie nieopodal Kabulu.

Jest rok 1984, trwa wojna sowiecko-
-afganska. Jesli chodzi o chronologie
serii, wydarzenia majg miejsce po
tych z poprzedniej czesci, czyli Gro-
und Zeroes, a przed rozpoczeciem
cyklu Metal Gear. Bohaterem jest
wiec Big Boss, znany réwniez jako
Naked Snake. Rozgrywka z grubsza
polega na wykonczeniu kilkunastu
snujgcych sie beztrosko straznikéw

i odestaniu ich... do nieba. Dostownie!
Ten fragment wzbudza na sali pewne
rozbawienie. Oto Snake podtgcza do
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- Po dziewieciu
latach w $pigczce
cztowiek ma prawo
by¢ wsciekty

i mato grzeczny
dla otoczenia.

Naked

Snake

= Budzet gry siega
100 min dolaréw,
CO ozhacza, ze
bez sprzedazy

na poziomie 5-7
min egzemplarzy
bedzie ciezko...

ofiar miniaturowe balony, po czym
odpala je, a delikwenci startujg szyb-
ciej niz podczas Pucharu Gordona
Bennetta. To nowy sposéb pozby-
wania sie ciat w grach skradanko-
wych, troche dziwny chocby z tego
wzgledu, ze takie punkty zostatyby
zauwazone przez innych strazni-
kéw. Co innego pakowanie zwtok
do kontenerdw, ale robienie z nich
balonéw? Intrygujace.

® 2015

gamescom

= Fruwajgce owce i motywy niczym
z Dzikiego Zachodu.

Przez dtugie minuty sekcje Phan-
tom Pain przypominaja mi fragmenty
Red Dead Redemption. Afganista-
nowi blisko do fikcyjnego stanu New
Austin z gry Rockstara, ktéry tylko
przypadkiem - podobnie jak Liberty
City Nowy Jork - przypominat
Teksas. W kazdym razie Snake jezdzi
konno. Czasem zsiada z wierzchowca
i celuje do zatogi helikoptera. Dwu-
krotnie trafia pilota w gtowe, po czym
ten jeszcze chwile leci, a nastepnie
wypada z maszyny, zas ta z hukiem
spada na ziemie.

Ideg Phantom Pain jest pokazanie
upadku Naked Snake'a, drogi, ktéra
doprowadzita go do stania sie neme-
sis serii, co$ jak przemiana Anakina
w Dartha Vadera. To najwiekszy
atut tej gry i Zrédto potencjalnych
niespodzianek, jakie na nas czekaja.
Mimo Ze gtosu bohaterowi uzycza
stary dobry Kiefer Sutherland, gdzies
tam w tle brak ducha Hideo Kojimy.
Premiera juz 1wrzesnia, wiec w kolej-
nym numerze Pixela przyjrzymy sie
Phantom Pain bardzo wnikliwie. b

-




. MICROIDS PRZYPOMINA DELPHINE SOFTWARE Z POCZATKU LAT 90.

Syberia 3 oraz...

Benoit Sokal skonczyt 60 lat, lecz nie przestaje rysowac swojego
firmowego komiksu o inspektorze Canardo. Tworzy tez gre.

Microids, czyli uzywajaca
Z tej nazwy firma Anuman,

mamy dobre kontakty
od czasu wywiadu z Paulem
Cuissetem, wiec Pixel natych-
miast zostaje rozpoznany na
stoisku. Dowiaduje sieg, ze firma
jest obecnie najdtuzej istniejgcym
francuskim wydawcg i producen-
tem gier. W ostatnich latach nie
byto o niej zbyt gtosno, ale teraz
powraca na $wiecznik.

Prezentacje produktéw rozpoczy-
na przygodoéwka przypominajaca
stylem nowga odstone Broken
Sworda. Nazywa sie ABC Murders
i bazuje na licencji udzielonej przez
zarzadzajgcych prawami do dziet
Agathy Christie, dzieki czemu

W grze pojawia sie sam Herkules
Poirot. Microids pokazuje row-
niez Moto Racera 4, odkupionego
z pobojowiska, jakie pozostato po

Delphine Software. Oryginat byt
zresztg najwiekszym sukcesem
kasowym firmy, wiekszym nawet
niz Another World czy Flashback!

Grajacy na sprzecie mobil-
nym kojarzg pewnie osadzong
w dziwnym $wiecie przygoddwke
Yesterday, wyprodukowang przez
madryckie studio Pendulo. Teraz
Microids reklamuje gre Yesterday
Origins, ktérej akcja bedzie dziac¢
sie wspdtczesnie oraz w czasach
hiszpanskiej inkwizycji.

Prawdziwe wydarzenie stanowi
jednak reaktywacja pozostajacej
od 10 lat w $pigczce serii Sybe-
ria. Znany z umiejetnosci snucia
pobudzajacych wyobraznie historii
Benoft Sokal powraca jako autor.

Muzyke do gry komponuje styn-
ny Inon Zur, o ktérym pisaliSmy
w Pixelu #06. To, co leci podczas
pokazu z gto$nikéw, ma w sobie
tyle nostalgii, ze mozna by obda-

= O szczegdtach
fabuty ciggle
niewiele wiadomo.
Jedynie pojedyn-
cze fakty jak to, ze
W grze pojawi sie
znana ze Still Life
agentka Victoria
McPherson.

@

NO FOto

Podczas gamesco-
mowych prezentagi

jest statg zasada zakaz
robienia zdje¢, a tym
bardziej krecenia filmow.
Autorzy obawiaja sig, ze
wezesne wersje ich dziet
wyciekng do internetu,
po czym nastapi niepo-
trzebna dyskusja.

=* Prezento-
wane animacje
wygladaty tadnie,
aczkolwiek nie
powalaty.

rowad tymi nutami dziesie¢ innych
produkcji. Sokal dokonat rady-
kalnej zmiany w grafice i poszedt
w strone Dreamfall Chapters, czyli
stworzyt caty $wiat w 3D. Wyglada
jednak na to, ze bedzie to wyzsza
jako$¢ wykonania, petna naturalnie
prezentujgcych sie efektow $niequ
czy deszczu.

Jest juz niemal pewne, ze Sybe-
ria 3, o ktérej pierwsze wzmianki
pojawity sie jeszcze w 2009
(potem Sokal borykat sie z proble-
mami finansowymi i kilka kolej-
nych lat poszukiwania producenta
byto dla niego meka), ukaze sie
w przysztym roku. Przygotowane
specjalnie na gamescom filmiki
nastrajajg optymistycznie.

Fanéw Kate Walker nie brakuje

- pisali petycje do Sony, caty czas
wspierali tez Sokala. Informacja ta
zapewne ucieszy rowniez Kazimie-
rza Kaczora. b

PIXEL
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. BETHESDA NA RAZIE ODSTAWILA NA BOK SERIE, THE ELDER SCROLLS @ 2 O 1 5 {

Fallout 4

Fable Legends czy Just
Cause 3 nie poruszaty
tlumow w Kolonii. Zato
postapokaliptyczne RPG
grzeje mtodychistarych.

utaj oczekiwania sg duze,
Ta kolejki do czarnego pawilo-

nu Bethesdy bezpodstawnie
necacego napisem Doom na $cianie
jeszcze wieksze. Przedstawiciel
firmy bez zbednego wprowadzenia
uruchamia film, w ktérym sam opie-
kun Fallouta oraz The Elder Scrolls,
Todd Howard, zaczyna prezentacje
wykorzystywanego w grze systemu
S.P.E.C.ILA.L. Potem wkraczamy do
bataganu miasta Lexington, dziwnie
kolorowego i skgpanego w ztosli-
wie pieknym stoncu. Wygladato to
troche jak dekoracje cyrkowe, a nie
ponury, brudny, zniszczony swiat
znany z poprzednich czesci.

Prezentacja ogranicza sie do
pokazania walki z towarzystwem
zamieszkujgcym ruiny. Bohater szyje
z plazmowego lasera, wali takze
patkg po rozbryzgujgcych sie niczym
pomidory gtowach. W przypadku
innych przeciwnikéw precyzyjnie
celuje w kohczyny, odstrzeliwujac

je kolejno. Gdy ghul nie ma juz nég,
pada bezwtadnie na glebe. W pew-
nym momencie nadlatuje pojazd,

aut=fire

Prezentowana na gamescomie Mafia 3 nie bedzie
gra wzorowang na GTA - zapowiedziat dyrektor
generalny Take-Two, Strauss Zelnick. Produkda
bedzie zapewne gotowa wiosng 2017 roku.

20 PIXEL

z ktérego wyskakuje dwéch mocno
okutanych wojownikéw, wspiera-
jacych nas w walce z wrogiem. Na
celne odpalenie pocisku z grubej rury
gra reaguje slow motion, a wziety

w ogien krzyzowy boss odpada

z efektownym jeknieciem. Tyle i tylko
tyle. Lexington, jego barykady oraz
wnetrza petne poprzewracanych
krzeset i zapapranych stotéw to tro-
che za mato, zeby raz jeszcze dad sie
porwac do $wiata Bethesdy. Nigdy,
poczynajac od Delty V, ktdra niegdys
Gulash przedstawiat mi jako dosko-
natg gre, poprzez Arene i kolejne
produkcje, nie statem sie mitosnikiem
dziet tej firmy. Jednoczesnie wiem,
jak bardzo jej sympatycy czekajg na
czwartego Fallouta. Nie chce nikogo

W 2007 roku nie
konzac pracnad gra
Van Buren, czyli trzecim
Falloutem, Interplay
sprzedat Bethesdzie
prawa do marki za nieca-
fe 6 min dolardw.

Komiks na PH WG Labs

W ramach Pixel Heaven 2015 galeria
ArtKomiks.pl wystawi specjalng oferte
oryginalnych rysunkéw tworzonych do
komiksow zwigzanych ze wszystkim,
co najlepsze zaréwno w kinie lat 90.,
jak i na polu gier wideo.

gamescom

== Niektére lokacje sprawiajg wrazenie
jakby nuklearny konflikt pomiedzy USA
a Chinami w ogéle nie miat miejsca.

zniechecac, jednak miejcie Swiado-
mos¢ - o fabule na razie nic nie wia-
domo, a zaprezentowane fragmenty
rozgrywki to sama rzeZnia. Oby Todd
Howard nie zapomniat do listopada
dobudowac do tego historii i poukry-
wac kroci smaczkéw dla fanéw. ba

= Vault Boy, czyli
maskotka serii
nawigzuje do kli-
matéw propagandy

lat 50. ' H

Studio Wargaming zapowiedziato urucho-
mienie platformy wspétpracy dla nieza-
leznych twércéw gier. WG Labs przyjmuje
zgtoszenia prototypéw alfa oraz beta. Ma
oferowac wsparcie przy produkcji, monety-
zacji, marketingu oraz obstudze klienta.



. ZASKAKUJACY PRZYPADEK POPULARNOSCI ANTYBOHATERA

Hitman

a wielkim plakacie wiszg-
N cym obok jeszcze wieksze-

go plakatu z Adamem Jen-
senem widnieje znajoma sylwetka
tysego faceta z wykrzywiong
z wsciektosci twarza. Jedzie on
ruchomymi schodami na lotnisku,
co juz samo w sobie Zle wrézy
wszystkim oczekujgcym akurat
na lot pasazerom.

Potem trafiamy do miejsca,
w ktérym odbywa sie pokaz mody.
Celem jest projektant. Hitman snu-
je sie pomiedzy gos¢mi, co pewien
czas dusi jakiego$ lokaja i chowa
jego ciato. Przeszkadza tak dtugo,
az caty pokaz konczy sie powazna
katastrofg budowlang. Wszystko to
juz byto po wielokrod, tyle ze - jak
obiecujg autorzy - skala wydarzen
ma tu okazac sie sporo wieksza.
W Hitman Absolution, czyli po-
przedniej odstonie serii, w jednej
lokacji znajdowato sie maksymal-
nie 50 dziatajacych niezaleznie
postaci. Wedtug zapowiedzi teraz
bedzie ich sze$ciokrotnie wiecej.
Kazde $rodowisko da sie wiec eks-
plorowac na wiele sposobdw i szu-
kac réznych rozwigzan problemow,
a dodatkowo - w przeciwienstwie
do Absolution - bedzie mozna
w dowolnym momencie zapisywac
stan gry.

Akurat ta konkretna prezento-
wana sekwencja przypomina mi
patacowy fragment doskonatego

Mroczna Senua

Pokazywane na gamescomie Dark Souls 3
nie wzbudzato entuzjazmu - wygladato

niemal doktadnie jak cze$¢ druga. Za to
brytyjskie studio Ninja Theory opublikowa-
to nowy filmik z gotyckiego hitu na PS4,
Hellblade. | on wyglada niebywale!

Dishonored, co zapowiada nie sie-
kanine, tylko interesujgce szachy.

W chwili gdy to czytacie, w kinach

powinien juz leciec film z Agentem
47 w roli gtéwnej. Sama gra ukaze
sie natomiast pod koniec roku.

Gears of War 4

Wydawato sie, ze seria zamknie sie po
Judgment, ale wydajne kury nie umieraja.
Nad przygotowywanga do premiery w 2016
roku na Xboksa One grg pracuje studio The
Coalition. Historia ma by¢ petna ,,odcieni
szaro$ci oraz moralnej dwuznacznosci'.

= Obowigzkowy
radar pokazuje
rozmieszczenie
waznych elemen-
téw na mapie.

Historia agenta o kryptonimie 47 zaczeta sie
W 1998 roku w kopenhaskim studiu IO Interactive.

7 )

L

0 pochodzeniu bohatera
wiadomo tyle, Ze narodzit sie
w 1964 roku w Rumunii. Byt
klonem stworzonym z DNA
Jpieciu ojcdw”. | to wszystko
dziato sie na dtugo przed
sklonowaniem owcy Dolly!
Podobnie jak w przypadku Halo:
Guardians czy Mirror's Edge: Ca-
talyst autorzy poprzez taki, a nie
inny wybor tytutu unikajg afiszo-

wania sie z faktem, Zze to ktéras juz
kolejna czes$¢ serii. bn

Activision dla CDPpl

Firma przejmuje opieke dystrybucyjna
produktéw amerykanskiej firmy od LEM-u.
W szczegdInosci chodzi tu o serie Call of
Duty i rozwijajaca sie nowa marke, czyli
Destiny. Wedtug zapowiedzi, nacisk ma by¢
potozony na lokalizacje produktow.
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TO NIE BEDZIE ZWYKLY DODATEK, TO PRAKTYCZNIE NOWA GRA!
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i kazdy weteran
przypomina sobie
woéwczas Civiliza-
tion.

e
L%

Civilization: Beyond Earth
Rising Tide

Sir Haszak

ydawatoby sie, ze pro-
ducent postawit na lanie
wody, przenoszgc punkt

ciezkosci na morze. To jednak
woda wypetniona konkretem,

i to nie tym z kanalizacji. Swiadczy
o tym chocby brak na morzu mia-
zmy, a wiec Srodowisko wydaje sie
zdrowsze. W Rising Tide pojawia
sie cztery nowe frakcje, z czego
dwiema mozna juz pokierowac.

Al Falah grupuje wystannikéw
panstw islamskich, ktérych dla
zmylenia przeciwnika prowadzi
kobieta, a Sojusz Pétnocnomorski
wydaje sie cywilizacjg lekko umo-
czong, bo zaczyna na wodzie.

MORZE MOZLIWOSCI

Tym razem mozemy powiedzieé
przeciwnikowi: , Sptywaj!"”, poniewaz
pojawiajg sie zaktadane na morzu
miasta, ktére przesuwamy. To zresz-
ta podstawowy sposéb ich rozwoju
terytorialnego, morskie miasta nie
rozrastajg sie bowiem wraz ze wzro-
stem liczby ludnosci. Przesuwanie
jest jedng z opcji produkcji, odbywa
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Firaxis

Juzw przysztym

roku firma bedzie
odbchodzic 20-lecie
dziafalnosd. Zaczeta
kariere od Gettyshurga
oraz Antietam. Sid Meier
weiaz piastuje stanowisko
dyrektora ds. rozwoju.

sie o jedno pole i zajmuje kilka tur.
Dostajemy zatem wybér: rozwdj
infrastruktury miejskiej lub rozwdj
terytorialny i zyskanie dostepu do
nowych zasobdw, takze niewyste-
pujgcych na lagdzie. Chocby dlatego
upieranie sie w Rising Tide przy
gospodarowaniu tylko na twardym
gruncie wydaje sie nierozsadne.
Miasta morskie majg pewne
ograniczenia. Mieszkancy za duzo
nie pojedzg, poniewaz ilo$¢ zywno-
$ci jest tu zazwyczaj problemem.
Powinni sie tez obawiac krakendw
i innych potwordw morskich, ktére
dotad nie mogty atakowac siedlisk.
Obrone stanowi znacznie rozbudo-
wana marynarka wojenna, ale tez
hydrokoral. To rodzaj rosliny, ktéra
rozrasta sie na morzach i petni
funkcje gor na ladach. Jej kolonie
mozna modelowac poprzez atak.

Najlepiej wykonywac go z dystansu.

Inaczej odda.

MORZE USPRAWNIEN
Wzrost znaczenia mérz to zmiana
najwieksza, ale nie jedyna. Kolejna

GRAMY!

poprawiong sferg jest dyplomacja.
Gromadzimy kapitat dyplomatyczny
oparty na szacunku, czyli wspdinych
dziataniach, lub rozbudowie armii,
czyli strachu. Dzieki temu mozemy
bardziej lubi¢ lub nienawidzi¢ in-
nych przywdédcédw i wchodzi¢ z nimi
w gtebsze relacje.

Pojawit sie tez nowy sposéb ko-
rzystania z artefaktéw. Pojedyncze
da sie wymienia¢ na mate premie.
Gdy jednak potgczymy trzy artefak-
ty, zyskamy duzy skok techniczny.

Nowoscig sg takze doktryny
hybrydowe i dwa nowe biomy: wul-
kaniczny i arktyczny. Mate, ale uzy-
teczne ulepszenie stanowi pokoloro-
wanie drzewka wynalazkéw, dzieki
czemu mozna tatwiej zorientowad
sie choéby w tym, co jest budowlg,
a co cudem.

Trudno po dwéch godzinach gry
stwierdzi¢, jak zmiany te wptyng na
catg rozgrywke. Przypominatoby
to ocenianie filmu czy meczu po
pierwszych dziesieciu minutach.
Natomiast nie ulega watpliwosci, ze
bedzie ciekawie. Czekam jesieni. b



XCOM 2

Dwie wiadomaosci: Zta i dobora.
Zta —jesli komus sie wydawato,
zewyqgrat w pierwszej czesci, to
sie mylit. Dobora — teraz bedziemy
moqli sie zrehabilitowac.

Sir Haszak

d kleski wojsk Ziemian
O w starciu z obcymi mingto 20

lat. Zbliza sie kolejna roczni-
ca podboju zwana przez najezdzcéw
Swietem Zjednoczenia. Ludzko$¢
jest zgrupowana w miastach,
gdzie obcy zapewniajg jej wszelkie
wygody, chronig przed chorobami
i... kontrolujag za sprawg zatozonej
przez siebie organizacji ADVENT.
Zotnierze XCOM-u prowadza walke
partyzancka przeciw totalitarnemu
systemowi, czyli - w odréznieniu od
pierwszej gry z cyklu - sg to dziata-
nia zaczepne.

Nad nowym XCOM
pracuje Jake Solo-

mon. Nadzorowaton
tez XCOM 2 2012 roku,
zas pod skrzydtami Sida
Meiera zaczynat kariere
jako programista
w2001 roku.

FABULA ZASZYTA

W SZCZEGOLACH

Jedna z wyrdzniajacych cech gry ma
by¢ inteligentne generowanie niemal
wszystkiego: misji, map i ich elemen-
toéw, potozenia przeciwnikdw i celéw.

™ ZRODZIL A SIE IMPREZA Z POTENCJALEM ORAZ WIZJA ROZWOJU NA PRZYSZLOSC

UNIT9 VR

2015

Pagan Baby

dniach 12-14 czerwca
zorganizowano w todzi
pierwszy w Polsce festiwal

wirtualnej rzeczywistosci. Impreza
odbywata sie w centrum OFF Piotr-

Dlatego podczas catej przygody z ty-
tutem XCOM 2 nie powinni$my trafi¢
dwa razy na takg sama mape.

Brak oskryptowanych misji roz-
wijajacych gtéwna linie fabularng
sprawi, ze opowies¢ potoczy sie na
innej zasadzie. Okreslone zostang
pewne kamienie milowe, na przyktad
wejscie w posiadanie danego zasobu.
Po jego pozyskaniu pojawi sie dalszy
ciaqg historii.

Nadal ma to by¢ jednak gra o do-
konywaniu wyboréw i ponoszeniu
ich konsekwencji. Na przyktad trzeba
sie bedzie zdecydowad, czy zabrac
rannego towarzysza z pola bitwy, czy
zdobytg chwile wczesniej nowoczesng
bron obcych.

MODA NA MODOWANIE
Poznalismy juz cztery klasy cztonkéw
XCOM-u: grenadiera, komandosa (uzy-

kowska, ktére samo w sobie buduje
niezwyktg atmosfere. Na miejscu
mozna byto wzig¢ udziat w spotka-
niach i dyskusjach, a takze przete-
stowad réznorakie wynalazki.

Mojg uwage zwrécit panel dyskusyjny
0 swojskiej nazwie Cybermarzenia,
podczas ktérego Maria Garda wraz

z grupg autordéw i naukowcow roz-
wazata hipotetyczne drogi rozwoju
sztucznie wykreowanych Swiatéw.

W todzi pracuje ekipa tworzaca

LUAVING

TUROWKA Z TAKA GRAFIKA? W WIELCE INTERESUJACYCH CZASACH ZYJEMY

wa broni biatej!), specjaliste i strzelca
wyborowego. Ten ostatni bedzie mdégt
specjalizowac sie w karabinach lub
pistoletach. W pierwszym przypadku
pozwoli to zdoby¢ umiejetnos¢ Death
From Above, dajacg dodatkowa akcje
po zabiciu przeciwnika na nizszym
poziomie, a w drugim - specjalnos¢
Fan Fire pozwalajaca na trzykrotny
strzat do wroga. Ich potaczenie to
dopiero combo!

To jednak tylko czes¢ tego, co
czeka nas w grze. Firaxis wydaje ja
bowiem jedynie na PC (przynajmniej
tak twierdzi), poniewaz stawia na
modowanie. Narzedzia dla moderéw
maja uatrakcyjnic¢ tytut i wydtuzy¢ mu
zycie.

Odnosnie Civilization ta polityka sie
sprawdzita. Jesli chodzi o gre XCOM
2, musimy poczekac do listopada tego
roku. s

SUPERHOT, nie mogto wiec zabrak-
nac i jej przedstawiciela, opowiadaja-
ceqgo jak sie ma 6w produkt tuz przed
swa Swiatowg premiera.

Ws$réd prezentowanych wynalaz-
kéw byty takie, ktére umozliwiaty
wcielenie sie w ptaka albo swobodne
podrézowanie po bezkresach kosmo-
su. Publicznosci najbardziej przypa-
dta do gustu instalacja ochrzczona
jako Try Angle, dzieki ktérej mozna
byto fruwac na rowerze treningo-
wym. s

PIXEL
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Rodzynki
kalifomijskie
Najwieksze na naszej planecie swieto komiksu, king, seriali, mimo

niezaprzeczalnychatrakcji, nie jest, niestety, takze Swistem graczy.
Ale na Comic-Con International w San Diego i tak warto sie wybrac.

Bartosz Czartoryski

ie latam na targi gier. By-
najmniej nie dla zasady, po

prostu zostawiam to lepszym,

samemu i tak zatapujac sie na spory
kawat popkulturowego tortu. Ale
mam to szczescie, ze zdotatem
uczyni¢ Comic-Con International
obowigzkowym punktem lipcowego
kalendarza.

Przed rokiem zachwycatem sie z San

Diego oferta gier na Xboksa, bo Micro-

soft dostownie sttamsit rywali. Play-
Station takze i w tym roku byto prak-
tycznie nieobecne, nie liczac namiotu
ustawionego poza halg wystawowa,
ale za to Nintendo nieco sie ozywito.
Specyfika Comic-Conu jest nieco inna
niz takiego E3 czy gamescomu, bo
gry stanowig jednak tylko dodatek do
dania gtéwnego - filmu, telewizji i ko-

miksu - upchniete w dwdch czy trzech

alejkach ogromnej hali. Poza tym
wystawiajq sie tam najczesciej firmy
kojarzone z tytutami - z braku lepsze-
go okreslenia - ,,geek friendly”, czyli
powigzanymi z popularnymi seriami,
opartymi na znanych franczyzach

(sic!) czy po japonsku powykrecanymi.

Ale na San Diego Convention Center
$wiat sie nie konczy. Xbox Lounge,
gdzie wolno byto pograc sobie do
woli w nowosci, miescit sie na terenie
pobliskiego hotelu, a w tym, w kto-
rym ja sie zatrzymatem, roztozyto
sie Nintendo, wiec nie odmdéwitem
sobie przyjemnosci przybicia pigtki

z Marianem.
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Piagta juz czes¢
serii , Skylanders"
promowat fikusny
pojazd, do kté-
rego mozna byto
sobie bezkarnie
wskoczyc i zrobié¢
zdjecie.

Witcher

Patriotyczna duma
siegneta zenitu, kiedy
po raz pierwszy tego
dnia natknatem sie na
cosplay z,Wiedzmina"
| cho¢ mili paristwo
stabo orientowali sig
w prozie Sapkowskiego,
0 bazujacej na niej
grze i komiksowej serii
wiedzieli niejedno.

| jest tez oczywiscie tak zwany offsite,
czyli atrakcje rozrzucone po centrum
San Diego, do ktérych dostep ma
dostownie kazdy, akredytacja na kon-
went nie jest wymagana (rezultatem
€zego s3 nieznosnie dtugie kolejki).
Gdybym miat podsumowac jednym
stowem to, co dziato sie w hali, bytoby
to ,retro”. Capcom pokazat Mega
Man Legacy Collection, ale nie jest to
jedynie kserokopia pakietu wypusz-
czonego przed przeszto dekadg, tylko
dopakowana (przebudowano silnik
i dopieszczono szczegdty graficzne)
kolekcja szesciu gier plus tona mate-
riatéw dodatkowych, jak szkice kon-
cepcyjne czy projekty poszczegdlnych
plansz, co czyni z niej wydanie totalne.
Inna perta to Super Mario Maker, tytut
pozwalajgcy na intuicyjne budowa-
nie wiasnych pozioméw z dobrze
znanych klockdw, co - jak zdotatem sie
przekonad, podziwiajac udostepnione
fragmenty tego niekornczacegqo sie
Swiata - popycha niektérych do kon-
struowania iscie diabelskich etapow
o nie byle jakim poziomie trudnosci,
prowokujgc do kolejnych partyjek.

W DNIACH 9-12 LIPCA ODBYL SIE W KALIFORNII ZLOT DEMIURGOW POPKULTURY

Interesujgce jest to, ze poszczegdlne
elementy kreowanego uniwersum
mozna podbierac z réznych odston
gry, co wptywa nie tylko na wyglad,
ale i mechanizm rozgrywki.

W hali ustawiono konsole z paroma
wzglednymi nowosciami Capcomu,
ktére raczej nie byty w stanie zasko-
czy¢ nikogo, kto jest na biezaco ze
Swiezymi tytutami, jak Resident Evil:
Revelations 2 czy Devil May Cry 4
Special Edition. Star Wars: Battlefront
Electronic Arts eksponowano na du-
zym ekranie na oficjalnym stanowisku




AT
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Stanowiska z Mega Man Legacy
Collection zajmowaty poét sciany.

Niestety, rozgrywka jest anemiczna,

a rozwalane przez potwory miasta
wygladaja biednie. Nieco kuriozalnie
wypadta réwniez prezentacja Street
Fightera V, kiedy to entuzjastycznie,
jakby byta to szalenie niespodziewa-
na nowina, potwierdzono obecnosé
w grze postaci Kena. Podczas panelu
poswieconego Call of Duty: Black Ops
Il padta zapowiedzZ niezwyktej edycji

- do ptytki dorzucono lodéwke zdolng
pomiescic kilkanascie puszek/butelek
piwa. Juggernog Collector's Edition
wyprzedano na pniu. Activision miato
tez swdj catkiem imponujacy namiot
przy jednej z ulic San Diego, gdzie
mozna byto chwile postrzelac¢ do
zombie, ale - jak zresztg zawsze na
SDCC - to Ubisoft porzadzit. Dwa lata
temu, w zwigzku ze zblizajaca sie pre-
mierg Assassin's Creed IV: Black Flag,
zaproszono ttum na prawdziwy okret
zacumowany na przystani, a w tym
roku nieznacznie przerobiono atrakcje
z poprzedniego, czyli ustawiono
imponujacy tor przeszkdd inspirowany
Assassin's Creed: Syndicate. Po jego
pokonaniu - i obowigzkowym skoku

Gwiezdnych wojen, ale zeby méc
obcowac z gra, nalezato opuscic hale
i udac sie do Nerd HQ. Jak zawsze
wyrdézniato sie ogromne stanowisko
Microsoftu z Halo 5 oraz Blizzard ze
swoimi tytutami sieciowymi. Ta druga
firma obecna byta - niejako posred-
nio - takze w ostawionej Hall H, gdzie
prezentuje sie najgtosniejsze punkty
programu. Pokazano tam fragmenty
nadchodzacego filmu , Warcraft",
ktéry - przyznaje bez bicia - wyglada
obtednie, a twoércy zapewniajg, ze
znajomos¢ gry nie jest konieczna do
czerpania przyjemnosci z seansu,

co mnie ucieszyto, bo od dawna nie
Sledze juz kronik Azeroth.

Osobiscie ostrzytem sobie zeby na
Godzille ze stajni Bandai Namco, ale
po zaledwie paru minutach spedzo-
nych z grg przestatem jej wyczekiwac.

Gry na
Comic-Con Inter-
national promuje
sie czesciej za
pomoca taskocza-
cych oko gadzetow
niz pokazéw. Bo
jak nie skusic sie
na fotke z Mega
Manem?

Czasem trudno Blizzard

SIQ ZdecydowaC, Firma z Irvine podzielita swoje stoisko
Wiace po réwno miedzy Warcrafta i Heroes

© pOdZIWIaC. of the Storm.

kolorowy blask ;

ekranu, azy ¥

fantazyjne Karty

StaI'IOWISka Na SDCC reklamowano réwniez karcianki,

i instalacje... miedzy innymi dodatek do , Legendary”

od Marvela.

wiary ze szczytu Big Bena - dostawa-
to sie koszulke. Stowem - bez szatu.
Mozna odnie$¢ wrazenie, ze wielcy
Swiata gier prezentujg sie na Comic-
-Conie jedynie z obowigzku, bo wy-
pada, bo jednak troche obciach tam
nie by¢. Ale kto mdgt, zrezygnowat

z wykupywania zapewne horrendal-
nie drogiej powierzchni w hali wysta-
wowej i rozstawit swoje promocyjne
cudenka gdzie$ w okolicy. Czy to jest
rozwigzanie? Niewykluczone, gdyz

z roku na rok do San Diego zjezdza
coraz wiecej ludzi, a tamtejsze cen-
trum konferencyjne nie jest w stanie
ich pomiescic¢ i spora czesc¢ zostaje
odprawiona z kwitkiem, odchodzi bez
wejsciowki. | wtedy pozostaje offsite,
ktéry rozkreca sie w niesamowitym
tempie. Jeszcze niedawno praktycz-
nie ograniczat sie do parkingu przy
sgsiadujgcym z centrum konwento-
wym stadionie, a teraz musiatem i$¢
dobry kwadrans do namiotu PlaySta-
tion czy kwatery Square Enix (gdzie
dato sie chociazby zjechac na tyrolce
niczym bohater Just Cause 3). Ale nie
ma co narzekac. Byto dobrze. ha

Microsoft

Jak zwykle Xbox zajat kawat hali, tym

razem pokazujgc nowe Halo, majgce zbu-

dowad sprzedaz konsoli na Gwiazdke.
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WPADLISMY Z LOTNA INSPEKCJA DO PRASKIEGO BIURA TWORCOW THIS WAR OF MINE

Krajobraz po wojnie

Koszt produkcji This War of Mine zwrocit sie w dwa dni

od premiery i podbit kurs akcji firmy 11 bit studios niemal
dziesieciokrotnie. Ale by¢ moze to inny niz finansowy
wymiar sukcesu okazat sie bardzigjistotny dla tworcow gry.

Banzai

gladatem materiat
o osiemdziesiecioletnich
ludziach, ktérzy jako dzieci

byli Swiadkami zbrodni UPA na ich
rodzinach - wspomina Grzegorz
Miechowski, szef 11 bit studios.

- To byto niesamowicie poruszajace,
ze chod byty w nich silne, we-
wnetrzne emocje, opowiadali to tak
spokojnie. Nie byto w nich zapie-
czenia ani nienawisci do Ukraincéw.
Oni przede wszystkim nie mogli
zrozumie¢, jak jeden cztowiek mogt
robi¢ drugiemu takie rzeczy. Musi-
my o tym mowic. To samo tyczy sie
naszych polskich win. Nie jeste$my
swieci i nie mozemy zamiatac tego
pod dywan. Inaczej to wrdci.
Grzegorz Miechowski od wielu lat
interesuje sie tematem wojny i tego,
w jaki spos6éb wptywa ona na zycie
zwyktych ludzi. To on wymyslit, by
z wstepnego projektu o blizej nie-
okreslonej grupie postaci zamknietej
w matej przestrzeni uczyni¢ wojenny
moraliet o zyciu cywili w oblezonym
miescie. - Rzucitem ten pomyst
i zapadta kompletna cisza. Pomy-
$latem, ze albo przydzwonitem i nic
z tego nie bedzie albo jest naprawde
dobrze.

WOJNA, JAKIEJ NIE ZNACIE
Zatozeniem gry byto stworzenie
$rodowiska, w ktérym gracz bedzie
moégt poczuc sie jak cywil na wojnie

i uruchomic swojg empatie.- To byto
nadrzednym celem i temu podpo-
rzadkowalismy wszystkie rozwigzania
w grze - ttumaczy Michat Drozdowski,
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Akcja nie jest
umiejscowiona
w zadnym kon-
kretnym miejscu,
co ma podkresli¢
przekaz, ze wojna
moze zawitaé
wszedzie.

Bad boy

Karol Zajaczkowski
pojawia sie w grze

w roli handlarza.
Bardzo nie chciat,

aby jego postac

mogta zgina¢. - Mocno
wierze w przekaz tej
gry i miatbym z tym
ogromny emocjonalny
problem - mowi.

dyrektor kreatywny. Gdy na pewnym
etapie wprowadzono go gry osobne,
dodatkowe miejsce w plecaku na
uzbrojenie, testerzy zaczeli grac jak
zotnierze. Skupiali sie na tym, by wy-
chodzac zawsze miec ze sobg bron,
a to z kolei prowokowato do agresji

i wystrzeliwania innych. Dodatko-
wa przegrodka zostata usunieta.

- Gdybysmy sprawili, Ze gracze non
stop do kogos strzelaja, zrobiliby$my
shootera wojennego. Zupetnie nie
to, 0 co nam chodzito - dodaje Pawet
Miechowski, scenarzysta zajmujgcy
sie réwniez promocja gry.

Wazng role przy This War of Mine
odegrat Emir Cerimovic, ktéry jako
dziecko uciekat z ogarnietego wojng
w 1992 roku Sarajewa. Wspomniat
o swoich przezyciach w komentarzu
pod trailerem gry. - Emir powiedziat
nam co$, czego raczej nie ustyszy-
my w wiadomosciach - Ze wojna
to nie adrenalina i strzelanie, jest
to przede wszystkim nuda. Ludzie
siedzg przez wiele dni schowani

=[] -

sEudio=s

w piwnicy i od tej nudy zaczyna im
odbija¢. Na to naktada sie napiecie,
bo wiesz, ze cos$ nadejdzie, ale nie
wiesz kiedy i co wtedy bedziesz
musiat zrobi¢. Prébowalismy oddad
to w grze.

- ZaprosiliSmy Emira do Warszawy
- wspomina Pawetl. - Troche sie z nim
pokumplowalismy, napilisSmy sie piwa,
jak facet z facetem. A potem nakreci-
lismy film.

Trailer o nazwie Survivor
(Ocalaty) sktada sie z wypowiedzi
z wywiadu z Emirem dotyczgcych
jego przezy¢ z Sarajewa oraz ujec
z nim w dzisiejszej Warszawie. Obie
stolice sq dzi$ nowoczesnymi me-
tropoliami, ktére musiaty odrodzi¢
sie po wojnie. Za inspiracje do gry
postuzyty relacje ludzi ocalatych
z obu tych miast. Tych, i wielu in-
nych. Twércy nie chcieli tworzy¢ gry
o konkretnym konflikcie. Ideg byto
pokazanie, ze wojna moze przyda-
rzyc¢ sie kazdemu z nas i w kazdym
miescie na Swiecie.




Spetnieniem
zawodowych
marzen
Grzegorza Mie-
chowskiego nie
byt sam sukces
gry, ale to, ze
przekroczyta
ona granice
rozrywki
i zahaczyta
o sztuke.

FIKCJA POCZUCIA
BEZPIECZENSTWA

- Poruszyto mnie to, ze przed
nadejsciem wojny ludzie zwykle

nie wierzyli, ze ona moze do nich
przyj$¢. Zyja sobie, konflikt sie toczy,
obserwujg to w mediach, majg Swia-
domosé, ze to jest 200 kilometrow
od nich. Ale nie wierzg - opowiada
Michat. - Sarajewo to byto takie

LUAVING

Dla wielu zagranicznych dziennikarzy
szokujgcy okazat sig fakt, ze w Polsce na-
dal widac slady po kulach na budynkach.

Wazna role przy This War of Mine odegrat Emir Cerimovic,
ktory jako dziecko uciekat z ogarnigtego wojna

w 1992 roku Sarajewa.

wielokulturowe, otwarte miasto, tam
do ostatniej chwili nikt nie sadzit, ze
wojna naprawde do nich przyjdzie.

- Przeraza mnie to, co dzieje sie na
Ukrainie - wyznaje Pawet Miechow-
ski. - Przeraza mnie, ze robilismy
z nimi Euro 2012 i wydawato sieg, ze
integracja Europy idzie w sensownym
kierunku. Tymczasem lotnisko w Do-
niecku, rozbudowane i odnowione na
Euro, jest teraz ruina. | mozemy tu
sobie w Polsce mysle¢, ze jestesSmy
bezpieczni, ale tak nie jest. Jesli
Swiatowa polityka uzna, ze musi co$
rozgrywac czotgami tutaj, to tak sie
stanie.

Przed druga wojng swiatowg prawie
nikt tak naprawde nie wierzyt, ze Hitler
napadnie Polske - opowiada dyrektor
kreatywny, Michat Drozdowski.

Do twércéw odezwat sie grafik
komputerowy, ktéry mieszkat w Don-
basie. Napisat, jak bardzo zszokowato
go, ze zyt w cywilizowanym kraju,

a nagle miat na ulicach swojego mia-
sta wojsko, musiat ewakuowac catg
rodzine do centralnej Ukrainy.

- My tak myslimy, Ze to gdzie$ daleko,
jakas Rosja. Nie, tam sa takie same
miasta jak nasze, takie samo zycie

- dopowiada Karol Zajgczkowski,
zajmujacy sie w 11 bit Studios public
relations i marketingiem.

- Jesli komus sie wydaje, ze
spokojnie sobie spedzi caty zywot,
to powinien ksigzki historyczne po-
czytaé - méwi Grzegorz Miechowski.
- ZnaleZ¢ polskie pokolenie, ktére bez
zadnych zmian przezyto cate zycie
bedzie ciezko.
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OCEN TO SAM

Gdy podczas gry zabrakto mi lekow
do ocalenia wszystkich, pozwoli-
tem umrze¢ staremu, chorujgcemu
wyktadowcy. Decyzja wydawata sie
oczywista, bo jego zdolnos$¢ ,,Wybit-
ny matematyk" nie miata zadnego
zastosowania. Dopiero na koniec
gry uswiadomitem sobie, ze wojna
ma swoj kres, a ja bez mrugniecia
okiem poswiecitem zycie wybitnego
naukowca na rzecz kucharza i zto-
dziejki. To jeden ze sposobdw, w jaki

nie tego na morale naszych postaci.
Ale nie jednoznacznie - jedng postac
kradziez zatamie, a inna ucieszy sie,

Ze co$ zdobyta.

gra zamiast moralizowac, sktania do

autorefleksji.

Podczas prac nad grg zdarzyto sie,
ze testerka okradta postacie w grze,
ale idgc do wyjscia stwierdzita, ze
przesadzita zabierajgc im wszystko.
Wrécita i zostawita potowe rzeczy.
Uznata, ze wtasciwe bedzie nie ska-
zac¢ okradanego na gtéd, ale samemu
tez sie najesc. Po tej sytuacji tworcy
rozwineli system oceniajacy, ile
rzeczy jest kradzionych i przenosze-

- Specjalnie dali$my mozliwos¢ nie-
moralnego postepowania, bo gdyby
tego wyboru nie byto, to gra bytaby
tylko jakim$ traktatem umoralnia-
jacym na temat wojny - ttumaczy
Michat Drozdowski. - Dlatego
zatozyliémy, ze nie bedziemy w grze
bezposrednio komentowac zdarzen.
Komentarz jest jedynie niebezpo-

Obraz zycia
w oblezonym
miescie oparty
jest na setkach
relacji osob, ktére
przezyty wojne.

$redni, odbywa sie poprzez psychike
bohateréw i oséb, ktére sg sSwiadka-
mi naszego postepowania. - Pojawity
sie opinie, ze promujemy w tej grze
bycie okrutnym. Ale my nic takiego
nie robimy. To sg twoje decyzje i tylko
sam o sobie mozesz powiedzie¢, ze
wychodzi na to, ze jeste$ okrutnikiem
- wyjasnia Grzegorz Miechowski.
Brutalnie méwigc, This War of
Mine jest takim troche papierkiem
lakmusowym cztowieka - dodaje
Pawet. - Ty dokonujesz wyboréw i ty
jako gracz masz sam siebie ocenic.

Pawet Miechowski obawiat sie o sukces.
- Przyjeto sie, ze gry wojenne to akcja oraz
adrenalina, a nie depresja i zaangazowanie.

Dramat wojny
wrelagach
ocalatych czesto
wydaje sie
odlegty

i abstrakcyjny.
This War of
Mine pomaga
go poczuc.
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Ekipa 11 bit studios najbardziej dumna jest z tego,
jakich gra zostata odebrana. Z maili od osob, ktére
zetknely sie zwojna i s3 wdzieczne za to, ze kto$
pokazat konflikt z innej perspektywy niz znad lufy
karabinu. - Pisza do nas ludzie, ktorzy przezyli
Sarajewo — opowiada Karol Zajaczkowski. - Oni
widzieli bomby spadajace na ich domy i ciesza sie, ze kto$
wreszcie pokazat piekto, ktore przeszli. Zomierze méwia
nam, ze pokazujemy to, czego nie maw CNN czy BBC,
(zego nie ma w przekazie wojskowej propagandy.

(6rka kobiety, ktéra uciekta w 1973 roku z Wietnamu, na
swoim blogu opisata, w jaki sposéb gra pomogfa jej zro-
zumie, co przezyfa jej matka. Znata jej historie, niektére

straszne, inne zabawne, ale dopiero przy This War of Mine
zdata sobie sprawe, jak moze czuc sie cztowiek w takiej
sytuagji. - Wiedziec o czyms to co$ tak kompletnie innego
niz poczuc to — napisafa.

W liécie do 11 bit studios gracz ze Standw opisat, jak
podczas sesji z This War of Mine przysiadt sie do niego

czteroletni siostrzeniec, wychowywany wsrdd zabaw-
kowych karabinéw, w kulturze gloryfikujacej przemoc
iwojne. Autora listu poruszyto to, ze gdy w ztagodzonej
wersji wyttumaczyt siostrzeficowi to, co dzieje sie na
ekranie, dziecko samo instynktownie dostrzegto, jak
bardzo jest to smutne i jak niewfasciwe wobec ludzi. -
Péttora roku temu zawioztem bardzo wczesny prototyp
gry mojemu siedemnastoletniemu bratu — opowiada
Przemystaw Marszal. - On jest emocjonalng osoba
iwszystko co chcielismy pokaza¢ bardzo w niego uderzy-
fo. Zrozumiat to i przerazit sie tego, 0 czym méwi ta gra.
Ciesze sie, ze udato nam sie stworzy¢ taki kontrapunkt dla
dziet trywializujacych wojne. B



Wyzwanie to nie tylko to, czy prze-
trwasz wojne, ale tez czy mozesz potem
spojrzec¢ w lustro.

Pawet zauwazyt, ze najczesciej na
This War of Mine narzekajg osoby,
ktére graja w nig bardzo amoralnie.

- Musiatem kogos$ zabi¢, wiec jest Zle.

No nie musiates. Ludzie dokonuja
samooceny moralnej i odpowie-
dzialnos$¢ za wynik, ktéry burzy ich
spokdj, przerzucaja na gre.

Pozytywnga dla tworcéw obser-
wacjg jest to, ze wiekszos$¢ gra-
czy starata sie przetrwac w grze
w bardzo uczciwy sposdéb, nikogo nie
krzywdzac.

- To jest przyktad, ze ludzie maja
w sobie silne poczucie sprawie-
dliwosci i odpowiedzialnosci za
innych - cieszy sie Michat. - Mimo, ze
jestesmy w grze, ze to przeciez tylko
zabawa, to gracze wczuwajg sie do
tego stopnia, ze odczuwajg empa-
tie. | to jest wspaniate w grach, ze
potrafig w ten sposéb oddziatywac
na ludzi.

Szczegdinie kuszacym do czy-
nienia zta miejscem w grze jest
willa zamieszkana przez dwdjke
bezbronnych emerytéw - Ja, nawet
mimo tego, ze jestem deweloperem,
nigdy ich nie okradtem - opowia-
da Przemystaw Marszal, dyrektor
artystyczny - Wiem, co sie wtedy
dzieje, widziatem jak chtopaki tutaj
to robili, ale sam nigdy nie bytem

WEN

Na wojnie
5 e R |

L
Postacie w grze to
cztonkowie zespotu
11 bit studios.

- Widze na ekranie swoj
tréjwymiarowy awatar
i jest to osobliwe
uczucie, szczegélnie jak
na przyktad wylosuje
sie animacja, ze drapie
sie po tytu — $mieje
sie Pawet Miechowski.
Skanowanie modeli
odbywato sie w firmie,
przy pomocy prostych
Srodkéw — kontrolera
Kinect i ztozonego

z desek obrotowego
ekspozytora. Sesje
zdjeciow bohaterow
robiono z marszu,

bez make-upu.

- Chcielismy, zeby to
byto naturalistyczne.
Zalezato nam tylko na
wywotaniu pewnego
nastroju na twarzy i to
rezyserowalismy, ale
tylko to — wspomina
Karol Zajaczkowski.
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LUAVING

Kartkowanie setek wojennych relacji uswiadomito
tworcéw, ze nie znamy dnia ani godziny,
kiedy nasz Swiat moze zmienic sie w zgliszcza.

w stanie wykonac tej akcji. To jest
absurdalne, wiem o tym, jednak jest
to dla mnie troche za blisko, za bar-
dzo czuje, ze opowiadamy tu pewna
prawde. Twércy zapytani o to, jak
zachowywali by sie w trakcie praw-
dziwej wojny jednogtosnie przyzna-
ja, ze nie wiedza. - Dzi$ kazdy moze
odpowiedziec¢: ja to bede dzielnym,
nieztomnym i bede czynit dobrze

- stwierdza Grzegorz Miechowski.

- Ale w zyciu czesto okazuje sig, ze
to nieprawda. Cztowiek stajac przed
trudnymi problemami zaczyna

sie tamac. Problemy, stres, strach

W czasie wojny sg nieporéwnywalne
z tym, z tym, co dzi$ wydaje nam sie
trudne.

POZA CIEMNOSCIA

Kartkowanie setek wojennych relacji
uswiadomito twércéw, ze nie znamy
dnia ani godziny, kiedy nasz $wiat
moze zmienic sie w zgliszcza. Ale
byty i optymistyczne wnioski z przy-
swojenia tej wiedzy.

- Z relacji z czaséw wojennych
wynika, ze mimo wszystko w sytu-
acjach krytycznych ludzie czesciej
sktaniajg sie ku pomaganiu innym -
zauwaza Karol Zajaczkowski. - Jesli
kto$ byt bandytg, to pozostanie nim
w czasie wojny, ale zwykty cztowiek

Bohaterowie majg rézne osobowosci.
Jednych cieszg samolubne zachowania,
u innych takie dziatania wywotaja depresje.

najczesciej podzieli sie kromka
chleba i to jest optymistyczne.

Byty tysigce sytuacji, gdy ludzie
ryzykowali wtasnym zyciem, choé
nie musieli tego robic¢. Konczac
prace nad gra zatoga 11bit Studios
postanowita, ze chce zrobic¢ co$
wiecej dla ofiar wojny. Z tej woli
zrodzito sie specjalne DLC, wszyst-
kie pienigdze ze sprzedazy ktérego
przekazano organizacji War Child.
W ten sposdb gracze zapewnili
realng pomoc - edukacje, schro-
nienie i opieke medyczng -kilkuset
dzieciom, uciekinierom z Syrii.
Miata to by¢ jednorazowa, ograni-
czona czasowo akcja. Po zniknieciu
dodatku ze Steama prosby fanéw
zdotaty przywréci¢ go ponownie do
serwisu. b
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*
1. WiedZmin 3: Dziki Gon (PL)
2. Metal Gear Solid V:
The Phantom Pain
- 3. Stararaftll:
w .
Legacy of the Void (PL)

THE PHAN To M PA 4. Pro Evolution Soccer 2016

5. Skylanders: Superchargers

PATRONAT PIXELA

etal Gear Solid V: The fliktdw zbrojnych. Akcja gry toczy sie

Phantom Pain to najnowsza dziewiec lat po wydarzeniach znanych 6. Car Mechanic

i zarazem ostatnia okazja z Metal Gear Solid V: Ground Zeroes. .
do wcielenia sie w legendarnego Big W roku 1984, kiedy zimna wojna nadal Simulator 2015 (PL)
Bossa, znanego pod pseudonimem pogtebia globalny kryzys, Snake vel 7.Victor Vran (PL)
Snake. Tworca gry, Hideo Kojima jak Big Boss po dziewieciu latach budzi . .
zawsze ambitnie siega po wazkie sie ze $pigczki. Rozpoczyna podréz, 8. Dlsney Inﬁmty3'0
tematy, miedzy innymi psychologie w ktdrej na jego poczynania bedzie Zestaw Startowy (PL)
wojny oraz potwornosci wynikajace miata wptyw zgdza zemsty oraz dzia- 9. Crookz (PL)

z pozostawania w btednym kole kon- talno$¢ grupy XOF.

10. Grand Ages: Medieval (PL)
GRY Z DARMOWA DOSTAWA KUPISZ NA: CDP.PL/PIXEL

PRO EVOLUTION SOCCER 2016

PES 2016 to juz dwudziesta, rocznicowa odstona utytutowanej serii gier pit-
karskich od KONAMI. PES powraca do swoich korzeni, dajac graczom okazje
do ekscytujgcej rywalizacji zgodnie z dewizg ,,Czas przejac boisko!". Poczatek
trzyletniej wspdtpracy z UEFA pozwala KONAMI zaprezentowac nie tylko Lige

Mistrzéw, ale tez rozgrywki Ligi Europy UEFA.

DIRT RALLY

DiRT Rally oddaje esencje tego, co stanowi o wyjatkowosci wyscigéw rajdo-
wych: prébe trzymania emocji na wodzy, gdy gnasz wymykajgcym sie spod
kontroli samochodem, ryzykujac, ze drobna sttuczka moze przekresli¢ twe
szanse. WeZ udziat w najwiekszym sprawdzianie umiejetnosci jazdy, gdzie
wysoka stawka okupiona jest réwnie wysokim ryzykiem.

GAMEDEV TYCOON

Game Dev Tycoon to strategia ekonomiczna, ktéra przyblizy ci branze gier ,,od
kuchni”. Przenies$ sie do ztotej ery lat 80-tych, by zaczac przygode w dynamicz-
nie rozwijajacej sie branzy gier komputerowych. Swojg kariere rozpoczynasz

w garazu, w ktérym tworzysz pierwsze proste gry. Zdobywasz do$wiadczenie,
odblokowujesz nowe opcje i tworzysz swoj pierwszy silnik gry.
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= W podréz raczej nie poptyniemy,

za to zakotwiczone przy brzegach
todzie tworza sielankowy nastroj.
Zaktéci go dopiero nastepna potyczka.

Wiszystko jest tu
dopieszczone, niekiedy
wrecz bliskie fotoreali-
Zmowi, zasami grote-
skowo przerysowane,
komiksowe.

Przerwe
pomiedzy epizoda-
mi spedzamy
w rodzinnej wiosce,
uzupetniajgc zapasy
i odganiajac sie
od tazacej za nasza
druzyna owca.

Swiat Kyn jest
urokliwy, ale kazdy
przerywnik fabular-
ny i tak prowadzi do
kolejnych zmagarn
z losem i hordami
przeciwnikow.
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ODIVEENIH Tangrin Entertainment Wersja PL: nie

Voyager

decydowanie najfajniejsza
Z zabawe gwarantuja takie
slashery, w ktoérych cigé
i siec mozemy druzynowo. To zawsze
najlepsza odpowiedzZ na niekonczace
sie zastepy wrogéw. W kupie sita.

O ile wszystko sie tej kupy trzyma.

Nie powiem, mimo wtérnosci pozio-
maow i misji przyjemnie spedzitem
czas z obydwoma izometrycznymi
Diablo (po trzecie juz nie siegnatem),
mocno rozbawito mnie Dungeon Sie-
ge, ktére dato sie przejs¢ od poczatku
do konca... i wréci¢ do poczatku. P6z-
niej zabratem sie jeszcze za Dungeon
Siege llI, zaliczajac je niejako z roz-
pedu i wpadajac tylko raz w zachwyt,
kiedy odkrytem epoke mechaniczng
tetnigca zyciem w tym $wiecie magii,
pozogi i ociekajacych posokg wrogoéw
mieczy. Pamietacie polskiego Fratera?
Bo ja tak... i to mite wspomnienia. Nu-
dzitem sie przy Divine Divinity i nawet
nie zauwazytem, kiedy ukonczytem
Torchlighta.

Z requty hack'n'slashe to uprosz-
czone gry cRPG, w ktérych waznym
elementem sg widowiskowe potyczki
i gromadzenie unikalnych przed-
miotéw. Czesto naszym zmaganiom
towarzyszy barwny $wiat fantasy,
najezony putapkami i zasadzkami.

To wszystko znajdziemy w Kynie. Za-
czyna sie niewinnie: para bohateréw,
ktérzy wtasnie ukonczyli mozolne,
kilkumiesieczne szkolenie, powraca
do swojego grodu. Nauka optacita sie,
bo juz na starcie oprécz przyzwoitego
ekwipunku otrzymujemy réwniez kilka
pomocnych czardéw: leczenie (druzyny
i sojusznikdw), straszenie wrogoéw,
silne, wspierane magig uderzenia oraz
wskrzeszanie. To ostatnie okazuje

sie przydatne nie tylko do ozywiania
towarzyszy podczas boju, ale takze
przy rozwigzywaniu niektérych zaga-
dek i w trakcie préb tchniecia nowego

ducha we wspierajacych nas w walce
(tylko chwilowo wiecznie odpoczy-
wajgcych) NPC. Magiczne leczenie
oddziatuje réwniez na sojusznikéw,
ktérzy pomoga, jesli doprowadzimy
horde wrogéw do obozowiska strazni-
kéw albo pod bramy miasta.

Walka jest barwna i efektowna,
cho¢ czesto tracimy kontrole nad
catg druzyng z powodu konieczno$ci
przetgczania sie pomiedzy poszcze-
gdlnymi bohaterami i wywotywania
specjalnych umiejetnosci przypisa-
nych do skrétéw klawiaturowych.

W btyskawicznych pojedynkach ze
znacznie silniejszym przeciwnikiem
zadanie wyglada na misje pozornie
niemozliwg, jednak wystarczy zapa-
mietac jeden skrét, spacja przeniesie
nas w tryb spowolnionego czasu,

a tam precyzyjnie zaplanujemy dalsze
dziatania. | wszystko bytoby ideal-
nie, gdyby nie znajdZki wypadajace

z pokonanych wrogow - ich nazwy
przeszkadzajg w potyczkach w czasie
rzeczywistym.

Inspiracjg do stworzenia uniwer-
sum Kyna byt $wiat dawnych ludzi
wody, wikingdw, zamieszkujacych
zbudowane z drewna i kamieni grody,
kreujgcych swojg rzeczywistosc
wokét charakterystycznych drakka-
réw. Jednak poza owym realistycz-
nym wzorcem w Kynie obecna jest
tez magia. Zaréwno ta, ktéra sieje
zniszczenie i ozywia zwtoki, jak i ta,
ktéra leczy i straszy nieprzyjaciot.
Jedno trzeba odda¢ autorom gry -
pieczotowitos¢, z jakg wykonali kazdy
detal drzew, roslin, zamkdw, domostw
i postaci. Wszystko jest tu dopieszczo-
ne, niekiedy wrecz bliskie fotoreali-
zmowi, czasami groteskowo przery-
sowane, komiksowe (widac to chocby
w ikonach bohateréw). Sterowanie
jeszcze do niedawna byto irytujace...
kamery nie dato sie obracac, a jedynie
przesuwac w czterech kierunkach

Dwéch spotka-
nych wojownikéw
z Vinborgu pomoze
nam pokonac
zastepy wroga.
Czary leczace
i wskrzeszajace
dziatajg réwniez
na naszych
sojusznikéw.

Kartograf

Mapa epizodu
odstania sie wraz

z eksploracja otoczenia.
0Oznaczono na niej pod-
stawowy cel, logiczne
zagadki i miejsca warte
uwagi. W sumie jest

to standard w grach
RPG, ale tutaj zostato
to zrealizowane w wy-
jatkowo przejrzysty
sposab.

QNI PLAY THE GAME

i zbliza¢ ujecia. Niekiedy prowadzito
to do sytuacji, gdy toczylismy zaciete
boje ukryci za drzewem. Na szcze-
$cie twoércy Kyna zdecydowali sie

w kolejnej becie wprowadzi¢ swobode
w sterowaniu kamerg, co znacznie
uproscito i pojedynki, i poruszanie sie
po $wiecie.

Kazdy z wydzielonych epizodéw ma
standardowo cel gtéwny oraz zlecenia
dodatkowe, ktére mozemy przyjmo-
wac lub ignorowad. Czesto w zamian
za wskrzeszenie jakiej$ postaci albo
rozwigzanie uktadanki logicznej, po-
legajace na przyktad na umiejetnym
przelewaniu wody z konara do kom-
naty, zdobywamy magiczne kamienie,
w trudno dostepnych zakamarkach
zawsze znajdzie sie tez jakas skrzynia
z ciekawg zawartoscig, a i umieszczo-
ne na mapach kupki kamieni takze
kryja skarby. Znaleziska to nie tylko
bron i zbroja, to réwniez komponenty
potrzebne do samodzielnego craftin-
gu rzeczy, a autorzy obiecuja tu wiele:
podobno da sie skonstruowac kazda
z broni i przedmiotéw dostepnych
w Kynie za pomocg elementarnych
komponentéw.

Umiejetnie poprowadzona walka
zespotowa to klucz do sukcesu. Nie
warto szalenczo i bez zastanowienia
porywac sie na grupe przeciwnikOow.
Nie uciekna. Czesto okazuje sie,
ze w odwodzie majg dodatkowe
wsparcie, a wtedy potrafi zrobic sie
groznie. Wida¢ to choc¢by podczas
misji zwigzanej z koniecznoscia
ochrony katapulty - zanim z impe-
tem wpadniemy na wrogoéw, lepiej
przygotowac zawczasu strategie
walki, bo moze sie okazac¢, ze
przewaga liczebna przeciwnika jest
znacznie wieksza, niz przypuszczali-
$my. Tym bardziej ze w maksymalnie
6-0sobowym zespole druzyna bedzie
sie zmienia¢, a nam nie zawsze uda
sie wptynac na zachowanie kazdej
z postaci.

Kyn nie jest moze gra odkrywczg,
wyjatkowa, eksplorujaca nowe ob-
szary cyfrowej rozrywki. Jest jednak
solidnym hack'n’slashem, o Swietnej
grafice i coraz lepszej jakosci ste-
rowania. Mimo swojej przecietnosci
bardzo dobrze zrealizowanym i bli-
skim pod wzgledem detali topowym
produkcjom w swojej klasie. la
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- Swietliste postacie przez caty czas pozostaja jedy-
nymi towarzyszami gracza na uliczkach Yaughton.

Everybody’s

EVERYBODY'S GONE TO THE RAPTURE

= Gra wyglada przeslicznie. To obecnie Scista

GonetotheRapture

[ODIV@ETH The Chinese Room Wersja PL: tak

Pocztar

ego typu produkcje ztosliwie
Tnazywane sg ,Symulatorami

chodzenia". Jesli spojrzec na
samg mechanike, poza przemiesz-
czaniem sie w $lamazarnym tempie,
rozgladaniem, wciskaniem jednego
przycisku i poruszaniem kontro-
lerem nie zaoferowano graczom
niczego wiecej. W teorii sitg tytutu
miata by¢ porywajaca fabuta, jednak
w ostatecznym rozrachunku i ona
zawodzi.

Everybody's Gone to the Rapture
przenosi nas do opuszczonego
brytyjskiego miasteczka Yaughton
w hrabstwie Shropshire. Bez stowa
wprowadzenia ruszamy na wycieczke
po kolejnych lokacjach, nie znajac na-
wet swojej tozsamosci czy motywa-
cji. Wciskajgc X przy odbiornikach ra-
diowych i telefonach, odstuchujemy
nagrania dr Catherine Collins, ktéra
odpowiedzi na przyczyny apokalipsy
kaze szukac ,w Swietle".
Przemierzamy wiec zadbane
uliczki, mijamy schludne domki,
wypielegnowane ogrédki i kolorowe
place zabaw, a w catym tym sielan-
kowym Srodowisku nie ma zywej
duszy. Tajemnice nagtego zaginiecia
mieszkancéw poznajemy, podazajac
za dryfujgcym w powietrzu $wietli-
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stym markerem, ktéry jak po sznurku
prowadzi do kolejnych miejsc,

gdzie duchy rezydentéw Yaughton
zdradzaja fragmenty swojej historii
sprzed tajemniczego wydarzenia,
ktére zmienito oblicze tej miejscowo-
$ci, a moze i Swiata. Nam wolno tylko
stuchac i uktadac sobie wszystko

w gtowie. Od razu polecam oryginal-
ng $ciezke dialogowa - bez brytyj-
skiego akcentu gra sporo traci.

Czy konieczno$¢ podazania za
Swiattem jest bezposrednim nawigza-
niem do relacji 0séb, ktére przezyty
$mierc kliniczng? Religijne odniesie-
nie zdaje sie potwierdzac fenome-
nalna chéralna muzyka, ktéra obok
pieknej grafiki stanowi najmocniejszy
element tego tytutu. A moze tajem-
nicze znikniecia to wina kosmitéw lub
nowej, nieznanej choroby?

Brak mozliwosci interakcji z jakimi-
kolwiek osobami czy przedmiotami
zniecheca do eksplorowania otwarte-
go $wiata. Zbaczajac ze sciezki,

Zwiedzamy

Hrabstwo Shropshire
przemierzamy na piecho-
te, a przejécie z jednego
krarica miasteczka na
drugi moze zajac graczom
pét godziny spacerkiem.
Trzeba miec cierpliwos¢,
7eby zajrze¢ w kazdy kat,
bez gwarandji, ze znajdzie
sie co$ godnego uwagi. To
jeszcze nicw poréwnaniu
z najstynniejsza produkcja
the Chinese Room, czyli
Dear Esther, gdzie jeste-
$my jedynie widzami.

Narzekajacy
na zbyt wolne poru-
szanie sie znajda
w grze nieco ukrytg
opcje truchtu. Ale
woéwczas trudniej
syci¢ oczy pieknymi
widokami!

czotéwka tytutéw na PS4 pod wzgledem oprawy.

mozemy jedynie straci¢ z oczu
Swietlnego przewodnika i btgkac sie
po danej lokacji w poszukiwaniu ko-
lejnego tropu. Gra ma jednak w sobie
cos$ magicznego. Depresyjny klimat
i melancholijne poczucie kompletne-
go osamotnienia potrafig wciggna¢,
ale serwowana przez autoréw tajem-
nica kameralnej apokalipsy pozosta-
wia nas ze sporym niedosytem.
tatwo moge sobie wyobrazic,
ze waskie grono mitosnikow takich
doznanh zakocha sie w oryginal-
nej produkcji The Chinese Room,
wiekszosci graczy moze jednak
zabraknac cierpliwosci, by dotrwac
do konca. Aby zobaczy¢ napisy,
wystarczy okoto pie¢ godzin, chociaz
i na dtugi bezproduktywny spacer po
Yaughton warto udac sie dla samej
wizualnej satysfakcji.

To pozycja dla wrazliwych odbior-
cow, ktérzy zastanawiajg sie nad
sensem zycia i nad tym, jaki $lad po
sobie pozostawimy, obcujac z innymi
na tym padole tez. Jesli do nich
nalezycie, dajcie jej szanse. W prze-
ciwnym wypadku nie macie tu czego
szukac. b
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EODIVEENY Aterdux Entertainment Wersja PL: nie

Sir Haszak

wércy nie mogli sie zdecy-
T dowag, czy robig RPG, czy

jednak strategie. Wyszto
im co$ pomiedzy, ale z catkiem

przyzwoitg grywalnoscia.

Przenosimy sie do Niemiec z prze-
tomu XV i XVI wieku. Gtéwny boha-
ter - jak w dobrym RPG mozemy do
tej roli wybrac¢ wojownika, tucznicz-
ke lub kaptana - wraca w rodzinne
strony i musi na poczatek odzyskac
rodzinne wtosci. Przy okazji zbiera
druzyne, uczestniczy w licznych
potyczkach, zdobywa mndstwo
przedmiotdw, z ktérych sporg
cze$¢ ma szanse na siebie zatozyc.
To nienormalne w takich grach,
ale Swiat jest normalny. To znaczy
wszyscy grabig, mordujg i zdra-
dzajg, jednak w catkowicie ludzkim
wymiarze. Zebrana druzyna potyka
sie z opryszkami, grasantami czy
stronnikami konkurencyjnych rodéw,
niemniej zawsze sg to ludzie. Zeby
jednak nie byto az tak realistycznie,
wystepujg cudowne uzdrowienia
na polu bitwy, btogostawienstwa
i magia, stosowana przez poganskich
czarownikéw. Wbrew pozorom ta gra
jest nie tylko do walczenia, ale przede
wszystkim do czytania. Kazda misja
zostata opisana na wielu ekranach, do
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LEGENDS OF EISENWALD

czeqo przygotowuje juz samouczek
w postaci pierwszej przygody. Kaze
czytad i pokazuje ikony, przez co cofa
sztuke konstruowania samouczkéw
do - nomen omen - $redniowiecza.

Moze jednak dzieki temu bez
trudu przychodzi nam przyjmowa-
nie kolejnych zadan, jakie pojawiaja
sie na mapie. Przy czym czesto
sg one tak zawite, ze nie do konca
wiadomo, co robi¢. Wiadomo za to
gdzie, bo miejsce misji zostaje na
owej mapie pokazane.

Zdobywamy zatem zamki
i podbijamy wsie, co zapewnia nam
dochody, oraz zajmujemy wie-
ze, dzieki czemu mamy sie gdzie
bronic. | to w zasadzie koniec czesci
strategicznej. Cata reszta polega na
poznawaniu $Swiata oraz wykonywa-
niu zadan, zlecanych w zamkach,
miastach, wioskach i przydroznych
karczmach. Walczymy, by zatatwi¢
sprawy, ale tez likwidujemy przy-
godnych grasantéw. W ten sposéb
cztonkowie naszego oddziatu groma-
dzg doswiadczenie i osiggaja kolejne
poziomy zaawansowania, a wraz
z nimi zyskujg nowe umiejetnosci.
A nowe umiejetnosci czesto ozna-
czajg korzystanie z nowego sprzetu.
Na przyktad bohater wojownik, ktory
ma drzewko rozwoju zupetnie inne
niz pozostali cztonkowie druzyny,
moze nauczy¢ sie jezdzi¢ konno i po-
stugiwac kopia. To dos¢ oryginalne
rozwigzanie w tego typu grach.

Walka toczy sie na planszach
podzielonych na heksy. Wyglada na
zwyczajng, turowa, ale to pozory.

Chtopi sg jednymi z najwdzieczniejszych obiektéw
do zdobywania do$wiadczenia.

Mapa zawiera
zadania nalezace

do gtéwnej linii
fabulaej; ale tez szereg
pobocznych. Akurat na
pierwszej nalezy przejac
kontrole nad rodzinnymi
zZiemiami, ktore utracono
w tajemniczych okolicz-
nosciach. (zes¢zadan
mozemy rozstrzygnac na
kilka sposobdw, dzieki
@emu zyskamy nieco
innych sojusznikow.

Jest dziwna. Po pierwsze - oddziaty
walczgce wrecz zawsze atakuja
najblizszego zotnierza przeciwnika.
Niby normalne. Nawet jak stoi on na
drugim konAcu planszy - i tak zawsze
go dopadamy i atakujemy. Nie ma
przebacz.

Poza tym cztonkowie naszego
oddziatu regularnie padajg w bitwie.
Padanie w bitwie jest w zasadzie
rzecza tak pospolitg jak oddychanie.
Chodzi tylko o to, by na koncu zo-
stat kto$ po naszej stronie i pozbie-
rat tych niezwykle ciezko rannych.
A potem... ztoto moze szczescia nie
daje, ale pozwala kupic¢ uzdrowienie.
Podobno w bitwie udaje sie zging¢
nieodwracalnie, ale moim ludziom
sie to nie udato.

Ostatnig dziwna rzecza, dajaca
sie we znaki podczas walki, jest
perspektywa. Niekiedy uzdrawiamy
nie tego, ktérego zamierzalismy, bo
pasek zdrowia nie wyswietla sie nad
wiasciwym wojownikiem. Oczywiscie
mozna obrécic¢ obraz i sprawdzi¢, ale
ja jestem leniwy i czasami mi sie nie
chce. Powinno by¢ widac¢ od razu.

Zatem z jednej strony techniczne
wpadki (tgcznie z wychodzeniem
do systemu) i niewiele nowator-
skich elementéw, z drugiej tadna
grafika, sporo do zrobienia i nie-
zbyt odkrywczy, ale stwarzajacy
duze mozliwosci sche-
mat rozwoju postaci.
Wyznam, ze z ta gra
mam problem dla niej
chyba typowy. W zasa-
dzie nie jest turéwka,
a jednak caty czas
kusi mnie, by kliknag¢
nastepna ture. b




Talos Principle:
mecmac mesa J o

[ODIVEENY Croteam Wersja PL: nie

User Jama

owrdét do wirtualnej krainy, po
Pprawdzie - do jej wydzielonej

czesci wieziennej, zwanej
Gehenng, nastepuje w skérze Urie-

la, ktéremu Elohim zleca misje do
wypetnienia.

Odniesienia do czaséw starozytnych
s nieprzypadkowe. Prawdziwa
Gehenna byta doling tuz za bramami
miasta Jerozolimy. To tu, posréd
wiecznie ptongcych ogni, chowa-

no przestepcoéw lub niewiernych,

w symbolicznym miejscu katuszy
odrzuconych. Utozsamiane z hanbg,
z biegiem czasu stato sie synonimem
piekta. A Uriel, ktérego imie w jezyku
hebrajskim oznacza ,,0gien Bozy",
byt opisywany jako jeden z siedmiu
archaniotéw - archaniot zbawienia,
ktéry razem z Michatem ma prowa-
dzi¢ wybranych do raju w dniu Sadu
Ostatecznego.

Serwis spoteczeno-
$ciowy dostepny

w terminalach Gehenny
do zludzenia przypomi-
na dawne sieci Bulletin
Board System. Do BBS-a
wdzwaniato sig mode-
mem przez zwykkg linie
telefoniczng. Oferowaty
one menu i grafike
zZtozong wyfacznie ze
znakéw ASCII, ustugi
Sciagania plikéw, wy-
mieniania wiadomosci
zinnymi uzytkownika-
mi, a takze proste gry.

THE TALOS PRINCIPLE: ROAD TO GEHENNA

Na piedestatach
stojg upadte anioty
uwolnione przez
Uriela z emigracji
wewnetrznej
w Gehennie.

Zageszczenie
laseréw w niekté-
rych lokacjach
przypomina sceny
wiamywania do
komory sejfowej
w filmach serii
Mission Impossible.

Road to Gehenna

Gehenna jest miejscem zestania
tych wszystkich, ktérzy popadli
w nietaske Elohima. A niestety moz-
na podpasc Najwyzszemu, nie tylko
wspinajac sie na zakazang przezen
wieze w grze gtéwnej, ale réwniez
wypetniajgc gorliwie wszystkie jego
przykazania. Dusze odrzuconych
sg wiezione w Gehennie, a Uriel,
rozwigzujac zagadki, uwalnia je jedna
po drugiej, jednoczesnie uchylajac
kolejnych rgbkéw tajemnicy zwigza-
nej z tym miejscem.

Sama Gehenna nie jest typowym
zaktadem penitencjarnym. Goscie
przebywajg co prawda za kratkami,
natomiast majg do dyspozycji kom-
puterowy system tablic ogtoszen,
taki podstawowy serwis spoteczno-
$ciowy, ktory jednoczesnie stanowi
Swietny patent narracyjny. Potepione
dusze moga tu zaspokajac swoja
potrzebe wolnosci wewnetrznej, roz-
wijac sie artystycznie, piszac poezje,
tworzac sztuke, a nawet wiasne gry
komputerowe, czy roztrzasajac dy-
lematy filozoficzne i egzystencjalne.
Uriel, chcac spetni¢ swa misje, musi
w tym nie tylko biernie brac udziat,

ale tez sam kontrybuowadé, komento-
wac dzieta innych, zaktadac wtasne
fora. Wszystko oczywiscie oglagdamy
na terminalu tekstowym, co pozwala
utrzymac iluzje uczestniczenia w zy-
ciu wiekszej spotecznosci.
Mechanika gry jest taka sama jak
w oryginalnym The Talos Principle,
cho¢ twércy dodatku zaktadaja, ze
gracz zna juz podstawowe prawidta
obowigzujgce w wirtualnej krainie,
jak réwniez rekwizyty oraz spo-
sob ich wykorzystania. W ,,Drodze
do Gehenny" zwiedzamy cztery
rézne swiaty wystepujgce w grze
gtéwnej - w kazdym z nich jest
kilka dusz do uwolnienia. Zagadki
od poczatku okazuja sie niepro-
ste, a poziom ich trudnosci rosnie.
Przydaja sie wszystkie znane
patenty ze zwijaniem jammeroéw
za sobg, stawianiem tréjnogéw na
ruchomych kulach, sztukg wspoét-
pracy z wtasng holoprojekcjg oraz
holoprojekcjg wszystkich nagranych
uprzednio przedmiotéw, ale trzeba
tez wymysli¢ pare nowych. Bardzo
udany dodatek dla fanéw klimatu tej
nietuzinkowej gry. ba
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I
The Talos Principle
mozna ukoriczy¢ na
kilka sposobow.

Zeby zobaczy¢

najbardziej wstrzasajace

i zarazem spektakularne
zwiericzenie peregrynadji
androida po Ogrodzie
Swiatow trzeba sie jednak
sporo napocic.

T

L

THE TALOS PRINCIPLE

| ANDROIDA

/ Damjanem Mravunacem

7 Croteamu rozmawia
Piotr Mankowski.

P Opowiedz o swoich growych fascynacjach i o tym,
jakie byty korzenie Croteamu. W koricu jestescie na
rynku juz od 22 lat!

Tak, jestesmy prawdziwymi oldboyami w Swiecie gier
wideo. Gdy sie rozwijalismy, ten $wiat wygladat inaczej.
Zespoty byty mniejsze, nie istniato praktycznie co$ takiego
jak budzet, gry byty prostsze, ale byta tez magia, ktéra
powodowata, ze siedzieliémy zahipnotyzowani przed
monitorami. Gdybym miat wymieni¢ jeden powdd, dla
ktérego zaczelismy tworzy¢ gry, to bytaby to Amiga 500,
najbardziej ukochany komputer wszech czaséw. Podczas
spedzania przy niej setek godzin padto w koncu: ,,Hej,
zrébmy wreszcie gre!”.

P Czytatem, ze pomyst na The Talos Principle zrodzit
sie podczas prac nad Serious Samem 4. Czy tam tez

sg takie elementy jak lasery, zagtuszacze badz elektro-
mechaniczne zamki? | kto wpadt na to, Zeby realizowac
osobna gre?

Tak, The Talos Principle byto szczesliwym przypadkiem.
Zaczelismy dtuba¢ w mechanice, starajac sie unikngé
trywialnych schematéw typu ,,czerwony klucz - czerwo-
ne drzwi". Wtedy wtasnie narodzit sie zagtuszacz, czyli
pierwsze urzadzenie, z ktérym stykajg sie gracze w The
Talos Principle. Zaprojektowalismy kilka podstawowych
poziomdw, uzywajac zagtuszaczy, wiezyczek laserowych

i lewitujgcych min, potem dodali$my do tego przetgczniki

i szesciany. Granie w ten prototyp sprawiato nam przyjem-
nos¢, a jednoczesnie dotarto do nas, Ze nie ma tu zadnych
przeciwnikéw. Kto$ powiedziat: , To bedzie kompletnie
nowa gra". | tak powstato The Talos Principle.

@A szesciany bardzo przypominajg egzemplarze z Por-
tala, podobnie elektromechaniczne zamki w drzwiach.
Czy to ten tytut byt waszg gtéwng inspiracjg?

Portal byt i wciaz jest fantastyczng gra, ktéra zdefiniowa-
fa nowy gatunek. Zdaje sobie sprawe, ze pomiedzy nim

a naszym dzietem istnieje wiele podobienstw, ale wptyw
Portala zarysowat sie juz w zaawansowanym stadium

FILOZOFIA BOGA

Damjan oprécz roli kompozytora petni tez w Croteam
funkcje menedzerska. To on byt jednym z reprezentantéw
firmy na stoisku podczas gamescomu.

tworzenia The Talos Principle. Stato sie to w momencie,
gdy starali$my sie doszlifowac gre, chcac, by okazata sie
niezwyktym doswiadczeniem.

@A kiedy pojawit sie pomyst, zeby do napisania scena-
riusza zatrudni¢ autora Swappera? | czy to on wprowa-
dzit patent ,,podwdjnej osobowosci"” w wystepujgcych

w grze maszynach? W ogdle rzecza dodajaca The Talos
Principle niezwyktosci jest opowiesc. Kiedy Jonas Kyrat-
zes dotgczyt do waszego zespotu?

Nasz gtéwny projektant od zagadek i rozgrywki, Davor
Tomicic, grat w Swappera i szczegdlnie zachwycita go
narracja w tej grze. To on zasugerowat, zeby sciggnac na
poktad Toma Juberta. Gdy ten przybyt i zorientowat sieg,
jak wielka jest skala naszej produkcji, zaproponowat,

zeby da¢ mu wsparcie w postaci Jonasa. Tom zajat sie
sprawami zwigzanymi z Miltonem, za$ Jonas - z Elohimem
i Alexandra, co zaowocowato wspaniatg réwnowagg po-
miedzy dwoma przeciwnymi sitami w grze. Jesli za$ chodzi
0 maszyny tworzace wizerunek ducha czy tez ,,podwdjnej
osobowosci”, jak to ujates, byt to jeden z najbardziej zto-
zonych elementéw w catym tytule i zaprogramowanie go
stanowito pewne wyzwanie.

[ ..zasada Talosa” opiera sie na zatozeniu, ze istnienie
definiuje fizyczny byt. Nie ma duszy, dodatkowych zy¢
ani wiecznosci. W grze jest bardzo szczegélny dialog, gdy
Alex méwi o sondach Voyager, ktére bedg przemieszcza-
jacym sie ,,nasieniem” cywilizacji, nawet gdy ona sama
ulegnie zagtadzie. Chyba wiec co$ mi umkneto: skoro tak,
to dlaczego Elohim obiecuje androidowi wieczne rzeczy,
a my widzimy w tym swiecie sylwetki duchéw?



Nie chciatbym ujawnic zbyt wiele z tego, jak rozwija sie
opowiesc, wiec powiem tylko tyle, iz Elohim staje sie
Swiadomy faktu, ze gdy caty proces odkrywania zagadek
przez androida sie zakonczy, zakonczy to tym samym
jego role. | wtedy zwycieza w nim che¢ samoocalenia,
chce wszystko kontrolowac. A co do widmowych sylwetek,
twoja postac nie byta chyba pierwsza, ktéra rozpoczeta
proces, prawda?

P Opowiedz jeszcze o muzyce, bo dla mnie byty to jedne
z najpiekniejszych kompozycji w grach z ostatnich lat.
Przypominaty mi pierwszg cze$¢ Mysta, taczac nostalgie
ze spokojem. Méwie zwtaszcza o motywach ze swiata C.
Co cie inspirowato podczas pisania muzyki?

Bardzo ci dziekuje. Mielismy kilka zatozen, gdy przystepo-
watem do tworzenia muzyki. Po pierwsze, przejscie z jed-
nego motywu do drugiego powinno by¢ niezauwazalne.
Poza tym zadnych natretnych muzyczek plus brak sekcji
rytmicznej. Ciezko byto komponowac, majgc rzucone pod
nogi takie ktody. Wiekszo$¢ muzyki stworzytem, wyko-
rzystujgc wirtualne instrumenty (VST). Przy uzyciu kilku
innych, rzeczywistych, nagrywatem w domowym studio.

[ A jak wygladata kreacja $wiata? Czytatem, ze uzyliscie
fotografii wykonanych podczas waszych wyjazdéw waka-
cyjnych.

Tak, przez ostatnich kilka lat sporo podrézowalismy i za-
wsze robilismy zdjecia architektury i krajobrazéw. Serious
Sam oparty byt na historii alternatywnej, niemniej nie
jestesmy nowicjuszami, jesli chodzi o kreowanie realistycz-
nych srodowisk gry. Podczas realizacji The Talos Principle
korzystalismy z techniki zwanej fotogrametria, dzieki
czemu bardzo szybko uzyskiwaliSmy obiekty 3D w opar-
ciu o zdjecia. Po prostu bierzesz fotografie, na przyktad
posagu, wykonane ze wszystkich stron, po czym aplikujesz
je do oprogramowania Agisoft, a potem wystarczy juz tylko
doszlifowa¢ gotowy model.

THE TALOS PRINCIPLE

[Py ktory z was tak bardzo lubi zachody storica?
Praktycznie wszyscy je lubimy, ale nasz dyrektor ds.
operacyjnych i jednoczes$nie gtéwny autor gry, Davor
Hunski, jest tu gtéwnym odpowiedzialnym. To on tworzyt
wszystkie tta, czyli to, co widzimy na horyzoncie. Sam
chciatbym spedzi¢ weekend w domu, z ktérego okien
rozciggajq sie takie widoki.

P Etap egipski byt bardzo podobny do Serious Sama 3.

Po prostu przeniesliscie elementy z tamtej gry do
The Talos Principle?

Tak wtasnie zaczety sie prace nad The Talos Principle.
Uzylismy zasobdéw Serious Sama 3, zeby stworzyé
dziatajacy prototyp gry. Potem dodalismy do tego
etapu wiele nowych elementéw, chocby po to,

zeby nie powstato wrazenie, ze te gry majg ze

sobg za duzo wspdlnego.

[d Przygotowalicie polska wersje, w ktérej gtosy
Elohima i Alexandry sg wyjatkowo dobrze dobrane, co
rzadko sie zdarza w polskim dubbingu growym. Jacy
aktorzy podktadali gtosy postaciom?

To byt przypadek, ze szukajgc aktoréw do polskiego
dubbingu, trafitem na Macieja i Agnieszke Salamondw.
Wykonali doskonatg prace. Poza tym mieliSmy troche
problemdéw z ttumaczeniem dialogéw na polski, ponie-
waz czes¢ tekstu napisana jest w archaicznym jezyku.
Pomdégt nam Mateusz Sochon.

[ Jakie sq wasze dalsze plany zwigzane z rozwojem
marki The Talos Principle?

Na razie ukazata sie wersja na Androida, wymagajaca
procesora Nvidia K1 lub X1 w urzadzeniu mobilnym.
Jesienig wyjdzie wersja na PS4 z wigczonym juz Road to
Gehenna. Wiecej na razie nie moge ujawnic. Korzystajac
z okazji, chciatem za to przekazac czytelnikom Pixela
pozdrowienia od catej ekipy Croteamu. s

PLAY THE GAME

Jedna z ta-
jemnic warsztatu
twércéw gry byto
potaczenie elemen-
téw ze Starozytno-
$ci z nowoczesng
technologia.

Jammerx

Klasyczne operacja
z dwoma zagtu-
szaczami polega na
przestawieniu jednego
znich na druga strone
pola sitowego, zabranie
pierwszego i przejscie
przez otwarte wrota.
Dzigki temu przez
kazde drzwi mozna
przejs¢ bez angazowa-
nia sprzetu.
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szybkiego uniku

w wybranym kie-
runku to niezwykle
wazny element
walki na otwartym
terenie. Wiedza

o tym nawet boty.

TOXIKK

EDIVEENY Reakktor Studios Wersja PL: nie
7:1:1VACCESS

qrpiech

a nieskomplikowana sie-
Tciowa strzelanina petnymi

garsciami czerpie z klasyki
gatunku i odrzuca niemal wszystkie
rozwigzania, jakie wprowadzono
do niego na przestrzeni ostatnich
10 lat. Niestety, mimo wielkiego
potencjatu, ten growy wehikut czasu
wyraznie niedomaga.

Wracamy do okresu, w ktérym
nikomu nie $nita sie automatyczna
regeneracja zdrowia, klasy postaci
czy utatwiajgce zabawe nagrody przy-
znawane za serie zabdjstw. Okresu,

w ktérym z rozgrywki wynosito sie
wytgcznie frajde, nie kolejne perki czy
nowe, coraz potezniejsze typy broni.
Grafika jest juz jednak wspdtczesna

- TOXIKK wyglada tadnie i dziata ptyn-
nie, praktycznie nie ustepujgc pod
tym wzgledem wysokobudzetowym
produkcjom.

Sama zabawa, cho¢ uproszczona
tak, by przypominac gry z konca lat
90., okazuje sie niesamowicie szybka
i satysfakcjonujgca w kazdym z trzech
dostepnych trybéw (Deathmatch, dru-
zynowy DM oraz Capture the Flag).
Wymaga pozostawania w ciggtym
ruchu, stosowania unikéw i podwdéj-
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nych skokdw, a niekiedy takze kamu-
flazu pozwalajgcego na kilka sekund
znikng¢ przeciwnikom z oczu. Trzeba
tez dobrze poznac petne zakamarkdéw
i hopkdéw areny oraz odpowiednio ko-
rzystac z porozrzucanych na nich ap-
teczek, pancerzy i spluw. Te ostatnie
wystepujg w dziewieciu odmianach,
posiadaja dwa tryby prowadzenia
ognia i momentalnie przywotajg pozy-
tywne wspomnienia, jesli ktos swego
czasu spedzit dtugie godziny z grami
Unreal Tournament czy Quake Ill: Are-
na. Podnies¢ mozemy miedzy innymi
wyrzutnie rakiet z funkcjg samona-
prowadzania, karabin maszynowy

z podczepionym granatnikiem czy
potaczenie prujgcego seriami dziatka
energetycznego z railgunem.

Stingray jest
jedna z najbardziej
$mierciono$nych
broni w grze.
Dostownie zasy-
puje wrogéw po-
teznymi pociskami
energetycznymi.

Pojazdy

Na jednej zaren
mozemy skorzystac

24 rodzajéw pojazdow:
materializujacego sie na
zawofanie motocykla,
jeepa, poduszkowca

i mysliwca. Niestety,
sterowanie maszynami
jest niewygodne, a boty
gtupieja z uwagi na duze
rozmiary mapy.

Tryb Cell Capture
to po prostu CTF
z bateriami zamiast
flag. Zabieramy je
z bazy lub eskortu-
jemy niosacych je
kompandw.

Arsenat moze i niezbyt oryginalny,
ale strzela sie fajnie. Niestety, nie
za bardzo jest do kogo. Jesli mamy
szczescie - spotkamy w sieci jednego
czy dwéch innych graczy. Najczesciej
jednak serwery $wiecq pustkami.
Mozemy oczywiscie grac z botami
0 wybranym poziomie skutecznosci,
ale nie sq one w stanie zapewni¢
takich emocji, jakich dostarcza rywa-
lizacja z zywymi przeciwnikami.

Brak zainteresowania graczy
wynika przede wszystkim z mizernej
liczby dostepnych map. Cho¢ TOXIKK
ukazat sie w ustudze Early Access
ponad p6t roku temu, nadal oferuje
raptem cztery areny, z czego jedna
zupetnie nie nadaje sie do zabawy
z botami. Dla odmiany oficjalny skle-
pik, w ktérym kupi¢ mozna koszulki,
termosy iinne gadzety z gry, wrecz
peka w szwach. Niezbyt dobrze
Swiadczy to o podejsciu tworcdw.
Mitosnikom starej szkoty strzelanek
radze wiec na razie trzymac sie
klasycznych tytutow.

TOXIKK, cho¢ ma zadatki na $wiet-
ng produkcje, aktualnie pozostaje
tylko martwga gra sieciowg, ktérej
tworcy najwyrazniej wolg zerowac
na nostalgii niz wzig¢ sie do roboty. bk
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= Kraina Daventry
w nowej odstonie
serii King's Quest
wyglada po prostu
cudnie, bajkowo.
Az chce sie by¢
rycerzem.

W grze cofamy sie do czaséw mtodosci
Grahama (pierwszy z lewej), kiedy dopiero
aspirowat do stuzby rycerskiej, nie méwigc
o krélewskiej. A jak wida¢ konkurentéw do
splendoréw miat licznych i réznorodnych.

o= W PODOBNYM KLIMACIE

DRAGON'S LAIR BACKTO THE FUTURE
Podobny basniowy charak-  Gra, ktéra w analogiczny
ter historii oraz rysunkowa sposob siega po sprawdzo-
strona wizualna, ale nyiznany, cho¢ wiekowy
takze momentamiznajomo  materiatZrédtowy. Dawno
irytujaca powtarzalnos¢ juz temu wprowadzita
scenek, ktdrych kolejny raz do publikowania gier

nie udato nam sie przejs¢ Aaktyke salami’, wydajac
super precyzyjnym wyko- tytutw pieciu oddzielnych
naniem sekwendji ruchu. aeddach.
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MONKEY ISLAND SE

Kolejny wielki remake,
ktérego sita napedowa
byta swietna opowiesc,
aniejako przy okazji
uwspdtczesniono grafike
i podtozono profesjonalne
gtosy wszystkim bohate-
rom. Pokrewny takze ze
wzgledu na humor.

King’s Quest:
A Knight to Remember

M PC MPS3 MPS4 MX360 MXONE e [F]

[ODIVEEN] Odd Gentlemen Wersja PL: nie

User Jama

rél Graham z Daventry powra-

ca w wielkim stylu, w nowym

wydaniu legendarnej serii gier
przygodowych.

Pierwszy King's Quest, wydany

w roku 1984, zostat zakontraktowany

i sfinansowany przez nietypowego me-
cenasa. Firma IBM, znana z wielkich
szaf obliczeniowych, zgtosita sie do
bedacego wéwczas na fali wznoszacej
studia Sierra On-Line, aby opracowato
gre na nowy komputer osobisty IBM
PCjr. Cho¢ sprzet miat oszatamiajgca
jak na owe czasy 16-kolorowa grafike,
dla IBM-a przygoda zakonczyta sie
klapa tego konkretnego modelu.
Natomiast gra okazata sie $liczna

i pozwolita bajecznie wrecz rozwingé
skrzydta swoim twércom, matzenstwu
Kena i Roberty Williamséw oraz ich
firmie. Przez kolejne lata powstato

w sumie osiem odston cyklu King's
Quest, ostatnia czes$¢ ukazata sie

w roku 1998. Firma rosta w site, $miato
tworzyta inne serie przygodéwek,
bazujgce na koncepcji zadaniowej

- Space Quest, Police Quest, Quest

for Glory czy saga o Larrym.
Wydawato sie, ze tak pieknie
bedzie wiecznie, ale zycie nie
okazato sie bajka. Odwrét
graczy od przygoddwek,
ktopoty finansowe, skaso-
wane projekty nowych
gier, sprzedaz firmy,
odejscie zatozycieli
i kolejne przejecia -
w efekcie w 2008
roku wygladato
na to, ze Sierra
zostata po-
grzebana
na dobre.




Niczym za dotknieciem czaro-
dziejskiej rozdzki stato sie jednak
inaczej. Ostatni wiasciciel praw do
spuscizny po tej firmie, Activision
Blizzard, w roku 2014 uruchomit na
nowo strone internetowq, a w lipcu
2015 wypuscit pierwszy rozdziat nowej
odstony serii King's Quest. Umart krél,
niech zyje krol!

Wyzwanie, przed jakim staneli
tworcy nowej gry, zespét The Odd
Gentlemen, jest trudne, a ich podej-
Scie do tematu ambitne. Nie idg na
tatwizne pokroju klasycznego rema-
ke'u. Chca - korzystajac z obszernego
dorobku serii King's Quest: postaci,
miejsc, mitologii, zagadek - wymysli¢
rzecz na nowo. Niejako prébujac
potaczyc ogien z wodg, starajg sie
zachowac charakter klasycznych
gier, ale oprze¢ go na wspdtczesnym
rusztowaniu graficznym i wykorzy-
sta¢ nowoczesne rozwigzania fabular-
ne. Opowiedzie¢ historie do tej pory
ukryte pomiedzy czesciami starych
odston cyklu.

Pierwszy Smiaty pomyst, ktéry
sprawdza sie doskonale, to nowa
konwencja narracji. Oto starzejacy
sie krél Graham przy patacowym
kominku opowiada wnuczce o swoich
przygodach. Jako gracz sterujemy
mtodym Grahamem, a w tle styszymy
te rozmowe, komentarze odnosnie
odwiedzanych miejsc, spodziewanych
trudnosci, spotykanych postaci. Jesli
wykonamy akcje, ktéra spowodowa-
taby Smierc¢ bohatera, stary Graham
powie, ze nie tak to zapamietat, ze
jednak zrobit to inaczej, i mozemy
prébowac ponownie. Wnuczka Gwen-
dolyn nie jest biernym stuchaczem,
co rusz zadaje jakie$ pytania, wtraca

= Gre zaczynamy w. studni, ktéra pro-
wadzi do podziemnej pieczary smoka.
Nowe wydanie luZno inspiruje sie
pierwowzorem, jest wiecej sposobéw
obejscia smoka, przy wykorzystaniu
jednej z trzech cnét rycerskich

- madrosci, odwagi lub mitosierdzia.

wiasne spostrzezenia, szczegdlnie
kiedy dziadek nadmiernie koloryzuje.
Ich dialog stwarza duze mozliwosci
ptynnego i dowcipnego rozwoju
opowiesci.

Druga innowacja to zerwanie ze
sterowaniem typu ,,wskaz i kliknij" na
rzecz - cho¢ wydaje sie to niemoz-
liwe - jeszcze prostszego systemu,
nazwijmy go: ,jednego klawisza".
Postacig poruszamy kursorami badz
gatka w padzie, a jesli potrzebna
jest jakas interakcja, to odbywa sie
ona przy pomocy spacji lub jednego
przycisku. Wykonanie czynnosci
w rodzaju ,,patrz"” czy ,,uruchom”
nastepuje kontekstowo, w zaleznosci
od sytuacji badZ tego, ktéry przed-
miot znajduje sie najblizej bohatera.
Mozna by przypuszczad, ze to ponad
miare uprosci rozgrywke, ze bedzie to
co$ w rodzaju interaktywnego filmu,
w ktérym - naciskajac klawisze -
wyznaczamy jedynie tempo wyswie-
tlania, ale tak nie jest. Fakt - pierwsza
czes$¢ rozgrywki okazuje sie mocno
liniowa, jednak pdZniej poruszamy sie
w bardziej otwartym $wiecie i trzeba
gtowkowac. Jak w starych dobrych
przygoddwkach moze sie tez zdarzy¢,
Ze czasem utkniemy z powodu dos¢
abstrakcyjnej logiki twércéw gry.

Trzeci udany ruch to wysokiej jako-
$ci oprawa wizualna. Ma sie ona nijak
do wygladu rozpikselowanej pierwszej
czesci czy sztucznie prezentujacej sie
ostatniej odstony oryginalnej serii.
Grafika jest niczym z filmu rysunko-
Wwego - ujecia poruszajgcego sie po
lokacjach bohatera kamera pokazuje
pod zmiennymi katami, wyglada to jak
w bajce wiasnie, a nie w typowej grze.
Kolejny plus to Swietnie podtozone

Wielka szkoda,
Zze nie ma w grze
trybu szybkiego
przemieszczania
sie poprzez
mape.

Historia

Roberta Williams,
odpowiedzialna za
oryginalng serie King's

Quest, spotkata sie z eki-

pa The Odd Gentlemen,
aby podzielic sie swoim
doswiadzeniem

i podejsciem do
projektowania gier. Byta
tez jedng z osob, ktdre
wyprébowaty wczesng
wersje nowej gry. Jak

powiedziafa, chetnie zro-

bitaby podobna grafike
w swoich dawnych pro-
dukgach, gdyby miata
do dyspozydji podobny
budzet na animagje.

KING'S QUEST

gtosy postaci - w starego Grahama
wciela sie Christopher Lloyd, znany
chociazby z roli szalonego doktora
z filméw ,,Powrét do przysztosci”.

Na minus natomiast musze zaliczy¢
pewng monotonie przy kolejnych
prébach wykonania trudniejszych za-
dan. Czesto w tym celu trzeba przejs¢
przez pomieszczenia, ktére zdazyty
juz sie opatrzy¢, oraz wystuchac
dialogéw, ktére znamy juz na pamiec.
Co raczej nietypowe dla klasycznych
przygoddéwek - niektére zadania
majg charakter czysto zrecznosciowy
i wymagaja idealnego zgrania ruchéw
w czasie. Nuzgce moze stac sie tez
samo chodzenie po lokacjach w dru-
giej czesci gry, poniewaz nie da sie
podrézowac za posrednictwem mapy,
tylko kazdorazowo trzeba przebyc¢
dang odlegtosc¢ statecznym, wystudio-
wanym krokiem mtodego Grahama.

Dawniej w gazetach publikowa-
no powiesci w odcinkach, obecnie
rozcztonkowuje sie w ten sposéb
elektroniczng rozrywke. Aktualnie
w sprzedazy jest pierwszy rozdziat
nowego King's Questa. Catos¢
gry zostata zaplanowana na piec
epizodéw oraz szésty, dodatkowy
(epilog), ktéry ma by¢ dostepny tylko
dla kupujacych kompletng edycje.
Twércy bronig sie, twierdzac, ze
nowy King's Quest jest duzy, za duzy
na jednorazowe wydanie. llustruje
to poréwnanie objetosci scenariu-
szy gier. W przypadku oryginalnego
King's Questa byto to 58 stron ma-
szynopisu, najbardziej obszerny ze
starej serii byt scenariusz do King's
Questa VI, ktory liczyt 285 stron.
Scenariusz pierwszego rozdziatu
najnowszej gry zajmuje 640 stron.
W tym kontekscie nie przez wszyst-
kich aprobowana decyzja o podziale
tej produkcji na rozdziaty ma pewne
uzasadnienie. ka
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<= Submerged to 1 Kl *
pozbawiona stéw fabu- - 4
ta, odczucia i wrazenia
budowane obrazem,
ruchem, swiattem
dZwiekiem i m

Miku ma tylko jeden cel - chroni¢ brata.
Nie zaprzestanie poszukiwarn pomimo
nieuchronnych konsekwencji.

Miku potrafi utrzymywac sie na sciankach lepiej niz niejeden
alpinista. Uproszczone elementy zrecznosciowe czynig z Sub-

merged przygoddéwke, ktérg nalezy chtong¢ wzrokiem i stuchem.
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Voyager

ron i petny magazynek nie
B czynig nas od razu bohate-

rem. To nasza postawa w sy-
tuacjach wymagajgcych poswiece-
nia $wiadczy o tym, kim naprawde
jestesmy.

Zaskakujgcy zabieg autoréw gry
Submerged - usuniecie walki oraz
opcji utraty zycia - spowodowat, ze
do woli mozemy podziwiac krajobraz
zrujnowanego przez wode $wiata,
zamiast skupiac sie na skakaniu

i zabijaniu. Audiowizualna opowies¢
snuta w pokrytym wodng florg mie-
$cie wysuwa sie tu na pierwszy plan.
To historia, ktéra moze pochtongé
nas jak gigantyczna fala oceanu.
Znam tylko kilka gier, ktére tak
mocno przemdowity do mnie fabutg,
wsréd nich sg Another World, To
the Moon i Beyond Good & Evil.
Submerged buduje nastréj opowie-
$cig pozbawiong stéw. Zamiast wy-
Swietla¢ dziesigtki linii dialogowych,
jak w visual novels, Submerged
oszczedza stowa. Styszymy tylko kil-
ka zdan myslacej na gtos Miku. Musi
ona poméc swojemu nieprzytomne-

Sbmered
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mu, rannemu bratu. Opisy w menu
gry, pare podpowiedzi i nazwy nie-
ktérych budynkéw wyczerpuja limit
stéw pisanych. Nasze zmysty musza
za to nastawic sie na odbidr zen

w pigutce. Stuch rejestruje kojacy
szum wiatru na przemian ze spokoj-
ng, nostalgiczng muzyka fortepianu
i skrzypiec. Wzrok odpoczywa, Sle-
dzac refleksy $wiatta, odbijajgcego
sie od wody i nadgryzionych zebem
czasu budynkéw.

Submerged prezentuje piekny
Swiat - z urodg oceanicznego zycia
kontrastujq $lady rozpadajacej
sie cywilizacji pochtanianej przez
nature. Fragmentaryczne informacje
o dawnej katastrofie, ktéra zatopita
miasto, odnajdujemy w ksigzkach,
zawierajacych ztozong z obrazkéw
historie, opowiadang zgodnie z po-
wolnym rytmem narracji. Obrazek po
obrazku odkrywamy zaleznosci po-
miedzy poszczegdlnymi elementami
uniwersum gry. Réwnoczesnie, jak
prawdziwi turysci, zbieramy punkty
za odwiedzenie najciekawszych
miejsc, uchwycenie niezwyktych
stworzen wytaniajacych sie z fal.



Milczace, nisz-
czejgce postumenty
dawnej cywilizacji
wchtaniajg ocean
i rosliny, przeksztat-
cajac monolityczne
bryty w zywe
pomniki.

Najwazniejsza jest tu jednak inna hi-
storia, opowies¢ Miku i Taku, réwniez
przedstawiona w formie piktogra-
moéw. Autorzy zdecydowali sie rzucic
nas od razu na gteboka wode. Wkra-
czamy do $wiata Submerged bez
jakiegokolwiek intra. Taku jest ranny
i nieprzytomny, Miku, ptynac przez
bezkresny ocean todzig, odnajduje
schronienie w podtopionym miescie.
Potrzebuje bandazy i lekarstw dla
brata.

Zanurzona w wodzie metropolia
od dawna nie tetni zyciem. Tylko
macki zielonych, podwodnych roslin
oplatajg konstrukcje z niszczejgcego
betonu, stali i szkta. Za towarzyszy
podrézy mamy ptaszczki, wieloryby,
delfiny, mewy i inne morskie stwo-
rzenia, przecinajace fale tuz obok
burt naszej todzi. Podczas penetro-
wania zakamarkdéw miasta tédka
stanowi jedyny $rodek transportu.
Wprawdzie ptynie po oleistych falach
z bezwtadnoscig poduszkowca, ale
ten mankament da sie wybaczy¢ po
kilku usprawnieniach, pozyskanych
z wrakow innych todzi. Wptywaja
one na czas uzywania dopalacza,
pozwalajgcego pruc fale z niezwykig
szybkoscia. Niestety, innych opcji
rozbudowy pojazdu autorzy Submer-
ged nie przewidzieli.

Usuniecie z rozgrywki potknie¢
gracza skutkujacych $miercig boha-
tera pozwala skupic sie na chtonieciu
otoczenia wzrokiem i stuchem. Wiele
razy przytapatem sie na tym, ze po
prostu gapie sie w ekran, bo stonce

cudownie oswietla jaka$ budowle.
Nic dziwnego, ze autorzy postanowili
doda¢ do Submerged tryb tworzenia
widokdéwek - jesli trafimy na wyjatko-
wo fadne ujecie, mozemy precyzyjnie
ustawic¢ kamere i zapisa¢ fotografie
na dysku. Submerged jest troche jak
chinska zupka, pozwala natychmiast
sie zrelaksowac, ale nie pozostawia
w zotgdku niedosytu. W pare chwil
po uruchomieniu gry bez celu ptywa-
my z miejsca na miejsce, podziwiajac
wode i ruiny. Brakuje tylko wygasza-
cza ekranu do kompletu.
Odnalezienie kluczowych elemen-
téw w grze - skrzynek z zaopatrze-
niem - wymaga czestego siegania po
lunete i doktadnego obserwowania
otoczenia. Przy okazji lokalizujemy
takze ksieqgi, zawierajgce fragmenty
historii zatopionego miasta, i uszko-
dzone todzie, dostarczajgce czesci.
Zabawa w ogladanie Swiata przez lu-
nete przypomina bezkrwawe towy na
okazy przyrodnicze w Beyond Good
& Evil. Kiedy cel zostaje namierzony,
przystepujemy do drugiego z ele-
mentdéw rozgrywki: ekstremalnych
podrézy po scianach budynkoéw,
wiodacych przez gzymsy, pnacza,

Opowies¢, w ktdrej
uczestniczymy, jej
preludiom oraz historia
zatopionego miasta
zostaty zaprezentowa-
ne w postaci piktogra-
méw. Gtéwne watki s
bardziej emocjonalne

i tresciwe niz caty
filmowy Waterworld.

Submerged to opowies¢ wypetniona
audiowizualnymi doznaniami. Szkoda,

ze tak krotka.

SUBMERGED  I4d¥.\lia[{eT.\\il4

rynny, drabinki i deski, przerzucone
nad przepasciami zrujnowanych
budowli. Wspinaczka najbardziej
kojarzy mi sie z Black Buccaneerem,
przypomina tez wyczyny ksiecia Per-
sji i Lary Croft z wczesnych odston
serii. Przez znaczng czes$¢ Submer-
ged bieganie po gzymsach sprawia
satysfakcje, ale z uptywem czasu
staje sie nuzace, bo nie sposéb spasc
w otchtan. Miku dzielnie trzyma sie
$cian, pomimo wysitkéw gracza (tak,
prébowatem, udato mi sie tylko raz

z powodu btedu w grze). Docieranie
do pobocznych celéw naniesionych
na niezbyt precyzyjng mape (nie ma
mozliwosci zblizania uje¢ budynkdw)
staje sie w pewnym momencie po
prostu nudne.

Ptywajac po zatopionym miescie,
przez jaki$ czas szukatem Zrédta
inspiracji, ktére byto podstawa do
stworzenia tej metropolii. Mosty za-
sugerowaty mi Los Angeles, niektére
budynki Nowy Jork, inne - Sydney.
Nie miatem racji - wprawdzie na
niebie wypatrzytem dwa stonca (po
namysle jedno z nich uznatem za
pozbawiony tekstury ksiezyc), jednak
kluczowe dla tej kwestii okazato
sie pytanie zadane autorom tytutu.
Uprzejmie odpowiedzieli, ze pota-
czyli wiele miast w jedno. Na pewno
nie sg to wschodnioeuropejskie
konstrukcje (jak w Half-Life 2), wzor
stanowity tu raczej brytyjskie, au-
stralijskie i amerykanskie metropolie.

Pewne mankamenty irytujg
w Submerged: brak rozbryzgéw
wody o krawedzie budowli, niedo-
pracowana fizyka todzi czy Scisle
okreslone Sciezki, po ktérych moze-
my sie poruszaé wokét budynkow.
Najstabszym elementem okazuje sie
czas rozgrywki - gre da sie ukon-
czy¢ w niecate 4 godziny. Drugie
tyle wystarczy, by zebrac sekretne
ksiegi z historig miasta. Za to zestaw
doznan wizualnych i dZwiekéw towa-
rzyszacych tej zabawie, ktére staty
sie pretekstem do opowiesci o zwy-
ktej, ludzkiej odwadze, pozostaje
w gtowie na dtuzej. Licze na kolejny
epizod Submerged, moze w czyjej$
innej skorze i na dodatek w akwalun-
gu? Wtedy swe podwodne, zmursza-
te piekno odstonityby fundamenty
zatopionego miasta. ba
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Act of Agression

DIV Eugen Systems Wersja PL: nie
7:1:1VACCESS

trategii czasu rzeczywistego
S rocznie powstaje kilka i ten rok

takze nie nalezy do wyjatkéw.
Moim zdaniem jedng z peretek, na
ktére powinno sie zwréci¢ uwage,
jest Act of Aggression francuskiego
producenta Eugen Systems. Ma on
na swoim koncie serie Act of War,
genialne R.U.S.E. i cykl Wargame,
a samo studio istnieje juz 15 lat.

Gregorius

Akcja AoA toczy sie w nieodlegtej
przysztosci - w 2019 roku potezny
krach zatrzgst chinska gietda
i spowodowat zatamanie tamtejszej
gospodarki, co wywotato najwiekszg
globalng recesje 0d 1929. W odpo-
wiedzi na to cze$¢ krajéw utworzyta
wiasne tajne sity zbrojne, nie mogac
ufa¢ nikomu - tak powstata organiza-
cja Chimera. Do gtosu doszta tez tajna
organizacja Cartel, ktéra wyrosta
na bazie partyzantki Contras. Jako
trzecia sita w walce pojawita sie wystu-
zona, ale zaprawiona w boju US Army,
ktéra po zakonczeniu wojny w Zatoce
w 2020 roku musi miec jakie$ zajecie.
AoA w warstwie rozgrywki nie-
specjalnie wyrdznia sie na tle innych
RTS-6w. Trzeba rozbudowywac baze,
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dbac o surowce (rope, aluminium,
rzadkie metale i prad), organizowac
wojsko i tworzy¢ systemy obronne
oraz jednoczesnie ostabiac przeciw-
nika, by ostatecznie go pokonac. Do
dyspozycji mamy piechote, pojazdy
opancerzone i czotgi, helikoptery

i lotnictwo (w tym drony). Mozemy
budowac bunkry i zleca¢ bombar-
dowania oraz wynajdywac nowe
technologie.

Tym, co jednak odréznia AoA od
konkurencji, jest Swietna Sl oraz kilka
zupetnych nowosci w RTS-ach. Po
pierwsze, skala rozgrywki. W grze
online moze wzig¢ udziat nawet 40
graczy naraz! Wyobrazacie sobie
mecz druzynowy 20 na 207 Po dru-
gie, wykorzystanie piechoty - moze
ona przejmowac budynki, zajmowac

Kombajny

Zdecydowanie wi-
zualnie przyjemna
zescia gry sa potyczki
w swojskich klimatach
- na przyktad na polu
wsrdd traktorow.

Jak sie wrég
okopie, to go
trzeba najpierw
odpowiednio
zmiekczyc.

banki, z ktérych kradnie pienigdze,
oraz aresztowac piechote wroga, by
na przyktad wymienic jg na surowce.
Piechota ma tez najwiecej ulepszen
i rodzajéw. Trzecig nowos$¢ stanowi
tryb widoku - da sie obserwowac pole
gry z kamery satelitarnej w duzym
oddaleniu, co pozwala na makropla-
nowanie. Co jeszcze jest wazne, to
tempo rozgrywki. Surowcéw mamy
mato i konczg sie szybko, zatem nale-
2y bardzo dobrze planowac wykorzy-
stanie zasobdéw. Nie od rzeczy bytoby
wspomniec o grafice - podoba mi sie!
Zbombardowanie podmiejskiego osie-
dla wyglada naprawde imponujgco...
Juz teraz tytut robi bardzo dobre
wrazenie - zaréwno pod wzgledem
graficznym, jak i ptynnosci rozgryw-
ki. Wréze sukces! ba
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W tym numerze
wszystko sie pieknie
splotto jesli chodzi

o Diablo. Spotkalismy
Davida Brevikai publiku-
jemy Swietnie napisana
historie serii.

58

Historia Need for
Speed siega 1994 roku.
Jak tosie stato,

7e Electronic Arts
utrzymat te seri

przy zyciu przez dwie
dekady?

oo

Stieg Hedlund razem
zDavidem Brevikiem
zatozyt firme Condor.
Pracowat przy Diablo
iDiabloll, 0 zym
opowiada w wywiadzie
dla Pixela.

HALL

OF

Saga Metal Gear ma
jedna znajlepszych
fabwtw grach

w ogodle. Hideo Kojima
stworzytdzieto, ktdre
momentami zbliza sie
do dobrej literatury.

/0

Tekst Pawta
Schreibera otym

jak rodzit sie gatunek
symulatordw lotniczych.
Kiedys stanowity potege,
apotem wymarly
niczym dinozaury.

HISTORIE NAJWAZNIEJSZYCH GIER, JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY | DZIEJE ICH TWORCOW

J¥ ABY POKONAC WROGA

O PSEUDONIMIE PSYCHO MANTIS,

TRZEBA ODI'.I;\CZYC' KONTROLER
IPODEACZYC GO DO INNEGO

ZLACZA.
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", . lle nocy zarwalisSmy przy Diablo II? Przyznacie jednak, ze byto
3 / -« Warto. Gra $wietowata niedawno 15. urodziny. To dobra okazja,
. &R b_y znOw odwiedzi¢ Tristrami przyjrzec sig blizej kultowej trylogii.
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eria Diablo ma wielu ojcéw,
S koncepcja gry narodzita

sie jednak w gtowie Davi-
da Brevika: - Wymyslitem gre
jeszcze w czasach szkoty sredniej.
Mieszkatem w pétnocnej czesci
San Francisco, u stép géry Diablo.
Pomyslatem, ze to Swietna nazwa
dla gry.

W 1996 roku GameSpot nazwat
Brevika ,,czwartg najbardziej
wptywowg osobg w $wiecie gier
komputerowych"”. Brat on udziat

w tworzeniu Diablo, Diablo Il i byt
jednym z najostrzejszych krytykéw
czesci trzeciej.

CZARNY PR

Ostatni dzien 1995 roku, 12 mie-
siecy przed planowang premiera
pierwszego Diablo. Amerykanskie
nastolatki zafascynowane grami wi-
deo czekaja niecierpliwie na kolejng
audycje programu ,,Computer Fun
Shop" Marka Shandera. To Swietna
okazja, by postucha¢ wywiadéw

z twércami ulubionych gier i zadac
im pytanie.

Tym razem moment wydaje sie
szczegdlny. Gosciem programu
jest Bill Roper, wspottwérca dwdch
Swietnie przyjetych czesci Warcra-
fta. Roper to jedna z najwazniej-
szych postaci w Blizzardzie, dla
ktérych wtasnie zaczynaja sie ztote
czasy.

Po serii standardowych pytan na
temat krélestwa Azeroth w koncu
pada to jedno, najwazniejsze: - Wiec
pracujesz nad nowym projektem...
Diablo?

Bill Roper robi przerwe, szybko
kalkuluje, co moze zdradzi¢, i odpo-
wiada: - Tak, to mroczniejszy, bar-
dziej zty i ztowieszczy rodzaj RPG.
Nie interesujg nas elfy, krasnoludy
i wrézki. W grze spotkasz demony
i nieumartych.

W momencie gdy wypowiadat
te stowa, w branzy zdazyty sie juz
pojawic¢ pierwsze przecieki na temat
powstajgcego Diablo. W sieci i na
ptytach CD krazyt minutowy zwia-
stun gry, przedstawiajacy ponure
Tristram, tajemnicza gotycka Swia-
tynie oraz ukryte pod nig ociekajace
krwig lochy i podziemia, w ktérych

Zawsze uwazatem Diablo za serig -..
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wymyslong i stworzong przez firme

Condor, ale inspirowana i rozwijang = ~-

Pan Terroru umoscit sobie gniazdko.

Nad wszystkim krélowato wyraziste
logo Diablo, ptonace na tle czaszki
Baphometa. To wystarczyto, by juz
na starcie zaliczy¢ Diablo do kate-
gorii gier promujacych ,,ztego”. Dzi$
tego typu grafiki nie zrobityby pew-
nie na nikim wiekszego wrazenia,
ale trzeba pamietac, ze w potowie
lat 90. byt to temat mocno drazliwy.
Nie ucichta jeszcze gto$na sprawa
West Memphis Three, aw MTV
szalat Marilyn Manson. Drzacy

o swe pociechy rodzice nie wiedzie-
li, ze w grze tak naprawde chodzi

o pokonanie demona. Czarny PR
zaczat dziatad.

PODZIAL ROL

Wréémy jednak do samej gry. Bill
Roper odpowiadat za koordynowa-
nie prac nad Diablo. Byt twarzg pro-
jektu, pojawiat sie w mediach, jego
gtos mozna byto ustyszeé w zwia-
stunach. Ogdlna koncepcja tytutu
powstata jednak poza Blizzardem.

Roper przyznat w jednym z wy-
wiaddéw: - Po wydaniu Warcrafta lill
martwili$my sie, Ze gracze beda nas
postrzegac jako producentéw gier
RTS. Chcielismy by¢ dobrzy w kaz-
dym gatunku, wiec postawiliSmy na
produkcje RPG.

W tym czasie David Brevik, Erich
Schaefer i Max Schaefer z matego
studia Condor szukali producen-
ta, ktéry pomoze im zrealizowac
pomyst na RPG w klimatach Rogue
i Angbanda, z losowo generowany-
mi mapami i nowoczesng grafika.
Jak w dobrej bajce wies¢ o $miatku,
ktéry samotnie postanawia zejs$¢
do ztowrogich podziemi, dotarta do
zamoznego sponsora, ktéry zdecy-
dowat sie udzieli¢ swego wsparcia.
Blizzard dostrzegt w projekcie
potencjat. Wziagt studio Condor pod
swoje skrzydta, przemianowujgc
je na Blizzard North. Mtodszy brat
zachowat jednak niezaleznos¢.

przez Blizzard.

Czary w Diablo
byty jednakowe dla
wszystkich klas.
Spersonalizowane
zaklecia i umiejet-
nosci z pézniej-
szych czesci gry
znacznie urozmaici-
ty rozgrywke.

Ekwipunek

! .
Unikatowy przedmiot
to pieniadze, jak
mawia stare porzekadto.
Zeby pomiesci¢
przedmioty wygrzebane
we wnetrznosciach
potwordw, tworcy
proponowali coraz to
ciekawsze rozwiazania.
Dodatkowe skrytki

i plecaki byty jednak
niewystarczajace.

W Diablo lll ujednolicono
rozmiary przedmiotow,
tak by graz mégt pomie-
Scicich jak najwigcej.

Nad tytutem pracowat zgrany . .- 0 2
zesp6t ztozony z dwudziestu kilku
programistow i grafikow. A jak ,‘. R R
wygladata wspdtpraca miedzy \',' ’ o
firmami? )

- Zawsze uwazatem Diablo za
serie wymyslong i stworzong przez
firme Condor, ale inspirowang i roz-
wijang przez Blizzard - wyjasniat
Roper.

Wspdlnie z Allenem Adhamem
(szefem studia) zaproponowali kilka
dos¢ istotnych zmian. Zrezygnowa-
no z trybu turowego i postawiono na
gre w czasie rzeczywistym. W koncu
Diablo miato by¢ RPG nastawionym
na akcje. Nawiasem méwiac, orto-
doksi wielbigcy tytuty, w ktérych
mozna pogubic sie w dziesigtkach
zadan pobocznych i setkach stron
dialogéw, do dzi$ gardzg Diablo, nie
uznajac go za RPG.

DIABLO W KAZDYM DOMU

Jaki byt najlepszy prezent gwiazd-
kowy w 1996 roku? Oczywiscie Dia-
blo. Tuz po premierze w recenzjach
jak refren potarzato sie hasto ,,to
gra doskonata". Wielkie wrazenie ro-
bita grafika utrzymana w mrocznych
gotyckich klimatach. Nad efektem
pracowano bardzo dtugo.

- W kazdej produkcji robimy setki
poprawek i zmian w projektach. Przy
StarCrafcie wyrzucilismy tyle grafik,
ze mogtaby z nich powstac osobna
gra - wyznali twércy.

W przypadku Diablo sytuacja
wygladata podobnie. W sieci mozna
znaleZ¢ strony prowadzone przez
zapalencéw, ktérzy rozktadajg na
czynniki pierwsze dema i screeny
z pierwotnych wersji Diablo. Gdyby
zebrac¢ odrzucone elementy w ca-
to$¢, wysztaby z tego moze nie druga
gra, ale na pewno solidny dodatek.
W ostatecznej wersji nie zobaczy-
lismy wielu przedmiotéw, czaréw
i lokacji, obecnych w wersjach beta.
Czes$¢ z nich powrdcita w sequelu.
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Prosty i przejrzy-
sty interfejs,
z charakterystycz-
nym podziatem
na zycie i mane,
wyznaczyt nowy
standard w projek-
towaniu gier RPG.

Recenzenci
chwalili Diablo nie
tylko za grywal-
nosé, ale takze za
grafike. Animacje
czaréw, ponure
gotyckie lokacje
- wszystko to do
dzi$ robi duze
wrazenie.
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Nekromanta to najmniej samotna
postac ze wszystkich. Zawsze towa-
rzyszy mu zastep wiernych i oddanych
nieumartych.

Odwrécony
pentagram miat
pojawic sie takze
na ikonie gry.
Twércy chcac
uniknac kontro-
wersji, postawili
na tagodniejsza
wersje - glowe
Baphometa.

Zabawa
w Diablo Il kazda
z nowych postaci
wymagata innej
strateqii. Dzieki
temu gre mozna
byto przejs¢ na
pie¢ réznych
sposobow.




Gracze pokochali Diablo przede
wszystkim za model rozgrywki,
konsekwentnie rozwijany w kolej-
nych odstonach i dodatkach. Jak
juz wiemy, postawiono na dyna-
miczng walke i losowo generowane
plansze podziemi. Powodowato to,
ze wszystkie solucje mozna byto
wyrzucic¢ do kosza. Kazda sesja oka-
zywata sie zupetnie inna, oczywiscie
poza pewnymi standardowymi
elementami istotnymi dla scenariu-
sza, jak bossowie i artefakty. Diablo
tworzono w mysl filozofii Blizzarda
odnosnie tego, jaka powinna by¢
gra: ,tatwa do nauczenia, trudna
do ukonczenia”. Stosowano tak
zwany ,mother test" - jesli $rednio
zaawansowany gracz potrafit
odnaleZ¢ sie w grze bez instrukcji,
to wszystko byto jak nalezy. Gdy
pojawiaty sie jakies$ problemy, na
przyktad ze sprzedazg przedmiotéw
lub otwieraniem drzwi, twércy robili
wszystko, by uprosci¢ te zadania.
Do tego trzeba dodac rozbudowany
system nagréd wyskakujgcych z ciat
zabijanych potwordéw.

Wyjasnia Eric Schaefer: - Zale-
zato nam na przywigzaniu gracza
do gry. Konstruowalismy ja tak, by
czut, ze zawsze ma przed soba ko-
lejne zadanie do wykonania, miejsce
do okrycia czy poziom doswiadcze-
nia do zdobycia.

Klarowny model sprawdzat sie
W rozgrywce sieciowej - zaréwno
przez kabel z sgsiadem mieszkaja-
cym pietro nizej, jak i przez serwis
Battle.net z graczami z catego Swia-
ta. Telekomunikacja z pewnoscia nie
mogta narzekac. Co innego rodzice
ptacacy rachunki. Oczywiscie multi-
player wymagat optymalizacji. Ser-
wery Battle.net szybko zaroity sie
od oszustéw sztucznie nabijajgcych
poziomy. Najlepsze miato jednak
dopiero nadejsc.

HISTORIA MA ZNACZENIE

Fabuta w serii Diablo znajduje sie
zdecydowanie na drugim planie,
ale nie oznacza to, ze okazuje sie
nieistotna. Co prawda Tolkien to to
nie jest, co najwyzej William King,
ale twércy pokusili sie o stworzenie
czego$ w rodzaju mitologii Diablo,
ktéra siega daleko wstecz, przed

wydarzenia z pierwszej czesci gry.
Zostata ona rozwinieta w powie-
$ciach, komiksach i poradnikach,
jak chociazby w pieknie wydanej
.Ksiedze Caina" czy trylogii ,,Wojna
Grzechu". Nawigzania do owej mi-
tologii pojawiajg sie takze w kazdej
z trzech odston cyklu, niejako na
marginesie gtéwnego watku

- w opisach przedmiotéw, ukrytych
ksiegach czy rozmowach z napotka-
nymi postaciami.

Historia dotyczy Wielkiego Kon-
fliktu - odwiecznej walki demondéw
Z aniotami, rozgrywajacej sie poza
czasem i przestrzenig. W sktadzie
piekielnej reprezentacji znalazta sie
tréjka wielkich napastnikéw, czyli
Mefisto, Baal i nasz parzystokopyt-
ny Diablo. Po drugiej stronie stanat
Archaniot Tyrael, ktéry zjednat so-
bie klany magoéw, tworzac Bractwo
Horadriméw. Wreczyt im potezng
brohA w postaci Kamienia Dusz,
umozliwiajgcego zapuszkowanie
w nim duszy dowolnej istoty. Ho-
radrimom udato sie uwiezi¢ Diablo
w owym kamieniu, ktéry nastepnie
ukryto w grocie nad rzeka Talsande.
W tym samym miejscu wybudo-
wano klasztor majacy strzec jego
bezpieczenstwa. Wiele lat pdZniej
w poblizu powstata wioska Tristram.
Reszte historii dobrze znacie.

Fabuta okazata sie dla tworcéw
na tyle istotna, ze postanowili nie
wigczaé do kanonu wydanego
w 1997 roku dodatku Hellfire,
ktéry opowiada poboczna historie.
Niechec¢ do ,,Piekielnego ognia”
ma z pewnoscig zwigzek z tym,
ze to produkt Sierry, a nie Blizzarda,
w dodatku nie do konca udany.
Choc Hellfire wprowadzato trzy
nowe grywalne postacie, kilka
nowych poziomow i przedmiotéw,
to jakosciowo odstawato od pierwo-
wzoru. Na prawdziwy cigg dalszy
historii piekielnej tréjcy gracze
musieli zaczekac do 29 czerwca
2000 roku.

DIABLO Z ARABII

Zakonczenie Diablo, w ktérym
Aidan, wbijajgc sobie w czoto
Kamien Dusz, przemienia sie

w Mrocznego Wedrowca, wyraznie
zwiastowato drugg czesc gry.

diablo HALL OF FAME

Tworcy przyznajg jednak, ze mieli
problem z kontynuacjg historii.

- Kiedy wzielismy sie za Dia-
blo II, utkneliémy na starcie. Nie
wiedzieliSmy, w ktéra strone péjsc.
Ostatecznie spisali$my liste uwag
od fanéw, wykreslilismy zbedne
elementy i dopisali$my to, czego
nam brakowato. Gra nie miata
z géry zatozonego planu, wszystko
dziato sie spontanicznie - wspomi-
na produkcje Eric Schaefer.

Autorzy, wsrdd ktérych na czoto
wysunat sie gtéwny projektant
Stieg Hedlund, ustalili, ze w grze
pojawig sie cztery nowe miasta
zamiast jednego oraz piec¢ zupetnie
nowych klas postaci, skonstru-
owanych od podstaw. Kazda z nich
zostata odpowiednio wywazona,
tak by na przyktad przejscie gry
barbarzyncga nie byto tatwiejsze od
potyczki nekromantg. W ,,jedynce"”
réznie z tym bywato. Dodatkowy
smaczek stanowity odmienne
strategie rozgrywki dla kazdego
z bohaterdw.

W grze postawiono na prawdzi-
wy arsenat nowych artefaktéw i zu-
petnie nowe lokacje. O ile w pierw-
szym Diablo mogli$my dostac
klaustrofobii, duszac sie w ciasnych
podziemiach gotyckiej Swiatyni, tak
w Diablo Il pierwszy akt rozgrywat
sie gtéwnie na otwartej zielonej
przestrzeni. Zaserwowano cztery
rézne krainy. Pierwsza z nich przy-
pominata okolice Tristram, ostatnia |
piekielne lochy Diablo - scenografia
spinajaca historie nie réznita sie
zatem zbyt wiele od tej z ,,jedynki".
Pomiedzy tymi miejscami pojawiaty
sie jednak smakowite nowosci: wiel-
kie pustynie Aranoch z miastem
Lut Gholein oraz przypominajacy
Amazonie Kedzystan. Obie te pro-
pozycje w wersji beta spotkaty sie
z krytyka: jak to, Diablo na pustyni?
Musicie jednak przyznad, ze byt to
Swietny zabieg, ktéry bardzo uroz-
maicit i odswiezyt serie.
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Mitologia

Uniwersum Diablo
rozwijaja ksiazki, komiksy,
poradniki oraz gry
fabulame. Warto

siegnac po Czarng Droge
(opisujaca losy Tristram)

NOWOSCI SPOD PRYSZNICA oraz Dziedzictwo Krwi (opi-

Omawiajac postepy w przebiegu SUEFEWVdaZemal;“aE‘e
. . . miejsce przed przybyciem
E)rac Qad grq‘,kBlll Ropiﬁ}r zc.art?wal. Mrocznego Wedrowca do
David Brevik wymyslit Diablo Il Lut Gholein) czy Diablo
pod prysznicem. Przychodzit do nas  siegeTyraela, fazaca pod-
i rzucat pomystami: ,,Nie zgad- stawe gry z dodatkiem.
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-3+ Jegli komus$ nie spodobat sie wyglad helmu,

- " e zmienialiémy go, nawet jezeli musiato go

5.+ poprawiaé kilku grafikéw przez tydzie.

cie}‘n‘a 4co’wpadlem dzi$ rano.

owinhiér‘ﬁy Wprowadzié drzewko
umiejgtnosci, tak zeby gracz mégt
‘sam Wybrac, jak chce rozwingc
swojg postac". Z kazdym nowym
'ro'zwiazaniem musieliSmy wydtuzaé

,.czas pracy nad tytutem o kolejne
dwa miesigce. Ale byto warto.

W ten sposéb Blizzard stat sie
firma, ktdra stynie nie tylko ze
Swietnie wykonanych dziet, ale
i z dtugich termindw realizacji...

/)

ktére doprowadzaty fanéw do szatu.

Jesli dobrze przypominam sobie
nastroje, jakie panowaty przed
premierg , dwéjki”, to byty one
podobne do emocji zwigzanych
z ukazaniem sie Diablo Ill. Wielkie
nadzieje i oczekiwania mieszaty sie
z krytycznymi opiniami na temat
wersji testowych. Zwtaszcza ze
konkretnych przeciekéw z Diablo Il
byto wyjatkowo mato. Pierwszy
soczysty fragment rozgrywki,

w ktérym posmakowali$my nowych
lokacji, zademonstrowano w 1998
roku na targach E3, na rok przed
planowang premierg. Ostatecznie
produkcje ukonczono kilka tygodni
przed terminem wydania ustalo-
nym na 29 czerwca 2000 roku.

Tysigce szczesliwcow wybra-
nych do testowania bety, ktérzy
mogli zapoznac sie z grg wczesniej,
chwalito jej rozmach, ale i krytyko-
wato za to, ze... to po prostu roz-
budowane pierwsze Diablo. Gracze
oczekiwali czegos wiecej. Dostato
sie grafice, ktéra - choc¢ przygoto-
wywana z wielkg pieczotowitoscia
- w rozdzielczosci 640x480 nie
robita wielkiego wrazenia. Twércy
stwierdzili wtedy, ze aczkolwiek
nie zgadzaja sie z tymi opiniami
i ich dzieto jest piekne, to Diablo Il
bedzie bez watpienia ostatnig gra
2D ze stajni Blizzarda.

Pierwszy akt byt najbardziej do-
pieszczony. Autorzy poswiecili mu
najwiecej czasu, wiedzac, ze razem

52 PIXEL

z postacig Amazonki trafi do
beta-testéw na dtugo przed pre-
miera. Nie oznacza to jednak, ze
pozostata czes$¢ tytutu miata braki.
Podobnie jak w przypadku orygina-
tu twércy postanowili odda¢ maksy-
malnie dopracowany produkt.

- Jesli komus nie spodobat sie
wyglad hetmu, zmieniali$my go,
nawet jezeli musiato go poprawiac
kilku grafikéw przez tydzieh. Nad
Diablo Il pracowato przez cztery
lata 40 oséb. W tym czasie powsta-
to materiatu na dwie lub trzy petne
gry - opowiadat Schaefer.

SKADS JUZ TO ZNAMY.
HOLLYWOODZKI ROZMACH
Oprécz fabuty zawartej w czte-
rech aktach twércy postanowili
opowiedzie¢ dodatkowa historie za
pomocga wysokiej jakosci przeryw-
nikéw wideo. Juz na przyktadzie
pierwszego Diablo czy StarCra-

fta wida¢ byto, na co stac ekipe
filmowa Blizzarda. W 1999 roku do
filmografii studia dotgczyt pierwszy
zwiastun Warcrafta lll, przy ktérym
szczeka opadata do samej podtogi.
Animacje w Diablo Il byty jeszcze
lepsze, przebijaty wszystko, co
studio z Irvine zrobito do tej pory.
W zasadzie poczatkowo nie do
konca byto wiadomo, czy bardziej
mamy do czynienia z filmem, czy
zgra.

Wszelkie uproszczenia czy kom-
promisy w Diablo Il byty spowodo-
wane wymaganiami gry sieciowej.
Gdy produkt wylgdowat w skle-
pach, na serwerach Battle.net
czekato juz kilka miliondw barba-
rzyhcéw, Amazonek i nekromantéw
gotowych do walki. Blizzard nie byt
do konca pewien, jak Battle.net
udZwignie taka ilos¢ graczy - testy
przeprowadzano na grupie kilkuset
tysiecy oséb, problemy techniczne
byty nieuniknione. W Polsce okaza-
ty sie one szczegdlnie dotkliwe.

"+ "Nad Diablo II pracowalo przez 4 lata 40 oséb.

AN
NV

Mimo wprowa-

dzenia nowych po-

zioméw trudnosci
w Diablo Ill, nie
urozmaicity one
zbytnio rozgryw-
ki. Pierwsze trzy
poziomy dla
weterana

Diablo to nic
wymagajacego.
Zabawa zaczyna
sie dopiero na
Masterze.

Przedmioty

Diablo Il wprowadzito
rozbudowane kolorowe
wyrdznienia dla przed-
miotow zdobywanych

w grze. Znajdziemy

tu miedzy innymi
przedmioty magiczne
(niebieskie), unikatowe

i najbardziej pozadane
(ztote) czy przedmioty
Zmiejscami na kamienie,
qaszki zy runy zwigk-
szajace moc (szare).

Nie tylko ze wzgledu na niestabilne
serwery, ale po prostu dramatycz-
nie wolne tgcza. Standardowym
tekstem w recenzjach Diablo Il
i dodatku Lord of Destruction byto:
Powiedzieliby$my wam co$ wiecej
0 grze w sieci, ale padto nam tgcze".
Gra okazata sie wielkim sukce-
sem, wciggajac do swego dominium
miliony oséb na catym Swiecie.
Premiera trzeciej czesci serii wyda-
wata sie kwestig czasu. W koncu po
pokonaniu Diablo i Mefisto trzeba
byto jeszcze zrobi¢ porzadek z Ba-
alem, ostatnim z Mrocznej Tréjcy.
Ostatecznie stat sie on bohaterem
pigtego aktu, czyli dodatku Lord of
Destruction. Dlaczego nie zachowa-
no go na trzeciag czes¢ gry? Czyzby
juz w 2001 roku wiedziano, ze serie
Diablo czekaja ktopoty?

KONIEC LEGENDY

Wystarczyt jeden akord zagrany na
12-strunowej gitarze, by caty $wiat
dowiedziat sie o premierze Diablo .

Na konferencji Blizzard WWI
w 2008 roku Mike Morhaime
oznajmit: - W ubiegtym roku zapo-
wiedzieliSmy StarCrafta 2. Zasta-
nawiacie sie pewnie, czy tym razem
mamy co$ rownie wielkiego.

Po tych stowach na zaciemnionej
scenie pojawit sie cztowiek z gitara,
a z gtosnikdéw poptynety delikatne
dZwieki motywu z Tristram. Pu-
blicznos¢ oszalata.

Nic w tym dziwnego, gracze
od siedmiu lat czekali na oficjalng
informacje o kontynuacji serii. Do
tej pory pojawiaty sie jedynie mato
interesujace zapowiedzi. Mocno
uszczuplony kolejnymi odejsciami
zespot Blizzard North, ktéry juz
przy Diablo Il miat problemy z za-
proponowaniem czegos absolutnie
Swiezego (ostatecznie dat rade),

w przypadku Diablo lll wydawat sie
by¢ kompletnie wypalony. Wida¢ to
w testowych grafikach, ktére pozo-
staty po pierwszej wers;ji , tréjki".
Widnieje na nich Niebo, zupetnie
nowa lokacja, zrealizowana zgodnie
z obietnicg w technice 3D. Brak

tu jednak zaréwno nawigzania do
poprzednich czesci (poza interfej-
sem), jak i obiecujgcej zapowiedzi
czegos$ nowego.



Diablo 3 okazato
sie mato mroczne.
Dopiero dodatek
Reaper of Souls
przywrdcit grze
dawny wyglad
i klimat.

Diablo Il to gra
stworzona z mysla
o wieloosobowej
kooperacji. Solowa
rozgrywka po pew-
nym czasie robi sie
po prostu nudna.

diablo HALL OF FAME

Czarodziejce
z wygladu blizej
do ksiezniczek
Disneya, niz wiel-
kich wojownikéw.
Dopiero w starciu
1:1 pokazuje na co
ja stac.

Jesli chodzi
o umiejetnosci
Druidowi blizej
do Barbarzyncy
niz Czarodziejki.
W walce korzysta
z pomocy zwierzat,
potrafi sie tez
W nie przemieniac.
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*’? . ,.'6' To i tak cud, ze gra doczekata sie
A % . w.miare zaawansowanego stadium
e e wtamtym czasie. Tuz po wyda-

: .. = niudodatku Lgrd of Destruction
.o ;eépbl Blizzard North opuscit Stieg
*7 dedlund. W 2003 roku w jego $lady
" poszli.zatozyciele firmy Max Scha-
efer,’Erich Schaefer, David Brevik,
a.tﬁ-'}ezé:Bill Roper. Ostatecznie stu-
dio zantknieto w 2005 roku. Ekipa
‘odpowiedzialna za sukces Diablo
p!:zestala istniec.

NOWY ZESPOL, NOWA JAKOSC?
Blizzard postanowit stworzy¢ nowy
zespot, na czele ktérego stanat
miedzy innymi Jay Wilson.

Nie byt on najlepszego zdania
o pracy poprzednikéw: - Pierwsza
wersja Diablo Il wpadta w putapke,
ktérej pragnelismy unikngé. Twércy
bardziej chcieli by¢ wierni Diablo I,
niz zaprezentowac cos$ swiezego.
Naszym celem nie byto Diablo 2,5.
Blizzard tak nie dziata.

Studio w Irvine rozpoczeto prace
nad nowym Diablo Il w 2006 roku.
Zespot sktadat sie z zaledwie kilku
0s0b, ktére tworzyty poprzednie
czesci. Wiekszos¢, jak chociazby
Wilson, byta do tej pory po prostu
fanami serii, ktérzy od teraz mogli
kreowac jej nowe oblicze. Co cieka-
we, gtéwnodowodzacy, Wilson czy
Josh Mosqueira, specjalizowali sie
w grach RTS. Czy poradzili sobie
z kultowym RPG?

Gtéwny cel nowego Diablo
stanowita rozgrywka w sieci
oraz stworzenie bazy pod serie
powigzanych z tytutem dodatkéw.
Fabuta, ktéra nigdy nie byta mocng
strong cyklu, tutaj réwniez robita
za tto - jak sie okazato z gtéwnym
watkiem mozna byto rozprawic sie
w kilkanascie godzin. Oczywiscie
zabawa z bossami, takimi jak Belial
czy Azmodan, zajmowata troche
czasu, ale nacisk potozono na
rozwdj postaci i przechodzenie gry
na kolejnych poziomach trudno-
$ci. Istotna byta takze wspotpraca
- zaliczenie tytutu na wyzszych
poziomach w pojedynke mogto
okazac sie sporym wyzwaniem.

Przektadana z roku na rok
premiera nastapita 15 maja 2012
roku. W pierwszej dobie sprzedano

Diablo Il miato
by¢ baza pod serie
wielu dodatkéw.
Péki co doczeka-
liSmy sie jednego.
Podobno na tego-
rocznym BlizzCon
Blizzard ujawni
kolejny.

Jay Wilson, widzac negatywne wypowiedzi

Brevika, na swym prywatnym

profilu na Facebooku skomentowal sprawe

krétko: Fuck that loser”. Fani

ARK A

blisko 5 milionéw egzemplarzy.

I cho¢ wyniki bez watpienia cie-
szyty twércéw, to opinie na temat
tytutu juz mniej. Branza, dzien-
nikarze, gracze, a nawet autorzy
dwéch pierwszych czesci byli tego
samego zdania: nie na taka gre
czekalismy 12 lat. Pomijajac nie-
angazujacg fabute, system domu
aukcyjnego, odstajacg od standar-
doéw Diablo kolorystyke czy nijakie
postacie i problemy z artefaktami,
najbardziej zabolat fakt, ze aby
pograd, trzeba byto by¢ podpietym
do sieci. Wiekszos$¢ graczy w takiej
sytuacji siegata po tatwiej dostep-
ne pierwsze Diablo czy ,,dwdjke"...
lub wydanego w tym samym czasie
Torchlighta Il, autorstwa Runic
Games, studia prowadzonego
przez Maxa i Ericha Schaeferéw.
Gre stusznie uznano za ciekawszga
alternatywe dla Diablo .

- Diablo Ill to zupetnie inna gra
od tej, ktéra zrobitoby Blizzard
North. Nie da sie jednak ukry¢,
ze po zamknieciu naszej firmy
Blizzard stracit zatoge z doswiad-
czeniem w tworzeniu tytutéw RPG.
Trudno to odbudowac - przyznat
David Brevik.

Bill Roper dodat: - Nowe Diablo
nie wyglada Zle, ale zupetnie nie
pasuje do klimatu ktéry stworzy-
lismy.

Fani byli tego samego zdania.
Pojawity sie nawet petycje, by
przywroci¢ grze mroczng i bardziej
realistyczng oprawe.

poczuli sie dotknieci.

Nie obyto sie tez bez matego
skandalu. Jay Wilson, widzgac
negatywne wypowiedzi Brevika, na
swym prywatnym profilu na Face-
booku skomentowat sprawe krétko:
.Fuck that loser". Fani poczuli sie
dotknieci - poniekad dotyczyto to
takze ich opinii. Jak wida¢, Wilso-
nowi brakowato nie tylko doswiad-
czenia w tworzeniu gier RPG, ale
i w komunikacji z fanami. W 2013
roku odszedt on z teamu Diablo, by
zajgc sie tytutem Project Titan.

Na pocieche twércy w 2014 roku
zaserwowali dodatek Reaper of
Souls, ktéry dokonywat w Diablo 111
matej rewolucji. Poza dotozeniem
kolejnego aktu, zwiekszeniem
liczby pozioméw do 70 oraz
wprowadzeniem nowej postaci,
krzyzowca, gra poprawiata szereg
niedoskonatosci oryginatu. Juz na
starcie mozna byto wybrac¢ wyzszy
poziom trudnosci, ktéry pozwalat
w petni cieszy¢ sie kazdg wygrana
potyczka. Wizualnie rozszerzenie
wydawato sie mroczniejsze, choc
nadal blizej mu byto do Diablo
Il niz wczesniejszych produkcji.
Pojawity sie nowe lokacje, nowe po-
twory (aczkolwiek tylko z wygladu,
taktyka mordobicia pozostata ta
sama), wiecej ciekawych przed-
miotéw dopasowanych do klas
postaci. Do tego zaserwowano tryb
przygodowy umozliwiajgcy swo-
bodng eksploracje oraz tak zwane
Szczeliny Nefalemoéw, w ktérych
czekaty cenne artefakty.

Na przyktadzie Reaper of Souls
wida¢, ze Blizzard stawat na rogach,
by uratowac serie. Czy to sie udato?
Jest nieZle, ale z prawdziwg pomoca
moze przyjs¢ tylko Diablo IV. Zupet-
nie nowe, przemyslane i zrobione
jak trzeba.



A
David Brevik,
wspoéttwérca
Diablo I'i Il, obec-

nie pracuje przy
Marvel Heroes.

Blizzard
zarejestrowat
nazwe Diablo II:
Salvation, jednak
projekt nie ujrzat
$wiatta dziennego.
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DIABL® II:

WZLOT I UPADEK STUDIA BLIZZARD NORTH

/e Stiegiem Hedlundem,
gtownym projektantem Diablo |
O kulisach tworzenia jednej

Z najwazniejszych gier w historii

rozmawia Marcin Bieniek.

EAw potowie lat 90. dotaczytes$ do Condor Studios,
pézniej przeksztatconego w Blizzard North. Jak tam
trafites?

Miatem dwa podejécia. Za pierwszym razem zaofero-
wano mi stanowisko artysty i animatora. | to na na-
prawde dobrych warunkach. Pracowatem juz jednak

jako projektant w Koei i wolatem utrzymac te pozycje.
Ostatecznie wybratem posade w Sega Technical Institute.
Szukatem firmy, ktéra wyrdznitaby sie w moim CV. Do tej
pory pracowatem raczej dla matych, nikomu nieznanych
producentéw. Trzy i pét roku pézniej, kiedy odchodzitem
z Seqi, ponownie skontaktowatem sie z Condor Studios.
Firma zaczynata sie rozwija¢, zatrudniata ponad 10 oséb.
Pokazali mi gre, ktérg aktualnie tworzyli, byto to pierwsze
Diablo. Okazato sie, ze w zespole brakuje doswiadczone-
go projektanta. Negocjacje byty krotkie.

P Pamietasz moment, kiedy po raz pierwszy zobaczy-
te$ Diablo?

Tak, byto to podczas wspomnianej wizyty. Projekt byt
tajny, nie ogtaszano zadnych zapowiedzi. Blizzard North
nie byto jeszcze rozpoznawalne. Zaczynatem przygode

z grami od papierowych RPG. PdZniej przenositem ich za-
sady na ekran komputera. Wiedziatem, jak klasyczne RPG
powinny prezentowac sie w nowym medium, z jakich
elementéw powinny sie sktadac. Diablo miato wiekszos¢
z nich: tryb single player, izometryczny widok, rozgrywke
w czasie rzeczywistym. Momentalnie zrozumiatem, ze
chce byc¢ czescig tego projektu. Moim zadaniem byto

sfinalizowanie produkcji, nadzorowanie testéw i wyelimi-
nowanie bteddw.

[ Pierwsze Diablo jest mroczne i brutalne. Petno w nim
odniesien do zta i demondéw. Nie obawialiscie sie, Zze gra
bedzie postrzegana jako zbyt mocna?

Nie chcielismy by¢ kontrowersyjni. Naszym celem byto
stworzenie Srodowiska, ktére okaze sie atrakcyjne dla
gracza. Dokonali$my jednak pewnych zmian. Na przyktad
ikona gry na pulpicie stanowita odwrécony pentagram.

W ostatecznej wersji zamienili$my go na czache.

@ Jak wygladata wasza wspétpraca z gtéwnym oddzia-
tem Blizzarda? Funkcjonowaliscie jak jedna firma?
Mielismy duzo swobody, bylismy w zasadzie niezalezni,
podobnie jak zespdt pracujgcy nad StarCraftem. Mogli-
$my przy tym korzystac z zasobéw i kontaktéw Blizzar-
da. Diablo powstawato na nowoczesnym sprzecie, przy
wspotudziale ekipy Blizzarda nadzorujgcego jako$¢ oraz
specjalistéw od sekwencji wideo. Gtéwna siedziba firmy
znajduje sie blisko Hollywood, gdzie moglismy nagrac
profesjonalng $ciezke dZzwiekowa.

Wspétdziatalimy w ramach programu ,,tiger teams".
Zespoty pracujace nad grami wzajemnie testowaty swoje
produkcje. To Swietny sposéb, aby ocenic tytut jeszcze

w fazie rozwoju, poprawic, co trzeba, lub skresli¢. Otrzy-
malismy wiele wsparcia w zwigzku z Diablo. Ja osobiscie
bratem udziat w powstawaniu StarCrafta i przytozytem
reke do anulowania gry Warcraft Adventures.

PIXEL
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P Dlaczego Diablo Hellfire, jedyny oficjalny dodatek do
Diablo, powstawato poza Blizzardem?

Ze wzgleddw logistycznych. Blizzard byt wéwczas matg
firma, moglismy pracowa¢ w danym momencie tylko nad
jedna duza gra. Ewentualny czas przeznaczony na dodatek
do Diablo i wersje na PlayStation pochtonatby StarCraft.
Nie mieliSmy wyjscia i musieliSmy postawi¢ na zewnetrzne-
go producenta. W tamtym okresie firma bliskg Blizzardowi
byta Sierra On-Line, posiadajgca liczny zespot, ktéry mogt
poradzi¢ sobie z dodatkiem do Diablo.

[d Jak oceniasz ich prace?

Przeprowadzono w tamtym czasie sonde wérdd graczy,
z ktérej wynikato, Ze Blizzard cieszy sie najwiekszym
zaufaniem. W tym samym rankingu Sierra znalazta sie
na ostatnim miejscu. StawialiSmy przede wszystkim na
wysoka jakosc gier. To byto wpisane w nasz status. Sierra
widziata to troche inaczej. To chyba najwiekszy problem

Blizzarda - wspodtpraca z zewnetrznym producentem nigdy
nie wyszta firmie na dobre.

Przygotowanie Hellfire powierzono studiu Synergistic nale-
zacemu do Sierry. Wraz z producentem Mattem Househol-
derem starali$my sie wspdtpracowac z nimi tak blisko, jak
to byto mozliwe. Mieli$my jednak zte przeczucia odnosnie
jakosci gry. Poprosilismy, zeby nie zamieszczali w niej
postaci barbarzyncy, chcieliSmy jg wprowadzi¢ w Diablo Il
W oficjalnym wydaniu postac sie nie pojawia, ale po edycji
jednego z plikéw gry - juz tak. Nasze zte przeczucia co do
Sierry sie potwierdzity. Hellfire to ostatnia gra, ktéra zreali-
zowali, zanim zostali zamknieci.

Na szczescie wspdtpraca z firmami Climax i EA przy wersji
Diablo na PlayStation okazata sie pozytywnym do$wiad-
czeniem. To $wietni partnerzy, ktérzy dbali o to, by zacho-
wac grywalnosc i jakos¢ oryginatu.

P Ciezko byto wystartowac z Diablo 11?

tatwo pogubic sie podczas pracy nad sequelem. Miatem
jednak za sobg 10 lat doswiadczenia i wiedziatem, ze
projektowanie kontynuacji, to co$ wiecej niz wprowadzenie
elementéw, ktére chcieliby$Smy dodac do gry. Musiatem
miec pewnosé, ze produkt poradzitby sobie Swietnie nawet
wtedy, gdyby nie byt sequelem Diablo. Skupili$my sie na
rozwoju bohaterdéw. Chciatem stworzy¢ wyraziste, zupetnie
rézne od siebie klasy postaci, z dodatkowymi podklasami,
w ramach ktérych gracz mégtby sie specjalizowad. Tak
narodzito sie drzewko umiejetnosci, rozbudowany system
przedmiotéw i czaréw. Niektdére z tych elementéw staty sie
standardem w grach RPG.

Zesp6t Blizzard
North z okresu
Diablo | w petnej
krasie. Z klawisza-
mi, & la zesp6t Boys
sam Matt Uelmen. [ Jakich btedéw z pierwszego Diablo chcieli$cie unikngc?
W, jedynce" problemem byty postacie. Kazda z nich mogta
uzywac dowolnej broni, nauczy¢ sie dowolnego czaru.
Potrzebowali$my systemu opartego na klasach i ekwipunku
przeznaczonego dla konkretnych profes;ji. Kiedy dotgczytem
do ekipy Diablo, nie byto juz czasu na wprowadzenie tych
zmian. Inny problem stanowit sieciowy multiplayer, w ktérym
dochodzito do wielu oszustw. To niszczyto przyjemnosc z gry.

Gtéwna siedziba
Blizzard w Irvine,
w Kalifornii. Mekka
wszystkich graczy.
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P Rozszerzyliscie Swiat o nowe lokacje, jak wschodnie
pustynie czy tropikalny Kurast. Nie obawialiscie sie
reakcji fanéw, ktérzy liczyli na ponure podziemia?
Wiedzielismy, ze Diablo Il bedzie duzg gra i oparcie jej
tylko na podziemiach zmeczytoby graczy. Zalezato nam
na wprowadzeniu nowych miejsc, historii i postaci z nimi
zwigzanych. Wszystko po to, by gracz petniej poczut $wiat

gry.

P] Czym inspirowaliscie sie, kreujac te miejsca?
Siegalismy po rézne Zrédta, jak ksigzka ,,Niewidzialne
miasta” Italo Calvino, stuchowisko radiowe ,,Moon over
Morocco”, ktére byto inspiracjg w przypadku pustynnych
lokacji, czy film ,,Czas apokalipsy”, z ktérego czerpalismy,
tworzac dzungle. Diablo Il jest petne réznych odniesien.
Sceneria z zadania ,,Siedem grobowcéw" przypomina
starozytne miasto Petra, z kolei Tajemne Sanktuarium
wzorowali$my na projektach Eschera.

[ Pierwsza bete Diablo Il zobaczyliémy w 1998 roku.
Gra ujrzata $wiatto dzienne dopiero 2 lata péZniej.

Co zajeto wam tyle czasu?

To byt ogromny projekt. Do samego konca nie zdawalismy
sobie sprawy z jego rozmiaréw. W potowie prac nad gra
pojawity sie problemy z firmg The Cendant, co zupetnie
nas rozbito. Po serii przemian stali$my sie czescig molo-
cha, ktéry wkrotce okazat sie synonimem korporacyjnej
chciwosci i oszustw. Zanegowano wartosci, jakie Blizzard
wypracowat przez lata. Wielu zastuzonych pracownikéw
odeszto, reszta stracita motywacje do dziatania. Sporo
czasu zajeto Blizzard North wyjscie na prosta.

Innym elementem, ktéry spowodowat wydtuzenie pro-
dukcji, byta swoboda pracy grafikéw. Czesto pojawiaty
sie propozycje w stylu: ,,Wiem, Ze miatem zaprojektowac
tylko cmentarz, ale ustawitem na nim mauzoleum, moze
warto stworzy¢ tu dodatkowy poziom?". Nie protesto-
watem przeciwko takim pomystom, byty bez watpienia
czym$ warto$ciowym dla gry, ale jednoczesnie wydtuzaty
tworzenie poziomow.

Jesli chodzi o mnie, jako gtéwny projektant odpowiadaja-
cy za prace catego zespotu, miatem mnéstwo roboty. Nie
pogardzitbym pomoca, jednak ciezko byto znalez¢ kogo$
kompetentnego.

P Czy trudno byto skoordynowac funkcjonowanie
rozbudowanego systemu przedmiotéw, losowego
generowania lokacji i serwisu Battle.net?

Zbalansowanie wszystkich tych elementéw stanowito
wielkie wyzwanie. Wiedziatem jednak, ze musimy zmiesci¢
je w jednej grze. Nie chcieli$my tworzy¢ innych zasad dla
wersji single player i multiplayer.

[ Diablo 11 odniosto wielki sukces, droga do Diablo IlI
stata otworem. Zamiast zaja¢ sie jego produkcja,
postanowites opuscic Blizzard. Dlaczego?

Po pierwsze, co wyszto z czasem, wiedziatem, ze
Blizzard bedzie miec¢ wielkie trudnosci z wyproduko-
waniem kolejnego sequela Diablo. Praca nad Diablo Il

diablo HALL OF FAME

byta ciezka - spedzilismy trzy i pét roku skupieni tylko
na grze, z czego ostatnie péttora, pracujgc praktycz-
nie codziennie. Bytem wykonczony, moj zespét takze.
Szefostwo nie zastanawiato sie nad tym, jak usprawnic
system, ktéry doprowadzit do tego, ze pracowalismy
jak szaleni. Moje odej$cie byto zwigzane takze z tym,
ze zawsze chciatem robi¢ nowe rzeczy, ksztatcic sie

w réznych typach gier.

[ studio Blizzard North zostato zamkniete

w 2005 roku. Firme tworzyt doswiadczony zespot,
wprawiony w tworzeniu tytutéw RPG.

Dlaczego tak potoczyta sie jego historia?

Wydarzyto sie to dtugo po tym, jak odszedtem z Blizzar-
da, ale podejrzewam, co mogto by¢ powodem. Blizzard
rozroést sie do ogromnych rozmiaréw, ale Blizzard North
nadal pozostato zwyktym studiem tworzacym gry, ktére
jednak naciskato na gére, chcac zdobyc jak najwiekszg
niezaleznos¢, z kolei gtéwna firma dyktowata swoje
warunki. Ostatecznie kilku kluczowych pracownikéw
odeszto, by stworzy¢ Flagship Studios. Bez doswiadczonej
ekipy opracowanie Diablo Il byto po prostu niemozliwe.
Blizzard, widzac brak postepdw, zwolnit cze$c teamu,
reszte przeniést do swojej siedziby. To czesty scenariusz
w branzy.

A Nad czym pracujesz obecnie?

Aktualnie dowodze zespotem w firmie nWay. Nasz najnow-
szy projekt to ChronoBlade, nastawione na walke RPG,
ktérego akcja toczy sie w bardzo ciekawym uniwersum
ztozonym z elementéw fantasy, SF i steampunku. Naszym
celem jest stworzenie wciggajacej gry RPG, ktéra przenio-
staby wszystko to, co najlepsze w konsolowych i peceto-
wych pozycjach tego typu, na urzadzenia mobilne. To moja
pierwsza produkcja RPG od czasu Diablo. Widze przed nig

sporo perspektyw. Mojg intencja byto opracowanie gry, kté-

ra oferowataby réwnie wiele zabawy, byta réwnie ztozona
i bogata. Mam nadzieje, ze fani moich dziet chetnie po nig
siegna. ba

Bill Roper poza
nadzorowaniem
flagowych produk-
téw Blizzarda,
jak Warcraft,
Starcraft czy
Diablo, uzyczat
postaciom
swojego gtosu.
Dzis$ pracuje przy
projekcie Disney
Infinity.

Istne 666

D1 r”! L0

W

Py i

Sposrod wszystkich
wersji Diablo Il
najwiecej pochwat zbie-
rata wersja konsolowa
Ultimate Evil Edition,
zawierajaca dodatek
Reaper of Souls oraz
wiele poprawek w sto-
sunku do pierwowzoru.
Z pozycji wygodnej ka-
napy iz padem w reku,
dynamiczna rozgrywka
Diablo Ill stata sie jeszcze
cekawsza.
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Seria Need For Speed juz od 21 lat pozwala graczom zaspokajac
potrzebe wirtualngj predkosci. W tym czasie cykl notowat wzloty

i upadki, ale nie mozna mu zarzucic tego, ze sie nie zmieniat.

Bazyl

58 PIXEL



i FS w1994 roku dostepny byljedynie_na konsole 3D0.
W1995 wyszedt na pecety, za$ w 1996 trafit na PlayStation i Sege Satum.

Spejalna edycja NFS Il jako pierwsza odstona serii obstugiwata

S 3: Hot Pursuit pojawity sie miedzy innymi mozliwos¢ dodawania

nowych aut oraz tryb multiplayer.

4 uropie i Brazylii nosit podtytut Road Challenge,
takes.

zczeg6ling date w kalendarzu
Swielbicieli $cigania sie na mo-

nitorze stanowi 31 sierpnia
1994 roku. Wéwczas to $wiatto
dzienne ujrzata pierwsza czesc cy-
klu Need For Speed. Gra powstata
jako efekt wspétpracy kompute-
rowych magikéw z Electronic Arts
oraz dziennikarzy z motoryzacyj-
nego pisma Road & Track.

Pozwalata zasig$¢ za kierownicg
o$miu sportowych aut, w tym takich
klasycznych wozdéw jak Porsche 911
Carrera, Dodge Viper czy Lambor-
ghini Diablo. Gracze dostali do dys-
pozycji zamkniete wyscigowe tory

i podzielone na kilka etapéw trasy,
na ktérych scigajgcym sie kierow-
com przeszkadzali zwykli uczest-
nicy ruchu ulicznego oraz gonigca
piratéw policja. Wszystko to podano
w rewelacyjnej (jak na owe czasy)
oprawie wizualnej. O tym, jak wazna
dla twércéw byta grafika, Swiadczy
chocby fakt, ze juz we wstepie do
instrukcji zachwalano jg kilka razy.
Zresztg akurat dbato$¢ o wyglad to
cos, co taczy wszystkie dotychczas
wydane czesci cyklu NFS. Wracajgc

jednak do ,jedynki", nalezy wspo-
mniec o opcji, ktéra podbita serca
wirtualnych rajdowcéw i wyrdznita
gre na tle konkurencji. Otéz umiesz-
czono w niej szczegdtowe opisy
wszystkich aut, zwierajgce mase
danych technicznych, historie marki
oraz zdjecia i filmiki prezentujgce
samochody w akcji. Sukces tytutu
sprawit, ze w 1996 roku wydano
edycje specjalng, wzbogacong
o dwie trasy oraz mozliwo$¢ wyboru
pory dnia wyscigu.

Petnoprawny sequel ukazat sie
w 1997 roku. Tym razem wsréd
samochodoéw krélowaty prototypy.
Mozna wiec byto $cigac sie mode-
lami, ktére nigdy nie weszty do se-
ryjnej produkgji, jak Ford GT9O czy
Cala zaprojektowana przez studio
Italdesign dla Lamborghini. Znéw
zadbano o pokaZzng sekcje poswie-
cong kazdemu z aut. Recenzenci nie
szczedzili pochwat, ale narzekali na
brak obstugi akceleratoréw, coraz
czesciej obecnych w domowych
komputerach. Ich prosby zostaty
wystuchane i jeszcze w 1997 roku
do sklepdw trafit NFS Il Special Edi-
tion - pierwsza gra z cyklu oferujaca

need forspeed HALL OF FAME

W Japonii pierwsze cztery czedci serii nie
ie'Need For Speed,

Sieciowo

LLAEWTE T

Wyscigowy MMO
NFS World wyszedt
w2010 roku, a swoj
zywot zakoniczyt

w lipcu 2015 roku.

Gra byta,duchowym
spadkobierca”Motor
City 22001 roku, ktdry
zapowiadano jako NFS,
ale ostatecznie nie
zdecydowano sie go
whacza do serii.

J

lecz Qver Drivin,

rozmycia, wygtadzenie krawedzi czy
rozbryzgujace sie na szybie krople
deszczu lub... muchy.

GORACY POSCIG

Na trzecig odstone nie trzeba

byto dtugo czekad, ale gracze i tak
niecierpliwie zerkali na kalendarz.

Z deklaracji twércéw z EA wynikato
bowiem, ze zamiast odgrzewanego
kotleta zaserwujg co$ swiezego

- wiekszego, smaczniejszego i z do-
datkami. Juz zapowiedzi NFS IlI: Hot
Pursuit w pismach branzowych za-
wieraty takie stwierdzenia jak ,,nie
ma co gdybad, to bedzie wielki prze-
béj". Okazato sie, ze rzeczywistosé
sprostata oczekiwaniom i takze

w recenzjach obsypywano gre po-
chwatami. Trzeci NFS zawdzieczat
to takim nowinkom jak mozliwos$¢
jazdy w nocy, efekty pogodowe oraz
przede wszystkim tryb Hot Pursuit,
pozwalajacy walczy¢ z policjantami
lub scigac radiowozem drogo-

wych piratéw. Wprawdzie zniknety
filmiki poswiecone poszczegdlnym
samochodom, ale za to dodano
panoramiczne zdjecia wnetrza
kazdego z aut. Ponadto gre mozna
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Nieco przerobiona wersja NFS HP2 trafita na
automaty jako NFS GT.

W Underground supersamochody zostaty zastapio-
ne przez tuningowane auta.

Tworcy Undergrounda 2 przewidzieli powstanie
filmu, Need for Speed” 10 lat przed jego premiera.

W Most Wanted trzeba byto wspinac sie po liscie
najbardziej poszukiwanych kierowcow.

byto wzbogacic o Sciggane z sieci
wozy. Wszystko to sprawito, ze
otrzymywata ona swietne recenzje
i zgodnie okrzyknieto jg najlepsza
czescig cyklu. Mianem tym mogta
szczycic sie jednak tylko do 1999
roku, czyli do premiery NFS: Road
Challenge. Czwarta odstona serii
mocno przypominata poprzednia.
Zawierata wszystkie trasy i tryby
gry z ,trojki”, ale wprowadzata
sporo nowosci, w tym uszkodzenia
wozow i rozbudowany tryb kariery.
Kolejny raz ludzie z EA, patrzac na
oceny swego dzieta, mogli klepac
sie po plecach.

Chyba zdawano sobie sprawe, ze
tak wysoko zawieszonej poprzecz-
ki nie bedzie tatwo przeskoczy¢.

A przynajmniej nie uda sie tego do-
konad, proponujac graczom to, co
juz znaja. Zdecydowano sie wiec na
bardzo oryginalny krok - pigty NFS
oferowat najmniej marek w historii
serii. Ograniczyt sie bowiem do
jednej, ale za to uwielbianej i zastu-
zonej - Porsche. Prasa podeszta do
tego pomystu nieufnie. Zastanawia-
no sie na przyktad, dlaczego gracze
majg ptacic za reklame koncernu

samochodowego. Na szczescie
zaraz po premierze watpliwosci
odjechaty autostrada w kierunku
zachodzacego stonca. Wprawdzie
NFS: Porsche 2000 bazowat tylko
na jednej marce, ale dostepnych
modeli byto okoto 80. Taki ruch wy-
musit opracowanie nowych trybéw
gry, ktére pozwalaty przesledzi¢
historie koncernu ze Stuttgartu lub
wcieli¢ sie w kierowce testowego.

W przypadku tego drugiego miedzy
misjami pojawiaty sie wiadomosci
od innych cztonkéw teamu Porsche.
Jedni chwalili umiejetnosci nowego
kierowcy, inni nie szczedzili ztosliwo-
$ci. Pierwszy raz w historii NFS-éw
mozna byto wiec méwic o fabule.
NFS: Porsche okazat sie tez niesa-
mowitym Zrédtem wiedzy o tej mar-
ce - zawierat linie czasu pokazujaca
ewolucje modeli oraz archiwalne
zdjecia. Recenzenci zgodnie chwalili
takze realizm gry, chociaz NFS po-
zostawat zrecznosciéwka, pozwala-
jaca czerpac przyjemnosc z jazdy,

a nie z idealnego odwzorowania
praw fizyki. Po premierze odstony
Porsche EA zerwato z zasada ,,.co
rok nowy NFS" i na széstg czes¢

= ==

Uzytkownicy przeno-
$nych konsol zesto
dostawali lekko zmie-
nione wersje kolejnych
esci. Mogli gracw NFS:
Underground Rivals,
NFS: Most Wanted 5-1-0
i NFS Carbon: Own the
City. Z kolei uzytkownicy
Wii i Nintendo DS jako
jedyni moga $cigac sie
w NFS: Nitro z 2009 roku,
ado os6b lubiacych grac
na telefonach jeszcze w
2015 roku trafi NFS No
Limits.

W Ameryce pod sztandarem
NFS wydano takze dwie
pierwsze czesci serii V-Rally.

cyklu trzeba byto poczekac troche
dtuzej. NFS: Hot Pursuit 2 ukazat sie
w 2002 roku, a odpowiadato za nie-
go studio Black Box nieco wczesniej
przejete przez EA. Gra juz samym
tytutem nawigzywata do czesci trze-
ciej, ktérej miata by¢ bezposrednia
kontynuacja. Wrécity najstynniejsze
sportowe wozy oraz policja. Zniknat
jednak dziat z opisami i prezenta-
cjami aut, ktéry stanowit znak roz-
poznawczy NFS-6w. W zamian nie
dano praktycznie nic, a tytut zapadt
fanom w pamiec gtéwnie z po-
wodu policji, ktéra zatrzymywata
rajdowcow, ciskajac z helikopteréw
wybuchajgcymi beczkami. Jesli ktos$
lubit zapach napalmu na autostra-
dzie, to musiat by¢ wniebowziety,
ale reszta specjalnych powoddéw

do radosci nie miata. HP2 oferowat
niezte wyscigi, jednak patrzac przez
pryzmat serii, nie przyczynit sie do
jej rozwoju, a wrecz byt krokiem
wstecz.

SERIA SCHODZI DO PODZIEMIA
Ludzie z EA Black Box wystuchali
narzekajgcych graczy i postano-
wili zaproponowac co$ nowego.
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Przeniesiono cykl w $wiat nielegal-
nych ulicznych wyscigéw i tuningu.
Klimat ku temu byt idealny - w 2001
roku w kinach rzadzit film ,,Szyb-
cy i wsciekli”, a w 2003 premiere
miat jego sequel. Wtedy tez do
graczy trafit NFS: Underground.
Programistom udato sie zmienic

w zalete brak realizmu, za ktéry
krytykowano HP2. Dodano nowe
rodzaje wyscigu, czyli drift i drag,

a wszystko to potgczono fabuta.
Gracz walczyt o tytut najlepszego
kierowcy w miescie Olympic City.
Jego przewodniczka i pomocniczka
okazywata sie niejaka Samantha,

a gtéwnym rywalem lokalny chwali-
pieta Eddie. Jasne, nie byt to szczyt
finezji, ale wystarczyt jako powdd,
by bra¢ udziat w kolejnych wysci-
gach i pokazaé, kto rzadzi na ulicy.
Olbrzymia zmiana zaszta takze pod
wzgledem dostepnych wozéw - zni-
kty bryki za setki tysiecy dolaréw,

a pojawity sie auta znane z naszych
ulic. Cata zabawa polegata na tym,
ze mozna je byto modyfikowac,
dbajac zaréwno o podnoszenie
osiggdw, jak i efektowny wyglad.
Dzieki temu nawet zwykty VW

————
—
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NFS Porsche to
kopalnia wiedzy
o koncernie ze
Stuttgartu.

Golf zmieniat sie w potykajacego
kilometry potwora. Wrazenie robita
tez Sciezka dZwiekowa stanowigca
potgczenie metalu, rapu i elektro-
niki z najwyzszej potki. Wszystko
to przetozyto sie na komercyjny
sukces - ,,podziemny” NFS sprzedat
sie w 15 milionach egzemplarzy.

To przekonato ludzi z EA, Ze skoro
co$ dziata, to nie ma co kombino-
wag, i po roku wydano gre NFS:
Underground 2. Rewolucji nie byto,
chociaz mozliwos$¢ dowolnej jazdy
po miescie Bayview i komiksowy
sposOb przedstawienia fabuty
zastugiwaty na uwage.

U2 powtérzyt sukces poprzedniej
czesci, ale narzekano, ze w $wiecie
nielegalnych wyscigéw brakuje
policji. Skoro klienci domagali sie
powrotu gliniarzy, to EA Black Box,
chcac mie¢ nadal dostep do ich
portfeli, musiato to zgdanie spetnic.
Funkcjonariusze powrdcili w wiel-
kim stylu w NFS: Most Wanted,
chociaz tym razem nie mozna byto
stanagc po stronie prawa (wyjgtkiem
byta wersja na PSP). Comeback
zaliczyty takze superauta i tunin-
gowac dato sie tez Porsche czy

innego Vipera. W trzeciej kolejnej
grze pojawit sie jeszcze jeden
sposdb przedstawienia fabuty - po
animacjach i komiksie przyszedt
czas na filmiki z zywymi aktorami.
Gtéwny bohater znéw dostat do po-
mocy dziewczyne - tym razem byta
to Mia grana przez Josie Maran,
znang z epizodéw w ,,Aviatorze"

i ,Van Helsingu". Seria ponownie
zdotata skutecznie zaspokoi¢ po-
trzebe predkosci graczy, wiec bez
zbednych kombinacji w 2006 roku
wypuszczono NFS: Carbon, ktéry
wprowadzat bardzo niewiele zmian.
Wyrdézniat sie gtéwnie mozliwoscig
korzystania z pomocy skrzy-
dtowych, blokujacych rywali lub
znajdujgcych przyspieszajgce jazde
skroty na trasie. Mimo nieztych
recenzji i dobrej sprzedazy w EA za-
decydowano, ze cztery kolejne lata
powtarzania tych samych schema-
téow wystarczg i w 2007 roku dano
graczom co$ zupetnie innego.

Z POWROTEM NA TORZE

Tym czyms okazat sie NFS: ProStre-
et - jedna z dziwniejszych odston
serii. Wyscigi w niej przeniosty

PIXEL

—



HALL OF FAME need for speed

sie z miast na tory. Duzy nacisk
potozono na konfiguracje pojazdu,
a model prowadzenia aut pchnieto
w kierunku symulacji, co spotkato

sie z krytyka. Co ciekawe, ProStreet

byt pierwszym NFS-em, ktéry do-
stat bohatera z imieniem i nazwi-
skiem - mtodego kierowce Ryana
Coopera. Niestety, nie dowiedziano
sie, jak 6w heros wyglada, gdyz
caty czas pokazywano go w kasku.
Czyzby byt jednym z kuzynéw
Stiga z programu ,,Top Gear"? Gra
wywotata maty skandal za sprawa
reklam z nagimi modelkami, ktére
wedtug EA ,jakos przesliznety sie
przez system akceptacji".

Skoro pomyst ze zmianami nie
wypalit, postanowiono odgrzac
danie serwowane w poprzednich
latach. W tytule NFS: Underco-
ver z 2008 roku wrécito otwarte
miasto, zabawa w policjantéw
i ztodziei oraz fabuta. Gre przyjeto
gorzej niz MW czy nawet Carbon,
wiec EA produkcje kolejnej czesci
powierzyto ludziom ze Slightly Mad
Studios. Chyba rzeczywiscie trzeba
byto by¢ lekko szalonym, zeby
zdecydowac sie na to, co zrobili

Kamera umieszczona w kasku kierowcy pojawita
sie jedynie w Shifcie 2.

The Run miat zrewolucjonizowac komputerowe
wyscigi, ale okazat sie klapa.

MostWanted z 2012 roku w odrdznieniu
od wersjiz 2005 nie posiadat fabuty.

NFS Rivals tytut zaczerpnat od
NFS: Underground Rivals.
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Fani dziwnej nume-
radji tytutow gier musza
miec spory ubaw
zNeed For Speed,
aszazegdlnie odston
zHPw nazwie. W 1998
roku ukazat sig NFS Il:
Hot Pursuit w 2002 roku
NFS: Hot Pursuit 2
w2010 roku po prostu
NFS: Hot Pursuit. | wez
sie tu, cztowieku, pofap!

Brytyjczycy. Siegneli bowiem do
pomystéw z odstony ProStreet

i jeszcze je rozwineli. Catkowicie
zrezygnowano z fabuty, a zmagania
umiejscowiono na rzeczywistych
torach wyscigowych. Najwieksza
przemiane przeszedt model jazdy,
ktéry stat sie symulacja. O dziwo,
tym razem zabieg sie udat i Shift
podbit serca graczy oraz krytykow.
Magazyn PSX okreslit go nawet
najlepszg odstong cyklu. Oczywi-
$cie nie da sie wszystkim dogodzic,
wiec o ile Undercover krytykowano
za niski poziom trudnosci, to tym
razem pojawity sie zarzuty wrecz
przeciwne.

Najwyrazniej zdawano sobie
sprawe z ryzyka, jakie nidst ze sobg
przeprowadzony przez Slightly
Mad Studios eksperyment, i jeszcze
przed premierg Shifta rozpoczeto
prace nad blizszg tradycji czescia.
Odpowiadato za nig studio Crite-
rion, czyli autorzy hitowego cyklu
Burnout. Ich zadaniem byt restart
serii. | tak w 2010 roku Swiatto
dzienne ujrzat NFS: Hot Pursuit.
Tytutem i stylem rozgrywki mocno
nawigzywat do odstony NFS: Hot
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Pursuit 2. Dan Holman, szef mar-
ketingu EA, nie kryt zadowolenia
z finalnego efektu oraz wynikéw
sprzedazy.

- To ogromny sukces. Gra nie-
zaleznie od gatunku musi dawac
przyjemnos$¢ z grania i propono-
wac nowe rozwigzania. Dzieki tym
sktadnikom nasze wyscigi czeka
Swietlana przysztos¢ - zapewniat.

Innowacjg, ktérg sie zachwycat,
byt Autolog, czyli wynalazek wpro-
wadzajgcy do zabawy element ser-
wiséw spotecznosciowych. Pozwalat
gromadzi¢ przyjaciot, scigac sie
z nimi oraz chwali¢ osiggnieciami.

TRZY W JEDNYM

Szychy z EA chciaty podtrzymac
tradycje wypuszczania co roku
nowego NFS-a, ale zdecydowaty,
ze dadzg programistom nieco
wiecej czasu na dopracowanie
swoich dziet. Wiceprezes europej-
skiej czesci EA, Patrick Séderlund,
postanowit wiec w dalszym ciggu
powierzad rozwijanie cyklu w rece
réznych studiéw.

Efekt byt taki, ze wyscigami jedno-
czesnie zajmowaty sie Slightly Mad,
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Carbon krytykowano miedzy innymi za staba gre
aktorska Emmanuelle Vaugier i Tahmoha Peniketta.

ProStreet oberwato sie za btedy wynikajace
zekspresowego tempa prac nad gra.

Undercover to ostatni NFS, jaki byt dostepny
na PlayStation 2.

Idacy w strone symulacji NFS Shift okazat sig sukce-
sem. Rozszedt sie w nakfadzie 4 milionéw kopii.

EA Black Box i Criterion. Pierwsze
z nich zaoferowato gre Shift 2:
Unleashed, czyli wydang wiosng
2011 roku kontynuacje Shifta.
Uznano, ze pomyst z symulacjg
zbyt odbiega od spuscizny serii

i z tytutu usunieto nazwe NFS,
chociaz pozostawiono logo. Fani
cyklu po raz kolejny musieli siegng¢
do portfeli jeszcze przed Wigilia.
Tym razem za sprawg NFS: The Run
autorstwa EA Black Box. Studio to
po raz pierwszy dostato az 3 lata na
zakonczenie prac, ale miato trudne
zadanie - stworzy¢ wyscigi, ktére
zrewolucjonizujg gatunek. Efektem
byta najdziwniejsza czes¢ serii
reklamowana jako gra w filmowym
stylu. Bohaterem zostat niejaki
Jack Rourke - $cigany przez mafie
kierowca biorgcy udziat w nielegal-
nym wyscigu z San Francisco do
Nowego Jorku. Pierwszy i jedyny
raz do NFS-a zawitaty quick time
events, ktére pojawiaty sie pomie-
dzy etapami wyscigu. W gtéwne
postacie wcielili sie Sean Faris i Chri-
stina Hendricks, a podczas zmagan
mozna byto ogladad takze modelki
Irine Shayk i Chrissy Teigen.

W trakcie promocji gry EA nawig-
zato wspdtprace z magazynem
Sports lllustrated i Adidasem,
arezyserig reklam The Run zajat sie
sam Michael Bay (tak, byty wybu-
chy). Oczekiwania byty wielkie, ale
rzeczywistos¢ mocno je zweryfi-
kowata. Opiniami takimi jak ,,to nie
jest tragiczna gra” trudno byto sie
chwali¢. Mocno oberwato sie fabule,
ktéra miata by¢ jedna z najwiek-
szych zalet gry, a okazata sie ptytka
historyjka. Gtos zabrat sam Frank
Gibeau, jeden z najwazniejszych
ludzi w EA, ktéry otwarcie przyznat,
ze chociaz gra mu sie podobata, to
liczyt na duzo lepsze oceny. The Run
byto ostatnim NFS-em w historii
EA Black Box, gdyz studio zostato
zamkniete w 2013 roku. Wydawca
zmienit tez polityke. Wiceszef Crite-
riona, Alex Ward, zapowiedziat, ze
nad kolejnymi czesciami wyscigowej
sagi beda pracowac ci sami ludzie.
Ekipa Black Box chciata by¢ orygi-
nalna, natomiast programisci Crite-
riona postanowili podagzac utartymi
szlakami. Nawet tytut zaczerpneli
z historii. NFS: Most Wanted z 2012
roku zaprezentowat wiec otwarty

Swiat, ktéry mozna byto zwiedzad
w poszukiwaniu zawodéw i no-
wych aut, czysto zrecznosciowy
model $cigania i gonigcg rajdow-
cow policje. W przeciwienstwie do
oryginalnego MW tu nie byto ani
$ladu fabuty. Znéw zainwestowano
czas i srodki w Autologa i integracje
miedzy graczami.

Kontynuacja tego kierunku jest
NFS: Rivals, w ktérym granica
miedzy kampanig dla pojedyncze-
go gracza a multiplayerem zostata
niemal catkowicie zatarta. Gre
sygnuje logo studia Ghost, ktérego
trzon stanowig ludzie przeniesieni
z Criteriona, czyli odpowiedzialni
za Most Wanted. Obecna polityka
wydawnicza (jedno studio, ale
wiecej czasu na prace) sprawita,
ze rok 2014 byt pierwszym od 2001,
gdy nie wyszta nowa czes¢ cyklu.
Jego kolejna odstona zatytutowa-
na po prostu Need For Speed ma
ukazad sie w listopadzie tego roku.
Ludzie z Ghosta znéw siegneli do
najlepszych lat serii i tym razem
odswiezyli NFS: Underground.

Co z tego wyszto, dowiemy sie
juz niebawem. bk
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Z biegiem lat bohater serii coraz mniej
przypominat superbohatera. Artystyczng
opieke nad rozwojem Solid Snake'a dzier-
zy urodzony w Hiroszimie Yoji Shinkawa.

64 PIXEL



metal gear . HALL OF FAME

Kiedy podekscytowana opowiadatam znajomym B T
o premierze Metal Gear Solid V: The Phantom Pain, F L

Czesto styszatam: ,Dla mnie juz za pozno. Nie gratem L, ol
w zadne Metal Gear, to teraz nic nie zrozumiem’.

Krupik

o prawda, zmierzenie sie z hi-
Tstoria MG moze sie wydawacé

réwnie proste jak wysprzg-
tanie stajni Augiasza. Chociaz The
Phantom Pain oznaczone zostato
jako pigta czes¢ serii, sytuacja jest
o wiele bardziej skomplikowana.

WeZmy tylko pod uwage gry prezen-
tujace oficjalng historie MG: Metal
Gear, Metal Gear 2: Solid Snake, Metal
Gear Solid, Metal Gear Solid 2: Sons
of Liberty, Metal Gear Solid 3: Snake
Eater, Metal Gear Solid: Portable Ops,
Metal Gear Solid 4: Guns of the Pa-
triots, Metal Gear Solid: Peace Walker
oraz dwie czesci Metal Gear Solid V

- Ground Zeroes i The Phantom Pain.
A jesli dorzucimy do tego edycje MG
na telefony komdrkowe, gry online,
strzelanke jak z wesotego miasteczka
na i0S-a, karcianki z elementami akcji
(Metal Gear Acid i Acid 2), wersje na
konsolke Game Boy Color, interaktyw-
ny komiks na PSP i Metal Gear Rising:
Revengeance oraz rézne dodatki,
przerébki i okolicznosciowe kolekcje,
to mozna dostac migreny. Co wiecej,
to seria, ktérej obsada mogtaby
spokojnie zagrac w filmie ,,Snakes on
a Plane”. Wystarczy wymienic takich
jej bohaterdéw jak Naked Snake, Solid
Snake (w wersji miodszej i starszej),
Liquid Snake, Solidus Snake i Snake...
A wiecie, ilu Snake'éw potrzeba do
wkrecenia zaréwki?
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BEZ NIEGO TRAWA NIE ROSNIE
Poznanie serii MG koniecznie trzeba
zaczac od jej twércy - Hideo Kojimy.
Po pierwsze, stwierdzenie, ze Kojima
uwielbia filmy, stanowi lekkie niedo-
powiedzenie. Nawet niezbyt uwazny
obserwator zauwazy w MG odwotania
do miedzy innymi ,,Ucieczki z Nowego
Jorku" (Snake Plissken), , Titanica"
(Jack i Rose), filméw Johna Woo
(gotebie wznoszace sie w powietrze
na poczatku walki) czy ,,Odysei ko-
smicznej” (Discovery, HAL). Kojima
jest tez wielkim fanem spaghetti
westerndw, czemu zawdzigeczamy
pojawienie sie jednej z najcie-
kawszych postaci w sadze
MG - Revolver Ocelota,
wzorowanej na wystepuja-
cym gtéwnie w westernach
amerykanskim aktorze Lee
Van Cleefie. Wazniejszy od
nawigzanh do klasyki jest
jednak sposdb przed-
stawiania fabuty w MG,
godny najlepszych
kinowych przebojéw:
nieoczekiwane zwroty
akeji {najstynniejszy
w MGS 2: Sons of Liberty),
~  efektowne rozwigzania
" (Solid Snake odbijajacy sie
od rakiety wystrzelonej
z helikoptera) i dluuugie

"""-
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przerywniki filmowe (sekwencja
przedstawiajgca walke Snake'a z Me-
tal Gear REX-em trwa 15 minut i 17 se-
kund!). Kojima bawi sie réwnie dobrze
przy tworzeniu swoich przebojéw, jak
my przy graniu w nie. Jesli w grze
pojawia sie informacja, ze kod znaj-
duje sie ,,na opakowaniu”, musimy
wzig¢ pod uwage, ze moze chodzi¢

o rzeczywiste pudetko. Aby pokonac
wroga o pseudonimie Psycho Mantis,
trzeba odtaczy¢ kontroler i podtgczyé
go do innego ztacza. Mimo tego cate-
go ,lekkiego tonu" nie mozna jednak
zapomnied, ze Hideo Kojima zawart
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w serii MG kilka bardzo powaznych
przekazéw, ktére byty dla niego tak
istotne, ze niekiedy ucierpiata na
tym spéjnos¢ catej historii. Motywem
przewodnim jest kwestia tozsamosci:
jej poszukiwania bez wzgledu na to, co
narzuca nam genetyka i inni ludzie.
Opowies¢ przedstawiong w serii MG
duzo tatwiej zrozumieé, jesli podzieli
sie jg na dwa gtéwne watki z dwoma
réznymi bohaterami. W pierwszym
wcielamy sie w Naked Snake'a aka
Big Bossa, aka Snake'a, aka Venom
Snake'a (akcja rozgrywa sie w latach
1964-84; gry MGS 3: Snake Eater,
MGS: Portable Ops, MGS: Peace
Walker, MGS V: Ground Zeroes i MGS
V: The Phantom Pain), a w drugim
w Solid Snake'a aka... gtéwnie Solid
Snake'a (akcja rozgrywa sie w latach
1995-2014; gry Metal Gear, MG 2: Solid
Snake, MGS, MGS 2: Sons of Liberty
i MGS 4: Guns of the Patriots). Mimo
Ze obie te opowiesci taczg sie ze sobg,
aby jak najszybciej dojs¢ do najnow-
szej odstony serii, mozna spokojnie
rozkoszowac sie historig Naked
Snake'a bez wglebiania sie w bardziej
skomplikowane losy Solid Snake'a.
W tym celu nalezy zaczg¢ zabawe od
MGS 3: Snake Eater, ktérg to czes¢
zresztg nawet sam Koijma uwaza za
najlepszy punkt startowy do poznania
catego MG.

= A oto jak zmie-
niali sie bohate-
rowie serii Metal
Gear.

= MGS 2: Sons of
Liberty zaserwo-
wato nam jedng
z wiekszych nie-
spodzianek serii.

= MGS opanowato
wszelkie mozliwe
platformy, w tym
przenosne.



KOMPUTER MSX2

Aby jednak oddac sprawiedliwos$¢
historii, rozpoczniemy nasza opo-
wies¢ od okoto 1987 roku. Wtedy

to wiasnie bossowie i big bossowie

Z japonskiego Konami powierzyli
mtodemu i petnemu entuzjazmu
Hideo Kojimie misje stworzenia gry
akcji na komputer domowy MSX2. Byt
tylko jeden problem. MSX2 nadawat
sie do takiego zadania jak trabka do
ugniatania ciasta - nie radzit sobie

z wysSwietlaniem zbyt wielu obiektdw,
nie méwiac juz o przewijaniu ekranu.
Kojima nie chciat zanudzi¢ na Smier¢
graczy, serwujac im walke w stylu
westernowego jeden na jeden, ale tez
nie zamierzat spektakularnie zakon-
czy¢ kariery z powodu niewykonania
zadania. Na szczescie przypomniat
sobie jedne ze swoich ulubionych
filméw - ,,Dziata Nawarony" z 1961
roku i ,Wielkg ucieczke" z 1963, ktére
trzymaty widzéw w napieciu az do
koncowych napiséw, mimo ze ich
bohaterowie nie pokonywali wrogéw
za pomoca niesamowitego arsenatu,
tylko dzieki sprytowi. Tak narodzita sie
gra Metal Gear, praprzodek wszystkich
skradanek. W 1995 roku Solid Snake,
cztonek grupy specjalnej FOXHOUND,
przekrada sie do kompleksu wojsko-
wego Outer Heaven w potudniowe;j
Afryce w celu znalezienia tajemniczej
broni Metal Gear. Szybko okazuije sie,

~ Oprécz r-j;-dziny
Snake'é6w w serii
MG pojawia sie
caty zestaw bardzo

metal gear . HALL OF FAME

= W pierwszych
grach serii pikselo-
wy Snake ukrywat
si¢ przed réwnie
pikselowymi
wrogami.

4

ze moze polegac tylko na sobie i na
swoich umiejetnosciach przetrwania
(miedzy innymi ukrywania sie w jakze
przydatnych kartonowych pudtach,
ktore staty sie klasyka serii).

Co ciekawe, chociaz Metal Gear
zyskato spore grono fanéw po wyda-
niu w Japonii i w Europie, prawdziwy
sukces miedzynarodowy osiggneta
dopiero jego znacznie zmieniona
wersja (podobny gameplay, ale spore
przerdébki fabularne) na NES-a, ktéra
ukazata sie w nastepnym roku w USA.
Kojima podkresla w wywiadach, ze nie
miat z nig nic wspdlnego - zdarzyto
mu sie nawet nazwac jg ,.komplet-
nym badziewiem" (niby - he, he, he
- zartem). Wydaje sie, ze wyjatkowo
rozdraznito go zwtaszcza to, iz na
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NES-ie zamiast z tytutowym Metal
Gear gracze musieli zmierzyc sie
z superkomputerem.

SHOW MUST GO ON

Powazny zgrzyt, jesli chodzi o cig-
gtos¢ historii opowiedzianej w MG,
powstat za sprawg ,,Zemsty Snake'a".
Po sukcesie Metal Gear Konami
zdecydowato sie na dalsze eksplo-
atowanie kury znoszgacej ztote jajka.
W ten sposdb narodzito sie Snake's
Revenge na NES-a, przeznaczone
specjalnie na rynek zachodni (pre-
miera w USA w 1990 roku, w Europie
w 1992). Szefowie Kojimy okazali

sie niemal tak sprytni jak sam Solid
Snake i Hideo nie tylko dowiedziat
sie o pracach nad tym projektem,
dopiero kiedy byty one juz mocno
zaawansowane, ale tez catkiem przy-
padkiem od spotkanego w pociggu
kolegi. W tym czasie zamierzat zaja¢
sie inng grg, ale gdy wysiadt z pocia-
gu i dotart pod frontowe drzwi domu,
wiedziat juz, jak bedzie wygladac ko-
lejna cze$¢ jego MG. Chociaz Konami
wydato Metal Gear 2: Solid Snake Ko-
jimy w Japonii w 1990 roku na MSX2,
na Zachodzie produkcja ta pojawita
sie dopiero w 2006 jako dodatek do
rozszerzonej wersji Metal Gear

Solid 3: Snake Eater (Subsistence).

A skoro to wtasnie przedstawiona

w niej historia Solid Snake'a jest
uwazana za oficjalng (wszystkie
nastepne pozycje ze $wiata MG
ignorujg wydarzenia ze Snake's
Revenge), przez 16 lat fani serii

- poza jej japonskimi sympatykami

- mieli wrazenie, ze nie wszystko im
sie zgadza w catej tej opowiesci.

/77777
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NOWE ROZDANIE
Metal Gear nabrato nowego wiatru
w zagle w 1998 roku wraz z pojawie-
niem sie na obstugujgcym grafike 3D
PlayStation, dzieki ktéremu zyskato
nie tylko nowoczesna jak na tamte
czasy oprawe graficzng i efektowne
przerywniki filmowe, ale takze petny
dubbing. Akcja pierwszej gry z serii
Metal Gear Solid toczy sie w 2005
roku (czyli w przysztosci w stosunku
do daty wydania tytutu). Powracajacy
z ,emerytury” w alaskiej gtuszy Solid
Snake musi zmierzy¢ sie z maniakal-
nym Liquid Snakiem i nowa wersja
zabdjczego Metal Gear, noszacg jakze
niewinne imie REX. Pojawia sie takze
watek w stylu ,,I'm your father, Luke!".
Chociaz Koijma przyznaje, ze po
MGS chciat odpocza¢ od ktopotow
rodziny Snake'éw, popularnosc¢ tej
gry byta tak duza, iz nie miat innego
wyjscia, jak zabrad sie za prace nad
kolejng czescig. Metal Gear Solid 2:
Sons of Liberty ukazato sie w 2001
roku (w Europie w 2002) juz na
konsole széstej generacji, czyli Play-
Station 2, a jego akcja rozgrywa sie
w latach 2007 i 2009. Poczatkowo
fabuta miata porusza¢ temat broni
nuklearnej (oczywiscie spod znaku
Metal Gear) ukrywanej przez Irak
i Iran, ale poniewaz witasnie zaognita
sie sytuacja na Dalekim Wscho-
dzie, uznano, ze bedzie to zbyt
ryzykowne. Kojima nie mégt jednak
powstrzymac sie przed umiesz-
czeniem w grze nowej wersji Metal
Gear, czyli RAY-a, a takze... kolejnego
Snake'a, tym razem noszacego imie
Solidus. Wszystko przestonito jednak
niespodziewane posuniecie autora.

W pewnym momencie zabawy oka-
zywato sie bowiem, ze zamiast we
wspaniatego Solid Snake'a wcielamy
sie w... niejakiego Raidena. Nie byt
to jednak rzucajacy gromy bég (tak,
ten w kapelutku) z Mortal Kombat,
tylko przypominajgce modela blond
bdstwo, ktéremu daleko byto do
poziomu prezentowanego przez
Solid Snake'a. Wszystkiemu okazaty
sie winne japonskie licealistki. Kiedy
ludzie z Konami zapytali je w an-
kiecie, co powinno sie stac, zeby
zechciaty zagra¢ w taka gre jak MGS,
wyszto na jaw, ze przeszkoda jest
przede wszystkim podeszty (1) wiek
gtéwnego bohatera. | w ten wiasnie
sposéb w grze pojawit sie Raiden,

a gracze (zwtaszcza w USA i w Euro-
pie) wpadli w rozpacz.
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POZERACZ SNAKE'OW

Kojima strzelit sobie w kolano,
pozostawiajac w MGS 2 zbyt wiele nie-
zamknietych watkéw (najwidoczniej
naiwnie liczyt, ze gracze sami sobie
odpowiedzg na wszystkie pytania).

| kiedy ogtosit, ze zamierza zakon-
czy¢ swéj udziat w tworzeniu sagi na
MGS 3, czesci, w ktérej niewiele byto

o Solid Snake'u, zaczeto nawet grozi¢
mu $miercig. Najwazniejsze jednak,

ze kiedy patrzymy na gtéwnego
bohatera wydanego w 2008 roku,

w wersji wytgcznie na PS3, Metal Gear
Solid 4: Guns of the Patriots, ktérego
akcja toczy sie w roku 2014, widzimy,
ze Hideo Kojima zupetnie przestat
przejmowac sie opinig japonskich
dziewczynek narzekajacych na ,te gry
z okropnymi staruchami”. W ostatniej
odstonie cyklu z Solid Snakiem, ktéra
przenosi nas do prawdziwej strefy
wojny, okazuje sie bowiem, ze nasz
bohater gwattownie sie starzeje (a juz
drzewiej, panie, ostrzegali, ze te eks-
perymenta z genetyka to nic dobrego)
i wcielamy sie w tak zwanego Starego
Snake'a.

TEN DRUGI, NAGI

Skoro juz zakonczyliSmy razem

z Hideo Kojima historie Solid Snake'a,
mozemy cofnac sie w czasie i zajgc
drugim gtéwnym bohaterem catej
serii, czyli Naked Snakiem. To réwnie
ciekawa postac.
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Chociaz Metal Gear byto pierwsza
gra z cyklu, jesdli chodzi o czas rze-
czywisty, to cata historia zaczeta sie
w wydanym na PS2 w 2004 (w USA
i w Japonii) i w 2005 (w Europie) Me-
tal Gear Solid 3: Snake Eater. Razem
z Naked Snakiem przenosiliSmy sie
do radzieckiej dzungli, do roku 1964,
by poszukiwac tajemniczej super-
broni (tym razem jednak nie byta to
zadna odmiana Metal Gear). Hideo
Kojima wybrat ten okres, poniewaz
wydat mu sie ciekawy z powodu
trudnych wydarzen w historii USA
(Srodek zimnej wojny, zabdjstwo
prezydenta Johna Kennedy'ego
i zaangazowanie sie USA w wojne
w Wietnamie). Dzieki temu otrzy-
malismy nie tylko doskonatg fabute
(godna najlepszych szpiegowskich
filmoéw), ale takze jedno z najpowaz-
niejszych w serii MG wyzwan. Aby
przetrwac w dzungli (a nie, tak jak
w poprzednich cze$ciach, na wygod-
nym betonie), musieli$my nie tylko
sprawnie ukrywac sie przed wrogami
(uzywajac nowej opcji, czyli kamu-
flazu), ale tez zbieraé pozywienie,
opatrywac rany czy stosowac nowy
system walki wrecz. Zaniepokojo-
nych uspokajam: nawet w najgteb-
szej radzieckiej dzungli znajdzie sie
kartonowe pudto, do ktérego mozna
sie schowac!

Dalsze losy Naked Snake'a pozna-
liSmy w dwdch odstonach na PSP:

gorszym Metal Gear Solid: Portable
Ops (w USA w 2006 roku, w Europie
w 2007; akcja toczy sieszes¢ lat po
MGS 3) i lepszym Metal Gear Solid:
Peace Walker (2010 rok; akcja toczy
sie w1974 roku na Kostaryce).
Niewatpliwie na nizszy poziom
pierwszej z nich wptynat fakt, ze
Hideo Kojima wystepowat jedynie
jako jej producent. Co wiecej, pewne
elementy fabuty Portable Ops nie
zgadzajq sie z oficjalng wersja
wydarzen (sygnowang oczywiscie
nazwiskiem Kojimy). W czesci tej
natomiast wprowadzono do serii
jedna ciekawa opcje: mozliwos¢ re-
krutowania zotnierzy. Peace Walker,
a takze MGS V, to juz nie ,, Tactical
Espionage Action”, ale , Tactical
Espionage Operation” - prowadzimy

il
Historia

Metal Gear Solid 3:
Snake Eater (1964)

Metal Gear Solid:
Portable Ops (1970)
Metal Gear Solid:

Peace Walker (1974)
Metal Gear Solid V:
Ground Zeroes (1974/1975)
Metal Gear Solid V:

The Phantom Pain (1984)
Metal Gear (1995)
Metal Gear 2:

Solid Snake (1999)

Metal Gear Solid (2005)
Metal Gear Solid 2: Sons
of Liberty (2007/2009)
Metal Gear Solid 4:
Guns of the Patriots (2014)
Metal Gear Rising:
Revengeance (2018)

metal gear . HALL OF FAME =~

nie tylko walke o przetrwanie, ale tez
zarzadzamy bazg, zdobywamy ludzi
i dbamy o ulepszenia broni.

TERAZNIEJSZOSC

Ground Zeroes, pierwsza czes¢ Metal
Gear Solid V, miato premiere w 2014
roku na PlayStation 3, PlayStation

4, Xboksie 360, Xboksie One oraz

PC i przeniosto nas wraz z Naked
Snakiem (zwanym teraz po prostu
Snakiem) na Kube do 1975 roku. Gra
zostata przyjeta bardzo pozytywnie,
chociaz narzekano na jej dtugos¢,
nazywajgc demem za 40 dolcéw.

Nic dziwnego - miata zosta¢ wydana
z The Phantom Pain, ale prace nad ta
czescia tak sie wydtuzyty, ze Kojima
chciat chociaz troche wyjs¢ naprzeciw
oczekiwaniom graczy. Jako przystaw-
ke przed gtéwnym daniem dostalismy
zatem mniej liniowg rozgrywke oraz
bardziej otwarty Swiat.

A teraz, szanowna wycieczko, MGS,
ktéry ma sie wznie$¢ nad pozostate
MGS-y. Niestety, kiedy pisze te stowa,
wszystko wskazuje na to, ze Metal
Gear Solid V: The Phantom Pain to
ostatni owoc wspdtpracy Hideo Koji-
my z Konami. Jesli jednak nawet tak
sie stanie (tu wstawmy ptacz i rwanie
wioséw z gtowy), gra ta ma szanse
zapisac sie w historii jako najlepsza
odstona serii. Mamy w niej prze-
ciez doskonatego bohatera (Naked
Snake'a nazywanego teraz Venom
Snakiem), ciekawy okres (1984 rok
w Afganistanie podczas radzieckiej
interwencji) i otwarty, ogromny $wiat.

A moze... moze to jednak nie koniec
i Kojima wrdci jeszcze z kolejnym MG?
Czego i wam, i sobie zycze...la

NN
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= Kazde miejsce

jest dobre, zeby

sobie zrobié "
selfie, a przeciez

pilotowi lecace-

mu do celu nudzi

sie jak wszyscy

diabli. F-15 Strike

Eagle Ill.
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WSPOMINKI
KIEPSKIEGO
PILOTA

Na poczatku stanowity wyrafinowane zabbawki dla
koneserow. Potem przezywaty szczyt popularnosci,

W Czasach gdy wydajnosc pecetow oceniano po tymjak
na nich chodzity. Symulatory. Ich droga w komputerowym
Swiecie byta dtugai kreta.

ol Pawet Schreiber

przez firme Polanglia ojciec Lore, ktéra przez nastepne tygodnie

pojechat na lotnisko jak po spedzata mnie i bratu sen z powiek.
waznego goscia. Do domu wrdcit do-  Potem ojciec powiedziat, ze zaraz
piero wieczorem. Z namaszczeniem  zobaczymy, co ta maszynka napraw-

Po Amstrada sprowadzanego Na pierwszy ogien poszta gra Knight

podtgczyt wszystko do wszystkie- de potrafi, i wtozyt do komputera
go kabelkami. Monitor rozbtysnat kolejng dyskietke. Zamiast $licznych
magiczng zielong poswiatg, obca komnat Knight Lore na ekranie wy-

dzisiejszym monitorom. Swietlity sie dwie duze ptaszczyzny:
jedna jasno-, a druga ciemnozielona.
Pod spodem jakies$ cyferkii kilka Bg

wie co pokazujgcych wskaznikdéw.

Okazato sie, ze ptaszczyzny to obraz
horyzontu, nad ktérym po chwili po-
jawit sie czarny pikselek. Powiercit sie
przez moment, po czym przeistoczyt
w brzydki maty samolocik. Bylismy
zniesmaczeni. Jak mozna marnowacd
potencjat komputera na takie gtu-
poty i brzydactwa? Gdzie tu skarby

i potwory? Gdyby przynajmniej

samolocik byt wiekszy... Mtodzi byli-
$my, gtupi. Gra, ktérag mielismy przed
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Te trzy gorki na horyzoncie wydajg sig jakie$ dziwnie znajo-
me... Chuck Yeager's Advanced Flight Trainer - wydane przez

72

Kokpit
w grze Spitfire
na o$miobitowce
byt taki sliczny,
ze nie chciato
sie wygladaé na
zewnatrz. Tam byto
duzo brzydzie;j.

Chuck Yeager,
emerytowany generat
sit powietrznych USA,
zapisat sie w historii
przede wszystkim tym,
7e w pazdziemiku 1947
roku jako pierwszy
atowiek przekroczyt
bariere dzwieku, lecac
eksperymentalnym
samolotem Bell X-1.Na
emeryturze kontynuowat
kariere oblatywacza,
bijac kolejne rekordy.

PIXEL

oczami, stanowita jeden z pierwszych
powaznych symulatoréw mysliwca
na komputery osobiste. Fighter

Pilot firmy Digital Integration, dzieto
programisty Davida K. Marshalla, byt
w roku swojej premiery (1983) duzo
bardziej ztozony od gier o podobnej
tematyce, choc¢by od serii Ace firmy
MicroProse. Tam sie przede wszyst-
kim strzelato do przeciwnikéw - tu
trzeba byto wystartowac i wylado-
wac, czasem przy niesprzyjajacym
wietrze, korzystajac z systemu ILS

i wiedzac, jak operowac klapami.
Dzisiaj Fighter Pilot to rzecz dla naj-
bardziej zatwardziatych mito$nikéw
historii gier - 99% lotu to wpatrywa-
nie sie w pusty horyzont w trakcie
przemierzania sporej mapy w po-
szukiwaniu wystanego przeciw nam
mysliwca wroga. Ale w swoim czasie,
w potowie lat 80., Fighter Pilot byt
prawdziwym cudem - upchniecie

w pamieci 8-bitowego komputera
realistycznie zachowujacego sie F-15
ma w sobie co$ heroicznego.

I moze to wtasnie heroizm jest
najwazniejszg cecha tgczacg autoréw
i entuzjastéw wczesnych powaznych
symulatoréw lotu na komputery
osobiste - dysponujac bardzo
ograniczonymi srodkami prébowali
tworzyc i doswiadczad rzeczy, wy-
magajacych stokro¢ potezniejszego
sprzetu. Nigdy nie zapalitem sie do
gry w Fighter Pilota, ale sporo czasu
w dziecinstwie spedzitem z tytutem
Spitfire firmy Mirrorsoft, wstuchujac
sie w niewiarygodnie jak na Am-
strada realistyczny odgtos silnika
i ogladajac dziwne plamy na ziemi,

C-RAaKE"

Niebo. Ziemia.
| trzy pikselki tam,
gdzie nalezy sie
spodziewad pasa
startowego. Tak
sie grato w Fighter
Pilota...

firme bedaca wtascicielem prezentowanego logo.
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ktére wydawaty mi sie jeziorami, ale
dzisiaj mysle, ze mogty by¢ miastami.
A moze byty jednymi i drugimi, bo
cechowata je fascynujgca zmienno-
ksztattnos$c - z daleka wygladaty na
dos¢ stabilne, ale z bliska zaczynaty
mrugac, przelewac sie w najroz-
niejsze formy, a czasem po prostu
znikaty. W Spitfire nowga jakosc sta-
nowita kabina, ktéra zajmowata caty
oddzielny ekran i oddawata (w miare
moznosci) wyglad panelu instrumen-
téw w samolocie tego typu - widaé
byto nie tylko wszystkie potrzebne
wskazniki, ale nawet sruby, ktérymi
byty one przykrecone.

Prawdziwym przetomem jakos$cio-
wym stat sie dla mnie Tomahawk
(1985), przygotowany przez Digital
Integration symulator helikoptera
Apache. Dziatat z predkoscig kilku
klatek na sekunde, ale kogo to obcho-
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dzito, skoro zamiast pustego hory-
zontu, obecnego w innych grach tego
rodzaju, tu obserwowalismy teren
wprost zapchany tréjwymiarowymi
atrakcjami - sktadajace sie z kilku linii
ostrostupy gor wydawaty sie prawie
tak samo dobre jak prawdziwe géry.
Mozna byto obok nich przemykac,
patrzac, jak wygladaja z réznych
perspektyw. Przeciwnicy nie byli juz
niewielkimi sprite'ami - dawato sie
ich obejrzec z bliska, cho¢ oczywiscie
okazywato sie to dos$¢ niebezpieczne.
O ile we wczesniejszych grach mu-
siatem sobie wyobrazac, ze lece, tak
w Tomahawku po prostu to czutem.
Rzecz jasna méj punkt widzenia
byt dos¢ ograniczony. Nie wiedziatem
za wiele o rozwijajacej sie od roku
1980 serii Flight Simulator autor-
stwa Bruce'a Artwicka. Z poczatku
ukazywata sie ona pod szyldem firmy
subLOGIC, a potem zostata przejeta
przez Microsoft. Tu skomplikowanie

JOMBAT

BY BRENT IVERSOHM
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MicroProse

Firma zatozona

w 1982 roku przez Sida
Meierai Billa Stealeya
specjalizowata sie

w symulatorach
wszelakiej masci. Juz rok
po swoim powstaniu
wypuscifa Solo Flight

- W tamtym momencie
najbardziej realistyczny
symulator lotniczy na
rynku.

Usmiech Chucka
Yeagera. Przy nim
nawet najgorsza
porazka nie boli.
Chuck Yeager's Air
Combat.

symulatory HALL OF FAME

Na komputery 8-bit wydawato coraz dojrzalsze symulatory
MicroProse — na wszystkich wazniejszych maszynach ukazat
sie Gunship, a na (64 pojawit sie Project Stealth Fighter.

terenu i wrazenie autentycznego
lotu byto duzo silniejsze od samego
poczatku, nawet na czarno-biatym
ekranie komputera Apple Il. FS szyb-
ko zaczat tez stawia¢ na autentyczne
lokacje, przede wszystkim kultowe
dla mito$nikéw symulacji, dzisiaj juz
nieistniejace lotnisko Meigs, rzut
kamieniem od centrum Chicago.
Nie znalem tez wéwczas symula-
toréw z przetomu lat 80.i90., kiedy
to 8-bitowce prowadzity nieréwna
walke z potezniejszymi maszyna-
mi. Czutem, ze te walke przegry-
wajq - dobitnie uswiadomit mi to
kolega grajacy na pececie w Chuck
Yeager's Advanced Flight Trainer,
tytut z szeregiem samolotéw do
wyboru, krajobrazami ztozonymi nie
z kresek, a wypetnionych réznymi
odcieniami bryt, i zajmujaca caty
ekran facjatg tytutowego Yeagera,
stynnego oblatywacza, ktéry jako
pierwszy przekroczyt bariere dZzwie-
ku, a w grze wygtaszat pod naszym
adresem ztosliwe komentarze (,,You
call yourself a pilot?"). Dopiero po
latach dowiedziatem sie, ze CYAFT
ukazato sie réwniez nie tylko na mo-
jego ukochanego Amstrada, ale i na
poczciwe Spectrum; jeszcze pdzniej
zorientowatem sie, ze twdércg gry byt
sam Ned Lerner, jeden z zatozycieli
studia Blue Sky / Looking Glass. Na
komputery o$Smiobitowe wydawato

tez coraz dojrzalsze symulatory
MicroProse (firma coraz czesciej kie-
rujgca swoja oferte do wtascicieli po-
tezniejszych maszyn) - na wszystkich
wazniejszych komputerach ukazat sie
Gunship, a na C64 pojawit sie Project
Stealth Fighter, pierwowzér wielkiego
hitu poczatku lat 90. - F-19 Stealth
Fightera. Byto juz jednak wida¢, ze
gtéwna widownig stajg sie posiada-
cze PC, Amigi i Atari ST. Wszyscy
czuli, ze zaczyna sie nowa epoka.

W naszej szkolnej pracowni
komputerowej wybér gier byt dosé
skromny, a przerwy krétkie. Zwykle
padato zwiezte, ale tresciwe hasto:
.Retal". Retal pozwalat wyszale¢
sie w kilka minut, a do tego jeszcze
popisac przed kolegami. Retal - czyli
F29 Retaliator firmy Digital Image
Design - bodaj najlepiej pokazuje,
jaki przewrot dokonat sie w kom-
puterowych symulatorach lotu na
przetomie lat 80.190. Zastosowany
w grze model lotu i walki jeszcze
kilka lat wczesniej bytby uznany za
catkiem realistyczny - trzeba uwazac
przy lgdowaniu i dobierac bron
w zaleznosci od rodzaju przeciwnika.
Ale na poczatku lat 90. Retaliator byt
juz tylko czystg rozrywka dla mas. To
jedna z tych gier, do ktérych stosuje
sie porzekadto ,,Panu Bogu Swieczke
i diabtu ogarek” - z jednej strony
zachowujg podstawowe elementy

PIXEL
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Mato kto kojarzy z symulatorami lotu Lucasfilm — przeciez od przestwo-
rzy studio to wolato przestrzen kosmiczng gier z uniwersum Star Wars.
Ale zanim Lawrence Holland zabrat sie za X-Wingi i TIE Fightery,
stworzyt trzy gry osadzone w czasach Il wojny Swiatowej.

ztozonych mechanik lotu, z drugiej
bardzo mocno dbajg o przystepnosc
i atrakcyjnos¢. Jedna z tajemnic
ich sukcesu byta na pewno grafika -
zaden gatunek nie nadawat sie lepiej
do popisywania sie nowymi mozli-
wosciami komputeréw w zakresie
budowania w petni tréjwymiarowych,
ptynnie animowanych $wiatéw. Za-
nim gtéwnym wyznacznikiem jako$ci
grafiki staty sie produkcje FPP, po-
step techniczny mozna byto $ledzic,
przede wszystkim patrzac na to, jak
wyglada cieniowanie w kolejnych
symulatorach najwazniejszych firm.
Mato kto kojarzy z symulatorami
lotu Lucasfilm - przeciez od prze-
stworzy studio to wolato przestrzen
kosmiczng gier z uniwersum Star
Wars. Ale zanim Lawrence Holland
zabrat sie za X-Wingi i TIE Fightery,
stworzyt trzy gry osadzone w cza-
sach Il wojny Swiatowej. Pierwsza
- Battlehawks 1942 (1988) - ma juz
wiasciwie wartos¢ tylko historyczna.
Druga - Their Finest Hour (1989) -
przenoszgca akcje znad Pacyfiku
nad Wielka Brytanie, jako pierwsza
tak dobitnie pokazata, ze w kompu-
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Intro do Aces
over Europe, czyli
ozywajaca foto-
grafia na stosie
pamiatek z drugiej
wojny. Za chwile
zaroi sie na niej od
samolotéw i smug
pociskow.

F117 orientuje
sie, ze radar w Ko-
tobrzegu orientuje
sie, ze F117 orien-
tuje sie, ze radar
w Kotobrzegu...

i tak dalej. F117A
Nighthawk Stealth
Fighter 2.0.
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terowym symulatorze mozna nie
tylko latac z pojedynczymi misjami,
ale i poczug, ze bierze sie udziat

w ogromnym konflikcie. Warstwie
prostej symulacji towarzyszyta tu
warstwa strategiczna - pochylali-
$Smy sie nad mapga potudnia Wielkiej
Brytanii, z zaznaczonymi stacjami
radarowymi, bazami i osrodkami
przemystowymi, patrzylismy na pla-
nowane naloty wroga i wydawalismy
rozkazy eskadrom, ktérymi za chwile
mielismy pokierowac. Trzecia pozycja
- Secret Weapons of the Luftwaffe
(1991) - choc¢ znacznie lepsza gra-
ficznie, w duzej mierze powtarzata
te formute, ale pozwalata zasigs$c za
sterami eksperymentalnych maszyn,
ktére nie zdazyty sie wykazac¢ w cza-
sie wojny. Wszystkim symulatorom
dumnym z tego, ze mozna w nich
lata¢ Me 262, SWotL pokazywato
jezyk i Dorniera Do 335.

Kolejnym waznym twérca symula-
toréw byta firma Dynamix, w ktérej
symulacje opracowywat Damon Slye.
Swojg przygode z grami rozpoczat od
przypominajacej produkcje Battlezo-
ne wektorowej strzelanki Stellar 7,
potem stworzyt miedzy innymi Pro-
ject Firestart (waznego prekursora
gatunku survival horror), pierwszego
MechWarriora i David Wolf: Secret
Agent (zupetnie nieudang, ale fascy-
nujaca hybryde prostego, przypo-
minajacego przygody Bonda filmu
interaktywnego i zrecznosciéwki
w 3D). W koncu, w roku 1989, znalazt
bezpieczng przystan w swiecie symu-
latoréw - najpierw czotgu (Abrams
Battle Tank), a potem pogromcy
czotgéw (A-10 Tank Killer).

Niekwestionowany sukces
nadszedtjednak w roku 1990, wraz
z premierg Red Barona - gry, ktéra
szybko stata sie prawdziwg legenda.
Ztozyto sie na to prawdopodobnie
sporo czynnikéw. Samoloty z | wojny
Swiatowej nie wymagaty lektury
wielu stron instrukcji, objasniajacych
specyfike typéw broniitrybéw rada-
ru. Wsiadalismy do kabiny, lecielismy,
strzelalismy. Tylko my, wrég, btekitne
niebo nad nami i emocje. Wygrywa-
lismy nie dlatego, ze mieliSmy lepsze
urzadzenia celownicze, ale dlatego,
ze bylismy asami przestworzy. Gra
doskonale zdawata sobie sprawe




Przygotowanie do misji w Falcon 3.0
zawsze kojarzyto mi sie ze szkolng klasa.
| z lekcja, w ktérej nie zawsze nadgzam
za nauczycielem. Takie sg najlepsze.

symulatory HALL OF FAME

ArS At Faelby e e reddeand
"’J"aa:L felext Li=ri

z tego atutu i umiejetnie go wykorzy-
stywata - w Swietnym trybie kariery
przywigzywali$my sie do naszego
pilota. Awanse na kolejne stopnie
przynosity przywileje - trafialiSmy do
coraz bardziej elitarnego towarzy-
stwa, a w koncu zyskiwaliSmy prawo
malowania naszego samolotu na
dowolne kolory, zeby budzi¢ groze
juz z daleka, jak sam Czerwony Ba-
ron Manfred von Richthofen. Model
lotu i uszkodzen nie byt nadmiernie
realistyczny, ale wyraZnie wyczuwato
sie réznice miedzy poszczegdlnymi
maszynami - w przypadku mysliw-
cow Morane Bullet i Sopwith Triplane
przesiadka z pierwszego na drugi
byta jak wjechanie z le$nej drézki na
autostrade. Realizmu znalazto sie

tu wystarczajgco duzo, zeby poczuc
atmosfere pierwszowojennych walk
powietrznych, i wystarczajgco mato,
Zeby nie zniecheci¢ niedzielnych
pilotéw. Idgc za ciosem, Dynamix

i Slye stworzyli jeszcze dwie gry

0 wojnie w powietrzu - Aces of the
Pacific i Aces over Europe. Nie miaty
juz one wprawdzie tej cudownej
lekkosci i skromnych wymagan
sprzetowych Red Barona, ale w petni
wynagradzaty poswiecony im czas.
Lotniczym asem firmy Electronic
Arts byt Brent Iverson - programista,
ktéry zaczynat od przyzwoitych,
cho¢ nierewelacyjnych, gier Su-25

Czy jestes goto-
wy do misji? Pora
sobie przypomniec,
o czym moglismy
zapomniec. FII7A
Nighthawk Stealth
Fighter 2.0.

Klasycznie

W o

Red Baron nie jest
jedynym waznym sy-
mulatorem zajmujacym
sie [ wojng Swiatowa.
Mitosnicy klasyki moga
siegnac po Knights of the
Sky ze stajni MicroProse,
Dawn Patrol i Flying
Corps firmy Rowan albo
Wings of Glory z Origin
(na obrazku). A di, ktdrzy
chdieliby zagrac w cos
NnowWszego, powinni sie
zainteresowac Rise of
Flight (w bardzo okro-
jonej wersji mozna go
wyprébowac za darmo)
oraz Wings over Flanders
Fields (kosztowny,

ale wart swojej ceny).

Stormovik i LHX Attack Chopper
(1990). LHX wydawat sie ciekawy

o tyle, ze jako symulator helikop-
teréw bojowych nie ograniczat sie
do poczciwego Apache'a. Pozwalat
tez usigs¢ w kabinie Black Hawka,
niemniej prawdziwym rarytasem
okazywaty sie dwie pozostate maszy-
ny. Tytutowy LHX to dos¢ swobodna
wizja powstajgcego powoli projektu
niewidzialnego dla radaru helikopte-
ra Comanche (ktéry zrobit zawrotng
kariere w grach, ale nigdy nie trafit
na pole walki). Poza nim dysponowa-
lismy réwniez cudenkiem o nazwie
V-22 Osprey, ktére dzieki ruchomym
silnikom startowato jak helikopter,

a latato jak samolot. R6znorodnosé
okazata sie najwiekszym atutem
opus magnum lversona - gry Chuck
Yeager's Air Combat. To zbidr misji

z trzech wojen, w ktérych walczyt
Yeager - o ile w Il wojnie $wiatowej
gracze juz nieraz brali udziat, o tyle
dwie pozostate, w Korei i Wietnamie,
stanowity sporg nowos¢. Mozna byto
chwile polata¢ mysliwcem Mustang,
zeby zaraz przesigsc sie do MiG-a 17,
a sesje nad gra zakonczyé w F-86
Sabre czy wietnamskim MiG-u 21. Ba,
jesli kogo$ poniosta fantazja, dawato
sie nawet organizowac nieréwne
pojedynki miedzy odrzutowcami z lat
60. a mysliwcami z Il wojny $wiato-
wej. Dziato sie, 0j, dziato...

Ale prawdziwym krélem poczatku
lat 90. byta firma MicroProse, ktéra
wiasnie wtedy osiggneta szczyt
swoich mozliwosci. Dla mnie ich
ulubionym tytutem pozostanie na
zawsze F-19 Stealth Fighter z1989
roku (ewentualnie w swojej nowszej
odstonie F-117A Nighthawk Stealth Fi-
ghter 2.0). Dlaczego? Ano dlatego, ze
to najblizszy znany mi symulatorowy
odpowiednik skradanki. Niewidzialne
dla radaru mysliwce nie stuzyty tu do
tego, zeby z piesnig na ustach ude-
rza¢ na wroga - miaty uderzac tak,
zeby wrég zorientowat sie, ze cos sie
stato, dopiero kiedy one juz Ilgdowaty.
Z zapartym tchem lecieliSmy tuz nad
ziemig, $ledzac kolejne komunikaty
o wykrytych radarach nieprzyjaciela.
Kiedy czujniki sygnalizowaty gro-
madke przeciwnikéw - zmienialismy
trase. Ukrywalismy sie, gdzie sie da.
O takie emocje trudno w jakimkol-
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zumien - wspaniatej. Instrukcja Falco-
na 3.0 (1991), dzieta firmy Spectrum
Holobyte, projektantem ktérego byt
Gilman Louie, liczyta okoto 250 stron
poswieconych w catosci temu, jak
radzic¢ sobie z samolotem i dynamicz-
ng kampanig w grze. Do obstugiwania
zaawansowanego modelu lotu w mo-
mencie wydania tytutu wymagany byt
koprocesor. Zeby strzela¢ do wrogdw,
trzeba byto zmagac sie z doktadna
kopig autentycznych systeméw na-
mierzania wykorzystywanych w F-16.
Inne symulatory byty dla mieczakéw -
jesli ktos chciat zakosztowac prawdzi-
wego lotu, musiat siegngc¢ po Falcona.
Te reputacje serii podtrzymat tabedzi
$piew przejetej najpierw przez Spec-
trum Holobyte, a potem przez Hasbro
firmy MicroProse - Falcon 4.0 (1998).

To mitos¢ trudna i nieodwzajemniona. Zamiast pozwalac na dokony-
wanie cudow, dzisiejsze symulatory przypominajg mi, jak mato wiem

. . .. o e . radze, gra dla zakochanych w sa-
i umiem, a takze jak mato mam wolnego czasu na zgtebianie ich sekre- molotach bohateréw, Jak niegdyé
tow. To tez Swietne doswiadczenie — ale niekiedy nazbyt oniesmielajace. Fighter Pilot.

Pora sie przyznac - nie jestem
bohaterem. Kiedy mam do wyboru

Gra podziwiana przeze mnie jak mato
ktéra, a w ktérej zupetnie sobie nie

wiek innym symulatorze - zwtaszcza tem to samo w mniej znanych, ale kilka zaawansowanych trybéw dzia-
gdy wybrato sie opcje zimnej wojny niewiele gorszych Pacific Strike czy ? tania radaru, od razu zapominam,
(w ktérej nikt nie mégt sie dowiedzie¢  Wings of Glory). O perypetiach firmy ktéry do czego stuzy. Kiedy mam

0 naszej misji). Dodatkowa atrakcje Novalogic, ktéra sprzedawata swoje trafi¢ przeciwnika z dziatka w ty-
stanowity $wietnie skonstruowane zrecznosciowki jako symulatory, ale i tek, musze spowalniac czas. Kiedy
mapy kampanii - ogromne i petne ktérej Comanche'a 3 i Armored Fist 2 przy precyzyjnym manewrowaniu

szczegobtdw, udajgce nie mape bede bronic¢ do przedostatniej kropli
pojedynczej misji, tylko rzadzacy krwi. O swietnych dynamicznych

sie wtasng logika teatr dziatan. Moja kampaniach produkgcji Digital Image
ulubiong byta oczywiscie Europa Design (EF2000, F-22 Total Air War),
Srodkowa - nalot na stacje radarowa  Razorworks (seria Enemy Engaged)
pod Gliwicami to jednak co innego czy Rowan (Battle of Britain). Czyli
niz nawet najbardziej wyszukane o wszystkim, co przyszto potem. Ale
walki na Bliskim Wschodzie. Ludzie $Swiadomie trzymam sie poczatku lat
z MicroProse nie bali sie $miatych
wyzwanh - poza owym skradanko-
wym symulatorem lotu stworzyli tez czyta tok tego, co dziato sie pdzniej.

trzeba uzywac nie tylko joysticka, ale
i pedatéw, zamiast w lewo skrecam

w prawo. Kocham wojenne symulato-
ry lotuigrywam, w co sie da-w DCS
World, Rise of Flight, kolejne wersje
Sturmovika. Ale to mitos$¢ trud-

) » na i nieodwzajemniona. Zamiast
sieZ::‘r'r?isstji,s';ﬂﬂ'tc pozwala¢ na dokonywanie cuddw,
90. | wspomne jeszcze tylko o jednej nie mégt oderwad dzisiejsze symulatory przypominaja
grze, ktéra - moim zdaniem - wyzna- ~ wzroku od swojej mi, jak mato wiem i umiem, a takze

reki. Rzeczywiscie, .
byta przesliczna, jak mato mam wolnego czasu na

miedzy innymi B-17 Flying Fortress
(1992), gdzie zarzadzaliSmy nie tyle
maszyna, co jej 10-osobowg zatoga,
oraz F-15 Strike Eagle lll 1992)

z trybem multiplayer pozwalaja-
cym jednemu graczowi kierowac
samolotem, a drugiemu - systemami
namierzania wroga i odpalania broni.
Oczywiscie to nie wszystko. Mozna
by sie jeszcze rozpisywac o innych
tytutach i twércach. O firmie Origin,
taczacej w Strike Commanderze
symulacje F-16 z warstwa fabularng
w stylu Wing Commandera (po-
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Grze - zeby nie byto zadnych nieporo-  Falcon 3.0.

zgtebianie ich sekretéw. To tez
Swietne doswiadczenie - ale niekie-
dy nazbyt onieSmielajgce. Do wybo-
ru sg albo gry bardzo powazne, albo
banalne strzelanki z samolotami

w roli gtéwnej - brakuje tytutéw
Srodka, ktore umozliwiatyby takim
przecietniakom jak ja uwierzenie, ze
jednak moga pobawic sie w pilotow.
Dlatego tesknie za poczatkiem lat
90. - tym dziwnym czasem, kiedy na
komputerowym niebie byto ttoczno
jak chyba nigdy przedtem i nigdy
potem. ks



/8

TEMATY OKOLOGROWE, PRZEGL

82

83

86

TARYCH KOMPUTEROW, KOSMOS | FILM

88

Dwéch naczelnych
strategow RP

W rozmowie 0 tym

ile pozostato zich
ukochanych gier we
wspbtczesnym $wiecie.

Naczelnika podczas
upatéw naszty
przemyslenia
niekoniecznie zwiazane
zDoomem czy
Civilization.

Byt kiedys w polskiej
telewizji program,
na ktory czekali
wszyscy gracze. Jego
koncept zapozyczono
zbrytyjskiej anteny.

Krétka historia
formatu, ktory
zdominowat
muzyke. Korzenie
tego fenomenu siegaja
bardzo gteboko.

Zatézmy, ze w koricu
udassie doleciec na
Marsa. Co jednak
potem? Tylko terra-
forming moze poméc.

Sledziu rozwaza jak
tojest gracw gre

w odniesieniu do
innych przyjemnosd,
jakie niesie ze soba
zycie.

J¥ OGLADAM,.KROLA ARTURA” INAGLE
GWENDOLINA JESTMULATKA,
W SREDNIOWIECZNE ANGLII
MULATKA? NO BZDURA!
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NIETYLKO
CYWILIZACIA

Z Kazimierzem Kaczorem |
rozmawia Dariusz J. Michalski. ne

o BT AT N

Imperialism |l

Gra turowa nawiazuja-
ca do zasow kolonizagj.
Obejmujemy jedng
zpoteg i walczymy
zinnymi, wasalizujemy
mniejsze panistwa
iodkrywamy nowe l3dy,
ktére zdobywamy droga
dyplomatyczn lub mili-
tama. Bardzo wazny jest
watek ekonomiczny, bo
bez sprawnej gospodarki
nie da sie stworzyc silnej
inowoczesnej armii. Do-
datkowym smaczkiem
53 bitwy rozgrywane

w turach.
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@Awco pan teraz gra?

Zadat pan pytanie, ale zna pan odpowiedZ: w WiedZmina
3. To gra potezna. Z tego, co sie orientuje, jest tam okoto
200 godzin grania. Zaliczytem najpierw warstwe fabular-
ng, by jak najszybciej dowiedzie¢ sie, w jakim kierunku to
zmierza, jakie sg zakohczenia. Teraz sie rozsmakowuje:
zbieram ogtoszenia, wykonuje zadania wiedZminskie.

(P jednym z wywiaddéw opisat pan gre idealna:

duza liczba misji, wiele zakoczeR, wciggajaca historia

i wspaniata grafika. Wydaje sie, ze twércy WiedZmina
zrobili go na pana zamédwienie.

Musze przyznac, ze WiedZmin nalezy do $wiatowej czo-
téwki. Gdy poréwnuje sie go z takimi potegami jak Fallout
czy Mass Effect na pewno plasuje sie w pierwszej tréjce.

| rzeczywiscie jest to znakomita propozycja od strony
wizualnej. A nie méwie juz nawet o grafice, ktéra jest
bardzo dobra. Bardziej chodzi mi o sposéb opowiadania.
Mocno filmowy. Wydarzenia sg przedstawiane za pomocga
obrazéw. Wedtug kanondw techniki filmowej wszystkie
filmy telewizyjne powinno sie realizowac od zblizenia, naj-
dalej w planie amerykanskim, czyli zeby byto widac¢ twarz
i popiersie. To strasznie trudne w grach rysowanych,

a mimo to udato sie w WiedZminie, fgcznie z nieztg mimika
bohaterdw. Widzimy zatem postacie nie tylko w rzucie

3D, nie tylko poruszajgce sie w oddali, ale mamy kontakt

z bohaterami, twarzami, gestami. Tak jak w filmie. Uwage
zwraca tez Swietny dubbing. Nie wiem, czy najpierw byto
nagranie, a pézniej podktadany ruch ust, czy odwrotnie.
Charakter postaci jest do tego doskonale oddany w inter-
pretacji aktoréw. W pierwszych lokalizacjach gier w Polsce
ten element miat skandalicznie niski poziom. Odbywato sie
to na zasadzie: ,WeZ przeczytaj te kilkanascie zdan" i bez
wzgledu na tres¢ i emocje wychodzito: ,,Ja cie zabije" albo
.Co ja widze?!", kiedy emocje miaty by¢ doktadnie odwrot-
ne. WiedZmin 3 - tak, bardzo, bardzo mi sie ta gra podoba.

@ w internecie toczy sie dyskusja, wywotana recen-
zjg Tauriga Moosy z Polygonu, na temat braku w grze
bohateréw czarnoskérych i Azjatéw.
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Zadanie ich wprowadzenia jest kretynstwem! Mnie ich
brak nie przeszkadza. Zresztg po to sg edytory postaci

w grach albo liczne mody. Niechze wiedZmin bedzie
Mulatem, ale nie widze potrzeby wpychania na site na
przyktad skosnookich bohateréw pozytywnych, bo jak
byliby negatywni, bytoby Zle. To jest bez sensu! Jesli
Szekspir napisat, ze Otello jest Mulatem, to niech tak zo-
stanie. Dlaczego on ma by¢ biaty, a Desdemona z6tta? Bo
tego niby wymaga poprawnos$¢? A co mnie to obchodzi?
Ogladam ,,Kréla Artura” i nagle Gwendolina jest Mulatka.
W $redniowiecznej Anglii Mulatka? No bzdura! Oglagdam
seriale. | na pewno w kazdym bedzie kto$ skosnooki, na
pewno bedzie czarnoskéry. Moze to by¢ kiepski aktor. Ale
jest? Jest! To nonsens.

P Zazwyczaj nie grywa pan w zrecznoscidwki,
a WiedZmin wymaga nieco zrecznosci...
A wiasnie - gra pan padem czy klawiaturg?

[d Padem na konsoli.
Ja gram na PC. | nie ma pan ktopotéw?

[d brobne sg, bo nie jestem przyzwyczajony.
Zazwyczaj nie grywam w tego typu gry.

Pytam, bo kupitem sobie pad. WiedZmin nie wydaje sie
skomplikowany, jesli chodzi o obstuge myszka i klawiatu-
ra, ale pomyslatem, ze pad to na pewno jest utatwienie.

@ 1jak?

Dostaje szatu! Lekko nacisne, a postac juz wykonuje gwat-
towne ruchy. Jest to kolejne wyzwanie i nie wiem, czy mu
podotam. Bo uwazam, ze pad jest lepszym przyrzadem
do obstugi takiej gry niz klawiatura i myszka, ale poczatki
doprowadzajg mnie do szewskiej pasji. Z drugiej strony
jest pan trzecig osobg, ktéra mi méwi, ze trzeba zacisngc
zeby i trenowac. A WiedZmin jest moim zdaniem dobrg
grg, zeby poéwiczyc. Nie wymaga niebywatej precyzji,
wiec moze sie wprawie.

@ Ale swojg przygode z grami zaczynat

pan wtasnie od zrecznoscidwek...

Doktadnie od Lode Runnera. Gratem w niego na
Amidze ze 30 lat temu w Stanach i za jego sprawg
zachwycitem sie grami komputerowymi. Sposéb poro-
zumiewania sie z tym komputerem, przyrzgdem blizej
mi nieznanym, dawat mnéstwo radosci ze zrecznosci.
Ale wtedy miatem jeszcze zreczne palce. Teraz nie
cierpie strzelanek.

P Kolejna gra nie byta juz zrecznosciowka.

Ze Standw przywioztem C64. | pierwsze, w co na nim
zagratem, to tekstéwka zatytutowana Eureka! Byta
bardzo wciggajaca, oczywiscie w jezyku angielskim, co
sprawiato mi tym wiekszg przyjemnosé, ze wtadatem
juz tym jezykiem. | sie wczytywatem. Trzeba byto wstu-
kiwa¢ witasciwe odpowiedzi, ale tez wykonac¢ pewne
rzeczy zrecznosciowe. Za najszybsze przejscie gry

w Europie wydawca oferowat 5 tysiecy funtéw.
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Byfa taka gra handlowa: M.U.L.E. Grywalismy w nig na-
mietnie z Zong, poniewaz oprcz poznawania nowych
terenow co jakis czas mozna byto bra¢ udziat w aukgji.

Z kuzynem gralismy zawziecie, zeby skonczy¢ gre i zdo-
by¢ nagrode. | nawet udato sie dobrng¢ do finatu, ale nie
wiedzieliSmy, jak i gdzie postac¢ koncowe hasto. Zresztg
moze i tak nie byliSmy pierwsi w Europie?

@A zawsze podkresla pan zamitowanie do gier
strategicznych. Pamieta pan pierwszg?

Byta taka gra handlowa: M.U.L.E. Grywali$my w nig
namietnie z zong, poniewaz oprécz poznawania nowych
terendw co jaki$ czas mozna byto bra¢ udziat w aukgji.
Wtedy chyba po raz pierwszy uzytem joysticka. Potem
dtugo nic i dopiero jak pojawita sie lepsza grafika, moja
uwage zwrdcita Cywilizacja.

[d1-oile wiem - nadal pozostaje jedng

z pana ulubionych gier.

Tak, poniewaz Sid Meier w kazdej Cywilizacji zawart
wielkg prawde o rozwoju ludzkosci. Pokazat mechanizmy
tego rozwoju, wskazat, na co mozna potozy¢ nacisk,
majgc do wyboru ekonomie, kulture, wojsko i nauke. Jak
zachowac wtasciwe proporcje. Wystarczy, ze wspomnimy
o dwdch starozytnych miastach: Atenach i Sparcie. Czy
nalezy jak Ateny rozwijac nauke i sztuke i dac sie poko-
nac Persom, czy jak Sparta zrezygnowac z rozwoju nauki
i postawi¢ na armie? A moze rozwoj powinien przebiegac
harmonijnie? To jest wielka prawda o rzeczywistosci
oddana przez Sida Meiera w konstrukcji tej gry. Mysle,

ze tego nikt nie pobije, bo to jest esencja. Dlatego to gra
godna podziwu. Jest dobrze wymyslona, Swietnie skon-
struowana i bardzo mi sie podoba - do dzisiaj. Catkiem
niedawno gratem z przyjemnoscia w piata czes¢, choc
ma juz ona niemal pie¢ lat.

Apokalipsa

Fallout 3 byt pierwsza
@esciq stworzong przez
Bethesde Softworks.
Jego akdja rozgrywata
sie w postapokalip-
tyaznym Swiecie roku
2277 -200lat po
amerykarisko-chiriskiej
wojnie atomowej, ktéra
wybuchta na tle rywa-
lizacji 0 zasoby. Wydang
w 2008 gre uzupetniono
pbzniej piecioma
dodatkami, z ktorych
jeden modyfikowat
zakoriczenie gtéwnej
linii fabularnej.




@Aco pan sadzi o najnowszych produkcjach Firaxis
- Civilization: Beyond Earth i Starships?

Beyond Earth - bardzo dziekuje, Starships - réwniez.
Pierwsza gra jest ewidentng kopiag Cywilizacji, tylko

w innych warunkach. Nie zainteresowata mnie, bo $wiat
wydaje sie dziwaczny i nie rozumiem zasad, ktére nim
rzadza. To samo Starships - widziatem lepsze gry o tej
tematyce. Chociazby Master of Orion. Nie wiem, czy Sid
Meier przytozyt do tego reke, czy tylko ztozyt podpis.

P Jakie jeszcze tytuty uwaza pan za czarne owce
wsréd strategii?

Serie Total War. W sumie bardzo interesujgcg, bo nie tylko
nalezy dbac o ekonomig, ale tez o postep techniczny i roz-
budowe armii. Kiedy jednak dochodzi do clou, mianowicie
do rozgrywania bitew, wystarczy duzo naprodukowac,

rzuci¢ te mase, klikng¢ - masa poleci i pokona przeciwnika.

@ ale sg pewne ograniczenia liczby jednostek w armii...
Sq, ale jak nazbiera sie duzo ztota, mozna armie szybko
odtworzy¢. Straci sie potowe wojska? To sie wyszkoli
kolejne jednostki.

@ wréémy zatem do gier lubianych.

Polecam te o Krélestwie Jerozolimskim i wyprawach krzy-
zowych. Na przyktad Crusaders: Twoje krélestwo i Lionhe-
art: Kings' Crusade. Bardzo mnie te czasy interesuja. Za-
czytuje sie w ksigzkach dotyczacych wojen z tego okresu,
bo byto to zadziwiajgce zjawisko spoteczne. A wymienione
gry sq réwniez bardzo ciekawymi wyzwaniami taktycz-
nymi. Nie ma duzych armii, liczba wojsk jest ograniczona,
jednostki - wyspecjalizowane. Jest réznica cho¢by miedzy
tucznikami Saracenami a tucznikami angielskimi czy
walijskimi uzywajgcymi dtugich tukéw. Trzeba pomyslec,
gdzie zastawic zasadzke, gdzie sie ukry¢. Gdyby ukazata
sie kolejna podobna gra, z checig bym w nig zagrat.

@ Ainne pozycje o tej tematyce, chocby

Twierdza: Krzyzowiec?

Zdecydowanie nie. Budowanie twierdz i ich atakowanie
czy bronienie zupetnie mnie nie interesuje.

@ znow trafiliSmy na nielubiane.
Bo takich strategii, ktére zatrzymujg mnie na dtuzej,
nie ma wiele.

P Jakie jeszcze gry przykuwajg pana do monitora?
Kiedys byt taki cykl: Panzer General. To zresztg jedna

z bodaj dwdch gier, w ktérych troche gratem Niemcami.
W zasadzie nigdy nimi nie dowodze, podobnie jak Rosja-
nami. Wybieram Polakdw lub aliantéw. Sposréd Generali
szczegdlnie przypadt mi do gustu Pacific General. Znala-
ztem niedawno co$, co bardzo go przypomina - Order of
Battle: Pacific. Z kolei Panzer Tactics HD jest podobne do
Panzer Generala: tez bardzo interesujace, z dobrg grafi-
ka, nieZle pomyslane i nietatwo w nim wygrac. Lubie tez
Imperialism Il i Catana. Pierwsza gra ma $wietng warstwe
strategiczng i niby proste, ale bardzo wciggajace bitwy.

KAZIMIERZ KACZOR m secret level

Druga jest zabawna i trzeba dobrze pokombinowad, bo
sztuczna inteligencja moze zaskoczyc. Takie gry strate-
giczne towie.

[Py klasyczne serie, na przyktad

Heroes of Might & Magic, The Settlers?

Z HoMM znam wszystkie czesci, tacznie z,,5z6stkq". Cze-
kam na ,siddemke". ,,Jedynka” byta dla mnie niezwykle
pozytywnym zaskoczeniem.,,Dwojke" przyjatem z zado-
woleniem. , Tréjke" bardzo lubitem i dotad nie wiem, czy
byta lepsza od ,,czwérki”, czy nie. ,,Pigtka" i ,,széstka" juz
tak mi nie przypadty do gustu. Nie wiem, czy obiektyw-
nie byty gorsze, czy lepsze. Co do Settlers, moje zainte-
resowanie skonczyto sie na ,,dwdjce". Madra i zabawna.
W kolejne odstony grywatem, ale bez przekonania.

Gry z serii Sy-
beria zachwycaja
wspaniatg grafika
Benofita Sokala,
ale takze wciggaja-
cq fabuta.

P Wyglada na to, ze duzo pan gra, znakomicie orientuje
sie w nowosciach, a przeciez jest pan bardzo zajetym
cztowiekiem. Skad na to czas?

Nigdy nie mam dwéch czy trzech godzin na granie. To sg
czestsze, ale krétkie sesje. Na przyktad pét godziny czy
czterdziesci minut po prébie w teatrze. A nowosci $ledze
w internecie. Mam konta na dwdch serwisach o grach:

w Polsce iw USA.

P Gdy rozmawiamy, koriczy sie E3. Zapowiedziano
mnéstwo premier. Na co, opré¢cz HoMM VI,

najbardziej pan czeka?

Z gier strategicznych na XCOM 2. Gratem w Enemy Unk-
nown i Enemy Within - oba tytuty mi sie podobaty. Ale sg
takze dwie propozycje z innych gatunkéw. Z niecierpliwo-
$cig czekam na Mass Effect 4. Seria przypadta mi do gustu
za sprawg interesujgcej alternatywnej rzeczywistosci.
Kolejne czesci byty coraz lepsze. Rad bym tez zobaczy¢
Fallouta 4, cho¢ w przypadku tego cyklu mam mieszane
uczucia. Pierwsza czesc¢: re-we-la-cja! Siedziatem zafascy-
nowany, ciekaw, co sie tez w tym postapokaliptycznym
Swiecie bedzie dziato. ,,Dwdjka" absolutnie na plus, tgcznie
z dodatkiem Brotherhood of Steel. Co do , tréjki” miatem
pewne watpliwosci, ale uratowat jg bardzo duzy samodziel-
ny dodatek New Vegas. | zatuje, ze nie ma nic o nowych
produkcjach Benofita Sokala. Cho¢ moze co$ mi umkneto.

[@ANaE3 chyba nic nie byto, ale wcze$niej zapowiedziano
Syberie lll, ma sie ukaza¢ w tym roku.

To czekam na premiere. W jego grach fabuta zawsze byta
interesujaca, a $wiat, jaki stworzyt, oryginalny, podobnie
jak bardzo, bardzo tadna grafika.

PV Y: gier niezapowiadanych na E3 - jaka jeszcze
kontynuacje chetnie by pan zobaczyt?

Pewnie sie szybko nie doczekam, ale WiedZmina 4.

Z tego, co wysledzitem, w ,tréjce” sq mozliwe trzy za-
konczenia i zadne nie wskazuje na rozstanie z serig. Mam
nadzieje, ze popularnosc tytutu i sukces finansowy prze-
sgdza o wydaniu kolejnej czesci. Moze juz nie o Geralcie,
moze o Ciri. Jesli twércy utrzymajg wysoka forme, majg
pewny przebdj rynkowy. ba
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Piotr Piertkowski
Byly naczelny Swiata Gier Komputerowych,
poeta, bard, autor gry planszowej
Atak Zombie.

KRAJMIODEM PEYNACY

Tak, wiem - powinienem teraz
byczyc¢ sie gdzies na plazy i pi¢
zimne drinki.

Podobnie jak drogowcéw co roku zaskakuje $nieg, tak mnie kaz-
dego lata zaskakuje upat. Zaskakuje troche z mojej winy, a troche
nie z mojej. Bo fakt, ze poczatek wakacji zawsze byt dla mnie
czasem nadrabiania growych zaleglosci i nie inaczej jest i tym ra-
zem (wlasnie pykam w H1Z1, Alien: Isolation i This War of Mine,
ktore wezesniej jakos mnie ominely), ale tez fakt, ze trudno sie
spodziewac lata, kiedy nie byto wiosny. Zreszta zimy réwniez.

No wlasnie, pewnie nie bede odkryweczy, gdy stwierdze, ze
w ciggu ostatniej dekady w naszym kraju zaszly przedziwne
zmiany klimatyczne, ktére sprawity, ze mamy tylko dwie pory
roku - lato i jesien. A wszystko wskazuje na to, ze docelowo
bedzie tylko jedna - jesient. Dtuga, deszczowa, z okresowymi
koszmarnymi upalami oraz niezbyt ucigzliwymi sporadyczny-
mi chtodami. Wielka szkoda, bo jednak zr6znicowana pogoda
przeklada sie na wieksza atrakcyjnosé turystyczna. Kto miatby
pozadac jesieni? Chyba tylko gracze — bo na dworze plucha i nie
zal godzin spedzonych na graniu.

A moze wlasnie to jest to? Co$, co odrézniatoby nas od innych
krajéw? Juz widze te reklamy: ,Gracze, wpadajcie do nas, mamy
zawsze przyjemny chtéd i niskie ceny” albo ,W Grze o tron zaraz
nadejdzie zima, a u nas nigdy”. Specjali$ci od marketingu na
pewno ujeliby to zreczniej, ale w koricu chodzi o idee. W po-
taczeniu z nasza inng marka — jedzeniem — mogliby$my tym
zawojowa¢ $wiat. A wlasnie, bo nie wiem, czy macie swiadomo$¢,
ze takze nasze kulinaria s3 czyms wyjatkowym z punktu widze-
nia przyjezdnych. No sami powiedzcie, gdzie na $wiecie mozna
dostac takie frykasy jak gotowana czy smazona krew, flaki

w warzywach, kurze serca, nerki, watrobki, mézdzki lub kapusta
ze wszystkim, co sie znalazto w lodéwce? Takie osmiornice czy
pieczone mréwki po prostu chowaja sie przy naszym narodowym
menu (cho¢ z géry uprzedze, ze nie warto wchodzi¢ w szczegdly
z obcokrajowcem, ktéry wlasnie spozywa owe specjaly — niestety,
sprawdzone).

Wieczna jesien i szokujace zarcie — dwie rzeczy, dwie marki,
ktore nas wyrézniaja wéréd innych krajow. Ale jest jeszcze
trzecia, typowo polska cecha, o ktérej z kazdym rokiem coraz
glosniej, a ktéra w obliczu naszych ostatnich sukceséw w branzy
gier staje sie tym bardziej widoczna.

Nie potrafimy miliona rzeczy, ale nasza mentalno$¢, nasze
kompleksy, a przede wszystkim brak pokory kaza nam nieustan-
nie kazda rzecz osadzac i publicznie twierdzi¢, ze sami zrobiliby-
$my to lepiej. Dla polskich twércéw — wierzcie mi — jest to czasem
istne pieklo. Oczekuja, ze kto$ ich poklepie po ramieniu i pogra-
tuluje dobrej roboty, a nie, ze zacznie i skoriczy na wytykaniu
bledéw, dodajmy — czesto kretynskich, nieistotnych lub niepraw-
dziwych. Doszlo nawet do tego, ze podczas rozméw z artystami,
wydawcami czy producentami najczeéciej dowiaduje sie, ze nie
warto stuchac rodakéw, ze sa ghupi i bezczelni i ze liczy sie tylko
opinia mediéw zachodnich. I troche to smutne, bo jak widac,
mamy wielka szanse, by zje$¢ wlasny ogon, nawet nie dostrzega-
jac, ze od konstruktywnej krytyki przeszliémy do prymitywnego
hejtu. Bo mam prawo oceniaé, bo to ja wiem lepiej, bo mi wolno.
Tylko gdzie podstawowa zasada ,jak nie masz nic ciekawego do
powiedzenia, to nie méw wcale”? I ,zacznij od pokory, a skoricz
na pochwatach™

Inna sprawa, ze ta nasza charakterystyczng cecha, ta trzecig
marka wzbudzamy spore uznanie obcokrajowcéw. Sprawdzitem,
wielu z nich jest wrecz zafascynowanych faktem, ze tak niewielki
kraj zrodzit tylu geniuszy. Cho¢ coraz czesciej zastanawiaja sie,
czy to jednak nie chodzi o idiotéw. Ale tak czy siak - liczy sie
reklama, ze jeste$my inni. Przynajmniej w turystyce. bn



JOYSTICK

W 1992 roku w telewizyjnej ledynce pojawit sie program inny niz wszystkie.
Co drugiwtorek emitowano audycje dla graczy — ,Joystick”.

uz w pierwszym odcinku
J Wojciech Malajkat przybli-

zat telewidzom historie gier
komputerowych, a do tego grat
w Ponga. Wkrétce ten lubiany takze
przez mtodziez aktor (,,Czarne
Stopy”, ,,Méw mi Rockefeller",
.towca. Ostatnie starcie”, ,,WOW")
wyspecjalizowat sie w recenzowaniu
nowosci.

- Opowiada tak interesujaco, ze
gotéw jestem uwierzy, iz jest
wiekszym maniakiem gier ode mnie
- pisat o Malajkacie Emil ,,Emilus”
Leszczynski, redaktor Top Secretu.
Malajkata wspomagali inni eks-
perci. Klaudiusz Dybowski, redaktor

Sonda TV

Jemaluchy, ktore
terazniezetkna sie
zkomputerami, beda
analfabetamijutra”

- przekonywatw potowie
[at 80. Andrzej Kurek,
tworca telewizyjnej
Sondy”.

Barttomiej Kluska

Bajtka, ttumaczyt tajniki symulatoréw
lotniczych, a zaskakujgcym znaw-
stwem skomplikowanych strategii
wykazywat sie Kazimierz Kaczor,
zresztg - jak opowiadat kilka lat
pbZniej w Gamblerze - doswiadczony
gracz, ktéry pierwsze C64 przywidzt
sobie z USA juz w potowie lat 80.

- Refleks i szybkos$¢ palcéw to nie
sg moje mocne strony - przyznawat
Kaczor, deklarujac sie za to jako
wielki fan Civilization.

Audycje prowadzili Cezary
Domagata (znany przede wszyst-
kim z roli w tasiemcowym serialu
. W labiryncie"), zastapiony péZniej
przez Tomasza Koztowicza (, Ekstra-
dycja"). W studiu siedziata dziecie-

ca widownia, kazdorazowo przed
uruchomieniem gry skandujaca
.3, 2,1,0... start!".

Materiatom o grach towarzyszyty
edukacyjne felietony poswiecone
ludziom, ktérzy wykorzystujg kompu-
tery w pracy, a takze nieoczywistym
zastosowaniom tych maszyn (ttuma-
czono na przyktad tajniki stanowigcej
dla Polakéw zupetng nowosc poczty
elektronicznej). W roli graczy poja-
wiali sie takze ludzie znani z medidw,
jak Marek NiedZwiecki czy Przemy-
staw Babiarz. W jednym z odcinkéw
z Another World mierzyt sie, bez
wiekszych zresztg sukceséw, redak-
tor naczelny Secret Service Marcin
Przasnyski.
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- Mistrz kierownicy Andrzej Koper
nie chciat wystgpic, bo nie mogt wy-
jechac z pit stopu w Indianapolis 500
- opowiadata czytelnikom SS rezyser
.Joysticka" Maja Wojcik-Czarkowska.

Podstawowym elementem audycji
byty jednak nie recenzje, felietony
czy popisy dziennikarzy, ale rywali-
zacja graczy. Do studia zapraszano
mtodych ludzi, ktérzy konkurowali
w réznych pecetowych grach. Co
ciekawe, nie byty to pojedynki
bezposrednie w trybie multiplayer,
tylko odbywajace sie w ten sposdb,
ze gracze kolejno zasiadali przed
monitorem, a zwyciezcg okazywat
sie ten, kto zdobyt wiecej punktéw
(gry zrecznosciowe), zlikwidowat
wiecej statkéw wroga (Silent Service
1) lub przeciwnikéw (Wolfenstein
3D) czy tez podbit wiecej prowincji
(Centurion). Gdy w jednym z odcin-
kéw Adrian (lat 14) i Pawet (lat 13)

Zdzistaw Kamiriski pokazuje zdumionym
widzom,Sondy” gre Scramble na konsoli
Vectrex. Obszerny artykut o tej konsoli
zamiescilimy w Pixelu #4.
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potykali sie, grajac w Wing Comman-
dera, o tym, kto wygra, zadecydowac
miata liczba zestrzelonych obiektéw
kosmicznych. Niestety, realizatorzy
nie sprawdzili, ile czasu zajmuje
rozgrywka, totez gdy ten element
programu dobiegt konca, zaden

z graczy nie tylko nie zdotat nikogo
zestrzeli¢, ale nawet doprowadzi¢ do
jakiegokolwiek starcia.

- Trudno w przestrzeni kosmicznej
znaleZ¢ przeciwnika - ttumaczyt sie
wyraznie rozczarowany Adrian.

Na szczescie wszyscy uczestnicy
otrzymywali nagrody, czyli gry kom-
puterowe.

- Ani ja, ani nikt na moim podwor-
ku nie wiedzielismy, co zrobi¢, zeby
sie do tego programu dostac - ubo-
lewat po latach w internecie jeden
z bytych widzéw.

- Przez zabawe, ktéra nie ogtupia,
chce przekazac dzieciom i mto-

Adrian i Pawet za chwile zagraja w Wing
Commandera. Pojedynek zakoriczy sie
remisem 0:0.

.
"
.

L

dziezy co$ wiecej - przekonywata
Wojcik-Czarkowska. - Program ma
odpowiedzie¢ na pytanie, co nowego
i ciekawego dzieje sie w $wiecie
komputeréw.

Mimo ospatego tempa, raczej
niewielkich emocji towarzyszacych
temu, co byto widac na ekranie (na
co zasadniczy wptyw miat dobor ty-
tutéw, w ktérych rywalizowali gracze)
i kiepskiej pory nadawania (co drugi
wtorek, 15:30) ,,Joystick” przyciggnat
przed telewizory ponad 300 tysiecy
widzéw.

- Jest to najlepszy polski program
tego typu, poniewaz jest jedyny - ttu-
maczyt fenomen audycji Emilus.

Jednak juz w1993 roku, dzieki
dostepowi do telewizji satelitarnej,
Polacy mogli zobaczy¢, jak podobne
programy wygladaja na Zachodzie.
Wtedy wtasnie w brytyjskiej stacji Sky
One wystartowato ,,Games World".

Nikomu nie przeszkadza, ze animacja
sie rwie. Gra okazuje sie zbyt wymagajaca
réwniez dla telewizyjnego peceta.

W sieci

You([TT)

Po, Joysticku”
pozostato nieco
materiatow wrzuco-
nych przez fanéw do
serwisu YouTube oraz 26
kompletnych odcinkéw

zlat 199297 przecho-
wywanych w archiwum
Telewizji Polskiej. Nalezy
watpi¢, czy kiedykolwiek
zostang stamtad wycia-
gnietei udostepnione
widzom.




Emitowane az pie¢ razy w tygodniu
i to 018:00, udowadniato to, co

dzi$ - w Swiecie ogladanych przez
miliony internautéw e-sportowych
mistrzostw - jest juz oczywiste: ze
gry mogg by¢ emocjonujgcym wido-
wiskiem.

W ,,Games World" od poniedziatku
mtodzi ludzie rywalizowali w najnow-
szych hitach z konsol, takich jak Sega
Mega Drive czy Super Nintendo, a ich
pojedynkom towarzyszyt zywiotowy
doping widowni oraz petne emocji
komentarze prowadzacych, przy-
pominajace te z transmisji meczéw
pitkarskich czy zmagan wrestleréw.
W programie przedstawiano takze
nowosci, radzono, jak przejs¢ szcze-
gélnie trudne tytuty, wprowadzono
réwniez zabawe, w ktérej widzowie
za posrednictwem przyciskéw na
swoich domowych telefonach mogli
sterowac postaciami z gier. Wszystko
to oczywiscie w oprawie - kompu-

Jesli tylko masz dostep do telewizji
satelitarnej, na pewno jednak wybierzesz
nie, Joystick’, a brytyjski, Games World”.

QGry nazywo

Redaktorzy Kurek

i Kaminiski w drugiej
potowie lat 80. organizo-
wali w calym kraju takze
spotkania z cyklu, Sonda
na zywo". Prezentowali
podczas nich komputery,
adlamtodziezy urzadzali
konkursy, w ktdrych trzeba
byto wykaza sie wiedza
informatyczng, ale takze
uzyskac dobre wyniki

w grach komputerowych.
Dla najlepszych
przewidziano nagrody

— komputery Timex 2048.

jovstick m secret level

Tworcy, Joysticka”, podobnie jak wczedniej autorzy
,Sondy’, s przekonani, ze pokazujac w telewizji gry,
zainteresuja mtodziez komputerami.

terowe animacje, efekty specjalne,
dynamiczna muzyka, poprzebierani
aktorzy - jaka producentom ,,Joystic-
ka" nawet sie nie $nita. Zreszta chyba
wszyscy nastoletni gracze woleliby,
zeby tajemnice gier wideo ttumaczy-
ta im wcisnieta w lateksowe ciuszki
Games Mistress (znana réwniez

z ,Gladiatoréw" Diane Youdale) niz
Wojciech Malajkat. Nawet jesli to ten
ostatni dysponowat wiekszym talen-
tem aktorskim.

W piagtkowych epizodach ,,Games
World" najlepsi gracze mogli rywali-
zowac z tak zwanymi ,,videatorami”
- wybranymi przez realizatoréw
ekspertami, z ktorych kazdy, jak
gwiazda wrestlingu, miat sceniczny
pseudonim, wiasng legende i cha-
rakterystyczne przebranie (przema-
drzaty uczen w szkolnym mundurku,
zbuntowany nastolatek ze ztotym
tancuchem czy antypatyczny , me-
gabajtowy milioner” w garniturze).
Gry - Super Street Fighter Il, Mortal
Kombat, Sonic the Hedgehog 2 czy
Mario Kart - zapewniaty zaréwno
graczom, jak i kibicom odpowiednig
porcje adrenaliny. Na zwyciezce
sezonu czekaty natomiast nagrody,
takie jak automat arcade, fliper
czy zestaw najnowszych konsol.
Nic dziwnego, ze istnienie takiego
programu wydawato sie graczom
z odlegtej Polski niemozliwe.

- Na poczatku nie chciatem wie-
rzy¢, pytatem réznych ludzi, czy to
prawda - zwierzat sie czytelnikom
Top Secretu Emilus.

Tym bardziej nie uwierzyliby$my,
gdyby kto$ oswiecit nas, ze na
Zachodzie podobne programy to
norma od dekady. Przeciez juz na
poczatku lat 80. w USA wyemito-
wano pierwsze odcinki , Starcade”,
w ktérym gracze po kolei w ogra-
niczonym czasie préobowali nabic¢

Rewolugje, ktdra cwierc wieku pozniej
Zaowocuje transmisjami zmagari esportow-
6w, rozpoczeto amerykariskie Starcade.

najwyzszy wynik punktowy na
wybranych przez siebie automatach
z takimi hitami jak Centipede, Joust,
Frogger czy Galaga. Program dat
poczatek catej plejadzie nastepcéw,
pozwalajgc widzom emocjono-

wac sie wirtualnymi pojedynkami,

a pierwszemu pokoleniu graczy
zapewniajac choc cien stawy, jaka
trzydziesci lat pdZniej mieli cieszy¢
sie ich nastepcy, prezentujgcy swoje
cyfrowe boje za posrednictwem
internetu.

W polskiej telewizji gry kompute-
rowe jako pierwszy demonstrowat
Andrzej Kurek, twérca ,,Sondy". Gdy
w 1984 roku ze stuzbowego wyjazdu
do Wielkiej Brytanii przywidzt sobie
ZX Spectrum, od razu pokazat je
telewidzom. Kurek rozumiat tez,
ze tym, co najlepiej przyciggnie
mtodych ludzi do komputerdw, sg
wiasnie gry. W jednym z odcinkéw
programu w Manic Minera grat jego
syn Mateusz, przedszkolak. Gdy na
poczatku lat 90. w bloku , Telewizji
Edukacyjnej" pojawit sie , Telekom-
puter” Tomasza Pycia, wczesniej
wspottworzgcego miedzy innymi
witasnie ,,Sonde"”, podawano w nim
réowniez informacje o grach.

- Pamietam odcinek, w ktérym
ekipa telewizji pokazata reportaz
z Londynu i miejsca zwanego Sega-
World. Nagratem to na wideo, zeby
koledzy mi uwierzyli, ze co$ z taka
iloscig automatéw w ogdle istnieje -
wspominat po latach internauta.

No ale to jednak ,,Joystick" jako
pierwszy udowodnit, ze w Polsce jest
juz wystarczajaco wielu graczy, by
stworzy¢ audycje wytacznie dla nich.

Tymczasem w 1996 roku Emil Lesz-
czynski zrealizowat wtasny program
o grach, ogladany nawet przez milion
widzéw. ,Escape” to juz jednak histo-
ria na zupetnie inny artykut. b
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perspektywy rewolucji inter-
netowej tatwo o tym zapo-
mnie¢, niemniej technologia

telekomunikacyjna, ktéra odmienita
zycie codzienne, byt takze telefon.

Jak szybko rosta jego popularnosé,
pokazujg amerykanskie statystyki
zatrudnienia telefonistek (poczatkowy
pomyst angazowania do tej pracy
mtodych mezczyzn nie wypalit - mieli
szybciej od kobiet tgczy¢ rozmowy,

w rzeczywistosci byli nieuprzejmi

i czesto kidcili sie z dzwonigcymi).

W roku 1902 wywodzace sie bezpo-
$rednio z firmy Alexandra Grahama
Bella AT&T mogto pochwali¢ sie juz
zatoga liczaca 30 tysiecy kobiet.

W 1914 byto ich juz prawie 100 tysiecy.
Monstrualny wzrost zatrudnienia,
ktéry przerazat szeféw posiadajacej
monopol na rynku amerykanskim
firmy, zastopowat wynalazek cen-
trali telefonicznej. Kolejne préby jej
usprawnienia i automatyzacji pozwo-
lity rozwingc¢ sie kulturze phreakeréw,
Scisle zwigzanych z hakerami kompu-
terowymi. Ale oprécz probleméw z t3-
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14 lipca 1995 roku zespot pracujgcy W Instytucie Fraunhofera nad
nowym formatem plikdw zmienitich nazwe — z bitna.mpa3.
Ale ta historia liczy sobie znacznie wiecej niz 20 lat...

Mirek Filiciak

Ericsson

] "'" e

W roku 1904 firma
Ericsson uruchomita
nowoczesna centrale
telefoniczng w najwyz-
szym wowczas budynku
Cesarstwa Rosyjskiego
—warszawskim,wysoko-
Sciowcu” przy Zielnej 39.
Po odzyskaniu niepodle-
glosci stat i on siedzibg
Polskiej Akcyjnej Spotki
Telefonicznej — PAST.
Powaznie uszkodzony
podczas Powstania zostat
odbudowany po wojnie.

czeniem rosnacej liczby rozmaéw firma
musiata stawi¢ czota jeszcze jednemu
wyzwaniu - rozbudowie kosztownej
infrastruktury.

To technologii zawdzieczamy
sporg czes¢ wiedzy o funkcjonowaniu
organizmu cztowieka. Takze o tym,
jak dziata nasz stuch. Kompleksowe
badania proceséw styszenia ruszyty
w pierwszej dekadzie XX wieku, a ich
sponsorem byto wtasnie AT&T. Rozwdj
teorii informacji i psychoakustyki miat
zwiekszy¢ mozliwosci przesytowe
i ograniczy¢ wydatki na budowe sieci.
Ustalono, jakie dZwieki styszy czto-
wiek, i od tej pory przesytano tylko te,
ktére byty niezbedne do zrozumienia
rozmowcy. Dzieki temu na jednej linii
mogty toczyc sie réwnoczesnie cztery
rozmowy. Réwnolegle - jak pisze Jo-
nathan Sterne w doskonatej ksigzce
.MP3: The Meaning of a Format"

- prowadzono kontrowersyjne
badania na zwierzetach, podtaczajgc
do telefonu miedzy innymi zywe koty
i transmitujgc na odlegtos¢ styszane
przez nie dZwieki. Z punktu widze-
nia nauki ucho zréwnato sie wtedy

z mikrofonem, a przesyt dZwieku

stat sie tylez kwestiag technologicz-
ng, co biologiczna. Byt to kolejny

krok w kierunku myslenia o zywych
stworzeniach, w tym i ludziach, jak

0 maszynach - ucho nie byto juz tylko
odbiornikiem, ale tez elementem
odpowiedzialnym za wspdttworzenie
dZwieku. To zatarcie granic przetozyto
sie takze na myslenie o dZwieku jako
sygnale, ktérego tre$¢ ma znaczenie
drugorzedne.

Inny istotny element drogi ku zna-
nemu wszystkim formatowi stanowit
proces, ktéry Sterne nazywa ,,udomo-
wieniem szumu".
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W cigqu ostatniego stulecia ha-

tas przestat by¢ tylko przeszkoda,
zaktéceniem wiasciwych dZzwiekw.
Stat sie czescig naszego $rodowiska.
Dzieki temu rozwinety sie koncepcje
maskowania, czyli ,,zastaniania”
jednych dZwiekdw innymi. Bez masko-
wania i zatozen dotyczacych naszych
domniemanych niedoskonatosci nie
bytoby stratnych formatéw kompres;ji
dzwieku, to jest takich, ktére prze-
ksztatcajg zapis, operujgc na pewnych
przyblizeniach (co nie znaczy, ze bez-
stratne idealnie oddajg do$wiadczenie
stuchania - wierniej odwzorowywany
jest po prostu kodowany zapis).

MP3 bywa traktowane jako symbol utraty odgdrnej kontroli nad rynkiem
muzycznym. A przeciez kluczowymi aktorami tej opowiesci sg byty ame-

rykariski monopolista telekomunikacyjny oraz finansowany ze srodkow
publicznych niemiecki instytut badawczy.

Jednak w format wpisano jeszcze
cos$: muzyke, ktérej stuchamy. W roku
1977 Dieter Seitzer, niemiecki profesor
pracujgcy nad przesytaniem muzyki
przez telefon, zajat sie nowym forma-
tem kompresji. W obliczu problemdw
z finansowaniem projekt zostat zawie-
szony - dekade pdzniej w Instytucie
Fraunhofera zaangazowat sie w niego
doktorant Seitzera, Karlheinz Bran-
denburg, pdZniejszy ojciec MP3. Ale
popularny format ma takze , matke".
Tak nazywana bywa amerykanska
wokalistka Suzanne Vega, ktérej
utwor ,, Tom's Diner" postuzyt w lipcu
1990 roku do testéw i ostatecznych

\Wozniak

Steve Wozniak, w $ro-
dowisku phreakerow
znany jako, Berkeley
Blue” Podczas trwajacych
tylko rok studiéw na Uni-
wersytecie Kalifornijskim
opracowat urzadzenie
pozwalajace telefonowac
zadarmo. Na campusie
dystrybuowat je ze swo-
im kumplem — Steveem
Jobsem. Kilka lat poZniej
zatozylifirme Apple.

Nowojorska
knajpka jest nie
tylko bohaterka
i miejscem powsta-
nia piosenki ,,Tom's
Diner". Pojawiata
sie takze regularnie
w sitcomie ,,Kroniki
Seinfelda".

ustawien algorytmu kompresji MP3.
W pewnym sensie w kazdym odstuchu
pliku MP3 znajduje sie wiec $lad tego,
jak Brandenburg styszat piosenke
Vegqi. Niemniej, zeby odda¢ mu
sprawiedliwo$c, trzeba wspomnied, ze
podobne zatozenia odno$nie tego, co
oznacza dobre brzmienie, przyjmuje
kazda replikacja dZwieku, chociazby
w radiu. Suzanne Vega wpedzita
zresztg badaczy z Fraunhofera

w konsternacje, gdy podczas wizyty
w instytucie uznata, ze nagranie
sprzed kompres;ji jest ,,cieplejsze”. Do-
piero po reprymendzie przekonujgcej,
ze z naukowego punktu widzenia to
niemozliwe, stwierdzita: ,,Rozumiem.
Nie wiedziatam". Reszte juz znacie.
W roku 1997 pojawit sie Winamp,
program do odtwarzania plikéw MP3.
Dwa lata péZniej - Napster, ktéry za-
chwiat posadami rynku muzycznego.
W miedzyczasie do naszych rak zaczat
trafiac coraz tanszy sprzet obstugu-
jacy ten format. Zmienity sie sposoby
stuchania muzyki i uzyskiwania do niej
dostepu. Réwniez przeptywy finanso-
we. Bo strata firm ptytowych to réw-
noczesnie rosnacy zysk zarabiajgcych
na przesyle danych dostawcow tacz.
Biorgc pod uwage, kto sto lat temu
zainwestowat w prace nad kompresja
dZwieku, mozna to uznac za chichot
historii. s
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Proces tworzenia warun-

kow zdolnych do poditrzy-
mania 2yCia na planetachdo
tego nieprzystosowanych

najlepiej przesledzic na
przykiadzie nam bliskim
—samej Ziem.

User Jama

ho¢ mieszkamy tu juz tysia-
C ce lat, wiedza o powstaniu
naszej planety jest zaska-
kujaco skapa, duzo tu niepewnosci
i zgadywania. Wydaje nam sie,
ze Ziemia uformowata sie okoto
4,5 miliarda lat temu z chmury
materii orbitujgcej wokét Storica.
Byta zupetnie niepodobna do globu,
ktéry znamy obecnie. Obracata sie
duzo szybciej i stanowita sterylne
wulkaniczne pustkowie, pozbawione
tlenu, z temperaturg na powierzchni
rzedu 400°C. Nastepnie w ciggu
kolejnych 4 miliardéw lat w trzech
etapach (oczywiscie ujmujac rzecz
w wielkim uproszczeniu) stata sie
przytulnym siedliskiem dla zycia.
Zastanawiajgce jest to, ze wspdlnym
mianownikiem wszystkich kluczo-
wych faz terraformingu w przy-
padku Ziemi zdaja sie by¢ czynniki
zewnetrzne. Tak sie szczesliwie

ztozyto, ze w kosmicznej grze w bilard

w strone naszej planety poleciato to,
co akurat byto potrzebne.

PO PIERWSZE PRZEMEBLOWANIE
Przypuszczamy, ze stosunkowo
wczesnie, bo jakie$ 300 miliondw lat
po powstaniu Ziemi, doszto do istotnej

zmiany i planeta zyskata naturalnego sa-

telite. Nie wiemy na pewno, jak powstat
Ksiezyc, natomiast dominujgca obecnie
teoria wielkiego zderzenia zaktada, ze
w bardzo mtodg Ziemie uderzyta inna
protoplaneta. Z symulacji wynika, ze

mogta miec potowe Srednicy naszego glo-
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bu oraz jedng dziesiata jego masy.

W efekcie tej kosmicznej kraksy
temperatura na Ziemi miejscowo
wzrosta nawet do 10 000°C, wiele
materii natychmiast wyparowato,

a czesc¢ zostata wyrzucona w prze-
strzeh. Z tych kawatkéw po globalnej
katastrofie z biegiem czasu miat
uformowac sie Ksiezyc.

Poza niewatpliwymi walorami es-
tetycznymi i dekoracyjnymi Ksiezyc
spetnit bardzo wazna role w udo-
mowianiu Ziemi. Stanowit obrotowg
tarcze chroniagca przed co wiekszymi
meteoroidami, roz$wietlat ciemnosci
nocy, ale przede wszystkim ustabili-
zowat rozchwiang o$ obrotu Btekit-
nej Planety. Przypomina to sytuacje
rzucajacego miotem na olimpiadzie
- dopdki kreci mtotem, obraca sie
harmonijnie w miejscu, jak tylko
go wypusci, zostaje wybity z dyna-
micznej rownowagi i robi niezdarnie
wygladajacy krok.

To réwniez gtéwnie zastuga Ksiezy-

ca, ze doszto do spowolnienia obrotu
Ziemi, od doby trwajacej mniej wiecej
6 godzin do stanu, kiedy liczy ona 24
godziny. Stato sie tak na skutek pty-

Gwarancja

Na prace terrafor-
mingowe udziela sie
ograniczonej gwarangji
1 miliarda ziemskich
lat od ich odbioru.
Gwarangja nie obejmuje
szkdd wyrzadzonych
przez wiasciciela, w tym
przez wprowadzong
przezeri fauneiflore.
Warunkiem zachowania
gwarangji s regulame
pfatne przeglady. Uwaga:
dziafania konserwa-
cyjne moga wiazac sie
ztymeasowa utrata
parametrow potrzebnych
do podtrzymania zycia.

wow, a wiasciwie wynikajgcego z nich
tarcia ptywowego. Oczywiscie ptywy
sg réwniez rezultatem grawitacyj-
nego wptywu Stonca na masy wody,
ale mniejszego niz oddziatywanie
Ksiezyca. Na polskim wybrzezu zjawi-
sko ptywow wystepuje w minimalnym
stopniu, bo Battyk jest morzem pra-
wie zamknietym, ale juz mieszkancy
Anglii doswiadczajg ptywoéw dwa razy
dziennie, kiedy stan wody zmienia sie
nawet o kilka metréw. Samo spowal-
nianie obrotu Ziemi trwa dalej i juz za
kolejne 150 milionéw lat doba bedzie
liczy¢ 25 godzin.

PO DRUGIE WODOTRYSKI

Trzy czwarte powierzchni Ziemi po-
kryte jest woda, a az 97% zasobow
H,O stanowig oceany. Woda w stanie
ciektym nie mogta wystepowac na
miodej Ziemi ze wzgledu na wysokie
temperatury. Nie sprzyjaty jej

takze kataklizmy w rodzaju wiel-
kiego zderzenia. Na pytanie, skad
na powierzchni planety wzieta sie
obfitos¢ wody widoczna w oceanach,
nie ma stuprocentowo wiarygodnej
odpowiedzi.




% Nawodnienie globu samoisthie
kometami wymaga anielskiej
cierpliwosci. Zamiast czekac

az samo skapnie, warto poméc
szczesciu i doptaci¢ do opcji ze
wspomaganym nakierowaniem
komet, dostepnej w wygodnym
planie ratalnym. Sam decydujesz
jak szybko i jak gesto nastagpi
nawadnianie.

Jedna z dwéch gtéwnych teorii
powstania oceanéw gtosi, ze woda
znajdowata sie niejako w zestawie
startowym materiatéw, z ktérych
uformowata sie Ziemia, i byta stop-
niowo uwalniana w postaci pary wraz
z erupcjami wulkanicznymi. Druga
zas$ twierdzi, Zze woda zostata na
Ziemie dostarczona przez wodonos$ne
komety lub meteoryty dopiero péz-
niej. Prawdopodobnie zaistniaty oba
te zjawiska, przy czym pierwsze za-
pewne dominowato. Kiedy powierzch-

nia planety ostygta do temperatury

ponizej 100°C, co szacuje sie na okoto
4,2 miliarda lat temu, para wodna
zaczeta sie skraplac, powoli tworzac
dzisiejsze oceany.

Zasobno$¢ wody w ocenach
oblicza sie na 1,3 miliarda km?3. Cho¢
wydaje sie to niewiarygodng wprost
iloscig, w skali planety taka objetos¢
wody stanowi tylko 0,02% catej masy
Ziemi. Oceany sg rozlegta, stosunko-
wo cienkg, ale niezbedng dla zycia
warstwa.

Zanim pojawita sie atmosfera
tlenowa, chronity one pierwsze formy
zycia przed promieniowaniem UV.
Woda ze swoja duzg pojemnoscia
cieplng stabilizowata temperature
otoczenia. Erozja wodna skat rozpo-

czeta procesy glebotwércze. Ziemia
zyskata malowniczg kotderke chmur.

PO TRZECIE NAPOWIETRZENIE
Pierwotna atmosfera Ziemi nie
zawierata tlenu czasteczkowego.
Przypuszczamy, ze sktadaty sie na nig
gtéwnie dwutlenek wegla, azot i para
wodna. Jak wiadomo, bez tlenu nie
mozna oddycha¢, ponadto jego brak
w atmosferze, a w szczegdInosci jego
tréjczasteczkowej odmiany, ozonu,

Katalog

Zachecamy do
zapoznania sie z dostep-
nymi opgjami i dodatkami
ustugi terraformingu,
takimi jak niewelowanie lub
spietrzanie kontynentw,
przecyzyjne korekty
orbity oraz obrotow globu,
dostrajanie pola magne-
tyaznego, wstrzykiwanie
do powierzchni wybranych
pierwiastkow.
Nazyczenie klienta
umiescimy w wartstwach
osadowych skamieliny,
symulujace dhuga historie
nowego $wiata.

Natlenienie at-
mosfery to robota
wykonczeniowa,
po ktérej wtasciwie
mozna zaczaé
uzytkowac planete,
choé po terrafor-
mingu zaleca sie
odstawienie globu
co najmniej na 100
milionéw lat w celu
stabilizacji uktadu.
W tym czasie
w ramach pakietu

powitalnego za-
pewnimy introduk-
cje podstawowych
roslin zielonych.

wENUs m secret level

Tworzenie nowe-
go ksiezyca sposo-
bem zderzeniowym
najlepiej zostawic
fachowcom, bo
tatwo tu o grube
pomyiki. Zle dobra-
na masa, sktad lub
tor pocisku, moze
wszystko znisz-
czyc. W standar-
dzie ustugi biata
refleksyjnosc tar-
czy ksiezyca, inne
opcje kolorystycz-

ne dostepne za
doptata.

sprawiat, ze powierzchnia planety nie
byta chroniona przed promieniowa-
niem ultrafioletowym.

Jak to sie stato, ze tlen nagle
pojawit sie w atmosferze Ziemi 2,3
miliarda lat temu, co nauka nazwata
wielkim zdarzeniem oksydacyjnym?
Przyjmujemy, ze nastgpito to za
sprawa zyjacych w wodzie cyjano-
bakterii. Produktem ubocznym ich
procesu fotosyntezy byt wtasnie tlen.
Cyjanobakterie (badZ ich ewolucyjni

przodkowie) - jak chca jedni - pojawi-
ty sie samoistnie lub - jak chcg inni -
zostaty przyniesione na Ziemie przez
meteoryty. Meteoryty spetnityby
tu role analogiczna do roli ptakéw
przenoszacych na nogach rybig ikre
z akwenu do akwenu i zarybiajgcych
mimochodem nawet zbiorniki zupet-
nie izolowane od innych wad.
Poczatkowo tlenu w atmosfe-
rze byto niewiele, ale spowodowat
on rewolucje w biologii planety
i umozliwit rozwéj coraz bardziej
ztozonych form zycia. Stezenie tlenu
atmosferycznego na dzisiejszym
poziomie, czyli okoto 21%, ustabilizo-
wato sie mniej wiecej 500 milionéw
lat temu. Moze nam sie wydawac, ze
obecnie wiekszos¢ tlenu wytwarzaja
lasy i inne rosliny lgdowe, ale tak nie
jest. Ciezko to precyzyjnie policzy¢,
niemniej szacuje sie, ze nawet 80%
tlenu nadal produkowane jest przez
mikroorganizmy wodne, konkretnie
przez fitoplankton. Nie wiemy nato-
miast, dlaczego ilo$¢ tlenu utrzymuje
sie akurat na poziomie dogodnego
dla nas stezenia 21%, a nie rosnie,
przyktadowo do 50%. ks
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ol Barttomiej Kluska

Jest rok 198], sSrodek nocy. Wyposazony W najnowoczesniejszy sprzet

— konsole Atari VCS, joystick CX-40 oraz pudetko zapatek — towca
skarbow wkracza do opuszczonej rezydencji sp. Zachary'ego Gravesa.

Haunted House.
Otwarte z przeraze-
nia oczy po prawej
stronie to wtasnie
Ty, graczu.

O =

ym owianym zl3 stawa
miejscu planuje zdoby¢
urne - wyjatkowo cenio-

ny na kolekcjonerskim rynku arte-
fakt. Zadanie wydaje si¢ banalnie
proste, byé moze jednak w kraza-
cych wsréd okolicznych miesz-
kancéw opowiesciach tkwi ziarno
prawdy, a dostepu do tajemnic
domu strzega grozne demony? Czy
eksplorator zwalczy lek i odniesie
sukces, czy tez nawiedzona rezy-
dencja dopisze do swojej historii
kolejna mroczna legende?

Tak zaczyna sie gra Haunted House,
ktora jako pierwsza chce przetama¢

PIXEL

Dla szczegdlnie
zawzietych towcéw
skarbéw gra oferuje
az 9 pozioméw
trudnosci.

Forbidden Forest.
Z tukiem na Demo-
gorgona.

ogromna bariere w §wiecie elektronicz-
nej rozrywki. Wezesniej gry bawily,
rozémieszaly, dostarczaty emocji,
czasem takze wzruszen. Od teraz maja
réwniez straszy¢. W kilku kilobajtach
kodu prébuja wzbudzi¢ w graczach
przerazenie lub wywotac¢ chociaz lekki
dreszczyk niepokoju skuteczniej niz
powies¢ lub film. Z jakim rezultatem?

ZAPALKA ROZSWIETLA MROK

W przypadku Haunted House otrzymu-
jemy tytul grozy na miare mozliwosci
Atari VCS. Upiorna rezydencja okazuje
sie zatem monotonnym labiryntem
kwadratowych pomieszczeni, demony
przybieraja forme kilkupikselowych

duchéw, nietoperzy i pajagkéw, a sama

rozgrywka to typowe zbieranie przed-
miotéw (fragmenty urny, klucze otwie-
rajace drzwi), poszukiwanie przejsé do
dalszych czeséci domu oraz oczywiscie
unikanie kontaktu z przeciwnikami,
dotkniecie ktérych kazdorazowo
powoduje ,przestraszenie na §mier¢”.
Na szczescie gracz — jak kot — ma do
dyspozycji az dziewiec zy¢.

Ajednak w tej na pozér charakte-
rystycznej labiryntéwece autor potrafit
zawrzec wiele element6éw horroru.
Pole gry spowija ciemnosé. Wida¢
wprawdzie zarys labiryntu (pokoje,
wejécia) i bohatera reprezentowanego
przez szeroko otwarte (z przerazenia?)
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oczy, lecz aby zobaczy¢ przedmiot Ten smok nie To poczatek gry Forbidden Forest,
podda sie bez walki.

(klucz, kawalek urny), trzeba zapali¢ ktéra wynosi interaktywny horror na

zapalke, kt6ra na moment rozswietla zupelnie nowy poziom. O ile bowiem

mrok. Oczywiscie watly plomien moze opisywany wczeéniej nawiedzony

zosta¢ w kazdej chwili zgaszony przez dom straszy dyskretnie: podmuchami

przelatujacego nietoperza lub podmuch wiatru, szeroko otwartymi oczami téw — autentyczny lek oraz powoduje

wiatru, ktéry wdart sie do srodka przez i stukotem krokéw w ciemnych kory- wzmozong potliwos¢ i drzenie doni, co

nieszczelne okno. W tle stycha¢ odglosy tarzach, tutaj gracza od razu atakuja utrudnia obstuge joysticka. W takich

grzmotdw, stukot krokéw i takty odpo- stwory na pét ekranu: r6j pszczét, warunkach trudniej trafi¢ do celu,

wiednio ponurej melodii. stado ropuch, duchy, szkielety, pajaki, a przeciez tylko precyzyjne trafienie

Poza tym Haunted House to pro- smoki, weze, wreszcie — gdy zapada wypuszczona z tuku strzala potrafi

dukcja na powaznie. Nie mozna tu, jak zmrok — sam (strach wypowiadac jego zneutralizowa¢ demony.

r Y
ﬁ e
Forbidden Forest
doczeka sie rowniez

udanej konwersji na
o$miobitowe Atari.

w przygodéwkach, upchnaé w kiesze- imie) Demogorgon. Walce towarzyszy Czy tucznik bladym $witem opusci

niach kilkudziesieciu przedmiotéw i nie upiornie prosta melodia, ktéra John las, zalezy jedynie od refleksu i psy-

da sie, jak w tytutach FPS, przenosi¢ Carpenter méglby z powodzeniem chicznej wytrzymatosci gracza. Nawet

jednoczesnie siedmiu rodzajéw broni wykorzysta¢ w filmie ,Halloween”, jesli mu sie uda, wkrétce i tak trafi do

ipity fancuchowej. Skoro w jednej rece a takze sugestywne dzwieki gingcych Forbidden Foresta II.

nasz $miatek trzyma zapatke, wolna zo- potworéw.
KONSUMPCJA ODNAWIA PASEK

ENERGII

staje mu tylko druga reka. Albo poniesie Forbidden Forest, graficznie

w niej berto dajace odpornosé na potwo- dostowny, brutalny, bezkompromiso-

ry, albo fragmenty urny (po to w korncu AbAtiC Atac. wy, wzbudza w graczu - posiadaczu Podczas gdy nieustraszony posiadacz
rzezyé

przyszed! do domu Gravesa), narazajac - rYaaliedzZ)nym C64, przyzwyczajonym do zupelnie C64 walczy ze stugami Demogorgo-

sie na ataki duchéw i pajakéw. zamku, jedz. niewinnego eksterminowania kosmi- na, wlasciciel mikrokomputera ZX

Trzeba zatem biega¢, szuka¢, kry¢ sie
w ciemnoé$ciach, btadzi¢, uciekaé przed
nietoperzami, a przede wszystkim —
przetrwaé. W tym kontekscie Haunted
House bywa nazywane réwniez pierw-
szym reprezentantem gatunku survival
horror.

SPOCONA DEON UTRUDNIA OB-
SLUGE JOYSTICKA

Jest rok 1983, bezimienny tucznik
wkracza do zakazanego lasu. Nie
wiemy, po co pcha sie miedzy drzewa,
ale wkroétce przyjdzie mu zmierzy¢ sie
z najgorszymi znanymi czlowiekowi
koszmarami.

Spectrum znajduje tajemnicza kasete
magnetofonowa, podpisang tylko: Atic
Atac. Do tasmy dotaczona jest pomieta
kartka. ,Nigdy nie wierzytem w duchy
ipotwory” - zaintrygowany miody
cztowiek prébuje odczytac chybotliwe
pismo poprzedniego wtasciciela tasmy.
- ,Az do teraz, kiedy gtéwne drzwi
zamku zatrzasnely sie za mnga... Widze
dziwne ksztalty materializujace sie

w drugim konicu pokoju, wpatrujace

sie we mnie zle oczy... kroki... co idzie
korytarzem... co$ duzego...”Niewiele
myslac, znalazca kasety wezytuje jej za-
warto$¢ do pamieci swego nowoczesne-

go o$miobitowca, by juz po kilkunastu
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== Ghosts'n Goblins.
Platforméwka prze-
brana za horror tez
moze straszyé.

s
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TIME 2-52

b g

STYBO OKAZE SIE, ZE WIEKSZOSG GRACZY BARDZO
LUBI I BAG, A TWORGY GIER POSTARAJA SIE
SPROSTAG ICH OGZEKIWANIOM.

minutach oczekiwania na zakornczenie
procesu fadowania przekroczy¢ prég po-
sepnego zamczyska. Wrota z trzaskiem
zamykaja sie za wchodzacym, ktéry
szybko orientuje sie, ze padl ofiara braci
Tima i Chrisa Stamperéw (nie powstato
jeszcze Knight Lore, wiec nazwisko to
prawdopodobnie i tak nic mu nie méwi).

Nieostroznego wedrowca btyskawicz-
nie atakuja hordy duchéw i upioréw,
akazde dotkniecie potwora powoduje
uszczerbek na zdrowiu. By przezy¢,
nasz $miatek musi biec w glab labiryntu
komnat w celu odnalezienia klucza do
drzwi wejsciowych. Gdzie sie nie pojawi,
towarzysza mu jednak $miertelnie
grozne zjawy i demony.

Na szczeécie, o ile Forbidden Forest
to groza na powaznie, straszenie w Atic
Atac odbywa sie z przymruzeniem oka.
Dlatego tez komnaty nawiedzonego
zamku (pokazane z géry, ale z ciekawym
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= Prawdopodobnie juz pierwszy
boss najpierw pozbawi Cie zbroi,
a chwile péZniej zycia.

SCORE 114700

NIEWINNE OFIARY ZWIEKSZAJA
TOP 005000

LICZBE PUNKTOW
,0d16z na bok dzieciece rozrywki”
- przekonuje z kolei oktadka krwisto-

- ,Przestan zjada¢ kropki i goni¢

za duszkami. Tym, czego naprawde
potrzebujesz, jest solidna pita mecha-
niczna”. Wprawdzie nalezy watpi¢,
czy przecietny posiadacz konsoli Atari
VCS ma takie marzenia, niemniej The
Texas Chainsaw Massacre — produk-
cjaz 1983 roku - to pierwsza préba

w czasach o$miobitowcéw wrazeniem przelozenia filmu grozy na jezyk gier
tréjwymiaru) pelne s zywnosci, kon- komputerowych. Co wiecej, dzieki
sumpcja ktérej odnawia pasek energii. dzielu studia Wizard po raz pierwszy
Najlepszym lekarstwem na kontakt w historii gracz, zamiast walczy¢ ze
z duchem okazuja sie zatem pieczone ztem, otrzymuje mozliwo$¢ stania
kurze udka, stodycze i owoce. sie negatywnym bohaterem horroru.
Jesli jednak zdjety trwoga gracz Jesli zatem ktérys ze szczesliwych
sprébuje skry¢ sie w jakim$ pozornie
bezpiecznym zakatku zamczyska,
momentalnie poczuje gléd, a pasek
energii znéw zacznie si¢ kurczy¢. Stanie
w miejscu jest w Atic Atac réwnie grozne
jak ataki mieszkaricéw nawiedzonej
budowli. Czy gracz umrze ze strachu,
czy z niedozywienia - i tak dopisze
kolejny rozdziat do czarnej legendy
zamku, pozostawiajac po sobie gustow-
ny nagrobek. Chyba ze przetamie lek,

by ruszy¢ na spotkanie z nieznanymi
stworami zaludniajgcymi dalsze pozio-
my labiryntu zaprojektowanego przez

braci Stamperéw.

czerwonego pudetka z Leatherface’em.

&
CDN.

Tworcy gier szybko
zazng straszy( takze
winnych gatunkach: czysto
tekstowy Jack The Ripper
na ZX Spectrum, miesza-
jaca RPGi przygoddwke
Elvira czy eksperymen-
tujace zkonwengja
interaktywnego kina

It Came from the Desert

- réwniez okazaly sie bar-
dzo udanymi produkgjami.

=~ Logo Ultimate na
kasecie jest gwa-
rancjg najwyzszej
jakosci nagranej na
niej gry.
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Przeszkadza¢ owym $miatkom beda po-
mocnicy demona, w tym miedzy innymi
zombie, ogry, nietoperze oraz oczywi-
$cie tytutowe duchy i gobliny. Sprawa
okaze sie wrecz niemozliwie trudna,

bo Arthur nie nalezy do tytanéw. Juz
jedno dotkniecie przeciwnika wystarczy,
by stracit zbroje. Wyda sie wéwczas, ze
w pospiechu zalozyt ja bezposrednio na

bielizne i dalsza cze$¢ trasy musi poko-

[ | ] nac niemalze nago. Drugie dotkniecie
- iz naszego wojownika zostaje tylko

nabywcéw interaktywnej ,Teksanskiej =~ SKAKANIE PO PLATFORMACH Wirtualnego kupka kosci. A liczni przeciwnicy sa
Leatherface’a moga

masakry pila mechaniczng’, wciskajac POKONA ZEO zatrzymac wézki

zatrwazajaco silni, szybcy i zdetermino-

drzacymi z ekscytacji rekoma kartridz ~ Rok 1985, pézny wieczér, taka obok inwalidzkie i krowie wani, by powstrzymac herosa.
w slot konsoli, wyobraza sobie swoje muru starego cmentarza. W tej mrocznej ~ €ZaszKi. Ghostsn Goblins uchodzi za jedna
cyfrowe alter ego jako Leatherface’a, scenerii randkuja rycerz Arthur i stodka z najtrudniejszych gier w historii, a imie
eksterminujacego tytulowym narze- ksiezniczka Prin Prin. Niestety, sielanke tych, ktérzy prébowali poméc Arthuro-
dziem bezbronne ofiary —- moze spetni¢  przerywa demon Astaroth, porywajac wiipolegli na polu chwaty, brzmi legion.
te mroczne pragnienia. Niestety, gra wybranke Arthura i odlatujac z nig Ci, ktérzy zdotali przetrwad i wrécic,
nie oferuje nic wiecej, zatem nawet naj-  w sina dal. Rozzloszczony Arthur wskazuja na jeszcze jeden bulwersuja-
bardziej zagorzaly wirtualny morderca  wzdycha ciezko, zaklada zbroje i rusza cy aspekt tej sprawy. Jesli ktos chciat
po kwadransie musi odczu¢ $§miertelne  w poscig za zloczynca. pokona¢ Zlo, korzystajac z konsoli NES
znuzenie. To poczatek Ghosts'n Goblins lub komputeréw domowych, ryzykowat
O zgrozo, konsolowe The Texas - pierwszego wirtualnego horroru firmy tylko frustracje. Pierwotnie Ghosts'n
Chainsaw Massacre ogranicza sie wy- Capcom, ktéra w przysztosci podbije Goblins ukazalo sie jednak w wersji na
tacznie do monotonnego biegu w lewa serca mitoénikéw gatunku serig Resi- Przez wrota automaty arcade - ile monet w ich wne-
lub prawg strone ekranu, omijania dent Evil. Péki co jednak gracze masowo vpvi?:)ift')iztiv:rt'zrest trzach pochodzilo od graczy, desperacko
zatrzymujacych zabdjce z pita krowich ~ rusza na pomoc porwanej ksiezniczce, przejda takze Alone  Pragnacych uwolni¢ Prin Prin, ktérzy co
czaszek (1) i wozkow inwalidzkich (!!) by skaczac po platformach i eliminujac in the Dark, Ecsta- kilka sekund gineli dotknieci przez zom-
oraz doganiania kolejnych turystéw, wrog6w, przemierzac takie lokacje jak gﬁ:htRaslllld%r;gflr il bie lub nietoperza, wiedza tylko ksiegowi
ktorzy mieli pecha znalez¢ sie akurat cmentarz, las, jaskinie czy - tradycyjnie  Tower czy' Eternal firmy Capcom.
w okolicy. Kazda niewinna ofiara to obecne — mroczne zamczysko. Darkness. Dzielny rycerz, nawet jesli zostanie
punkty na koncie wirtualnego Leather- poprowadzony do zwyciestwa przez
face’a, zbyt dtugi czas bezowocnego sprawnego gracza, nie zazna jednak spo-

koju. Rynkowy sukces Ghostsn Goblins

poscigu powoduje z kolei wyczerpanie , #
e, 2" Joac

;

3.
.

‘t
¥

spowoduje narodziny sagi o porywaniu

sie zapaséw paliwa napedzajacego : *

narzedzie zbrodni i koniec gry. I to juz, ‘.‘ " ‘ t:; Q . .z' s A ksiezniczki przez demony. Arthur wie-

niestety, wszystko. ” ‘ : ‘ S " ; o lokrotnie jeszcze bedzie musial zmagac
Co ciekawe, nawolujaca do mor- 2 1 sie ze Zlem.

dowania niewinnych okladka tytutu - ¥ [ R - 7 Okaze sie jednak, ze takich wlasnie

.. . ¥ ¥ d #F * = N .

spowoduje, ze amerykarniskie sklepy ¥ * # " S emocji oczekuja gracze, a przy kompu-

zgodnie odmoéwia jego sprzedazy. terach i konsolach wkrétce zrobi sie na-

Dzieki temu The Texas Chainsaw ) prawde strasznie. W miejscu, w ktérym

Massacre na Atari VCS pozostaje dzis ‘1 koniczy sie ten artykut, historia grozy

kolekcjonerskim rarytasem. A takze w elektronicznej rozrywce dopiero sie

przerazajaco staba gra. EEES!HHI i id HEEEEE!“ zaczyna. b
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Michat R. Wisniewski
Byty redaktor naczelny Kawaii, autor powiesci
Jetlag, bloger oraz spedalista od zagadek
stownych. Postac ciekawa, bardzo niejednoznaczna.

#PCMAGSTERRACE

Uwielbiam sledzi¢, jak zmie-
nia sie znaczenie réznych po-
jeé, jak mutuja memy. Tak jak
sformulowanie ,,PC master
race”, czyli , pecetowa rasa
panow”.

Pierwszy uzy! go Ben ,Yahtzee” Croshaw, twérca gier, komik
irecenzent, oceniajagc Wiedzmina: — Szybko okazuje sie, ze
WiedZmin jest jedna z gier wylacznie na peceta, ktére s
zwykle projektowane, zeby by¢ zlozone i nieintuicyjne jak to
tylko mozliwe, zeby brudne konsolowe kmioty nie popsuly
wszystkiego wspanialej pecetowej rasie panéw.

To, co bylo zlosliwym, nawigzujacym do nazizmu okresle-
niem nadetych posiadaczy blaszakéw, dzis stato sie wyrdz-
nikiem stosowanym (czasem ironicznie, a czasem na serio)

w internetowych sporach.

Widzialem juz rézne ,logo wars™ Atari vs Commodore,
Marvel vs DC, Amiga kontra PC, PC kontra Mac, Pepsi vs
Coca-Cola - spory te chyba nigdy sie nie skoricza. Wyjatkowo
glupawy wydaje mi sie ten, w ktérym pojawiaja sie wlasnie
»PCmaster race” i, dirty console peasants”. I to nie dlatego, ze
klétnie te s3 durne z samego zalozenia, tylko za sprawa przed-
miotu owych dyskusji, to jest mocy wyrazanej w fps i rozdziel-
czosci. Jakby mozliwos¢é rozbudowy blaszaka i utopienia w nim
dowolnej sumy pieniedzy, by gra¢ w Batmana w 4K1i120 fps,
byla najwazniejsza r6znica miedzy pecetami a konsolami. Tym-
czasem pecety i konsole to przede wszystkim r6zne kultury.

I nie chodzi nawet o to, ze granie na blaszaku przypomina
obstuge arkusza kalkulacyjnego, a konsole sa dobre dla przed-
szkolakéw. Konsole sg ekstrawertyczne, a komputery intrower-
tyczne. Granie na pececie jest jak czytanie ksigzki, granie na
konsoli jak ogladanie filmu.

,Personal computer”, ,komputer osobisty” - nazwa ta suge-
ruje co$ bardzo intymnego, jak bielizna, ktéra sie nie dzielimy
przeciez. Nie stoi on w salonie, tylko w pokoju, gabinecie lub
sypialni, najlepiej ustawiony tak, zeby nikt nam nie zagladat
w monitor (oprdcz gier dzieja sie tam jeszcze inne rzeczy).
Formie odpowiada tres¢ — najwazniejsze pecetowe tytuty to
pozycje do spedzania dlugiego czasu w samotnosci, co najwy-
zej z towarzystwem z drugiego konca internetu.

Konsola stoi w centrum — obok telewizora, gdzie skupia sie
rozrywkowe zycie calego domu. Zestaw obowigzkowy: kanapa
idwa pady. Albo dwa mikrofony. Pojawienie sie multimediéw
na pecetach zaowocowato dodaniem filmowych przerywnikéw
idialogéw do gier przygodowych; w przypadku konsol stato sie
zrédlem zupelnie nowych pomystéw na zabawe

Czy z pecetowej introwertycznej kultury moglaby wyrosnac
na przyklad taka gra jak Vib-Ribbon? W Japonii ukazata sie
w 1999 na PlayStation, w Europie rok pézniej. Zagratem w nig
w grudniu 2000 roku na mangowej imprezie w Warszawie.

Gra sie ,w piosenke” — muzyka z ptyty CD jest przerabiana

na rytmiczny tor przeszkéd, ktéry musi pokonac wektorowy
kréliczek. Calos¢ okazala sie minimalistyczna, niezmiernie
wciagajaca iinna od wszystkiego, co znalem do tej pory. Wtedy
zrozumiatem, czym konsole réznia sie od komputeréw. Nie
tylko zestawem ,kanapa i dwa pady” kontra ,,mysz plus klawia-
tura’, ale otwartoscia na nowych graczy i na widzéw.

Te réznice (bardzo) powoli zaczynaja sie zacieral, dobrze
byloby zatem — zamiast uczestniczy¢ w gtupich sporach — zoba-

czy¢, co warto$ciowego mozemy wynies¢ z obu tych kultur. ba



RAGNAR THRNQUIST

Grubber - jeden
z fantastycz-
nych stworéw
z Dreamfall: The
Longest Journey,
W samej grze nie
ma nazwy. Stowo
»Grubber" pojawito
sie jedynie na
stronie interneto-
wej i w materiatach
promocyjnych
Dreamfall.

Ragnar Ternquist
(@ragsona Twitterze),
sam siebie nazywa
Chirurgiem dusz”

W sierpniu 2007 roku
Norweg zostat ojcem,
0@ym w zabawny
sposéb poinformowat za
posrednictwem swojej
strony internetowej:
Przedstawiam kolejng
pieknai charyzmatyczng
bohaterke, pelng
wadzieku, obdarzong silng
osobowoscia, wymode-
lowana w ultrawysokiej
rozdzielczosci..”

GENIUSZ, KTORY FATALNIE SIE POMYLIL?

Stworzytjedne z najpiekniejszych przygodowek w dzigjach,
a potem wszedt na zupetnie nowe terytorium.

Shal

agnar Tornquist nie nalezy
do grona najwybitniejszych
roducentow gier. Chyba nikt

nie postawiltby Norwega w jednym
szeregu obok Sida Meiera, Shigeru
Miyamoto i innych uhonorowa-
nych w Hali Staw Akademii Sztuk
i Nauk Interaktywnych. Dla wielu
Tornquist pozostaje jednak geniu-
szem, ktory zrewolucjonizowal caly
gatunek gier. Niektérzy twierdza,
Ze tworca ten skonczyl sie w 1999
roku. Inni, ze najlepsze dopiero
przed nim. S3 tacy, ktérzy obwiniaja
go o kosztowna pomyltke, w wyniku
ktérej zmarnowano jeden z najcie-
kawszych pomysiéw na produkcje
MMORPG ostatnich lat. Jego zwo-
lennicy méwia z kolei, ze Norweg
to wizjoner, ktérego idee niewielu
rozumie. Jaka jest prawda?

Ragnar Ternquist urodzit sie 31 lipca
1970 roku w Oslo. Studiowal na trzech
uniwersytetach — w Oksfordzie, w stolicy
Norwegiiiw Nowym Jorku. Wéréd

jego akademickich zainteresowar
znalazly sie dzieje sztuki, historia, jezyk
angielski, film, telewizja... Ostatecznie
po szesciu latach pobytu w szkotach
wyzszych osiadl w miejscu, w ktérym
przyszedl na $wiat, iw 1994 roku

podjat prace w studiu Funcom. Czlowiek
orkiestra — petnit funkcje producenta,
designera, scenarzysty, projektanta
poziomoéw... Zaczynatl od konsolowej
adaptacji popularnej animacji dla dzieci
pod tytutem ,Casper”, w ktérej gtéwna
role gra sympatyczny duszek. Jeszcze

w tym samym, 1996 roku, ukazat sie
hack’n’slash Dragonheart: Fire & Steel

Dreamfall moze
sie poszczycic jed-
nym z najlepszych
soundtrackéw

w historii gier.

To gtéwnie zastuga
kompozytora
Leona Willetta.

April Ryan,
bohaterka
TLJ i Dreamfall,
przemawia
gtosem aktorki
Sary Hamilton.

- produkcja inspirowana filmem
z Seanem Connerym, ktéry wcielit sie
w szlachetnego smoka Draco.
Prawdziwy przetom w zyciu
Tornquista nastapit jednak trzy lata
pozniej. 19 listopada 1999 roku na
pecetach zadebiutowato The Longest
Journey. Sam Norweg w wywiadzie
udzielonym siedem lat pézniej Philipo-
wi Jongowi wypowiadat sie na temat
swego najlepszego dziela z zaskaku-
jaca rezerwa: ,Moéwimy o tradycyjnej
przygoddéwce point and click, w ktérej
fabula i zagadkilogiczne odgrywa-
ja doé¢ istotne role. To wszystko”.
Podczas tej samej rozmowy Tornquist
zdradzil, ze za swoj najwiekszy sukces
uwaza fakt, ze TLJ i Dreamfall w ogéle
ujrzaly $wiatlo dzienne. Skromnie - jak
na faceta, ktéry musial zdawaé sobie
sprawe, ze w The Longest Journey
zaproponowat zupelnie nowy sposéb
kreowania gier przygodowych.
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To przeciez wlasnie Tornquist, obok
tworcy Broken Sworda, Charlesa Cecila,
iBenoit Sokala, ktéry przeszedt do histo-
rii za sprawg Syberii, byt najwiekszym
oredownikiem zmian w przygodéwkach.
Nawolywal, by za wszelka cene wciggnaé
gry przygodowe do gtéwnego nurtu,
nie wahat sie korzystac z najnowszych
osiagniec technologicznych i rozwigzan
gameplayowych, byle tylko wyrwac¢ ga-
tunek ze skostnialego schematu, by mo-
gla narodzi¢ sie wymarzona przez niego
,hastepna generacja’ przygodéwek.

Kto inny, jak nie Norweg, krzyczal,
ze ,klasyczne, graficzne point and clicki
umartly”? Kto budowatl nowa koncep-
¢je gatunku — ,modern adventure” -
wspdlczesnych gier przygodowych, ktére
nie beda sie sprowadzac wytacznie do
klikania gdzie popadnie i taczenia
ze soba r6znych przedmiotéw
w ekwipunku na chybit trafit?
Kto postawil na wyraziste
postacie, rozbudowane watki
fabularne, zaawansowang
grafike? To nie przypadek,
ze gtéwna bohaterka
The Longest Journey,
18-letnia studentka
April Ryan, zostata
uznana za jedna z naj-
bardziej zapadajacych

ters powstat na
popularmym silniku
Unity 4.

Do kleskiThe
Secret World
przyczynitsie fatalny
system PvP.

Szkic koncepcyjny
Vactraxa z Dreamfall
nie zostat wykorzy-
stany w grze.

The Secret World
juz bez abonamentu,
trafit na Steam.
Furory nie zrobit.

Rue de Sahara
z Dreamfall - szkic
Markusa Schillego.




w pamie¢ postaci kobiecych w historii
gier. Zadna inna produkcja Ternquista
nie potrafita jednak powtérzy¢ sukcesu
The Longest Journey, cho¢ sequel -
Dreamfall: The Longest Journey — byt
tego bliski. Pomiedzy premierami obu
gier minelo prawie siedem lat, nic wiec
dziwnego, ze recenzenci krecili nosami.
Eksperci IGN-u narzekali, ze ,,za malo

w niej gameplayu, a za duzo fabuty”. Co
ciekawe, Dreamfall byl pierwsza gra Fun-
comu, ktéra trafita na sprzet Microsoftu.
Okazalo sie, ze to nie najlepszy pomyst.
Raport finansowy norweskiego studia
za rok 2006 bezdyskusyjnie dowodzi, ze
nie na taka produkgje czekali posiadacze
konsol Xbox sz6stej i siddmej generacji.

Pomiedzy tymi dwiema peretkami
spod klawiatury Ternquista wyszta
jeszcze jedna znakomita i pod wieloma
wzgledami wyprzedzajaca swoje czasy
pozycja — Anarchy Online. Norweg
odegral przy jej tworzeniu bardzo wazna
role, jednak najwieksze brawa naleza
sie projektantowi, Gaute Godagerowi, re-
alizujacemu wizje pierwszej gry sieciowej
w klimatach hard SF. To wtasnie Anar-
chy Online juz w 2001 roku wprowadzito
do gatunku dynamiczne, kooperacyjne
questy, instancje, darmowy okres probny
ireklamy wewnatrz gry. O wyjatkowo-
$ci AO najlepiej $wiadczy fakt, ze tytut
ten wciaz zyje i ma sie dobrze, doczekal
sie nawet trzech wysoko ocenianych
dodatkéw, choé juz w grudniu 2004
roku model abonamentowy zastapiono
wczesna wersja tak popularnej dzis opcji
free-to-play.

Sukces Anarchy Online zachecit
Funcom i samego Ternquista do ekspe-
ryment6w na polu MMORPG. W 2006
roku podekscytowany autor opowiadat
o planach stworzenia gry sieciowej, jakiej
$wiat jeszcze nie widzial. Spora czesé
norweskiego zespotu pod kierunkiem
Craiga Morrisona pracowata wtedy
intensywnie nad Age of Conan: Hyborian
Adventures. Abonamentowe MMORPG
zadebiutowalo w 2008 roku, jednak
produkgja ta poniosta kleske, przede
wszystkim z powodu niekonczacej sie
liczby bugéw. Ostatecznie Age of Conan
stalo sie gra free-to-play, ktora bez trudu
znajdziecie na Steamie, i przyczynilo
sie do powaznych strat finansowych
Funcomu. Tymczasem Tornquist jako
dyrektor kreatywny odpowiadat za The
Entire World Online! Jak to, nie wiecie,

Sukces Anarchy Online zachecit Funcom

i samego Ternquista do eksperymentéw na
polu MMORPG. W 2006 roku podekscytowa-
ny autor opowiadat o planach stworzenia gry
sieciowej, jakiej Swiat jeszcze nie widziat.

o jaka gre chodzi? Oczywiscie o Cabal.
Nadal nic? No dobrze, do$¢ zgadywanek,
méwimy o The Secret World, MMORPG,
ktére dwukrotnie zmieniato nazwe,
zanim zadebiutowato pod tytutem, pod
jakim funkcjonuje do dzis. Prace nad TSW
pod kierunkiem Tgrnquista rozpoczety
sie w 2002 roku, jednak juz w polowie
2003 wiekszos¢ teamu byta zaangazowa-
naw tworzenie gry Dreamfall i projekt
zawieszono az do 2006. Trzy lata pézniej
Funcom informowal, ze przy The Secret
World dziata ponad 70 0s6b w trzech
studiach — w Oslo, Montrealu i Pekinie.
Kilkakrotnie zmieniano koncepcje samej
gry — poczatkowo akcja miala toczyc sie
w latach 20. XX wieku, ostatecznie jednak
zrezygnowano z tego pomystu. W tytut
wpompowano w przeliczeniu 145 milio-
néw zlotych, a proces produkgji trwat az
sze$¢ lat. Oczywiscie pomoglo wsparcie
EA - amerykanski potentat zostal oficjal-
nym wydawca The Secret World w 2011
roku. Mimo to w potowie 2012 stalo sie
jasne, ze los studia w duzej mierze zalezy
od tego, czy TSW odniesie sukees.
Nastroje przed premiera byty dobre.
Nie moglo by¢ zreszta inaczej, bo The
Secret World miato bardzo udana
kampanie marketingowa, dzieki ktorej
w beta-testach gry wzieto udzial ponad
750 tysiecy graczy. Sam tytut zapowiadat
sie intrygujaco i wnosil, przynajmniej
teoretycznie, sporo $wiezosci do gatun-
ku. Wyobrazcie sobie gre, ktéra pelnymi
garsciami czerpie z twérczosci Lovecra-
fta, przygéd Indiany Jonesa i powiesci
Stephena Kinga oraz pozwala wcieli¢ sie
w czlonka jednej z trzech tajnych organi-
zacji walczacych z potworami, o ktérych
wiekszo$¢ ludzi na Ziemi sadzi, ze nie ist-
nieja. Czy chcielibyscie zagra¢ w pozycje
sieciows, ktéra oferuje absolutng wolnosé
w zakresie personalizacji postaci pod
wzgledem doboru umiejetnosci specjal-
nych irodzajéw broni? Cele komercyjne
TSW zostaly okreslone bardzo precyzyj-
nie: 1,35 miliona sprzedanych egzem-
plarzy, 500 tysiecy graczy regularnie

Kian Alvane,
jedna z trzech
grywalnych postaci
w Dreamfall: TLJ.

SeriaThe Longest
Journey nie bylaby soha
bez zagadek logicznych.
Jednaznich-ta
zqumowa kaczuszka

i kluzem z metra szybko
zdobyta niestawna opinie
jednejznajgtupszych
zagadek w dziejach gier
przygodowych. | w petni
na nig zastuzyta!

Elgwan z serii
TLJ, zwierze

o cechach
ssaka i zétwia,
dorastato do
trzech metréw
wysokosci.

oplacajacych abonament i w przelicze-
niu 450 milionéw zlotych przychodu
w pierwszym roku od ukazania sie gry.
W siedzibie firmy w Oslo ze spokojem
czekano na ,godzine zero”.

A potem przyszed? 3 lipca 2012 roku
— premiera. W to, co sie stalo, do dzis§
nie mogg uwierzy¢ ani Ternquist, ani
6wezesny gléwny projektant, Joel Bylos.
Gracze kupili zaledwie 200 tysiecy kopii
The Secret World, Funcom przetrwal, ale
musial znaczaco zmniejszyc¢ zatrud-
nienie. 18-letnia kariera Ternquista
w firmie dobiegta konca. Co ciekawe,

w przededniu wypuszczenia TSW szef
Funcomu, Trond Arne Aas, ustapit

ze stanowiska i sprzedat duza czes¢
akgji firmy, jakby przeczuwajac, co sie
wydarzy. Tymczasem Tornquist i Bylos
byli pewni sukcesu. Odpowiedzialnoé¢
za kleske zrzucali nawet na... twércéw
Guild Wars 2. Wysoko oceniana gra,
ktéra zadebiutowata w sierpniu 2012
roku, miala ,odbiera¢ graczy The Secret
World”. Dostalo sie tez recenzentom,
ktorzy zdaniem Norwega byli nieobiek-
tywniiforowali GW2.

Tornquist odszedl, by zalozy¢ studio
Red Thread Games i powr6ci¢ do naj-
blizszej jego sercu serii przygodéwek.

21 pazdziernika 2014 roku w sprzedazy
pojawit sie pierwszy epizod (to dzi$ mod-
nel) trzeciej odstony cyklu The Longest
Journey - Dreamfall Chapters - Book
One: Reborn w wydaniu na PC. W marcu
tego roku ukazal sie rozdziat drugi, za-
tytulowany Rebels. Oba odcinki zebraty
mieszane recenzje i zapewne zawiodly
fanéw, ktérzy przekazali Tornquistowi
ispolce 1,5 miliona dolaréw na
realizacje projektu za posrednictwem
Kickstartera. Cho¢ kolejne trzy czesci
gry Dreamfall Chapters s3 w przygoto-
waniu, wydaje sie, Ze gwiazda Ragnara
Tornquista mocno przygasta. A moze nie
powinni$my jeszcze definitywnie skre-
$lac geniusza, ktéry raz w zyciu fatalnie
sie pomyli1? ba
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Miedzy cyberpunkiem
a awangarda

W grach dzwiek zazwyczaj petni drugorzedng
role wolbec olbrazu. Rez Tetsuyi Mizuguchiego
byt jednak wyjatkiem od tej reguty.

Mirek Filiciak

ev Manovich, uznany badacz
Lmediéw, napisal, ze ,,awan-

garda zmaterializowala si¢
w komputerze”. Powolujac si¢ mie-
dzy innymi na techniki filmowe, ta-
kie jak montaz, niekonwencjonalne
punkty widzenia, jazda kamery czy
multiplikacja ekranéw, twierdzi on,
Ze to, co przed stu laty bylo odwaz-
nym gestem artystycznym, powraca
dzis w oprogramowaniu. Obok tegoz
oprogramowania (w tym gier) za
najciekawszy obszar eksperymen-
tow w kulturze ostatniego pélwiecza
Manovich uznal muzyke, wskazujac
chociazby na praktyki remiksu. Ze
sfery te udaje sie¢ z powodzeniem
polaczyé, mozna bylo przekonac sie
na przelomie lat 2001 i 2002, gdy na
konsole Dreamcast i PlayStation 2
trafila gra Rez, za ktéra stalo ,,zlote
dziecko” Segi, Tetsuya Mizuguchi.

Na poziomie mechaniki Rez stanowi
prosty rail shooter — zadanie gracza to
gtownie tluczenie w przycisk strzatuy,
oznaczanie cel6w i unikanie kolizji. Nic
dziwnego — nad gra pracowali cztonko-
wie zlikwidowanego Team Andromeda,
studia odpowiedzialnego za serie Panzer
Dragoon. Jako$ciowa réznice w stosun-
ku do wiekszosci strzelanin na szynach
czynita jednak pomystowa otoczka,
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przedstawiajaca walke toczona przez gra-
cza jako hakerskie wtamanie do systemu
sztucznej inteligencji. Wektorowa grafika
iprojekty pozioméw, taczace motywy cy-
berpunkowe z organicznymi (szczeg6lne
wrazenie robit boss na koncu czwartego
poziomu, gdy z sze$cianéw stawat sie
biegnaca postacia), razem z pojawiajacy-
mi sie w narozniku ekranu komendami
sprawialy, ze gracze, ktérzy kupili te kon-
wengje, mogli otrzec sie o doswiadczenie
metafizyczne. Niezwyklos¢ gry opierata
sie jednak na czyms$ innym: na muzyce.
Na sciezke dzwiekows ztozyly sie utwory
waznych postaci sceny elektronicznej,
gwiazd takich jak Oval, Coldcut czy Ken
Ishii. Kluczowe okazalo sie jednak to, ze
muzyka i obraz byly w Rezie nierozerwal-
nie splecione — tym, co napedzalo sound-
track, byly dzialania gracza. Wystrzaly
plynacej w glab ekranu postaci budowaly
beat i melodie, wzmacniajac efekt ,,prze-
plywu”, czyli coraz silniejszej koncentracji
na dziataniu polaczonej z ptynaca z niego
przyjemnoscia. Wprawialy w trans.

Najwieksze
sukcesy cyberpunk
Swiecit w litera-
turze i filmie pod
koniec XX wieku.
Dzis, jak chca
niektérzy, zyjemy
w nim.

Atari Video Mu-
sic doceniajg fani
retro - sprzet wy-
korzystano miedzy
inymi w teledysku
grupy Daft Punk.

Warto w tym miejscu przypomniec¢
kontekst, w jakim zaistniat Rez. Po pierw-
sze — cho¢ nostalgia mogtaby podpowia-
da¢ co$ innego, to przed erg dystrybugji
sieciowej i zalewu ,,indykéw”, innowacyj-
nych gier na konsole szdstej generadji nie
bylo znowu tak wiele. Po drugie - tytut po-
jawit sie jako swego rodzaju pogrobowiec
zlotych czaséw muzyki elektronicznej,
ktora w latach 90. zaczeta flirtowaé z ma-
instreamem, zachowujac jednak swiezo$¢
i odrebnos¢. Komercyjne sukcesy twércéw,
ktérzy wyrosli na rave'owych imprezach,
pozwolily wynie$¢ na nowy poziom to, co
w kulturze techno zawsze bylo istotne: wi-
zualizagje. Przykladem moze by¢ teledysk
,Timber”, nagrany wspélnie przez duety
Coldcut i Hexstatic w roku 1998. Wideo
Taczylo ekologiczny przekaz z perfekceyjna
synchronizacja obrazu i dzwieku (na przy-
ktad zapetlonemu samplowi z odglosem
odpalania pity mechanicznej towarzyszyta
wizualna petla z robotnikiem wlaczajacym
pile). Nie ma réznicy pomiedzy tym, co wi-
dzimy, a tym, co slyszymy. Fuzja zmystéw.
Synestezja.



Wnetrze komputera? Miasto przy-
sztosci? A moze zamieszkany przez
tajemnicze stworzenia ocean? Rez dobrze
ilustruje fakt, ze w XXI wieku granica
miedzy tym, co biologiczne i techniczne,
wcale nie jest oczywista.

,Gdy gracze trafiajg w przeciwnikéw, muzyka rozwija sie, a rézne bar-
wy wypetniaja przestrzen gry, ktéra z pustej siatki staje sie matryca dla
skomplikowanych form architektonicznych”- komplementowat Reza

w ksigzce dla projektantow pozioméw Christopher W. Totten.

Synestezja, czyli zdolnos¢ Iaczenia
zmysléw — na przyktad widzenia dzwie-
kéw czy styszenia barw — to w kontek-
$cie Reza wazne haslo, powigzane nie
tylko z narkotykowa spuscizng epoki
rave’u. Mizuguchi, ktéry swoja kariere
tworcza zaczynat od amatorskiego
przemontowywania teledyskow, méwi
o tej grze, ze to ,cyfrowy Kandinsky”.
Rosyjski malarz byt znanym synestety-
kiem, w roku 1926 pisat: , Paleta jest kla-
wiatura, oczy sa harmonia, a dusza for-
tepianem z wieloma strunami. Artysta
jest reka, ktéra uderza w klawisze, aby
spowodowac wibracje w duszy, a kazdy
dzwiek ma swoj kolor; jego odcien jest
wysokoscig tonu, a nasycenie dynamika”
(przet. Olga Spasojewska). Kandinsky,

malujac, miat widzie¢ dzwigki i styszeé
kolory, uzywat tez terminéw muzycz-
nych do opisu swoich prac. Nie byt
jednak jedynym awangardzistg zafascy-
nowanym synestezjg. Praktyk i teoretyk
mediéw, Laszlé Moholy-Nagy, widziat
mozliwosci fuzji zmystéw w technologii,
piszac miedzy innymi o usterkowaniu
plyt winylowych — wycinane na nich
ksztalty mialy by¢ pézniej odstuchiwane
na gramofonie. Z kolei Oskar Fischinger
synestezji szukat, nie tylko produkujac
genialne abstrakcyjne animacje, ale
imalujac ornamenty na marginesie
tasmy filmowej — w miejscu, z ktérego
projektor odczytywat dzwigk. Dzis jest
znany jako czlowiek, ktéry wyprzedzit
komputerowa tworczosc.

W roku 2008 na Xbok-
sa 360 trafifa unowo-
esniona wersja Reza,
zpanoramiczng grafika
wysokiej rozdzielczosci

i muzyka dostosowana
do standardow kolejnej
generadji konsol.

Oczywiscie pomiedzy Fischingerem
a Mizuguchim wiele sie wydarzyto,

a kolejni eksperymentatorzy stopniowo
wprowadzali do ¢wiczen z synestezji
element manipulacji uzytkownika.
Dobrze pokazuje to zapomniany epizod
z historii Atari — urzadzenie, ktére
generowalo obrazy bliskie tym, jakie ry-
sowal Fischinger. Chodzi o Atari Video
Music, pierwszy komercyjnie dostepny
wizualizer muzyki, ktéry na rynek
trafit w roku 1976. Jego uzytkownicy
mogli wplywa¢ na generowane obrazy
przy uzyciu zestawu przyciskéw i kilku
potencjometréw. Al Alcorn nie ukrywa,
ze byt to najdziwniejszy projekt firmy
ize cze$¢ zaangazowanych w niego
0s6b palita nie tylko tyton. Sukcesu

nie odni6st - elegancka, komponujaca
sie z wieza stereo obudowa i umiarko-
wana cena 169 USD (wprowadzona na
rynek rok p6zniej konsola Atari VCS
kosztowata nieco wiecej — 199 USD) nie
wystarczyly. Warto jednak doceni¢, ze
przed blisko 40 laty Atari swoja wizja
chciato obja¢ cale srodowisko domowe;j
rozrywki (p6zniej jako zrodto dzwieku
do wizualizacji zalecano takze konsole
Atari!). Prawie mu sie to udato, gdyby
nie fatalny w skutkach krach rynku gier
wideo z 1983 roku.

A co z Mizuguchim? Po prequelu Reza,
zatytutowanym Child of Light, porzucit
branze, by w pelni oddac sie pracy na
Uniwersytecie Keio, gdzie uczy projekto-
wania mediéw. Niedawno zapowiedziat
jednak powrdt. Miejmy nadzieje, ze
powstanie kolejne dzieto, ktéry warte

bedzie wspominania za kilkanascie lat. ba
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APOKALIPSA

Koniec ludzkos$ci, spustoszony swiat

.- — i _“_-7.

Ostateczny koniec, rozpad swiata i cofniecie ludzkosci do etapu zbieracko-towieckiego.
Literatura i film mierzyty sie z tym tematem wielokrotnie, dostarczajgc wizji przygnebiajacych
choc¢ wyrazistych i nierzadko kuszgcych nowym porzadkiem i odrzuceniem norm.
Gry, z naturalng dla tego medium interaktywnosciag majg szanse na dalsza rozbudowe
metafory, ale czy z tej szansy korzystajg?

ol Ziemek
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zas po wojnie. Atom polozyt

kres cywilizacji na calej

poInocnej pétkuli. Ostatni
bastion czlowieka, Australia, ma
tylko kilka miesiecy, nim chmura
radioaktywnego pylu dotrze do jej
brzegéow. Ludzie ustawiaja sie w ko-
lejce po pigulki tagodnej $mierci,
inni szukaja zapomnienia w uzyw-
kach i samobéjczych wyscigach
samochodowych. Kiedy pojawia sie
promien nadziei i odebrany zostaje
sygnal radiowy z Seattle, kapitan o-
dzi podwodnej USS Scorpion wyrusza
w podréz, ktora przynosi jedynie roz-
pacz i ostateczne pogodzenie z losem.
Zrédlem komunikatu okazuje sie
topoczaca na wietrze okiennica ude-
rzajaca w aparat nadawczy. Pozostaje
jedynie wréci¢ do swoich, przekazaé
wiadomos¢, przezy¢ ostatnie uniesie-
nia i odej$é z godnoscia, pograzajac
si¢ wraz z zaloga w oceanie.

Przytoczony scenariusz pochodzi z filmu
,Ostatni brzeg” Stanleya Kramera, ma-
jacego $wiatowa premiere w roku 1959.
Nie byl to ani pierwszy obraz $wiata po
apokalipsie (atom swoja moc pokazal na
ekranie jeszcze w latach czterdziestych),
ani tym bardziej ostatni. Poruszyt on jed-
nak szereg tematéw, ktore nie dotyczyly
ani odpowiedzialnosci za wojne, ani radji
politycznych. Czlowiek w obliczu korica
$wiata okazat sie fascynujacym obiek-
tem rozwazan, a nieuchronno$¢ émierci
ipoczucie straty towarzyszace bohaterom
L,Ostatniego brzegu” niosty przestanie
zachowania rozsadku i rozwagi odnosnie
uzycia ostatecznej sily. Jednak ostrzeze-

nie to tylko jedna strona kina postapo.
Formuta okazata sie wyjatkowo pojemna.
Od czysto komercyjnej rozrywki z postnu-
klearna pustynia w tle po analize matych

i duzych grup spolecznych w obliczu
zaglady; od spektakularnej akrobatycznej
akdji po powazne rozwazania filozoficz-
ne w rozpadajacym sie bunkrze. Kino
reaguje jak barometr na wszelkie kryzysy
polityczne, ekonomiczne i ekologiczne,

ale tez co powazniejsze rewolucje techno-
logiczne z obawami wzgledem robotyzacji
isztucznej inteligencji wlacznie. Przy tak
wielkim dorobku innych form kultury
powstaje pytanie, jak z tematem poradzity
sobie gry, co wniosly do gatunku ijak
wiele zdazyly juz zaadoptowac do swoich
potrzeb.

ATOM

Tworcy gier chetnie odwotuja sie do wizji
nuklearnej apokalipsy, cho¢ stanowi ona
zazwyczaj tto wydarzen, a dobér moty-
wéw dyktowany jest probg wyréznienia
produkdji na zatloczonym rynku. Pézne
lata osiemdziesiate i praktycznie cate dzie-
wiecdziesigte przyniosty wysyp tytuléw
zreczno$ciowych pokroju Crude Bustera
(1991), After the War (1989) czy w konicu
Fallouta BOS (2004). Mimo stosowania
réznych schematéw rozgrywki ich wspdl-
na cechg jest koncentracja na akeji i walce,
podczas gdy postnuklearne tlo stanowi
graficzny niuans.

Niewiele wiecej oferuja strategie czasu
rzeczywistego. Sztandarowym przykta-
dem jest bardzo popularne swego czasu
KKnD (1997). Préba sit miedzy ocalatymi
z wojny wyznawcami rozwoju techno-
logicznego a nowa cywilizacja oparta na

Dla graczy wycho-
wanychw casach
dominagji PCKrush
Kill'n'Destroy jest jeszcze
jedna, w miare udang
produkgja RTS autorstwa
nieznanego studia.
Tymczasem Beam
Software nalezy do naj-
wazniejszych zespotéw
ery 8-bit, ze szczegdlng
rola w rozwoju gier
tekstowych (Hobbit,
1982) oraz bijatyk

(Way of the Exploding
Fist, 1985).

zmutowanych zwierzetach nie wnosi nic
poza taktyczng rozgrywka i skupieniem
sie na zarzadzaniu surowcami. Jeszcze
raz atom stuzy wylacznie wzbogaceniu
menazerii o oryginalnie wygladajace
jednostki bojowe.

Zdecydowanie odwazniejsza préba
wiaczenia realiéw zniszczonego $wiata do
modelu rozgrywki jest mato znana pro-
dukgja na Amige i PC o nazwie Burntime
(1993). W pustynnym $wiecie pozba-
wionym wody i pozywienia gracz stawia
czota najprostszym zadaniom zwigzanym
z przezyciem. Elementy survivalu okazuja
sie jednak tylko wstepem do niekoriczacej
sie walki o wladze i wplywy. Przejmowa-
nie osad, obsadzanie ich sojusznikami,
produkcja wartoéciowych débr to sedno
gry i chociaz wydawac by sie moglo, ze
Burntime nie odkrywa niczego nowego,
to jednak motyw ewolugji od samotnego
wedrowca uzaleznionego od tutu szcze-
$cia w polowaniu do dobrze prosperuja-
cego przywodcy gwarantujacego swoim
ludziom bezpieczenstwo i stabilnos¢
przynosi pewna prawde o podstawowych
potrzebach i pobudkach ludzi w sytuacji
braku zasob6w. Poza ta pozycja jedyna
alternatywna prébe pokazania znisz-
czonego wojng $wiata w kategoriach
ekonomicznych stanowi zapomniany sha-
reware'owy tytut The Strength of Nations
(DOS, 1988). Strategiczne zarzadzanie
odbudowujacg sie cywilizacja, ekspansja
terytorialna, walka o ostatnie nieskazone
tereny i ograniczone zasoby oraz dbanie
o dobrobyt i edukagje tych, ktdrzy przezy-
1i, to tematyka tak szalenie ciekawa, ze az
dziwi, iz przez prawie 30 lat nikt nie zajat
sie nig ponownie.

‘ ‘ Lata 80. i 90. to czas wykorzystywania atomowej katastrofy w budowaniu wiarygodnych

a

Swiatow. Stworzona wowczas stylistyka i gtdwne mity obowiazuja w branzy do dzis.

After the War zroku 1989 udanie prze-
nosito formute gier arcade na komputery
domowe. Zniszczony Nowy York w tle

budowat wyjatkowo mroczna atmosfere.

Burntime z roku 1993 to odwazny
eksperyment zfaczeniem gatunkow.
Mimo potencjatu, wolne tempo rozgrywki
odstraszyto wiekszos¢ graczy.

Fallout stanowi synonim postapo. Mimo
prawie 20 lat od powstania, gra wciaz
stanowi gtéwny punkt odniesienia dla
wsp6tczesnych produkgji.

Wasteland byt tym w latach 80., zym
Fallout dekade pézniej. Niestety koniecz-
nos¢ posiadania drogiej stacji dyskow
ograniczata jej popularnosc.
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Atom stat sie pretekstem do powstania bardzo réznorod-
nych tytutdw: od prostych strzelanek i gier zrecznoscio-
wych po rozbudowane przygodowki i RPG.

Na tle produkdji traktujacych motyw
apokalipsy uzytkowo i doraznie dwie serie
gier pokazuja, jak ogromny potencjat
tkwi w umiejetnym laczeniu atrakcyjnej
rozgrywki ze $wiatem pelnym napie¢
i dramatycznych probleméw. Wasteland
pojawil sie nakladem Interplaya w roku
1987, zdobywajac szczegdlna pozycje
w historii elektronicznej rozrywki.
Opowies¢ o pracujacych w utajnionej
bazie inzynierach wojskowych, ktérzy po
ataku militarnym na Stany Zjednoczone
przejmuja pobliskie wiezienie i staja sie
samozwariczymi Straznikami Pustyni
— ostatnimi sprawiedliwymi gotowymi
stana¢ w obronie stabszych, wprowadzita
wszystkie te elementy, ktére dzisiaj koja-
rz3 sie z atomowym postapo. Sg wiec pry-
mitywne gangi, osadnicy, mutanci, strefy

Niewazne
czy zagro-
zeniem byty
wspdfczesne
gangi czy
mutanci,
bohater z lat
80. musiat
przypominac
komandosa
z dzungli.
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wysokiego promieniowania oraz czajace
sie wérdd ruin ostateczne zto w postaci
superkomputera o morderczych sklonno-
$ciach. Zycie po atomie nigdy wczesniej
nie zostalo przedstawione w sposéb tak
wszechstronny i przekonujacy, nie bytoby
jednak sukcesu, gdyby obrazu tego nie
wzbogacono znakomitym gameplayem.
Zaréwno przemyslany system RPG
pozwalajacy na rozwigzywanie proble-
moéw na wiele sposobdw, jak i wciagajaca
przygoda zachecaja do wedréwki i podej-
mowania ryzyka. Gra zyskata kontynuacje
w roku 2014 dzieki staraniom jednego

z tworcow — Briana Fargo, nie zmienia to
jednak faktu, ze prawdziwym spadko-
biercg dorobku Wastelanda na zawsze
pozostanie Fallout.

Fallout wzbudzit nie tylko zachwyt
graczy, ale tez zainteresowanie srodowisk
naukowych. Dwa pierwsze tytuly wydane
naktadem Interplaya mialy premiere
w drugiej potowie lat 90. Po upadku
wydawcy marka znalazta sie w rekach
Bethesdy i wciaz jest rozwijana. W sto-
sunku do Wastelanda poprawie ulegly
praktycznie wszystkie aspekty rozgrywki,
od fabuly i systemu RPG po prezentacje
iinterfejs. Najwieksze zmiany zaszly
jednak w sposobie, w jaki przedstawiono
spalong stoficem, postnuklearna pusty-
nie. Otéz $wiat w Falloucie nie zostat
stworzony z mysla 0 wymuszaniu rozwia-
zaf i ukierunkowywaniu fabuly. Gracz
moze uda¢ sie w dowolne miejsce i podja¢
probe rozwigzania lokalnych probleméw,
ale niezaleznie od wybranego sposobu

Planetarian to
unikalna produkcja,
klasyfikowana
bardziej jako
elektroniczna
powies$¢ anizeli gra.
Niemniej trudno
o tytut budzacy
wiecej emocji.

Oprawa gra-
ficzna i znakomita
instrukcja stanowity
o wyjatkowosci
Wasteland.

Bezwzgledna
walka o przezycie
moze by¢ réwniez
znakomitym
studium ludzkich
charakterdw.

dziatania (z bezczynnoscig wiacznie) nie
wplywa to na finalny konflikt. Tym sa-
mym $mier¢ lub Zycie wigkszosci postaci
niezaleznych (dobrych i zlych) to wybér
gracza, a nie projektantéw. Do formuty
swobodnego dziatania, ktéra wciaz nalezy
do jednych z najbardziej atrakcyjnych

w grach (GTA, Elder Scrolls), dochodzi

tu unikalna, nawet jak na gatunek role-
-playing, mozliwos¢ tworzenia wiasnej
historii. W kategorii osiagnie¢ w projekto-
waniu rozgrywki Fallout wcigz pozostaje
poza konkurendja, a przy tym porusza
kontrowersyjne tematy pornografii, kani-
balizmu oraz niewolnictwa bez uciekania
sie do moralizatorstwa. Jest to najbardziej
kompleksowa wizja rzeczywistosci po
konflikcie nuklearnym, pozwalajaca nie
tylko na rozwazania o kondycji ludzkiej
irozmaitych strukturach spotecznych

oraz formach organizacji panstwa, ale tez
na aktywne uczestnictwo i podejmowanie
wazkich decyzji ksztattujacych przysztosc
$wiata.

Na koniec rozwazari o powojen-
nej Ziemi pozostat tytul nie mniej
przejmujacy od Fallouta, chociaz pod
wzgledem rozgrywki stanowiacy jego
catkowite przeciwienstwo. Planetarian:
the Reverie of a Little Planet (PC, 2004)
to elektroniczna powies¢ z elementami
grafiki, kt6ra zalicza sie do gier jedynie
ze wzgledu na przekonanie tworcow, ze
tam jest jej miejsce. Na wskro§ japoriska,
przesycona poteznymi emocjami opo-
wiada o zlomiarzu, ktéry przeszukujac
zniszczone i nawiedzane przez mordercze
maszyny miasto, trafia do zapomnianego
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planetarium. Tam spotyka androida plci
zenskiej, od lat czekajacego na zwiedza-
jacych. Ogromna potrzeba Yumemi bycia
uzyteczng i duma z wykonywanej pracy
sktaniaja poszukiwacza do wystuchania
historii robota mimo do$¢ niecodziennych
okolicznosci. Planetarian to zaskakujaca
opowies$¢ o potrzebie bycia razem i nie-
zwyklej wartosci wspomnien, nabieraja-
cych znaczenia dopiero wtedy, gdy jest
sie ich pozbawionym. Zniszczony i pusty
$wiat zostat tu znakomicie wykorzystany
do podkreslenia przestania, ktére bez
dramatycznego tla nie miatoby nawet
dziesiatej czesci mocy, jaka odczuwamy
w kontakcie z ta wyjatkowa produkdja.

ZIEMIA W OPALACH

Kometa, upadek meteoru, przemiesz-
czanie sie biegunéw, a w konsekwencji
ekologiczna katastrofa i gtéd. Temat z po-
zoru réwnie noény jak wojna nuklearna,
ajednak zaskakuje brak jego wykorzy-
stania siegajacego dalej niz do poziomu
atrakcyjnego sztafazu, o glebszej refleksji
nie wspominajac.

Sposréd gier sprawnie opartych na
motywie katastrofy wymieni¢ nalezy
Archimedean Dynasty (seria AquaNox),
ktorego akcja rozgrywa sie pod woda
w czasach, gdy powierzchnia naszej
planety nie nadaje sie juz do zamieszka-
nia. Przypominajaca nieco cykl Privateer
produkgja znakomicie sprawdza sie w roli
»kosmicznego sima” z wielowatkowymi

misjami i sprawnie zrealizowana walka.

Power Armor
to jeden z bardziej
wyrazistych fetyszy
serii Fallout. Roz-
grywka dzielita sie
na te sprzed i po
zdobyciu zbroi.

= Matrix: Path of

Neo poszedt drogg

Gdyby jednak zamiast unoszacych sie
babli na ekranie dominowaly gwiazdy,
nikt nie zauwazylby réznicy...

Znacznie bardziej oryginalnie pre-
zentuje sie¢ Midwinter (1989) autorstwa
niezyjacego juz Mike’a Singletona (Lords
of Midnight). Wizjonerska symulacja
wszystkiego, pozwalajaca na spektaku-
larng swobode dzialania i poruszanie
sie kazdym chyba $rodkiem lokomocji
z nartami wigcznie wyprzedzala swéj
czas przynajmniej o dekade. Jednak
mimo fabularnego uzasadnienia agresji
zlego dyktatora (chmura pylu powoduje
zlodowacenie - jedynym atrakcyjnym te-
renem jest wyspa na Azorach, ktéra dzieki

wulkanicznej aktywnoéci nie zamarzta
jak reszta globu) dziatania gracza majace
na celu zorganizowanie ruchu oporu
izniszczenie centrum dowodzenia wroga
odbywaja sie juz w oderwaniu od motywu
zagtady $wiata, chyba ze potraktujemy
wieczng zime jako pretekst do czestego
uzywania nart.

Nie brak oczywiscie gier podchodza-
cych do problemu katastrofy jeszcze
bardziej przedmiotowo. Fuel (2009)
wykorzystuje anomalie pogodowe do
urozmaicenia szalericzych wyscigéw przy
pomocy pelnoekranowych efektéw burzy
itornada. The Fall: Last Days of Gaia
(2006) prezentuje wlasciwie swiat Fallo-
uta, gdzie atom zastapiono zwiekszona
dawka CO, w atmosferze. Nawet znany
z precyzyjnego budowania wyimaginowa-
nych uniwerséw Hideo Kojima bawi sie
jedynie w Lunar Knights (2007) koncepcja
opanowania globu przez wampiry, ktére
utrudniaja dostep promieniom stonecz-
nym. I ani na krok nie wychodzi przy tym
poza schemat ,,przy problemach z wampi-
rem nalezy go wystawi¢ na storice”. Tym
samym w sytuadji, gdy film dorobit sie
dziet pokroju , Zielonej pozywki” (1975)
czy ,,Ani zdzbta trawy” (1970), poddajac
pod dyskusje ludzka moralnos¢ w obliczu
totalnego glodu, gry wcigz maja ten etap
przed sobg. W opozycji pozostaje jednak
jeden tytul: Transarctica francuskiego
studia Silmarils, ktéra w roku 1993
pojawila si¢ na komputerach domowych
i dostarczyta nowej mitologii, po dzi§
dzien bezskutecznie zreszta czekajacej na
tworcze rozwiniecie.
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Zalazek fabuly wydaje sie prosty, ale to
sposéb jej rozwiniecia stanowi o jakosci
tej produkgji. Ziemia trwa w wiecznej
zimie spowodowanej préba ogranicze-
nia efektu cieplarnianego przy pomocy
sztucznie wznieconej chmury pytu.
Eksperyment o nazwie , Zaciemnienie”
koniczy sie cofnieciem cywilizacji do epoki
wegla i pary. Wielkie miasta Europy i Azji
zamieniaja sie w walczace o przezycie
osady. W skutym lodem $wiecie komu-
nikacje zapewnia transport kolejowy,

w pelni kontrolowany przez monopol
Unii Wikingéw (wzorowanej na Hanzie).
Gl6éwny bohater, kapitan pociaggu pancer-
nego Transarctica, wpada na trop legendy
o drugiej operadji o nazwie ,,Storice”, ktéra
przygotowano na wypadek komplikagji
iktérej nigdy nie przeprowadzono. Wraz
z zaloga buntuje sie wobec Unii i wyrusza
na poszukiwanie lekarstwa dla $wiata.
Tak zaczyna sie petna przygdd rozgryw-
ka, w ktérej zmyst handlowy i sprawne
zarzadzanie surowcami (gtéwnie weglem
isila roboczg) s3 réwnie wazne jak umie-
jetnosci na polu walki. Gra nie tylko faczy
(udanie) wiele gatunkow, ale rysuje tez
interesujacy konflikt — oto racje moralne
(przywrocenie starego tadu) mierza sie

z racjami ekonomicznymi (nowa wtadza
oraz porzadek tu i teraz). Final tego kon-
fliktu nastapi wéréd pleneréw znakomicie
przemyslanego i wiarygodnego $wiata,

o jaki trudno w innych produkgjach.

MSCIWE MASZYNY

Dwa pierwsze filmy z serii ,, Terminator”
(1984 11991) w spektakularny, ale row-
niez artystycznie dojrzaty sposéb przed-
stawity upadek cywilizacji spowodowany
buntem maszyn. ,Matrix” (1999) jeszcze
bardziej wzbogacit ten obraz o motyw

wolnej woli i iluzji w postrzeganiu rze-
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Wyniki sprzedazy The Last of Us wyraznie
pokazuja, ze gracze oczekuja wiekszej
dojrzatosci i emocjonalnosci w grach,
nawet tych zrecznosciowych.

czywistodci, nie zmieniajac jednak zrodta |
konfliktu. Mozna by sie spodziewac, ze Wasteland
gry wykorzystaja te powracajace w kinie
iliteraturze kwestie w spos6b co najmnie;j
tak szeroki jak w przypadku atomu. Nic
bardziej mylnego — i dotyczy to zaréwno
liczby tytuléw, jak i glebi analizy proble-
mu. Gry na licengji ,Terminatora” zapisaty
sie co prawda w historii elektronicznej
rozrywki, stanowia jednak wytacznie
interaktywna forme kopiowania akdji z fil-
méw, nie dajac graczom ani mozliwosci Interplay nie szzedzit
wysitkow aby wypro-
mowac Wasteland, ktory
statsi¢ jedng z wielkich
ikon C64.

swobodnego wyboru, ani chocby pretek-
stu do jakiejkolwiek refleksji. Nawet dos¢
odwazna produkdja z roku 1995 o nazwie
Future Shock (Bethesda) nie wykroczyta

Dzieki Big Daddy's
Creations mozemy
zagrac¢ w znakomita
Neuroshime na do-
wolnym urzadzeniu
mobilnym.

poza zarysowane w filmie ramy.

Réwniez The Matrix: Path of Neo
(2005) wiernie trzyma sie scenariusza
filmu, wprowadzajac od czasu do czasu
pominiete przez producentéw sceny.
Trudno o wiekszy przyklad zmarnowania
potengjatu uniwersum, ktére zawtadneto
wyobraznig milionéw oséb. Na tym tle
znacznie ciekawiej przedstawia sie Cholo
z roku 1986. Komputer, aczkolwiek nie-
$wiadomie, staje sie przyczyna zamknie-
cia ludzi na kilkaset lat w podziemnym
schronie i mimo iz wojna atomowa dawno
sie skoniczyla, a planeta nadaje sie do za-
mieszkania, z sarkofagu nie ma ucieczki.
Pomyst wykorzystania réznego typu robo-
téw do rozwigzania szeregu logicznych
probleméw na drodze do otwarcia bunkra
zaskakiwat jak na rok powstania tego
dzieta. Zaskakiwalo réwniez wykonanie
(wektorowe 3D) oraz swoboda realizacji
zadan. Niestety, szybko$¢ przeliczania
grafiki (szczegolnie na C64) powoduje, ze
tytut jest dzisiaj niegrywalny.

Szalonych komputeréw rozpetujacych
wojny pozornie w grach nie brakuje,
rzadko jednak wnosza wieksza warto$é
poza uzasadnianiem przyczyn katastrofy.
Wyjatkiem jest opisywany wczesniej Wa-
steland (1987) oraz polska Neuroshima
Hex!, gdzie maszyna nie tylko decyduje
o likwidadji ludzi, ale réwniez daje pocza-
tek przerazajgcemu technomonstrum
o nazwie Moloch, stanowigcemu jedna ze
stron konfliktu. Réwniez w wyjatkowo
oryginalnej produkdji Metal Max (NES,
1991) mordercze Al okazuje si¢ Zrédtem
zaglady, w tym przypadku jednak
pojawia sie inny, do$¢ oryginalny watek.



Wydaje sie, ze stawianie powaznych pytan i roztrzasanie kwestii
spotecznych, psychologicznych czy wreszcie kwestii sumienia znajduje sie
(z nielicznymi wyjatkami) poza zainteresowaniem gier komputerowych.

Odpowiedzialno$¢ za katastrofe lezy po
stronie ludzi, ktérzy zaprogramowali
sztuczng inteligencje w taki sposéb, aby
jak najlepiej dbata o ekologie Ziemi. Po
przeanalizowaniu wszystkich wariantéw
komputer bezdusznie uznaje, ze jedynym
rozwigzaniem jest likwidacja ludzkosci.
Tym samym szokujaca wizja Stanistawa
Lema z ,, Dziennikéw gwiazdowych”
odnalazta wreszcie miejsce w grach, nawet
jesli tylko w instrukeji tytutu znanego
wylacznie w Japonii.

Wszystko to jednak blednie w poréw-
naniu z AM - najbardziej przerazajacym
(a przy tym szalenie skonfliktowanym
wewnetrznie) komputerem w calym
dorobku nutu postapo, ktéry pojawia sie
w [ Have No Mouth, and I Must Scream
(1995). W tej zaskakujaco ambitnej pro-
dukdji maszyna pala zadza zemsty, wiezac
piecioro ostatnich ludzi na planecie i tor-
turujac wyrafinowanymi metodami przy-
pominajacymi sadystyczne eksperymenty
psychologiczne. Oparta na kanwie opo-
wiadania o tym samym tytule autorstwa
Harlana Ellisona gra nie tylko nie stracita

nic z mocy oryginatu, ale tez powaznie
rozwineta uniwersum, co byto zreszta
zastuga aktywnego uczestnictwa pisarza
w procesie tworzenia. Tematy szalenistwa,
choréb psychicznych, kanibalizmu, ludo-
béjstwa i nieetycznych eksperymentéw
potraktowane zostaly z nalezyta powaga,
a analiza przyczyn postepowania AM po-
zostawiona graczowi, od ktérego wymaga
sie nie tylko wrazliwosci humanistycznej,
ale réwniez ugruntowanej wiedzy z zakre-
su psychologii glebi (szczegélnie koncepdji
Freuda).

W STRONE DOJ RZALOSCI

Wydaje sie, ze stawianie powaznych
pytan i roztrzasanie kwestii spolecznych,
psychologicznych czy wreszcie kwestii
sumienia znajduje sie (z nielicznymi
wyjatkami) poza zainteresowaniem gier
komputerowych. Na palcach jednej reki
mozna policzy¢ tytuly w klasycznym
nurcie postapo, ktére nie uciekaja sie do
mechanicznego wykorzystania obrazu
zniszczonego $wiata (co ma gtéwnie na
celu umieszczenie akdji gdzie indziej,

TERMINAKTOR 2
SUDGHRABRRT Dbl

Po znakomitym
obrazie zaroito sie

od gier na motywach
Terminatora 2. Obok pro-
dukeji komputerowych

i celowniczkow arcade,
nie zabrakto flippera.
Plotka gtosi, e z obawy
przed przedwczesnym
ujawnieniem postaci
T1000, twércy zWilliams
umiesciligow grze
dopiero po premierze
filmu.

Makabryczne i petne metafor grafiki
z | Have No Mouth and | Must Scream
réwniez dzisiaj nie pozostawiajg obojetnym.

niz robi to konkurengja). Tak posta-
wiona diagnoza traci jednak powoli na
aktualnosci. Ostatnia dekada przyniosta
ogromny postep w dziedzinie budowania
wiarygodnych uniwerséw i zaludniania
ich postaciami z krwi i kosci, cho¢ trzeba
pamieta¢, ze rownoczesnie nalezy ona do
produkdji spod znaku globalnych epidemii
iinwazji zombie. I gdy tematyka zywych
trupéw wcigz pozostaje ta mniej powazna
strong kinematografii, w grach urosta do
rangi pierwszej ligi, spychajac na boczny
tor pozostale watki postapokaliptyczne.
W efekcie trudno szuka¢ gdzie indziej
emodji réwnie dojrzatych jak te, ktére
towarzysza podejmowaniu decyzji w The
Walking Dead czy budowaniu wiezi Joela
iEllie z The Last of Us. Podobnie trudno
o lepsze studium zachowan ludzi w cza-
sach anarchii niz w symulacyjnym DayZ,
gdzie nie tylko widzimy, jak pozorowany
brak zasobéw budzi w innych najgorsze
instynkty (czasem przynoszac tez akty
heroicznej postawy obywatelskiej), ale
mozemy obserwowac samych siebie w sy-
tuacjach, ktére na co dzien na szczescie
nie s3 naszym udziatem.

Gry coraz $mielej siegaja po watki
zarezerwowane dla filmu czy literatury
irobig to bez utraty wlasnej tozsamosdi.
Co wiecej, interakcja i nieprzewidywal-
nos¢ nastepstw nie tylko nie ostabiaja sity
przekazu, ale czesto stuzg jej wzmocnie-
niu, jak ma to miejsce chociazby w DayZ.
Przy tym wyniki sprzedazy The Last of
Us wyraznie wskazuja, ze gracze oczekuja
wiekszej dojrzatosci i emocjonalnosci
w grach, nawet tych zreczno$ciowych.
Trudno oprze¢ sie wrazeniu, ze gry
z nurtu postapo (we wszystkich jego prze-
jawach) beda pierwszymi beneficjentami
tych zmian. ba
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Ola Cwalina
Byta redaktor naczelna Secret Service i Clicka!
Lubi stare przygod6wki oraz wszystko, co wiaze sie
znostalgia. Ponadprzecietnie inteligentna.

SMUTEK U WIEDZMINA

Zawsze dziwi mnie, gdy sty-
sze: ,,Ten twoj tekst czyta sie
tak lekko. Widaé, ze dobrze ci
sie pisalo”. Wlasciwie nigdy
dobrze mi sie nie pisze. Im
1zejszy sie wydaje tekst, tym
bardziej z nim walcze.

Felieton, ktory wiasnie czytacie, miat juz 5 wersji (za stabo, za
plytko, za powaznie, za lekko, ogélnie bleh, bleh, bleh). Kazda
wyladowata w koszu. Skoro pisatam go tak dtugo, to sita rzeczy
jego publikacja wypadla juz po premierze Gry-Ktérej-Nazwy-
-Nie-Mozna-Przesta¢-Wymawiac. [ wlasciwie nie wiem, co robié.
Chciatam napisa¢ o Wiedzminie, ale mam wrazenie, ze ostatnio
napisano i powiedziano juz o nim wszystko. Skoro nawet moj
wiasny ojciec, ekstremalnie skoncentrowany na swojej branzy
profesor, zapytal mnie wczoraj przez telefon, czy styszatam
o takiej grze jak WiedZzmin...

Wiedzmin przypomnial mi sie, kiedy niedawno gratam
w moje ukochane RPG, Dragon Age: Inkwizycje. Uwielbiam, po
prostu uwielbiam takie tytuly. Nie zrozumcie mnie Zle: doceniam
produkgje indie (czule nazywane indykarmi) i mam $wiadomosé¢,
jak czesto bolesnie przekonujemy sie, ze pod efektownymi
pawimi piérami pozycji AAA kryje sie kurzy kuper. Nie zdawatam
sobie jednak sprawy, jak bardzo brakowato mi czegos zrobionego
z takim rozmachem, czegos takiego jak wlasnie Dragon Age...
Nie bede sie rozwodzi¢ nad grafika, muzyka, fabula czy innymi

elementami, ktére sprawily, ze zakochatam sie w Dragon Age.
Powiem tylko jedno: ta wielkos¢! Te godziny emodji! Doskonale
wiem, ile wysitku wymaga stworzenie tak dtugiej gry. Za mojej
wyjatkowo krétkiej kariery producenta pierwszego Wiedzmina
(prawie doktadnie 11 lat temu, kiedy RED zajmowat dwa pokoje,
a tylko jeden z nich miat okno, za to drugi klimatyzacje, ktérej
zazdro$cit nam caty CD PROJEKT) robiliémy demo na targi. Szto
nam catkiem sprawnie az do momentu, kiedy zblizali$my sie juz
do szczesliwego korica. Wtedy wszystko zaczeto sie sypac. Jak
naprawiliémy przerywnik filmowy, popsuta sie 16dka na bagnach
(ktéra do tej pory $ni mi sie po nocach). Jak 16dka sie bujata,
posypala sie walka. Jak poradziliémy sobie z walka, okazato

sie, ze kamera szaleje w przerywniku filmowym. A owo demo
mialo, o ile mnie pamie¢ nie myli, raptem cztery lokacje. Po tej
przygodzie dosztam do wniosku, ze jednak nie nadaje sie na
producenta tak znaczacego tytutu. Wszyscy doskonale wiemy,
jak bardzo przy robieniu gier wazni sa graficy, programisdi,
projektanci pozioméw, nie méwigc juz o ludziach z PR. W cieniu
stoja natomiast osoby, bez ktérych dziela te nie ujrzalyby swiatla
dziennego, czyli producenci. Dobry producent to polacze-

nie mistrza planowania, geniusza negodjacji i spegjalisty od
zajmowania sie wybitnymi indywidualistami, ktérzy powinni
pracowac w zespole. Dobry producent wart jest swojej wagi

w zlocie. Taka wlagnie byta Karolina Grochowska, producentka
pierwszego Wiedzmina, Bulletstorma i Gears of War. Osoba
mtoda, zdolna, pickna i bardzo dzielna. Jak napisali jej najblizsi:
,Wiele wymagata od wspétpracownikéw, ale od siebie jeszcze
wiecej, zawsze gotowa poszuka¢ kompromisu dla osiaggniecia
konicowego sukcesu”. Karolina odeszta w pazdzierniku 2014 roku
po dtugiej walce z ciezka choroba. I to wlasnie o niej myslatam,
kiedy gratam w DA. I to o niej mysle, kiedy stysze o WiedZminie.
I strasznie, strasznie mi smutno, ze nie zagram juz w zadng nowa

gre, nad produkdja ktérej czuwataby Karolina. b



=* Luxuria Super-
bia - surrealityczna
podréz po dotyko-
wym ekranie.

e,

,Niegry” Tale of Tales

Gry wideo, jak kazda dziedzina sztuki, wyewoluowaty w wiele nieraz
zaskakujgcych gatezi, nisz i odtamow. Zaraz, zaraz. Czyli musimy uwierzyC w teze,
ze elektroniczna rozryweka jest sztuka!

czywiscie nikt nie kaze
nam bezkrytycznie
przyjmowac za pewnik,
ze wszystkie gry naleza do swiata
sztuki. Mozemy przywotaé
argumenty jednego z najbardziej
wplywowych przeciwnikéw tego
pogladu, krytyka filmowego
Rogera Eberta, powolujac sie na
esej ,Video games can never be
art” bedacy glosem w dyskusji
z Kellee Santiago z thatgamecom-
pany w kwietniu 2010 roku.

Ebert pisal: ,Podstawowa réznica
pomiedzy sztuka a gra jest taka, ze
w grze da sie wygra¢. Gra posiada
zasady, cele i wynik. Santiago moze
podawac¢ przyktady imersyjnych

Psycho

Koncepgja,not
games” pojawifa sig na
dhugo przed pismami
Harvey i Samyna. Oto
Tempestz 1981 roku

- gra, ktdra PBS Idea
[GEERGITE
obrazow, fundowata
niebywale silne
przezycia estetyczne.

Shal

gier pozbawionych zasad, ja jednak
twierdze, ze takie dzielo przestaje by¢
gra i staje sie forma przedstawienia
opowiesci, sztuki, tafica, filmu. To sa
rzeczy, w ktérych nie da sie wygra¢;
mozesz ich tylko doswiadczy¢”. Cho¢
Ebert w koncu ztagodzit swoje sta-
nowisko, nie mégl narzekac na brak
sojusznikéw. Brian Moriarty, Hideo
Kojima, Auriea Harvey czy jej maz
Michaél Samyn to tylko kilka najbar-
dziej znaczacych nazwisk. Obecnosé¢
w tym zestawieniu malzenistwa z Tale
of Tales moze dziwi¢, tatwo jednak
wyjasnic ten paradoks, jesli rozumie
sie, w jaki spos6b Harvey i Samyn
postrzegaja gry, a zarazem — czego od
nich oczekuja. Jak zatozyciele studia,

znanego z produkgji gier uchodzacych

powszechnie za wybitnie artystyczne,
moga popieraé teze, ze gry wideo nie
powinny by¢ traktowane jak dzieta
sztuki? Moga, o czym $wiadczy kilka
wypowiedzi Samyna, gléwnie z okresu
2010-11, a wiec po o$miu, dziewieciu
latach od zalozenia Tale of Tales w bel-
gijskim Ghent. Samyn podkreslal, ze
»celowosc rozgrywki jest cecha dys-
tynktywna, granica pomiedzy sztuka
a gra”. W zamykaniu produkgji Tale

of Tales w szufladce z napisem ,art”
widzial oznake stagnacji i skostnienia
calej branzy gier. W wykladzie ,Over
games” z lutego 2010 Harvey wraz

z mezem mocno zaakcentowali, ze gry
przestaly sie rozwijaé - znalazly sobie
bezpieczne powolanie, jakim jest reali-

zowanie potrzeb dzieciecego ja gracza.
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(zy porazka Sunset oznacza, ze po
13 latach pracy not games Harvey

i Samyna okazaty sie

Slepym zautkiem rozwoju
elektronicznej... hmm... rozrywki?
Absolutnie nie, powiedziatbym
nawet, ze wreez przeciwnie.

10 PIXEL

Path, klimatyczna
wariacja opowiesc
o Czerwonym
Kapturku.

Endless Forest
-waiel sie w basnio-
wego jeleniaw MMO
bez przemocy.

Bez The Graveyard
nie byfoby sceny

w tybetariskiej wio-
scew Uncharted 2.

W Bientot Iété to
mingry typu szachy,
stuza do zrozumienia
uniwersum gry.

Sunset, przeczaca
ideatom,,not games”
ostatnia gra Tale of
Tales.




To nie s3 twory li tylko dla erudytow, choc nazwa samego studia

zostata zaczerpnieta z tytutu ksigzki Giambattisty Basilego,
a Bientot I'été nawiazuje do twdrczosci Marguerite Duras
iinnych dziet literatury francuskiej.

Swa twoérczosécig malzonkowie staneli
de facto w opozycji do czysto rozryw-
kowej funkcji gier. Odpowiednig droga
rozwoju tego interaktywnego medium
wedtug nich musi by¢ opracowanie
produkgji, ktéra ustawi sie w kontrze
wobec obowigzujacego paradygmatu.
Nastepnie ,nalezy tchna¢ zycie w mar-
twa skorupe”, a wiec przygotowad
oprawe audiowizualng. W ten sposéb
powstanie ,gra-niegra”, ,not game”,
kolejny etap w rozwoju gier, ktére
dzieki temu wreszcie zaintryguja
»zyjacych w nas dorostych”, a nie beda
tylko w wiekszosci ,stratg czasu”.

Zwré¢my uwage na fakt, ze Tale of
Tales realizowalo koncepcje not games
w praktyce na dtugo przed uksztat-
towaniem sie samego terminu. Przed
2010 rokiem ukazaty sie¢ miedzy inny-
mi The Endless Forest, The Path, The
Graveyard czy Vanitas. Potem Bient6t
I’été, Luxuria Superbia, a w konicu
Sunset — najprawdopodobniej ostat-
nie dzieto w dorobku studia, ktére
rozczarowane wynikami sprzedazy
(zaledwie okolo 4 tysiecy nabywcéw
na Steamie) poinformowato, ze kon-
czy dziatalno$¢. Czy porazka Sunset
oznacza, ze po 13 latach pracy not
games Harvey i Samyna okazaly sie
$lepym zautkiem rozwoju elektronicz-
nej... hmm... rozrywki? Absolutnie
nie, powiedzialbym nawet, ze wrecz
przeciwnie.

Przyjrzyjmy sie, w jaki sposéb Tale
of Tales (i nie tylko) przekuwato 6w
growy manifest w realne, dostep-
ne w sprzedazy produkcje. Samyn,
weteran branzy indie, nastawiony byt
krytycznie do wiekszosci gier nieza-
leznych i alternatywnych. Twierdzit,
ze cho¢ w dzisiejszych czasach ,gry
wideo niesamowicie si¢ rozwinety”,

a gracze ,maja szanse zanurzyc sie

w coraz wiecej opowiesci” oraz ,wziaé
udzial w wielu eksperymentach”, to
jest to za mato.

Zdaniem Belga gry, ktére w zatoze-

niu mialy stanowi¢ odskocznie od ko-

mercyjnych projektéw AAA, za bardzo

przypominaja produkcje, od ktérych
powinny wyraznie sie odcinad. Dla-
tego tez not games Tale of Tales ida

o wiele dalej: sprowadzaja role mecha-
niki do absolutnego minimum i zaska-
kuja projektem interfejsu, wprawiajac
nieraz gracza w nieliche zaklopotanie.
Staraja sie poglebiac interaktyw-

nos¢ dziela, poprzez uwypuklanie
znaczenia takich cech jak otwartosé
$wiata gry, nielinearna fabuta, brak
wyraznych trop6éw i podpowiedzi,
dzieki ktérym gracz wiedzialby, co
powinien robi¢ w danym momencie
rozgrywki. W ten sposéb prébuja
wyeliminowac zasady i celowo$¢ gier
- gléwne cechy odrézniajace gry od
sztuki zdaniem Eberta i Moriarty’ego.
Przede wszystkim jednak, zgodnie

z zatozeniem pobudzania dorostego ja
odbiorcy, proponujg wyzwanie natury
intelektualnej, sktaniajg do refleksji
na tematy, ktére wiekszosci dzieci

s3 obce, buduja wyjatkowy klimat
rozgrywki, a jednoczesnie niczego nie
narzucaja i w zaden sposéb nie mo-
tywuja uczestnika do udziatu w grze.
Gracz sam ma chcie¢ eksperymen-
towaé, odkrywaé §wiat wykreowany
przez twércéw i jego tajemnice.

Nie mozna tez zapominac o oprawie
audiowizualnej, ktéra w produkcjach
Tale of Tales stanowi niezbedne opa-
kowanie, narzedzie, dzieki ktéremu
emocje znajduja wyraz, a teoretyczne
zaltozenia staja sie rzeczywistoscia

Auriea Harvey
& Michaél Samyn

- amerykansko-bel-

gijskie matzen-
stwo wizjoneréw,
zatozycieli Tale of

Tales, ktérzy stwo-

rzyli not games.

Roger Ebert, zmarly
w 2013 roku wybitny
krytyk filmowy, byt wiel-

kim wielbicielem prac
Wernera Herzoga i zago-
rzafym przeciwnikiem
tezy, gtoszacej jakoby gry
mogty by¢ uznawane za
dzieta sztuki.

Krytyk

izarazem istotng sktadowa kazdej not
game, srodkiem przekazu korespon-
dujacym z tematyka i atmosferg danej
produkcji (doskonale wida¢ to w mo-
nochromatycznym The Graveyard).

W ten sposc’)b za sprawg ,gier-nie-
gier” udalo sie Harvey i Samynowi
zmieni¢ gry w interaktywne dzieta
sztuki, jednoczes$nie unikajac prze-
intelektualizowanego zadecia. To nie
sa twory li tylko dla erudytéw, choé
nazwa samego studia zostata zaczerp-
nieta z tytutu ksigzki Giambattisty
Basilego, a Bient6t 1’été nawigzuje do
twérczosci Marguerite Duras i innych
dziet literatury francuskiej. Obcowa-
nie z produkcjami amerykansko-bel-
gijskiego matzenstwa nie zawsze oka-
zuje sie przyjemne, nieczesto stanowi
rozrywke w potocznym rozumieniu
tego stowa, zawsze jednak inspiruje
irzadko kiedy pozostawia obojetnym.
Czy nie tak wlasnie dziata dojrzala,
$wiadoma sztuka?

Ideaty Tale of Tales byty, sa i beda
realizowane niezaleznie od dalszego
losu samych autoréw. Najpeiniej wi-
da¢ to oczywiscie w konsolowych pro-
dukcjach thatgamecompany. Wszak
nie bytoby The Journey bez Bientot
I’été, ale to nie wszystko. Adrian
Chmielarz w obszernym wpisie ,What
really happened to Tale of Tales’ Sun-
set” na blogu Astronautéw dokonat
znakomitej analizy porazki ostatniej
gry belgijskiego studia. Sama koncep-
cja sie nie zdezawuowata, po prostu
Sunset ,nie rezonowato”. Tak sie
czasem zdarza i kazdy producent musi
by¢ na to gotowy. Ogromna warto$¢
rozwazan Harvey i Samyna, przeka-
zanych za posrednictwem not games,
realizuje sie w setkach, tysigcach
inspiracji — od The Vanishing of Ethan
Carter, przez Papers, Please,

No Man’s Sky, Beyond Eyes, Dear Esther
czy Gone Home, po This War of Mine,
Some, Tacome, Her Story i Everybody’s
Gone to the Rapture. Zalazki kon-
cepcji ToT wida¢ jeszcze w Tempest
21981 roku i serii Myst!

Not games to na wskros indywi-
dualny, artystyczny styl wyrazania
siebie i metoda wciggania odbiorcy
w $wiat, ktéry z pelng odpowiedzial-
noscig mozna nazwac $wiatem sztuki.
To po prostu wyjatkowo cenna war-
to$¢ dodana naszej branzy. la
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Funkcjonariusz

W tamtych czasach gry byty jednak
bardziej bezlitosne - wspomina autor Ubeka
Szymon Ulatowski.

Szarza na wyposazonych w bror paing
imperialistow nawet dla najlepszego funkcjo-
nariusza SB zakonczy sie kleska, jesli bedzie
on trzymat w reku tylko néz.

kontra kosmici

Jest rok 1995.,, Amiga not death” — oglasza w Swiecie Gier Komputerowych Piotr Pienkowski.

Barttomiej Kluska

iemiecki Escom wykupuje

bankrutujaca firme Commo-

dore, zapowiadajac rychle
uruchomienie produkcji nowych
i starych modeli Amigi oraz licznych
akcesoriéw, w tym PC-kart umozli-
wiajacych emulacje peceta. - Przez
ostatnich kilka miesiecy amigowcy
przezywali swoje mate pieklo, a co
niektérzy juz pogrzebali ,,przyja-
ciétke” - pisze Piefikowski. - Amiga,
na pohybel czarnowidzom, ma sie
jednak dobrze, a wkroétce bedzie sie
miala nawet lepiej - przekonuje.
Tymczasem oczekujacy na swietlana
przyszlosé milosnicy ,,przyjaciét-
ki” dostaja jeszcze jeden powod do
radosci.
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Pioro

Ubekiem mozna
kierowac nie tylko za
pomoca myszy, klawiatury
i joysticka, ale réwniez...
pidrem swietinym. Czy ktos
skorzystat z tej opgji, nie
wiadomo.

— Strzelanki FPP oczarowaty wtedy
wszystkich, lecz réwnoczesnie okazato
sie, ze Amiga stabo sie do nich nadaje.
Sam gratem w Dooma u kolegi na pececie
ipodziwiatem ten piekny tréjwymiaro-
wy $wiat — wspomina Szymon Ula-
towski, wowczas student informatyki
iamigowiec. — Niestety, wyszlo na jaw,
ze nasza ukochana maszynka do gier (bo
do powaznych zastosowan byt przeciez
pecet) nie jest wystarczajaco dobra
nawet do grania.

Na szczescie, cho¢ jeszcze rok weze-
$niej rozmaici fachowcy oglaszali, ze na
Amidze produkgcje ,,doomopodobne” (jak
nazywa je 6wczesna prasa) nie maja pra-
wa dziata¢, Fears, Gloom, Alien Breed 3D

czy Breathless udowodniaja niedowiar-

kom, ze jest to mozliwe. Wsréd tytutow
realizujacych schemat wytyczony przez
Dooma s takze dzieta Polakéw: Project
Battlefield, Za zelazna brama i — najlep-
sza z nich wszystkich — Cytadela. Swéj
pomysl, jak zapelnic te bolesna luke, ma
réwniez Szymon Ulatowski.

Tworzy on wlasna gre inspirowang nie
tylko Doomem, ale i System Shockiem,
z ktérego pochodzi nowatorska koncep-
cja, ze bohater moze trzymac w doni co$
innego niz bron i zajmowac sie nie tylko
eksterminowaniem wrogéw. — Osobiscie
nie gralem, ale widzialem, jak robi to
kolega pecetowiec — wspomina autor.

Efektem ponad rocznej pracy Ulatow-
skiego jest gra o swojskim tytule Ubek,

w ktorej graczom przyjdzie wcieli¢ sie

!‘gq‘
:fdl:



w postac funkcjonariusza Stuzby Bezpie-
czenistwa, delegowanego przez KGB do
wykonania standardowej w tym zawo-
dzie misji - sabotazu w amerykanskiej
elektrowni atomowe;j. Akcja szybko rzuci
jednak bohatera w miejsca mniej oczywi-
ste. ,W miedzyczasie zostajesz wplatany
w nieprzyjemna przygode konczaca sie
posadzeniem cie o zdrade, dostajesz sie
do kubariskiego wiezienia, uciekasz,
wpadasz do morza, ubijasz megaswinie,
anawet docierasz na statek kosmitow” —
opisze zadania stawiane przed Ubekiem
redaktor magazynu Secret Service.
Miesiecznik Top Secret bedzie natomiast
reklamowat gre intrygujacym hastem:
»doskonaly polski agent uwiklany w taj-
na miedzynarodowa, miedzyplanetarna
(albo i miedzygalaktyczna) intryge”.

Co ciekawe, Ulatowski pisze Ubeka
niemal w catosci — od pomystu i fabuly,
przez programowanie, grafike i efekty
dzwiekowe, az po projekty map, prze-
ciwnikéw i zagadek — w pojedynke. Tylko
charakterystyczny motyw muzyczny
komponuje kolega autora. Na szczescie,
jesli melodia kogos znuzy, zawsze mozna
wybrac wlasna, gra bowiem — co nie jest
jeszcze wcale oczywiste - wykorzystuje
wielozadaniowo$é Amigi, umozliwiajac
uruchamianie w tle innych programéw.

— Ten multitasking to niezta sprawa.
Tak sobie wta$nie pisze artykul, czytajac
jednoczesnie hipertekstowg instrukcje
do Ubeka, pogrywajac od czasu do czasu,
stuchajac muzyczek za posrednictwem
MID], a gdzies$ w tle Opus pracowicie

kompresuje jakies archiwa — zachwyci

sie technologiczna nowinka Barttomiej
Dramczyk, recenzujacy gre Ulatowskie-
gow Top Secret.

Ubek moze takze pochwali¢ sie

kilkoma pomystami, ktére wyr6zniaja go

z ttumu amigowych gier ,doomopodob-
nych”, wykorzystujacych standardowe
elementy takie jak eksterminacja prze-
ciwnikéw za pomoca rozmaitego uzbro-
jenia, zbieranie amunicji, poszukiwanie
kluczy otwierajacych kolejne drzwi czy
ratujacych zdrowie apteczek (nawet te
ostatnie w Ubeku zastapione sa ekwiwa-
lentem w postaci napoju wyskokowego).
Dramczyka ucieszy zwlaszcza specjalny
helm, bedacy na wyposazeniu tytutowe-
go bohatera, dzieki ktéremu mozna au-
tomatycznie rozpozna¢ kazdy widoczny
na ekranie element pola gry i wyswietli¢
jego nazwe. — To tez podpatrzytem
w System Shocku — przyznaje Ulatowski.
W Ubeku ciekawi przede wszyst-
kim odmienne roztozenie akcentéw,
w ktérym rozwigzywanie zagadek jest co
najmniej rownie istotne, jak samo strze-
lanie. - W praktyce to wlasnie strzelanie
moze popsuc zabawe, bo gra okazata sie
bardzo trudna — wspomina autor.
— Efektem ubocznym samotnej pracy
nad Ubekiem i braku betatesteréw byto
to, ze potrafitem przejs¢ calosé w godzi-
ne lub dwie, wiec uznalem, ze rozgrywka
jest za tatwa. To dlatego bytem prawdo-
podobnie jedyna osoba, ktéra poznata
calos¢ fabuty i widziata zakonczenie.
Debiutujacy w branzy autor rozsyta
wersje demonstracyjna gry do czaso-
pism komputerowych z prosba o jej wy-

POZIOM 1

Park przed budgrkice

Napisany w pojedynke Ubek wyrdznia sie
z ttumu gier doomopodobnych naciskiem
na rozwiazywanie przygodowych zagadek.

<
Zombie

L

Jesli jakims cudem
zaproponowany
przez autora poziom
trudnosci okaze sie
niewystarczajacy, gracz
zawsze moze skorzystac
ztrybu zombie, w kt6-
rym zabici przeciwnicy
po chwili wstaja, by
walczy¢ dalej. Jedyng
metoda na ich osta-
teczne wyeliminowanie
jest wowczas uzycie
granatu.

Wygérowany
poziom trudnosci
sprawi, ze park
przed budynkiem
to lokalizacja,

w ktorej wielu gra-
czy zakoriczy przy-
gode z Ubekiem.

danie, az w koncu trafia do Twin Spark
Soft. Firma znana przede wszystkim

z programéw uzytkowych i edukacyj-
nych, ktéra ma jednak w swoim portfo-
lio takze udane produkcje rozrywkowe
(miedzy innymi wspomnianga w po-
przednim Pixelu Gielde $wiatowa), de-
cyduje sie wyda¢ Ubeka. Rezygnuje przy
tym z bedacych dotychczas w branzy
standardem kosztownych pudetek

czy instrukcji na kredowym papierze
—w tekturowej obwolucie mieszcza

sie tylko trzy dyskietki z programem

i dokumentacja w formie elektronicznej
oraz niewielka ulotka. Dzieki temu cena
nowej oryginalnej amigowej gry nie
przekracza 20 zlotych. Konkurencyjna
Cytadela jest dwa razy drozsza, a za
legalng kopie Alien Breed 3D trzeba
zaptaci¢ ponad 100 zlotych. Ubek jest
réwniez rozpowszechniany razem z ze-
stawami Amigi 1200 sprzedawanymi
przez firme Eureka. Nigdy jednak nie
stanie sie rynkowym hitem.

- Zarobitem na tej grze mniej wiecej
réwnowarto$¢ sredniej miesiecznej
pensji — podsumowuje finansowe efekty
swojej ponad rocznej pracy Ulatowski.

Niestety, rozczarowanie czeka takze
innych amigowcéw. Firma Escom nie
pomoze ,przyjaciélce” w odniesieniu
zwyciestwa nad pecetami, a rychta
premiera Quake’a ostatecznie rozwigze
kwestie prymatu tej ostatniej platformy
w dziedzinie gier FPP. Los Amigi bedzie
przesadzony. ba
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Marcin Borkowski
Dziennikarz, autor gier, byty redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
posta¢ znanai lubiana.

8 BITOW ZELAZNEJ DYSCYPLINY

13 czerwca bylem na demo-
party. Nie, nie, nie mam na
mysli jakiegos zamierzchlego
13 czerwca z ubieglego stu-
lecia, to byl 13 czerwca 2015
roku, caltkiem niedawno.

Party zorganizowali ludzie ze speccy.pl (pozdrowienia dla Tygrysa
i reszty). Zeby byto dziwnie, dominowaty demka na Spectrum,
ktére akurat nigdy nie bylo specjalnie demoscenowe. Pogadalismy
0 o$miobitowcach, powspominali$my, obejrzelismy, ocenili$my,
ktos wygrat, byto mito i w ogéle. Ot, kolejna wysepka archipelagu
nostalgii, ktérego czescia jest i Pixel.

Mozna sie oczywiscie usmiechnad, ze to bawig sie stare dziadki
—ibedzie w tym troche prawdy. Ale z mojego doswiadczenia
(a pisuje nie tylko po polsku, ale i w duzo bardziej sformalizowa-
nych jezykach) wynika, ze sprawa ma drugie dno. Ba, przewrotnie
twierdze, ze udzial w takim demoparty — w sensie napisania dema
na o$miobitowca i wystartowania w democompo — powinien
by¢ obowiazkowy dla kazdego twércy gier. Moze nawet nie jest
zupetlnie od czapy pomystem, zeby studenci réznych kierunkéw
informatycznych mieli jeden semestr zajeé, na zaliczenie ktérych
trzeba by stworzy¢ demko w jednej z mikrokategorii — na przy-
kiad 256 bajtéw, 1k, 4 k. OS i procesor do ustalenia.

Po co? Bynajmniej nie po to, zeby kazdego nauczy¢ oprogramo-
wywania grafiki i dZzwieku na jakichs egzotycznych komputerach
czy odtwarzania przebrzmiatych efektéw, jakichs skroli, shade-
bobséw czy innych plazm. Chodzi wylacznie o nauke dyscypliny.

Dyscypliny w programowaniu. Kiedys to byta norma. Pamieta-
cie, ile ludzie potrafili zmiesci¢ w 48 kB RAM-u albo na jednej
dyskietce w czasach osmio- i szesnastobitowych? A dzisiaj wcale
niemata grupa pozal sie Boze programistéw, majac do swojej
dyspozycji 64 bity procesora, gigabajty RAM-u i kilka rdzeni po
3 GHz, w ogéle nie mysli o oszczedzaniu zasobéw, bo i po co. To
sie niestety msci — niejeden malutki, glupiutki program, dodajacy
dwa do dwdch, zajmuje ¢wierc gigabajta. Niejedna gra zajmuje
kilka razy wiecej miejsca na dysku, niz powinna, badz wymaga
komputera wielokrotnie mocniejszego niz w przypadku innych
tytuléw zblizonych pod wzgledem jakosci i stopnia komplikagji.
Co wiecej, tacy tworcy czesto nie maja pojecia, ze co$ jest nie tak.
Dziata? Dziata. No to o co chodzi? A potem przychodzi wiekszy
projekt, trzeba opracowac wiekszy program i nagle ci sami ludzie
potykaja sie o wlasne nogi, to, co napisali, nie miesci sie na dysku,
nie daje sobie rady na i7, wymaga dokupienia kolejnych 16 GB,
o teraflopowych kartach graficznych nie wspominajac. Masakra.
To jest wlasnie ten powdd, dla ktérego warto lizna¢ pisania pro-
gramé6w na bardzo okrojone platformy. I nie chodzi o poznanie
trikéw, pozwalajacych oszczedzaé pamiec czy procesor kosztem
przejrzystosci kodu albo kosztem famania podstawowych zasad
tworzenia oprogramowania. Powt6rze: chodzi o dyscypline.
Kiedy zasoby s3 ograniczone, trzeba przemyslec uzycie kazdego
bajtu. Przy normalnym pisaniu programéw nie ma to sensu, ale
kazdy, kto miat do czynienia z ograniczeniami, odruchowo uczy
sie widzie¢, ktére rozwigzania to bezmyslne szafowanie zasobami,
a ktore sa rozsadnym kompromisem miedzy fatwoscia implemen-
tacji a obcigzeniem komputera. To warto mie¢ we krwi. I niekt6-
rzy maja, ciagle s na rynku ludzie, ktérzy rozumieja, o co chodzi,
ipotrafia stworzy¢ gry znakomite i w wymaganiach nieprzesadne.
Nie sztuka dla sztuki, lecz po prostu dobre rzemiosto.
A nieproducentom wizyta na demoparty tez nie zaszkodzi.
W konicu poza democompo jest réwniez cze$¢ nieoficjalna,
barowo-towarzyska. la
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The “PS” Family logo is a registered trademark and the PlayStation Network logo is a trademark of Sony Computer Entertainment Inc. “PS4” and “PS3” are trademarks of the same company.
Xbox, Xbox 360, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies and are used under license from Microsoft.
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57t Z KAZDEGO EGZEMPLARZA GRY ZAMOWIONEGO DO 6.09 (WLACZNIE) W SKLEPIE CDP.PL ZOSTANIE PRZEZNACZONE NA POTRZEBY SCHRONISKA DLA PSOW W SOSNOWICACH
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