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Micz

ozmawiali$my ostat-
nio o tym czy gry sg
sztuka. Kolega rzucit,

ze ze wzgledéw taktycz-
nych lub dyplomatycznych
tak wtasnie trzeba méwic,
gdyz inna postawa jest
samodzielnym zapedzaniem
sie do naroznika.

Potem i tak cata dyskusja
zeszta do niemoznosci znale-
zienia jednoczacej wszyst-
kich definicji sztuki. Gry to
sztuka i kropka, a jesli ktos
sadzi inaczej, przytacza sie
do obozu $p. Rogera Eberta
i reporteréw TVN-u. Ja sie
jednak na takie rozstawia-
nie po katach nie zgadzam.
Postrzegam gry jako wspa-
niaty segment popkultury,
poszukiwanie drugiej, lepszej
strony rzeczywistosci, ale
do diabta ciezkiego - nie
zadume nad ludzkim losem
i wnikanie w sens istnienia
Wszechswiata. Romero

z Carmackiem nie mieli
przeciez bladego pojecia,
co to jest poezja, malarstwo
czy filozofia idealistyczna.

Juz poczawszy od Catacomb
3-Dinteresowaty ich czer-
wone, oslizte mutanty oraz
to, jak najsprawniej mozna je
animowac. Co prawda troche
popsuli growy swiatek

i wyorali przy okazji gatunek
przygodéwek, ale z pew-
noscig znaleZli dla siebie
miejsce na kartach historii.

Gry nie potrzebujg wpy-
chania ich na site na gérne
kulturowe pétki. Bronig
sie same, a rolg nasza,
ludzi piszacych o nich, jest
fedrowanie historii i wspot-
czesnosci gier, by znajdowacd
w nich rzeczy piekne, wazne,
wizjonerskie lub po prostu
wywierajgce wptyw na rze-
sze odbiorcéw.

Ta $wiadomos¢, Zze na
naszych oczach tworzy sie
historia zagoscita w umy-
stach dziennikarzy moze
15 lat temu, na pewno nie
wczesniej. Gdy na targach
mijatem Chrisa Robertsa czy
lana Livingstone'a, w ogdle
nie wpadto mi do gtowy,
zeby przeprowadzac z nimi
sgzniste wywiady.

Zresztg pewnie i tak by
odmowili. Tymczasem otwie-
rasz Pixela i widzisz rozmo-
wy z szefem Dynamixu,
twoérca komputerowego
Batmana czy autorem
kultowego Shadow of the
Comet. Sam w to czasem nie
wierze, ze ludzie bedacy dla
nas niegdys niedostepnymi
gwiazdami, tak chetnie chca
sie dzieli¢ swoimi wspomnie-
niami i spostrzezeniami.

Jak zwykle staramy sie
zagladac w rézne zakatki
- do Bydgoszczy, Bielska-
-Biatej czy do Los Angeles.
W tym, co sie dzieje obecnie,
odnajdujemy echa przeszto-
$ci. Za miesigc podgzymy
w jeszcze innym kierunku,
dostarczajac praktyczna
wiedze mitosnikom starych
komputeréw. Bedziemy znéw
w Kalifornii, nie zapomnimy
tez o gosciach, ktérzy poja-
wig sie w Warszawie na Pixel
Heaven - wydobedziemy od
nich refleksje na temat tego,
co lubimy najbardziej, czyli
interaktywnych wirtualnych
Swiatéw. ba
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Podczas matego Pewnaepokamasieku  Serwis crunchyroll, Iron Maiden przygéd Pierwszy weekend

spotkania tworcow gier  koricowi. Epoka wielkich oferujacy darmowe anime  z grami ciag dalszy. wrzesnia, Krakow,

w Antwerpii, Tale of Tales  gwiazd rock'n'rolla. legalnie i z angielskimi Sredni nowy singel grupy demoscenowe party

zabrali nas do katedry, Widac to po problemach napisami, doczekat sie ma $wietny teledysk, Riverwash, podchodza

kazac znalez¢ elementy zdrowotnych, ktéremiewa  appki w polskim PSN. w ktérym Eddie zostaje znajomi (obecnie robia

game designu w budowli. Lemmy zwszechmoc- Polecam zwiaszcza, Kill wciagniety przez automat gry) i opowiadaja, ze Pixela

Nastepnego dnia ogfosili nego Motorhead. Gwiazdy ~ LaKKill’, esencje japoriskiej i przemierza cztery réine @ytaja, prenumeruja,

projekt ,Cathedral in the powoli wygasaja na popkultury: fetysz $wiaty. Ponadto w siedi bo jest o czym poczytac.

Skies”. Czy to grai wracaja naszych oczach. Kapel mundurkéw, satyra godna pojawita sie platformowka  Wiec byto warto sie

dobranzy? Pewnie nie do mnogo, ale kto zastapi Orwellaistary dobry znim w roli gtownej. zaangazowac. Wspominali

korica, ale warto $ledzic. oryginatéw? Quo vadis slapstick. (MRW) Niezfa zabawa na pét tez, ze brak im tylko

(MAZ) rockn’roll? (M2) godziny. (MB) materiatow o scenie. (BD)
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Pixel ponownie
odwiedzit stoneazng
Kalifornig i zajrzat

do ulokowanego przy
wytwomni filmowej parku
tematycznego. To wiasnie
to miejsce byto jedng
zinspiradji The Secret

of Monkey Island.

Do redakdji przybyta
paczka od firmy Retro
Computers. W srodku
znajdowata sie konsola
IX Spectrum Vega, ktdra
od razu podtaczylismy do
telewizora.

Gry na Bliskim
Wschodzie sa naszym
kolejnym po Iranie i Afryce
tematem, w ktorym
analizujemy wspdtczesnos¢
elektronicznej rozrywki
winnych od naszego
obszarach kulturowych.

W poprzednim numerze
Pixela zamiescilismy
wywiad z szefem War-
gamingu, Wiktorem
Kistym. Teraz nadszedt
as przetestowania
tworzonej przez to studio
nowej wersji Master of
Orion.

Zajrzeli$my do Bielska-
Biatej, zeby dostarczy¢
wiesc 0 nowym RPG
przygotowywanym przez
ludzi pracujacych wezedniej
przy WiedZminie 3.

CJC] OCZYWISTOSCI TAKIEJ JAKTA,
ZE VEGA JEST WEHIKULEM CZASU,
ANIEZADNATAMWYRAFINOWANA
GRAJMASZYNA, NIETRZEBA DODAWAC.

Bydgoskie studio Vivid
Games, znane dotad
zgier mobilnych,

planuje ekspansje. Pixel
odwiedza siedzibe firmy
iprzyglada sie zym
faktycznie s3 owe
zZamierzenia.

Lista Przebojow
nawiazujaca do
najlepszych bajtkowych
tradydji. Zestawienie
pokazuje, jakie gry
sprzedaja sie najlepiej

w sklepie CDPpl
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™ Z WIZYTA W RODZINNYM DOMU ,,SZCZEK" | ,,PSYCHOZY" i

Hitchcock

z Simpsonami

Hollywoodzkie studio Universalu, zwane czasem Disney-
landem dla ubbogich, to nie tylko park rozrywki, ale takze
miejsce, gdzie po dzi$ dzien powstajg swietne filmy:.

Bartosz Czartoryski

zecz jasna czasy Alfreda
R Hitchcocka czy Stevena Spiel-

berga krecacych tam swoje
najwieksze dzieta dawno juz minety,
niemniej obaj rezyserzy - i nie tylko
oni - odcisneli na studiu niezatarte
pietno. Nadal mozna zobaczy¢ biura
zajmowane niegdys przez pierwsze-
go z nich, a mozliwos¢ obejrzenia
z bliska scenografii do ,,Szczek",
znanej kazdemu kinomanowi, to nie
lada gratka. Dostepne atrakcje zmie-
niajg sie zresztg co kilka lat, zgodnie
z wymogami box office, i dzisiaj park
promuje skupiona twarz Vina Diesla,
gwiazdy ,,Szybkich i wsciektych".

Universal Studios Hollywood miesci
sie na terenie rozlegtego samowystar-
czalnego miasteczka, dysponujgcego
i strazg pozarng, i bazg hotelowsa,

i darmowa siecig komunikacyjna,

i kompleksem handlowo-restauracyj-
nym. Ten ostatni zwie sie CityWalk

i cho¢ na pierwszy rzut oka przy-
pomina zwyczajny pasaz handlowy
peten sieciowych knajp - uzupetniony
piorunsko drogim firmowym sklepem
wytworni i paroma bajerami, jak
podswietlana miniatura King Konga
uczepiona przypadkowej fasady -
nocg wyglada jednak oszatamiajgco

i samym neonom chce sie cykngé
chocby kilka(nascie) fotek. Na koncu
deptaka ustawiono stynny glob
bedacy logiem Universalu, a tuz obok
znajduje sie nie mniej rozpoznawalna
brama prowadzaca do studia.
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Steven Spielberg
spedzit z kamerg
posréd resztek
samolotu trzy dni,
a pare lat temu
teledysk nakrecita
tutaj Nicki Minaj
z Rihanna.

Yellow cab

Na terenie parku
porozstawiane sa
autentyczne rekwizyty
filmowe. Na zdjeciu z6tta
takséwka z,Niebieskich
kotnierzykow’, rezyser-
skiego debiutu Paula
Schraderaz Harveyem
Keitelem, Richardem
Pryorem iYaphetem
Kotto w rolach gtownych.

Na park Universal Studios Holly-
wood sktadaja sie dwa poziomy, ktére
- koniecznie z biletem Front of Line,
gwarantujgcym ominiecie ,, zwyktej”,
czesto niezno$nie dtugiej kolejki; czas
oczekiwania na najpopularniejsze
atrakcje siega nawet siedemdziesieciu
minut - mozna oblecie¢ w kilka godzin
i to niespecjalnie sie $pieszac. Géra
zarezerwowana jest dla animacji. Az
mito postuchac, jak niczego nieswia-
dome, nierzadko przerazone maluchy
krzycza wniebogtosy na wirtualnym
rollercoasterze The Simpsons Ride,
ktéry po gruntownej przebudowie
dokonanej pare lat temu stat sie gtow-
ng atrakcjg parku. Serialowi Matta
Groeninga poswiecono spory kawat
pierwszego poziomu. | o ile przejazdz-
ka ta faktycznie daje nieztego kopa,
to kilkuminutowy seans ze Shrekiem
w kinie 4D, gdzie pokazywano film be-
dacy swoistym pomostem pomiedzy
pierwszg a drugg czescig serii, ozna-
cza nude. Nieco efektowniej prezen-
tuje sie - réwniez wirtualna, cho¢ tym
razem w tréjwymiarze - przebiezka
z Minionkami, ktéra przed dwoma laty

il

zastapita... wypad z Terminatorem
wyrezyserowany przez samego Ja-
mesa Camerona i z udziatem Arnolda
Schwarzeneggera. Szkoda.

Na podobnej zasadzie - czyli
wyswietleniu dynamicznego filmu
(przy akompaniamencie czysciutkie-
go, bijgcego z gtosnikéw dZzwieku)
ogladanego z siedzen umieszczonych
na ruchomej platformie imitujacej
ruch - opiera sie réwniez bodaj naj-
ciekawsza atrakcja parku, znajdujgce
sie na dolnym poziomie Transformers:
The Ride-3D. Instalacja tej przejazdzki
kosztowata podobno oszatamiajgce
sto milionéw dolaréw, lecz pieniedzy
nie wyrzucono w btoto. Kilkunastome-
trowe ekrany, do ktérych co rusz pod-
jezdza nasz pojazd, tworzg iluzje, ze
faktycznie uczestniczymy w zmaga-

Jak w kazdym podobnym przybyt-
ku, nie moze sie oby¢ bez zakasek
i sklepéw z pamigtkami.




=" Przed wejsciem do Parku
Jurajskiego edbywajg sie
regularnie pokazy tresury

Simpsonowie opanowali sporg czg$¢ welociraptorow.

parku. Zaraz przy symulatorze kolejki
gorskiej znajduja sie ikoniczne budynki
znane z animowanego Springfield.

.

niach gigantycznych robotéw, i kazg
sie zastanowic, jak za kilkadziesigt lat
bedzie wygladac zwyczajny kinowy
seans. Pozostate dwie atrakcje na
tym pietrze to juz tradycyjne kolejki
gérskie: inspirowang serig z Bren-
danem Fraserem Revenge of the
Mummy - The Ride sobie odpuscitem,
ale nie mogtem omingc¢ Jurassic Park
- The Ride, ktdre okazato sie, niestety,
rozczarowujgce. Jak powiedziat mi
amerykanski kolega, nic nie zmienito

nutowy, zrealizowany z rozmachem,
okraszony pirotechnicznymi sztuczka-
mi akrobatyczny pokaz WaterWorld;
moze zabrzmi to jak wyswiechtany
frazes, ale mozna byto poczuc sie
jak na planie filmowym. O ironio, tyle
inwencji i wysitku wtozono w atrakcje
wyrostg z finansowej klapy (,,Wodny
Swiat" ledwie odrobit astronomiczny
budzet), o ktérej wtodarze Univer-
salu pewnie woleliby raz na zawsze
zapomniec.

ADI1912

Hollywoodzkie studio
Universalu jest jednym
znajstarszych i najdtuzej

sie tam od dwudziestu lat i powol- dziatajcych w Ameryce. Najlepsze na koniec. Wrazen

nie przemierzana umieszczong na Oficjalne hasto marketin- z istniejacego od 1915 roku (!) Studio
szynach t6dka pomiedzy plastikowymi  goweUSHbrzmi Tour nie sposéb jednak opisaé, bo
dinozaurami trasa, ktérej zwiencze- g:?ér;?&',”mem jak oddac uczucia towarzyszace

niem jest nagty zjazd prosto do wody ' mito$nikowi talentu Alfreda Hitchcoc-
(siedzacy obok mnie zapobiegliwi ka, kiedy patrzy szeroko otwartymi
turysci z Azji, najwyrazniej przeczu- —— N z zachwytu oczyma na motel i dom
wajgc, co sie $wieci, nabyli przeciw- g LT Normana Batesa, albo entuzjascie
deszczowe poncza), prezentuje sie H T klasycznego kina grozy spogladaja-

LALTRL T

po prostu archaicznie. Na szczescie
nie rozczarowat mnie dwudziestomi-

cego w ton Czarnej Laguny? Précz
niezliczonych elementéw scenografii

| choészkoda Sklep

traciczas na Oficjalne sklepy Universalu znajduja sie
zaréwno na terenie parku, jak i na City-

bEZCE|0V\.Ie Walk. Oba sg jednak tak samo drogie.

spacery,jest na

€0 popatrzec.

Trzeba tez Roboty

skorzystac . Transformers: The Ride" to bodaj

zgier izabaw. najdrozsza, ale i najciekawsza atrakcja

parku. Przejechanie 610 metréw zajmuje
cztery minuty.

L |

z popularnych filméw (niesamowicie
wyglada roztrzaskany na potrzeby
Spielbergowskiej ,,Wojny Swiatéw"
samolot Boeing 747) przygotowano
réwniez pokazy efektéw specjalnych
(powdd? zalewajgca miasteczko, rekin
ze ,Szczek" demolujgcy przystan iim-
ponujgca symulacja trzesienia ziemi
w tunelu miejskiego metra) oraz dwa
tréjwymiarowe seanse - ,,King Kong
360 3-D" (ekrany, na ktérych wyswie-
tlana jest bitka miedzy gigantycznym
gorylem a dinozaurami, majg ponad
szes$édziesigt metréw szerokosci)

i, Fast & Furious: Supercharged”
promujace przynoszaca niebagatel-
ne zyski serie akcji. | cho¢ Universal
Studios Hollywood nie jest najbardziej
emocjonujaca atrakcja, jaka ma do
zaoferowania Kalifornia, grzechem
bytoby tam nie wpas¢. Szes¢ miliondw
ludzi odwiedzajacych co roku ten park
nie moze sie przeciez myli¢. ba

Nocny

Nocga pasaz CityWalk robi niesamowite
wrazenie. Kinomanéw szczegdlnie
cieszy neonowy King Kong uczepiony
jednej z fasad.
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- WSPARLISMY SINCLAIR VEGA W TRAKCIE KAMPANII CROWDFUNDINGOWEJ

Vega

na warsztacie

Pagan Baby

ZX Spectrum Vega pisali-
$my w Pixelu #01, nie ma
wiec potrzeby powtarzania

technicznych szczegétéw. Licza
sie wrazenia z uzytkowania. Pierw-
sze, CO rzuca sie w oczy po wyje-
ciu sprzetu z pudetka, to mnogos¢
i dtugos¢ kabli. Vege podtacza sie
do telewizora cinchami i kabelkiem
USB, zapewniajacym jej zasilanie.
W naszym redakcyjnym telewizo-
rze nie byto jednak wejs¢ odpo-
wiadajgcych kolorami tym z Vegi,
przez co po jedynym mozliwym
podtaczeniu obraz na ekranie
okazat sie czarno-biaty. Pomogta
dopiero przelotka, zmieniajgca
cinche na euroztacze.

Machina ruszyta. Rozsiadtem sie
wygodnie na pufie, jakie$ péttora
metra od telewizora, bo na tyle
siega pek kabli. Wciskajac plastiko-
we przyciski, mozna przetgczac sie
pomiedzy alfabetycznymi listami
tytutow.

No i niestety, pobiezne przejrze-
nie zawartosci pokazuje pokazne
braki. Ikona zwana Knight Lore jest
i co niesamowite - po 30 latach
nadal jest grywalna! Mamy takze
inne wczesne gry Ultimate Play
the Game ze znakomitym tytuiem
Underwurlde, z ktérego ewidentnie
sciggat Stephen Crow w Starguake.
Ale dlaczego nie ma Aliena 8 czy
schytkowych produkcji studia Ulti-
mate, takich jak Pentagram badZ
Martianoids? Nie znalaztem tez
monumentalnych hitéw Gargoyle
Games, a tak liczytem na pogranie
we wspomniane w tekécie Voyagera

8 PIXEL

GRAMY!

Shadow of the Unicorn! Pojawita
sie nadzieja na Dun Darach, ale...
do licha, to jest jakies Dung Darach,
platforméwka, a nie wyprawa do
podziemnego $wiata!

Brakuje Jet Set Willy, Fairlight,
Movie, Last Ninja, Nodes of Yesod,
Starquake i catego mnéstwa ponad-
czasowych tytutow.

Jest za to Hysteria, jedna z najdo-
skonalszych technicznie gier, jakie
powstaty na brytyjska platforme.
Konwersja pozbawiona kolordw, ale
za to z ptynng animacja, dzieki ktérej
mozna sprawnie naparzac koscio-
trupy i jednorozce. Jest niedajacy
sie skonczy¢ bez komendy POKE
Spindizzy, nie zapomniano tez na
szczescie o opowiadajacej o Wallym
serii studia Mikro-Gen. Na szczegding
uwage zastuguje tu Everyone's
a Wally - gra, ktéra zainspirowata
twoércoéw z Lucasfilm Games, do
wprowadzenia w swoich produkcjach
kierowania naraz kilkoma postaciami.

Sa Skool Daze i Back to Skool,
dwie czesci cyklu Jack the Nipper,
a takze moje najwieksze zasko-
czenie - znakomita, nieznana mi

= Mozliwosé
szybkiego
uruchomienia
klasykéw na
42-calowym
telewizorze
to rozkosz
sama w sobie.

To, co otrzymali-
$my, jest jednym
z pierwszego tysig-
ca wyprodukowa-
nych egzemplarzy.

Paczuszka byta niewielka,
W stylu opakowan od
telefonow komorkowych.
Oto w proginaszej
redakcji dotarto wreszcie
dziedzictwo Sir Cliveal

Niesmiertelny, odwieczny numer jeden.

autofire

Juz 16 pazdziemika na Poznan Game Arena
rozpoaznie si¢ Game Industry Conference.

To beda trzy dni, przeszlo sto prelekdji, panele,
warsztaty oraz spotkania w systemie Pitch&Match.



Dzieto sypialnianych programistéw.

il 26. MFKIG

W dniach 3-4 pazdziernika odbedzie sie
w Lodzi coroczne swieto fanéw komiksu
oraz mitosnikéw popkultury. Wsréd za-

granicznych gosci znajda sie rysownik ko-
mikséw superbohaterskich Tom Grindberg
oraz twérca Slaine'a - Simon Bisley.

wczesniej gra The Abbey of Death.
Nic dziwnego, Ze nieznana - po-
wstata w 2014 roku jako amatorskie
dzieto cztowieka podpisujgcego sie
Gryzor87. Zaczyna sie to niczym
Ghosts 'n Goblins, a potem trafiamy
do tytutowego opactwa, w ktérym
oprocz fruwajgcych kulek i szalo-
nych mnichéw czekaja takie atrak-
cje jak petnowymiarowy smok!

W niektérych grach wystepuja
problemy ze sterowaniem. Ciezko za
pomoca dostepnych klawiszy ustawi¢
odpowiednig ich konfiguracje. Jesz-
cze ciezej za pomocg czerwonych
zabkdéw wykonadé normalny skok
w Army Moves, w ktérym gingtem na
pierwszej dziurze w moscie. Czasem
przydaje sie klawisz Reset, bo gra
przejeta kontrole nad przyciskiem
umozliwiajgcym zakonczenie zabawy.

Tusker w wersji na Vege przeraza...

il TSIOQUE

Firma OhNoo Studio, czyli autorzy
Tormentum, o ktérym pisaliSmy w Pixelu
#02, zakonczyli udang akcje na Kickstar-
terze. Zebrali prawie 40,000 dolaréw

na dwuwymiarowg przygodowka typu
point'n'click zatytutowana TSIOQUE.

Paletka

Pomyst, by konsola
byta zarazem kon-
trolerem stanowi
tworcze rozwiniecie idei
Znanej jeszcze z Game
& Watch od Nintendo,
apotem tak dobrze
wyeksploatowanej
przez Game Boya.

Bycie hybryda faczaca
konsole przeno$na ze
stacjonarng to pomyst,
ktdry w przysztosci
moga wykorzystac
réwniez inni producenci
retro sprzetu. Ach, gdy-
by tak powstaty osobne
emulatory Dreamcasta
azy Amigi!

LUADING

Vegi z catg pewnoscig nie da sie
schowac do kieszeni. Szkoda, ze twércy
nie pomysleli o odtaczalnych kablach.

Tak jak Duddie narzekat na
Vege (bo to ,tylko” emulator),
tak i ja ponarzekatem. Oczywi-
stosci takiej jak ta, ze Vega jest
wehikutem czasu, a nie zadng tam
wyrafinowang grajmaszynag, nie
musze dodawac. Gdy zaczatem sie
przedziera¢ przez dostojne 128
komnat patacu w grze Knight Lore,
miatem wrazenie obcowania z me-
tafizycznym bytem. Zrozumiatem
tez, ze to sprzet dla fanéw starych
tytutéw i tylko dla nich, pomagaja-
cy wskrzesic¢ kilka zapomnianych
dawno chwil o wiele skuteczniej niz
pecetowy emulator. Pozostali beda
jedynie marudzié.

Startowa cena 100 funtéw szter-
lingéw jest dos¢ wysoka, ale na
aukcjach internetowych mozna juz
znaleZ¢ egzemplarze o 30 funtéw
tansze.

| najwazniejsze na koniec: na
spodzie Vegi znajduje sie wejscie
na karty MicroSD, z ktérych mozna
tadowac do konsoli posiadane emu-
lacje gier, cho¢by w formacie TAP.
To dobry ruch producenta, odcho-
dzacy od zapowiadanych pierwot-
nie ptatnych pakietéw gier. ba

£

Pestilent benst

Wspaniate The Abbey of Death.

dl Czotgina PS4

Tuz przed Tokio Game Show Wargaming
ujawnit, ze przygotowuje wersje World
of Tanks na PlayStation 4. Uzytkowni-
cy Xboksa One juz mogg gra¢, a teraz
pierwsze screeny wskazujg na to, ze
wersja na PS4 bedzie wystrzatowa.
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™ ARABSKICH WIRTUALNYCH SWIATOW NIE TWORZA SZEJKOWIE ANI TERRORYSCI

Bliski Wschéd gra

Zderzenie cywilizacji — arabskiej

i Zachodu —widac rowniez w grach.

Obie strony uczynity wiele, aby

umocCnic stereotypy na temat Wroga”.

Shal

Hamas, Strefa Gazy, 9/11, dzihad,

burki, zamachowcy samobdjcy,
imigranci u wrét Unii, ,,Basnie
z tysigca i jednej nocy”, szejkowie
kapigcy sie w petrodolarach, wiel-
btady, bezkres pustyni, bakszysz,
brud i bieda. Stowa klucze opisujace
nasze europo- i ,biatocentryczne”
wyobrazenia Bliskiego Wschodu.
Konsekwencje tej zbudowanej na
stereotypach wizji sq doskonale wi-
doczne w dzietach kultury masowej
ze szczegdlnym uwzglednieniem
hollywoodzkich blockbusteréw i gier
z segmentu AAA. Bezrefleksyjnie
sprowadzaja one tysigce lat kultury
i rozwoju arabskiej cywilizacji do
kilku zdje¢, opowiadajg w kétko te
sama historie, doskonale odnajdujac
sie w troskliwie pielegnowanej dzis
dychotomii pomiedzy ztymi ,,nimi"
a dobrymi ,,nami" i czerpigc petnymi
garsciami z polaryzacji stanowisk
obu stron po 11 wrzesnia.

I slam, Al-Kaida, ISIS, Hezbollah,

Gry to tylko kolejne medium, potwier-
dzajgce wyniki badan specjalistow: na
Zachodzie islam jest nieodtgcznie ko-
jarzony z dziatalnoscig terrorystyczng
(artykuty naukowe Karima, Manninga
i Millera z 2006 roku), muzutmanie

sg przede wszystkim przedstawiani
jako $Smiertelne zagrozenie (Hafez,
Karim, Poole, Richardson w latach
2000, 2004, 2006), ani telewizyjne
media, ani twércy gier nie prezentuja
przecietnych muzutmandw szerszej
publicznosci (Richardson, 2006).
Whnioski te sg szczegdlnie przykre

10 PIXEL

Ziad Feghali
z libariskiego
studia Wixel pra-
cowat w Bejrucie
w 2006 roku, gdy
na miasto spadaty
izraelskie rakiety.

GameJam

ArabicGame Jam
tojednaz najwaz-
niejszych inicjatyw,
majacych na celu
integracje Srodowiska
arabskich projektantow
gierz catego regionu.
48-godzinny Jam odbyt
siew tym roku juz dwa
razy - w marcu

w Bejruciei w maju

w szwedzkim Malm@.

z perspektywy krytyka czy teore-
tyka gier. Wszak to wtasnie gry, jak
uwaza Gonzalo Frasca, posiadajg
ten szczegdlny potencjat, zwigzany
miedzy innymi z interaktywnoscia,
ktory mogtby zostac wykorzystany
w celu promowania bardziej otwar-
tych, tolerancyjnych postaw wobec
muzutmandw w spoteczenstwach
Zachodu. Niestety, europejskie

i pétnocnoamerykanskie gry, w kté-
rych wystepujg Arabowie, wpisuja
sie zazwyczaj w dwa najczesciej
funkcjonujgce schematy, niezaleznie
od gatunku reprezentowanego przez
dang produkcje.

Pierwszy to schemat quasi-$re-
dniowiecznego, fantastycznego
uniwersum, jakby zywcem wyjetego
z ,Basni z tysigca i jednej nocy".
Tto w tego typu dzietach stanowig
typowo arabskie" landszafty, po-
stacie drugoplanowe sg pozbawione
indywidualnych cech osobowosci,

w warstwie fabularnej dominuje wa-
tek konfliktu pomiedzy szlachetnym

~45

bohaterem a bezmys$Ing armia stu-
gusow okrutnego, barbarzynskiego
suttana/szejka/kacyka, pojawiajg sie
tez watki mitosne (szczere uczucie
pomiedzy protagonistg a cérka/
zong/natoznicg bezwzglednego,
damskiego boksera - antagonisty)

i elementy nadnaturalne (zaklecia,
klatwy, latajagce dywany, zaczarowane
przedmioty, dziny, przepowiednie).
Ws$rdd tego typu gier mozna wymie-
ni¢ Prince of Persia, Arabian Nights,
Al-Qadim: The Genie's Curse czy
The Magic of Scheherazade.

autofire

Tworcy Darksiders nie poddaja si¢ i wracaja

na Kickstarteraznowa gra. Jest nia rzecz oparta
na komiksie Battlechasers: Nightwar. Catos¢ ma
nawiazywac klimatem i mechanika do gier JRPG.




W Birdy Nam
Nam zmutowane
ptactwo atakuje
arabskie miasta.
Gracz musi po-
wstrzymac dréb,
zanim bedzie za
péZno!

&l NES 7vje

Quest Forge: By Order of Kings to nowa
gra na starenka konsole Nintendo.
Zostata wydana przez Piko Interactive

i jest dostepna jako kartridz za 35 dola-
réw. Dzieto nalezy do gatunku action RPG
w stylu serii Legend of Zelda.

W grach powstajgcych na Zachodzie, arabskie miasta zazwyczaj sa wymarte.
W arabskich produkcjach w wirtualnej Jerozolimie 2yjg obok siebie Zydzi i Palestyriczycy.

Drugi to schemat Bliskiego
Wschodu (rozumianego réwniez
jako budzaca natychmiastowe
skojarzenia scenografia albo lokacja
w fikcyjnym panstwie arabskim,
na przyktad Tazikhstan w grze Full
Spectrum Warrior) - wspétczesnego
pola walki pomiedzy sitami USA czy
koalicji antyterrorystycznej a stero-
wanymi przez sztuczng inteligencje
Arabami - dzihadystami, oddanymi
zgodnie z wyobrazeniami o nich
cztowieka Zachodu. Te gry, gtéwnie
pierwszoosobowe strzelanki, zazwy-
czaj nie pozwalajg graczom spojrzec
na konflikt z obu perspektyw. Zamiast
tego buduja opozycje pomiedzy
pojedynczym bohaterem - zdyscy-
plinowanym zotnierzem US Army
a arabska organizacjg przestepcza.
Protagonista prezentuje postawe
. moralnie stuszng” w odréznieniu od
przeciwnikéw - odhumanizowanych
brodaczy, pragnacych pograzy¢ swiat
w ogniu. War in the Gulf, Delta Force,
Conflict: Desert Storm, Kuma/War czy
C&C: Generals to przyktady produkgji
wpisujgcych sie w powyzszy schemat.

ol Duzo Falloutow

Wielbiciele Fallout Tactics moga zacierac¢
rece z radosci. W przygotowaniu jest
Dustwind - strategia z elementami RPG
w klimacie postapo. Istotg gry ma byc¢
tryb multiplayer, ale przewidziana jest
tez kampania dla pojedynczego gracza.

Jest jeszcze trzeci model, za-
stugujacy na szczegding uwage, bo
traktujacy przedstawicieli réznych
grup etnicznych i religijnych na
réwnych prawach. Mowa oczywiscie
o strategiach - symulatorach rozwoju
cywilizacji. Serie Sid Meier's Civiliza-
tion, Total War, Europa Universalis
czy Crusader Kings to gry, w ktérych
dychotomia pomiedzy wrogimi sobie
kregami kulturowymi na poziomie
fabularnym nie istnieje. Wspomniane
wyzej produkcje maja za zadanie
przynajmniej w miare realistycz-
nie przedstawi¢ uwarunkowania
historyczne. Sitg rzeczy elementy
rozgrywki, takie jak konflikty religijne,
wrogos$¢ wobec obcych czy dazenie
do ekspansji kosztem innych, sg
obecne w tego typu grach, jednak
stanowig wyraz mentalnosci wtadcow
sprzed wiekéw. Mechanika rozgryw-
ki narzuca réwnowage wszystkich
frakcji - w przeciwnym razie gra
bytaby niegrywalna. W zwigzku z taka
wiasnie konstrukcja rozgrywki w ty-
tutach Paradoxu, Firaxis czy Creative
Assembly strategie historyczne

LUADING

Arabscy gracze graja prze-
waznie w gry, ktére atakujg
ich kulture, ich wierzenia,
ich styl zycia.

Ahmad al-Mansur, Harun al-Rashid
czy Sulejman | to wielcy wtadcy muzut-
marnscy, ktérych mozemy poznac dzieki
serii strategii Sid Meier’s Civilization.

pozbawione sg uprzedzen. Jednak
to nie one nadajg ton w dyskusji na
temat sposobdéw przedstawiania
Arabdéw w grach...

- Wiekszos$¢ gier, w ktérych wyste-
pujg Arabowie, to produkcje antyarab-
skie i antyislamskie - méwit w 2006
roku Radwan Kasmiya, executive
manager syryjskiej firmy Afkar Media.
- Arabscy gracze grajg w gry, ktére
atakujg ich kulture, ich wierzenia,
ich styl zycia. Podobnie wypowiadali
sie przedstawiciele Hezbollahu.

- Problem z grami komputerowymi
polega na tym, ze wiekszos¢ z nich
produkujg Amerykanie. Cze$¢ z tych
produkcji poniza wielu muzutmandw.
Wirtualne wojny sg prowadzone na
arabskiej ziemi, ging arabscy zotnie-
rze, podczas gdy gracz, wcielajgc sie
w bohatera, ktéry ich zabija, wciela sie
w Amerykanina.

#l Dragon's Dogma

Dragon’s Dogma, czyli action RPG ze stajni
Capcom zawedruje pod strzechy peceto-
wych graczy w styczniu 2016 roku. Gra
byta dobrze przyjeta w swojej konsolowej
wersji. Wiadomo, ze wersja na PC bedzie
poprawiona i wydtuzona o nowga lokacje.

PIXEL
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™ ZE WZGLEDU NA ZNIKOMA SIEC SKLEPOW, CORAZ POPULARNIEJSZE SA GRY SIECIOWE
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Nie sposob nie zauwazyc, ze wérdd ponad 400 tysiecy gier, dostepnych
w sklepach z aplikacjami mobilnymi, tylko 250 tytutow oferuje arabski
jako jezyk pierwszego wyboru...

Warto jednak pamietac, ze
Arabowie réwniez tworzg gry, ktére
pasuja do opisanego wyzej drugiego
schematu, tyle ze oczywiscie odwré-
conego. Bezposrednig odpowiedzig na
gry pokroju Delta Force czy America's
Army jest choc¢by Al-Quwwat al-Khasa
(po angielsku Special Force) studia
Solution ztozonego z deweloperéw
zatrudnionych przez Centralne Biuro
Internetowe Hezbollahu. Gra zadebiu-
towata w 2003 roku. Sterujemy w niej
bohaterskim dzihadysta, ktéry poma-
ga wyzwoli¢ potudniowy Liban spod
okupacji izraelskiej, dziatania Hezbol-
lahu s3 gloryfikowane, a towarzysze

Lara Noujaim,
dyrektorka wydaw-
nicza studia Game
Cooks: , Jestesmy
studiem z Bliskiego
Wschodu i jesteSmy
z tego dumni!”

Bliski Wschod

peten jest

ekstremow.

Promogja

tolerangji

hieustannie Harem Adventure

zderza SIQ Mobilny, odswiezony port Prince of Persia,

z promoch wydany przez francuski Gameloft, powiela
, wszystkie stereotypy na temat Orientu

stereotypow. widzianego oczami cztowieka Zachodu.

PIXEL

walki gtéwnej postaci stale nazywani
al-shuhada’, czyli meczennikami.
Koncepcja gry Al-Quwwat al-Khasa
niczym nie rézni sie od - tak krytyko-
wanych przez Arabéw - zachodnich
pierwszoosobowych strzelanek...
Trzeba zreszta wyraZnie powie-
dzie¢, ze nurt tytutéw zaangazowa-
nych politycznie jest zywy w Swiecie
arabskim. W Tahta al-Ramad (Under
Ash), syryjskiej produkcji firmy Dar
al-Fikr z 2002 roku, ogladamy starcie
pomiedzy Palestyfnczykami a izrael-
skimi zotnierzami w jerozolimskim
meczecie Al-Aksa. Gtéwny bohater
o imieniu Ahmed bierze udziat

Run for Peace

Wcielamy sie mitujgcego pokéj Salima,
ktéry przemierza Bliski Wschéd, niosac
pacyfistyczne przestanie.

w demonstracji. Arabowie rzucajg ka-
mieniami w Izraelczykow, ci odpowia-
dajg ogniem. Pierwsza misja polega
na tym, aby wydostac sie z terenu
ostrzatu i przezyc. Potem Tahta al-Ra-
mad zmienia sie w klasyczng gre akcji,
Ahmed dotacza do palestyiskiego
ruchu oporu, a walka stanowi centrum
rozgrywki, choc¢ warto zauwazyg,
ze zabijanie cywili jest niemozliwe.
Pomimo niskiej jakosci Under Ash
sprzedato sie w ponad 50 tysigcach
egzemplarzy, co jak na lokalne warun-
ki okazato sie ogromnym sukcesem.
Special Force i Under Ash to
pierwsze préby kreowania arabskiej
samos$wiadomosci i budowania
tozsamosci za posrednictwem gier.
Na jeszcze wyzszy poziom w tym kon-
tekscie wznosi sie sequel Under Ash
- Tahta al-Hisar (Under Siege) z 2005
roku autorstwa studia Afkar Media.
W odréznieniu od pierwszej czesci
Under Siege przedstawia prawdziwe
wydarzenia w wirtualnym $wiecie.
Gra rozpoczyna sie 25 lutego 1994
roku. To wyjatkowa data dla kazdego
muzutmanina. Wtasnie tego dnia
Baruch Goldstein, skrajnie prawicowy
fundamentalista zydowski, zastrzelit
29 modlacych sie Palestynczykow
w Hebronie. W grze Tahta al-Hisar
ponownie wcielamy sie w Ahmeda,
a naszym pierwszym zadaniem jest
przezy¢ masakre, chowajac sie pomie-
dzy filarami w meczecie, a nastepnie
rozbroic izraelskiego terroryste.
Potem bierzemy udziat w starciu
Z izraelskg armig i policja. W Under
Siege nie brak interesujacych, ztozo-

Douma

Libanska bijatyka z politykami w rolach
gtéwnych, przykuta uwage lokalnych

stuzb specjalnych. Przegladarkowa gra
przyciggneta ponad 12 tysiecy uzytkownikow.



nych pod wzgledem charakterologicz-
nym postaci, a zabicie cywila oznacza
automatycznie koniec gry. Z drugiej
strony w Tahta al-Hisar jedyng mozli-
wa interakcjg pomiedzy Palestyhczy-
kami a Izraelczykami pozostaje walka
na $mierc i zycie.

Afkar Media to w ogdle jedno z naj-
bardziej znaczacych arabskich stu-
diéw producenckich, ktére potrafi tak-
ze tworzy¢ gry mocno wykraczajgce
poza schemat palestynsko-izraelskiej
wojny. Dowodzi tego Quirash, stra-
tegia czasu rzeczywistego opowia-
dajgca o poczatkach islamu. Quirash
pozwala graczowi objac¢ kontrole nad
jedna z czterech frakgji - Arabami,
Beduinami, Persami lub Bizantyjczy-
kami. W zalezno$ci od naszej decyzji
ogladamy narodziny islamu oczami
bizantyjskiego oficera, perskiego
kaptana lub beduinskiego wodza.
Afkar Media z siedzibg w Damaszku
przygotowato takze produkcje Suyuf
al-Janna (Swords of Heaven), dzieki
ktérej mozemy spojrze¢ na krucjaty
z perspektywy muzutmanina. Gra
pokazuje, do czego prowadzi religijny
ekstremizm po obu stronach konfliktu
i eksploruje religijne oraz kulturowe
korzenie wspétczesnego starcia cywi-
lizacji arabskiej z Zachodem. Réwnie
wazng produkcjg w dorobku studia
jest Qal'at al-Nasr (Castle of Victory)
z 2003 roku - gra akcji w fantastycz-
nym $wiecie, w ktérej gtéwny bohater,
Arab, walczy ze ztem i postuguje sie
jezykiem arabskim.

Swojg drogg nie mozna nie zauwa-
zy¢, ze wsréd ponad 400 tysiecy gier
dostepnych w sklepach z aplikacjami
mobilnymi tylko 250 tytutéw oferuje

arabski jako jezyk pierwszego wyboru.

Dla poréwnania - gier z jezykiem
greckim jako podstawowym jest
ponad 12 tysiecy, choc region MENA
(Middle East and North Africa) obej-
muje ponad 350 milionéw potencjal-
nych konsumentéw - wielokrotnie
wiecej niz Grekéw... Przychody branzy
gier w Arabii Saudyjskiej w 2014

roku wyniosty 144 miliony dolaréw -
w Polsce dwa razy wiecej, a przeciez
nie jestesmy globalna potega pod tym
wzgledem. Z czego wynika powolne
tempo rozwoju branzy gier w tym
regionie? Oczywiscie z uwarunkowan
natury politycznej, ktére wptywaja

na brak stabilizacji na rynku. Ziad
Feghali, ktéry wraz z Reinem Abba-
sem pracowat w libanskiej organizacji
pozarzadowej DigiPen, kilkakrotnie
wyjezdzat do USA, brat tez udziat

w targach E3 2006. C6z z tego, skoro
wkrétce po powrocie Feghaliego ze
Stanéw Zjednoczonych Bejrut zmie-
nit sie w strefe wojny - w lipcu 2006
roku rozpoczat sie kolejny konflikt
libanski. W wyniku dziatan zbrojnych
pomiedzy Izraelem a sitami Hezbolla-
hu zgineto prawie 1200 Libanczykdéw,
a okoto milion oséb musiato uciekac
z terendw ogarnietych walkami.
Mimo to Feghali i Abbas nie prze-
rwali pracy. Zatozyli studio Wixel,
aich pierwsza gra przegladarkowa,
Douma (po polsku: Lalka) - bijatyka

z politykami w roli uczestnikéw gry -
odniosta spory sukces.

W Swiecie arabskim nie brakuje lu-
dzi, ktérzy pomimo niesprzyjajacych
okolicznosci starajg sie budowac
wspolnote deweloperdw gier w tym
regionie. Stuzg temu takie inicjaty-
wy jak Arabic Game Jam (pierwsze
trzy edycje odbyty sie w szwedzkim

W grach pokroju
Europa Universalis
szwedzkiego Para-
doksu obowiazuje
réwnouprawnienie
gtéwnych frakcji
i brak uprzedzen.

Prince of Persia
studia Broderbund
21989 roku to
jedna z pierw-
szych gier, ktére
wykorzystywaty
stereotypowe
postrzeganie
legendy Bliskiego
Wschodu w celach
komercyjnych.

Oblezeni

Baruch Goldstein
zostat zlinczowany przez
ocalatych uczestnikéw
modtdw w Hebronie.

W syryjskiej Under Siege
graa pozbawia
gojedynie broni,
akonkretnie karabinu
M16, z ktérego Goldstein
zzimna krwig strzelat
w Grocie Praojcow.

LUAVING

Malm®, dopiero w tym roku im-

preze przeniesiono do Libanu) czy
GameTako - platforma komunikacji,
zaprojektowana specjalnie z mysla

o arabskich twdércach gier przez
Samera Abbasa i Abdullaha Hameda
z jordanskiej firmy wydawniczej Play
3arabi, zatozonej przez Josepha Sho-
maliego. Abdullah Konash prowadzi
w Arabii Saudyjskiej popularny wsréd
tworcéw gier blog, przyblizajacy
aspekty techniczne procesu pro-
dukcji i nowinki technologiczne tym,
ktérzy nie znajq angielskiego na tyle,
by korzystac z tekstéw Zrédtowych.
Podobng prace w Bahrajnie wykonuje
Ameen Altajer, a Osama Hussain
zatozyt organizacje Moroccan Game
Developers.

Rynek gier mobilnych stara sie
rozruszac libanskie studio Game
Cooks, zatozone w lutym 2012 roku
przez braci Arza i Lebnana Naderdw.
Pierwsza gra tych autoréw, ktéra
powstata jeszcze przed oficjalnym
rozpoczeciem dziatalnosci firmy,
Birdy Nam Nam (arabska odpowiedZ
na Angry Birds), zostata pobrana
ponad ¢wierc¢ miliona razy w ciggu
kilku tygodni od premiery! Kolejna
produkcja, Run for Peace, nawigzu-
jaca do wydarzen arabskiej wiosny,
pojawita sie w App Store latem 2012
roku i znalazta w czotéwce najchet-
niej pobieranych gier na system iOS
w USA, Francji i kilku innych krajach.
Game Cooks w swojej dziatalnosci
porusza najbardziej istotne kwestie
z punktu widzenia lokalnej spo-
tecznosci. Dowodzi tego chocby
Escape from Paradise, tytut traktu-
jacy o masowym odptywie mtodych
wyksztatconych ludzi z Libanu...
Przed arabskimi producentami gier
jeszcze dtuga droga. Branza na
Bliskim Wschodzie dopiero zaczyna
pokazywad, co potrafi, cho¢ musi
mierzy¢ sie z wyzwaniami, o ktérych
tworcy w krajach Zachodu nie moga
miec pojecia. Mimo to wydaje sie, ze
to wtasnie gry, medium uniwersalne,
tgczace przedstawicieli wielu tak
réznych grup spotecznych i etnicz-
nych, dajg szanse na rozpoczecie
dialogu pomiedzy ludZmi, ktérzy nie
z wiasnej winy znaleZli sie po dwdéch
stronach barykady krwawego
konfliktu. Na poczatek dobre i to...

PIXEL
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WZORZEC GIER 4X WRACA ZE ZNACZNIE LEPSZA GRAFIKA

Master
of Orion

Pierwszy raz od kilkunastu lat wyruszamy w nowa
podroz do galaktyki, w ktorej potezny Guardian
roni uktadu Oriona. Twaorcy dotozyli staran, by
pOza grafikg zbyt wiele sie tam nie zmienito.

Sir Haszak

iedy ostatnio wybierali$my sie
Kdo galaktyki Oriona, wystar-

czyto Pentium Il 300 MHz
na poktadzie. Dwanascie lat pdZniej
zmienity sie specyfikacje kompute-
réw, ale twércy chcg, by odkrywaniu
galaktyk towarzyszyta radosc¢ z gry
taka sama jak przy poznawaniu $wia-
téw MoO i ll.

WIELE DO ODKRYCIA

Wedtug zapowiedzi do walki o domi-
nacje w galaktyce stanie 10 ras zna-
nych z pierwszej czesci i trzy nowe.
W dostepnym buildzie byty cztery.
W sam raz, by zaostrzy¢ apetyt.

14 PIXEL

Psilonom najlepiej
wychodzi opraco-
wywanie nowych
technologii.

Konsultanci

Prace tworcow remake’u
ocenia pieciu ludzi, ktdrzy
przyczynili sie do powstania
oryginatu. Konsultantami
zostali: Jeff Johannigman
(producent), Jeff Dee
(dyrektor artystyczny),
David Govett (kompozytor),
Tom Hughes (doradca)

i Alan Emrich (doradca).

GRAMY!

Jedna z nowych bedzie obecna jedy-
nie w edycji kolekcjonerskiej agresyw-
na rasa ludzi zwana Khanate.

Do wyboru dostaniemy 20 typéw
galaktyk, ztozonych z mndstwa ukta-
déw gwiezdnych. W tychze uktadach
znajdziemy spokojne miejsca do
Zycia dla swoich kolonistéw, ale tez
bronigce dostepu potwory, groZznych
piratéw czy niegroZne planety nieza-
lezne. Twércy uprzedzali, ze pojawig
sie elementy znane ze wspdtczesnych
gier 4X, a ten ostatni do ztudzenia
przypomina miasta-panstwa z Civiliza-
tion V. Rasy moga wchodzi¢ w relacje
ze spoteczno$ciami wolnych planet

- zyskujac ich przychylno$¢ w zamian
za przekazywane podarki i wypetnia-
nie misji, polegajgcych na przyktad
na usunieciu z okolicy piratéw lub
wynalezieniu technologii. To z kolei
pozwala czerpac korzysci zalezne od
profilu danego globu.

Same planety nadajace sie do za-
mieszkania majg zréznicowang ilos¢
bogactw naturalnych i wielkos$¢, okre-
$lajgcg maksymalng liczbe osadnikow.
0 szybkosci rozwoju kolonii decyduje
nie tylko ilos¢ dostepnej zywnosci,
ale takze przyrost naturalny rasy
oraz warunki zycia na skolonizowanej
planecie. Zazwyczaj jest tak, ze im
wiecej surowcdw, tym owe warunki sg
trudniejsze.

Miedzy planetami podrézuje sie
za pomocg dziur tgczacych uktady
gwiezdne. Dziury mozna blokowac
wiasnymi statkami lub chronic,
stawiajgc bazy. Mozna trafi¢ takze
na czarne dziury, ktére przenosza
w odlegte miejsca galaktyki.

MNOSTWO DO ZBUDOWANIA

Gre zaczynamy z jedng planeta.
Gospodarujemy na niej, dzielgc site
roboczg miedzy badania naukowe,
produkcje rolng i przemystowa. Co
ciekawe, przyrost produkcji nie jest
liniowy. Na pierwszych polach okazuje
sie dos$¢ duzy i spada wraz z zatrud-
nianiem do danego zadania kolejnych
robotnikéw. Mozna go zwiekszac,



Miedzy uktadami podrézuje sie przez
dziury. Dtugos¢ podrézy zalezy od odlegtosci
i szybkosci rozwijanej przez statek. W dziu-
rach mozna tez budowac stacje obronne.

wprowadzajac na planecie odpo-
wiednie ulepszenia. Te dla wygody
podzielone sg kolorami na kategorie:
produkcja zywnosci, produkcja prze-
mystowa, nauka, obrona. Dzieki temu
tatwo sie potapac, co powinnismy
rozwija, by najlepiej wykorzystac
umiejetnosci prowadzonej rasy.
Produkcjg mozna zarzadzac recz-
nie, wesprzec sie kolejkowaniem lub
zdac na S|, wigczajac autozarzadza-
nie. Dotyczy to nie tylko wznoszenia
budynkoéw i konstrukcji statkow, ale
tez na przyktad usuwania zanieczysz-
czen czy terraformowania. Utatwienia
w zarzadzaniu widac zresztg na kaz-
dym kroku: jedno klikniecie i optace-
nie zasobdw wystarcza do ulepszenia
wszystkich okretéw bojowych, a wska-
zanie docelowego projektu nauko-
wego eliminuje btgdzenie po drzewie
wynalazkdéw liczacym 100 pozycji.

TAJEMNICZA GIELDA

Podbdj galaktyki konczymy na jeden
Z pieciu sposobéw: zwyciestwo
militarne, dyplomatyczne, techniczne,
finansowe lub punktowe. Najdtuzsza
droga prowadzi do tego ostatniego,
bo nalezy poczekac do kohcowej,
piec¢setnej tury i liczy¢ punkty za osig-
gniecia. Najbardziej tajemnicze jest
finansowe, gdyz staje sie ono naszym
udziatem po uzyskaniu przewodze-
nia galaktycznej gietdzie papieréow
wartosciowych.

Darlocy znani
z umiejetnosci
szpiegowskich,
w trakcie uprawia-
nia dyplomaciji.

Pasja4Xx

Remake znanej gry 4X
jest konsekwendja zbiegu
okolicznosdi, pasji, ale
takze wspdtpracy ludzi
ztrzech kontynentow.
Wikctor Kisly, whasciciel
studia Wargaming.net
znanego zWorld of
Tanks, byt niegdys
wielkim mitosnikiem
Master of Orion. Zreszta
jego firma robifa turéwki,
nim zabrata sie za gry
@asu rzeczywistego
rozgrywane w multi.

TRADE TABLE
ol

» i

WAZH

W przypadku militarnego buduje-
my okrety wojenne. W udostepnio-
nej wersji dato sie tworzy¢ jedynie
te zaproponowane przez
autordw, ale docelowo
sami bedziemy mogli
pobawic sie w projektan-
tow. Podobnie ma by¢
z bitwami. Mogtem tylko
ogladac ich symulacje,
podczas gdy w final-
nym produkcie beda
one rozgrywane
w turach. loile
w starciach okretow
wojennych zawsze
pojawiato sie roz-
strzygniecie, o tyle
juz bombardo-
wanie planet
niekoniecznie
konczyto sie
ofiarami czy
stratami.

Zwyciestwo
dyplomatyczne
0sigga sie po zatapa-
niu sie na stanowisko
przewodniczacego
rady galaktyki. Nim
zyskamy poparcie
innych ras i niezalez-
nych planet, warto
zawierac z nimi uktady
0 nieagresji, ale tez
wspodtpracy

LUAVING

handlowej badZ naukowej. To buduje
zaufanie. Nie zauwazylem, by wy-
stepowaly jakie$ animozje miedzy
okreslonymi rasami, co miato miejsce
w pierwszej czesci. Moze to jednak
wynikac z wczesnej wersji gry.
Nie na wszystko w galaktyce
mamy wptyw. Od czasu do czasu
pojawiajqg sie zdarzenia
losowe, ktére umilajg lub
komplikujg zycie. Na
przykiad wirus dzie-
sigtkujacy populacje na
plancie lub przeciwnie
- baby boom. O takich
wydarzeniach dowia-

dujemy sie zZ new-
sow telewizyjnych.
Prowadzacym poki
co brakuje finezji
i humoru obecnych
w oryginale.
Master of Orion

po liftingu wyglada
fadnie. Moze przez sam
charakter gry niezbyt
wspdiczesnie, ale mnie
sie bardzo dobrze klikato.
Pytanie, jak takg gre
przyjma gracze pokolenia,
ktéremu Wargaming.net
nierozerwalnie kojarzy
sie z World of Tanks.
Na odpowied? zapewne
trzeba bedzie poczekad
do przysztego roku. ba
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SEVEN, JAK KAZDA DOBRA HISTORIA, ROZPOCZYNA SIE, OD TRZESIENIA ZIEMI

Nadchodzi Seven

Po tym jak Dziki
Gonwylagdowat na
sklepowych potkach
czesc pracujgcego
przy grze zespotu,

Z Jakubem Rokoszem
[senior quest designer
w firmie CD PROJEKT
RED] na czele, zatozyta
wiasne studio Fool's
Theory.

Spektor

kipa ta pisze o sobie tak:
E Jestesmy grupa doswiadczo-
nych producentéw segmentu
AAA, ktérzy postanowili poszukaé
azylu od wielkich produkcji w gérach
na potudniu Polski". Doktadnie
- w Bielsku-Biatej.

Cztonkowie Fool's Theory znaleZli tam
nie tylko urokliwe widoki, ale przede
wszystkim odpowiednich ludzi do
wspotpracy. Mowa o studiu IMGN.PRO,
autorach swietnego Kholata, ktérego
recenzowalismy w Pixelu #06. Obie
firmy potaczyty sity i pracujg obecnie
nad Seven - tajemnicza grg inspirowa-
na serig Thief, ktéra bedzie stanowic¢
odwazny miks réznych rozwigzan
znanych z izometrycznych RPG.

A wszystko to na silniku Unreal 4.

| cho¢ w logo Fool's Theory znalazt

sie btazen, to twércy podchodza do
swojej pracy bardzo powaznie.

- Podczas jednego z naszych
spotkan ze strony ekipy tworzacej
dzi$ Fool's Theory padt pomyst
zrobienia Seven. Wszyscy bylismy
natychmiast zauroczeni przedstawio-

16 PIXEL

Bielsko-Biafa

Nowe studio na
mapie Polski objawito
sie $wiatu w lipcu tego
roku. W jego skfadzie
znajdziemy tworcow
WiedZmina 2i 3, Ancient
Space, Hard West zy
Kholat. Szczegéty na
temat Seven, pierw-
szego projektu studia
realizowanego wspdlnie
z2IMGN.PRO, ogtoszono
miesiac pozniej.

ng koncepcja i naszym celem stato sie
zebranie zespotu zdolnego udzwignad
ten projekt, by finalnie dostarczy¢ jak
najlepsza gre - wyznajg w rozmowie

z Pixelem.

TROCHE SWIEZOSCI

Cztonkdw studia chcieliSmy przede
wszystkim zapytac o to, dlaczego po
pracy nad WiedZminem 3 zdecydowali
sie na realizacje kolejnej gry RPG?

- Izometryczna odmiana tego
gatunku wedtug powszechnej opinii
dawno weszta juz w dojrzatg faze
cyklu zycia, nie pozostawiajac zbyt
wiele miejsca na innowacje. Chcemy
zadac ktam tej teorii i za pomoca
Seven wprowadzi¢ autentyczny
powiew $Swiezosci do tego klasyczne-
go gatunku - méwi Btazej Zajac, level
designer. - Ten typ rozgrywki stanowi
réwniez idealng forme przedstawienia
historii, ktérg chcemy opowiedzie¢,

i zilustrowania bogatego uniwersum,
ktére zrodzito sie w naszych gtowach
- wyjasnia.

Gracz bedzie musiat popisac sie

ztodziejskimi sztuczkami oraz...

kreatywnym sposobem pokonywania
przeszkdd. Na udostepnionych szki-
cach i grafikach koncepcyjnych widac,
ze lokacje wrecz zachecaja do tego,
by zbaczac z wydeptanych sciezek
i wdrapywac sie na napotykane obiek-
ty. Szerokie dachy budynkdw, potgczo-
ne linami i pomostami sugeruja, ze
rozgrywka przeniesie sie ponad ulice
miast. Bez parkouru sie nie obejdzie.
To niemata rewolucja.

- Taka swobodna eksploracja
w grze izometrycznej stanowi duze
wyzwanie, ale jednoczesnie jest
czyms$, czego nie widuje sie czesto
w produkcjach tego typu. Jest to
wazny element naszej gry, ponie-
waz bedzie on niezwykle istotnym
$rodkiem do osiggania celéw oraz
narzedziem, ktére zdefiniuje sposéb
prowadzenia narracji. Jednoczesnie
da graczom duzg swobode ogladania
Swiata z wielu réznych perspektyw -
ttumaczy Btazej Zajac.

NOWY SWIAT
Jesli juz o Swiecie mowa, w przypad-
ku Seven Rokosz i spétka nie szukali




Na udostepnio-
nych grafikach
mozna znalezé
wiele smaczkéw.
Tutaj widac posag
jakiego$ béstwa,
kaptana wypowia-
dajaceqgo zaklecie
i przyczajonego
na dachu bohatera.

pomocy u kolejnego Sapkowskiego.
Postawili na autorskie uniwersum. Gra
zostata osadzona w Imperium Vetrall
- postapokaliptycznej rzeczywistosci,
petnej zta i okrucienstwa. Poczatek
historii, opisany na stronie interneto-
wej projektu, mocno wcigga. Siedzimy
z naszym bohaterem przy szklance
czego$ mocniejszego w podrzednej
spelunie miasta Peh. Miejsce to miato
pecha. Po silnym trzesieniu ziemi
z powstatych wokdt szczelin wytonity
sie starozytne ruiny. Ruiny jak to ruiny,
skrywaty artefakty i tajemnice. Na tyle
cenne, ze wojsko Vetrall szybko przy-
byto na miejsce i szczelnie otoczyto
miasto, zamieniajac je w wiezienie.
To jednak zadna przeszkoda dla
doswiadczonego ztodzieja.

Karolina Kuzia przybliza nam
szczegOty prac nad scenariuszem.
- Powstaje w kilkuosobowym zespole
designeréw. Chcemy przede wszyst-
kim, aby $wiat gry byt dojrzaty, dajacy
pole do interpretacji i wyboru. Zalezy
nam na tym, by gracz miat jak naj-
wiekszg swobode podczas eksploracji
Peh. Zreszta Vetrall ma takze kilku
literackich patronéw.

- Jako najwazniejsze inspiracje mo-
gliby$my wymieni¢ dzieta takich auto-

*

% Dobra
wiadomos¢!
Po apokalipsie
Moulin Rouge
nadal begzie
czynne.

Prace nad grg ida petng para.
W sieci udostepniono kulisy sesji mocap,
w ktérej nagrywano ruchy przydatne przy
skradaniu sie i likwidowaniu przeciwnika.

réw jak Scott Lynch, Mark Lawrence,
Joe Abercrombie, Michael J. Sullivan
czy Daniel Abraham - dodaje Jakub
Rokosz.

Czy czeka nas zatem kalka dobrze
znanych opowiesci osadzonych
w Swiatach postapo?

Autorzy wyjasniaja, ze réznic
miedzy Seven a innymi tytutami z ga-
tunku nalezy doszukiwac sie przede
wszystkim nie w konstrukcji $wiata,
ale w sposobie, w jaki ten $wiat udo-
stepniamy graczowi. Nalezy pamietac,
ze kreowany $wiat to nie jest taka
typowa postapokalipsa, poniewaz
wydarzenia, w ktérych beda brali
udziat gracze, dziejg sie cate wieki po
zagtadzie. W momencie, w ktérym
natura zdazyta sie juz zregenerowac
i w znacznej mierze odzyskac planete.
Cywilizacja réwniez podZwigneta sie
Z gruzow, organizujac sie w sposéb
zblizony do znanego nam feudalizmu.

SPRYT | LOGIKA

Tworcy sg oszczedni w podawaniu
szczego6téw dotyczacych rozgrywki

i mechaniki gry. Walka w duzej mierze
bedzie uzalezniona od wykreowane-
go herosa. Autorzy chca odejs¢ od
typowego schematu, w ktérym postac
na oczach gracza staje sie superbo-
haterem. Bedziemy jednym z wielu
mieszkancéw spotecznosci Peh.

- W zwigzku z tym gtéwny bohater
bedzie musiat radzi¢ sobie z codzien-
noscia tak, jak radza sobie zwykli
obywatele, za pomoca sprytu, logiki
i dostepnych srodkéw codziennego
uzytku zamiast arsenatu wyszukanej
broni i wyjatkowych umiejetnosci
- wyjasniajg autorzy. - Nie oznacza
to, ze gracz nie otrzyma dostepu do
Zadnej broni, ale ta, ktérg bedzie sie
postugiwat, bedzie w zasadzie dzietem
jego wtasnych rak lub zostanie zdoby-
ta w wyniku udanej kradziezy.

LUADING

Gtéwny bohater bedzie
musiat radzi¢ sobie z co-
dziennoscig tak, jak radza
sobie zwykli obywatele

— Za pomoca sprytu.

Rozmiar $wiata Seven nie jest do-
ktadnie znany. Gra reklamowana jest
jako sandbox, wszystko wskazuje wiec
na to, ze twércy dadzag nam sie odro-
bine pogubic. Z informacji prasowych
wynika takze, ze czeka nas raczej
samotna podréz w pojedynke, choc
autorzy zaznaczajg, ze istnieje szansa
na wprowadzenie innych opcji.

Jak wiadomo, duza gra RPG to
spore koszta. Do tej pory kilka podob-
nych projektéw, jak Pillars of Eternity
czy Tides of Numenera, powstato
Z pomoca wsparcia na Kickstarterze.
Jak Fool's Theory, studio ztozone
z ludzi z dos$wiadczeniem, ale jednak
debiutujace, planuje poradzi¢ sobie
z wydatkami?

- Seven to powazny projekt, ktéry
angazuje w tym momencie 16-0so-
bowy zespdt pracujacy nad nim
w petnym wymiarze czasu - wyja-
$niajg zatozyciele. - Finansowanie
jest mozliwe dzieki dziatalnosci
biznesowej, jaka IMGN.PRO prowadzi
juz od ponad 5 lat. Przez ten czas
zdazylismy zbudowac solidng pozycje
wydawcy operujacego na rynku
polskim, jak i globalnie, w swoim
portfolio mamy takie tytuty jak seria
Euro Truck Simulator czy SPINTIRES,
a takze wiele innych. Finansujgc
i wydajac wiasnym sumptem Kholata,
zdotalismy udowodnic, ze jestesmy
powaznym graczem, zdolnym dopro-
wadzi¢ development gry do konca
wiasnymi naktadami. b
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™ NIE TYLKO WARSZAWA | KRAKOW - W POLSCE TETNIA TAKZE INNE OSRODKI GIER

Nowe wyzwania

Ostatnimi czasy polskie gry zyskujg coraz wiekszy poklask,
a wiele z nich staje sie Swiatowymi hitami. Jedna z firm,
ktora takie wtasnie hity produkuje, jest bydgoskie studio
Vivid Games. Pixel odwiedzitjego siedzibe.

Piotr Pierikowski

oniedziatkowe, stoneczne
P popotudnie. Stoje przed

siedzibg Vivid Games, ktéra
miesci sie w okazatym patacyku

przy ulicy Gdanskiej 160, tuz na
skraju bydgoskiego srédmiescia.

Przyznam, ze lokalizacja robi wraze-
nie, zwtaszcza w zestawieniu z nie-
gdysiejszym lokum firmy - owszem,
efektownym i prestizowym, ale bez
poréwnania mniejszym metrazowo
niz ten secesyjny, czterokondygna-
cyjny budynek. Wolnym krokiem
przemierzam krotka alejke, podzi-
wiajgc otoczenie, po czym wchodze
po schodach na wysoki parter

i witam sie z czekajacg na mnie

w drzwiach Bozeng Rudyk (marke-
ting & PR manager), ktéra bedzie
moja przewodniczka. Bozena przy-
jechata do Bydgoszczy z Wroctawia,
gdzie pracowata wczesniej w Te-
chlandzie. Jak stysze, w poprzedniej
firmie nie byto Zle, ale wcigz trzeba
sie rozwija¢, a praca w Vivid Games
oferuje wszystko, czego mozna pra-
gnac: mtody, zgrany zespot, ciekawe
zadania, wysoko postawiong po-
przeczke. No i Bydgoszcz - piekne,
spokojne, rozwijajgce sie miasto.
Rozmawiajac, caty czas wedrujemy
po firmie. Recepcja z logo VG, prze-
stronne foyer z rollupami Godfire:
Rise of Prometheus, wygodnymi
sofami oraz ustawiong w rogu
gablota petng prestizowych nagréd,
kuchnio-jadalnia, a w niej cieka-
wostka - ekspres do kawy, ktéry

ma panel sterujacy z ikonami z gry
Real Boxing - czyli jedng z inicjatyw
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Kawiarka
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S automaty oferu-
jace kawe i sa takie,
dla ktorych kawa jest
tylko pretekstem.

W Vivid Games ta druga
opgja jest podstawa.

dziatu HR stuzgcych utrzymaniu
mitej atmosfery pracy. Zwiedzamy
tez pokoje marketingowcéw oraz
sale konferencyjng z wymownym
cytatem na $cianie: ,,The best way
to get something done is to begin”
(Najlepszy sposdb, by cos osiggnad,
to zaczad).

PéZniej schodzimy takze do sutere-
ny, a ja czuje sie, jakbym zstepowat do
krasnoludzkiej sztolni. W kazdej firmie
jest takie miejsce, w ktérym bije jej
serce i gdzie w pocie czota wykuwa sie
nowe. W Vivid Games, jak mi sie zdaje,
maogt nim by¢ wiasnie ten najnizszy
poziom. Spotykam kilku znajomych
z Bydgoszczy i Torunia, ktérzy jakis

czas temu podjeli tu prace, ale wiek-
sz0$¢, co odkrywam z zaskoczeniem,
to ludzie przyjezdni, spoza miasta, wo-
jewddztwa, a nawet z zagranicy. Taki
to juz urok branzy, ktéra - chcac sie
rozwijac - najwyraZniej nie moze bazo-
wac tylko na regionalnych kadrach.

Na koniec zwiedzamy jeszcze pie-
tro, gdzie oprécz pokojéw pracowni-
czych sa takze dwie dodatkowe sale
narad. Wyzej znajduje sie juz tylko
strych, ale tam nie wchodzimy. Trwa
remont, bo studio caty czas powiek-
sza swdj skiad i zwyczajnie zaczyna
brakowac miejsca.

Wracamy na parter, gdzie wedruje-
my do ostatniego nieodwiedzonego



Remigiusz
Koscielny, prezes
zarzadu i zarazem
dyrektor generalny
Vivid Games
w swoim gabinecie.

pokoju - gabinetu szefa Vivid Games,
Remigiusza Koscielnego. Szczupty
wysoki szatyn wita mnie w progu
promiennym usmiechem i zaprasza
do $rodka.

Widziatem juz wiele tego rodzaju
pomieszczenh, ale to od razu przy-
kuwa uwage i zaciekawia. Minimali-
styczny wystrdj, idealny porzadek
i... dwa biurka. Pytam o to drugie.

- To miejsce mojego wspdlnika
i przyjaciela, Jarka Wojczakowskiego
- stysze w odpowiedzi. - Niestety, nie
ma go dzisiaj w Bydgoszczy i bedzie-
my musieli poradzic¢ sobie sami, ale
chyba damy rade - dodaje zaraz mdj
rozmdwca, znowu sie usmiechajac.

World Explorer to pierwsza
od zaséw Sensible Software
graautorstwa Jona Hare.
Rzez ukazafa sie nai0S
w2014 roku. Jon stworzyt
te gre we wspdlpracy
zVlivid Games. Bydgoszcz
zna dos¢ dobrze - przylaty-
wat tu kilkadziesiat razy.

LUAVING

VIVID GAMES

Hastem reklamowym firmy jest
.Cyfrowa doskonatos¢". Obecnie
Vivid zatrudnia ponad 110 pracownikdéw.

W kazdej firmie jest takie miejsce, w ktorym bije jej serce
i gdzie w pocie czota wykuwa sie nowe. W Vivid Games,
jak mi sie zdaje, jest nim najnizszy poziom.

[ Piotr PieAkowski: Zanim przej-
dziemy do meritum, powiedz mi,
kiedy zaczeta sie twoja przygoda

z grami?

Remigiusz Koscielny: Hm... To byto
jeszcze w podstawdwee, w drugiej
klasie. Dostatem wtedy commodorka.

P Pamietasz jakies tytuty z tamtego
okresu?

Oj, nie. Pewnie gratem w rzeczy,

w ktére grali wtedy wszyscy.

(P potem?

Potem przyszta pora na Amige.
Gtéwnie interesowatem sie wtedy
strategiami - Cywilizacja, Command
& Conquer i temu podobnymi grami.
Poza tym szybko pochtoneta mnie
tak zwana demoscena. Tak zreszta
poznatem Jarka, ktéry takze siedziat
w tym temacie.

[ To ciekawe. Znam wielu ludzi,
ktérzy wtasnie od demosceny zaczeli
swojg zawodowa droge.

Zgadza sie. Wiele péZniejszych firm
wywodzi sie z tego wiasnie kregu.
Vivid Games jest tego najlepszym
przyktadem.

QA wiasnie, wréémy do Vivid
Games. Jak doszto do powstania
studia?

To byto w roku 2006. Razem z Jar-
kiem pracowali$my wtedy w Nawarze.
Mielismy juz spore doswiadczenie

i chcieliSmy sprébowa¢ dziata¢ samo-
dzielnie. Od czasu studiéw prowadzi-
tem spotke Vivid Design, postanowi-
lismy wiec, ze odejdziemy z Nawaru

i zaczniemy wszystko od poczatku
jako Vivid Games.

[ chcieliscie wystartowac od razu
z jakim$ wiekszym projektem czy
planowaliscie rozwéj ostroznie?
Raczej to drugie. Mieli$my swoje
kontakty i zdecydowali$my, ze naj-
pierw bedziemy produkowac gry na
zaméwienie, dla innych.

[ nie baliécie sie ryzyka?

Nie. Wtedy zdawato sie nam, ze wie-
my, co i jak po kolei robi¢, i ze damy
rade, cho¢ oczywiscie dzisiaj, z per-
spektywy czasu, tatwo dostrzec, jak
dalecy bylismy od prawdy i ile jeszcze
musieli$my sie nauczy¢.

Jiie os6b liczyta sobie wtedy firma?
Piec¢ oséb.

@z jakiej gry z tego okresu jestes
dumny?

Najbardziej chyba z Samurai Puzzle
Battle z 2008 roku. To byta nasza
pierwsza produkcja za wtasne
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™ BEZ SZALENSTW, KROK PO KROKU, FIRMA ZDOBYWA KOLEJNE PRZYCZOLKI

pienigdze, ktérg z powodzeniem
sprzedali$my duzemu wydawcy.

25 min odbiorcéw i kilka prestizowych
nagréd, w tym Android Best App Ever

[ Taki stan trwat az do 2010...
Tak. W tym roku, wraz z The Bitmap
Brothers i Tower Studios, zajeliSmy
sie stworzeniem remake’'u Speed-
ball 2. Te dwa lata pracy wiele nas
nauczyty, zwtaszcza wspoétpraca

z Jonem Hare'em, ktéry do nas
wtedy czesto przyjezdzat, osobiscie
nadzorujgc produkcje.

P Zazdroszcze kontaktu, bo to

w korcu jedna z najwiekszych gwiazd
w branzy, ojciec takich hitéw jak
Sensible Soccer czy Cannon Fodder,
ktérych bytem wielkim fanem (kto
nie byt).

Tak. Wspdtpraca z nim byta inspirujaca.

P Nastepna wazng data dla Vivid
Games byt rok 2011. To wtedy, po wy-
daniu gier Speedball 2 oraz Speedway
GP 2011, weszliscie na NewConnect.

A juz rok pdzniej, czyli w 2012, na
rynek gier mobilnych z Real Boxing,
tytutem, ktory stanowi dzi$ waszg wi-
zytéwke. Zresztg nie dziwota - ponad

Koszty produkcji
Real Boxing
zwrdcity sie juz
po dwdch tygo-
dniach obecnosci
gry na rynku.

Awards, robi wrazenie. Powiedz co$
wiecej na temat tej produkcji.

Jak dtugo nad nig pracowaliscie,

jak liczny zespot ja robit?

W tamtym okresie liczyli$my juz so-

bie jakie$ 25-30 os6b. W sumie prace

nie trwaty wcale dtugo, bo jakie$ pot
roku, ale byty bardzo intensywne.

W grze zastosowali$my mocapy,

a catos¢ powstata na silniku Unreal.
To tak w duzym skrécie.

P Imponujace. Wiem, ze przez
ostatnie trzy lata zajmowaliscie

sie rozwijaniem tej marki, gtéwnie
wydajac kolejne aktualizacje, a takze
produkujac i wypuszczajac na rynek
kolejng gre - Godfire: Rise of Pro-
metheus - nagrodzong App Store
Editor's Choice. Ale to przeciez nie
wszystko. Czym teraz zaskoczycie?
No cdz, caty czas podejmujemy nowe
wyzwania. W paZzdzierniku otwieramy
drugi oddziat, do ktérego aktywnie re-
krutujemy. Postawili$my na Warszawe
jako siedzibe naszego kolejnego biura,
aby miec tatwiejszy dostep do wysokiej

W stosunku do
czesci pierwszej,
Real Boxing 2 to
oczywiscie lepsza
grafika i anima-
cji, ale przede
wszystkim lepsza
grywalnosc.

klasy specjalistéw. Na poczatku przy-
sztego roku planujemy tez wejscie na
Gietde Papieréw Wartosciowych. Jesli
to sie uda, a nie watpie, ze tak sie sta-
nie, bedziemy trzecig branzowa spotka
notowang na gtéwnym parkiecie,

po CD PROJEKT RED i Cl Games.
Poza tym jeszcze na ten rok przewidu-
jemy premiere Real Boxing 2, a w na-
stepnym roku takze gier Metal Fist:
Urban Domination oraz Real Casino.

[@Poza tym firma mocno sie rozrosta.
Tak. Zaczeli$my od pieciu 0séb,

a obecnie pracuje dla nas ponad setka.
Dlatego zresztg zmieniliSmy lokal

i rozbudowujemy sie. la

taazna
powierzchnia
najnowszej
siedziby

Vivid Games

to prawie

1000 m,
Obecnie trwa
remont strychu.
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Efektowny patacyk z miniparkiem
w okolicach centrum Bydgoszczy
- to tutaj obecnie miesci sie Vivid Games.

Obszerne foyer, a w nim sofy i tawy - mite,
spokojne miejsce na spotkania.

Sala narad, a w niej, w centralnym punkcie,
dajgce do myslenia hasto: ,,Najlepszy
spos6b, by cos osiggnad, to zaczac".



Godfire to najnowsza gra Vivid Games,
przy produkcji ktérej brat udziat takze
Platige Image.

Wytgczam dyktafon. Jeszcze kilka
zdjed, krétka wymiana opinii na temat
branzy i wracam do Bozeny, ktéra pro-
wadzi mnie od razu do sali narad. Tam
juz czekajg na mnie Grzegorz Brol,
dyrektor kreatywny, a takze Marcin
tukaszewski, marketing & PR
manager. Grzegorz jest zwigzany
z Vivid Games od 2012 roku - przepro-
wadzit sie do Bydgoszczy z Warszawy,
gdzie pracowat w magazynie Neo
Plus. Od zawsze chciat tworzy¢ gry,
bez zalu wiec porzucit dziennikar-
ska profesje. Tak samo jak Marcin,
ktéry miat podobng droge zawodowg
i ktéry przeprowadzit sie z Susza do
Bydgoszczy ledwie rok pdzniej, w 2013
roku. Widac¢, ze obydwaj dobrze sie
znajg i ze sie lubig, co przy tak ciezkiej
pracy nie jest bez znaczenia. Bywa
przeciez, ze konczac jakis etap, trzeba
poswieci¢ sporo czasu i wysitku,
niekiedy zostajgc na cate dnie i noce
w firmie, a wéwczas wzajemna sym-
patia czesto ratuje sytuacje. Z roz-
bawieniem opowiadajg o dowcipach,
jakie sobie robig, i od razu wida¢, ze
w Vivid Games, jak w wielu innych
tzw. mtodych firmach, panuje spory
luz. Kto$ na przyktad owinat tasmami
policyjnymi stanowisko Grzegorza, tak
ze ten nie mégt sie do niego dostac.

Przysziosc

Vivid Games caty
czas sie rozwija

i planuje nowe, jeszcze
lepsze tytuty. Real
Boxing 2 ukaze sie
jeszcze w 2015 roku,
zas w kolejnym czekaja
nas Metal Fist oraz Real
(asino.

Real Boxing 2
zaoferuje nam nie
tylko tworzenie
wygladu zawod-
nikéw, ale i dobér
efektownych stro-
joéw oraz rekawic.

LUAVING

Zaréwno Real Boxing, jak i Godfire powstaty
na silniku Unreal 3. Real Boxing 2 korzysta
juz z kolejnej jego odstony - Unreal 4.

Innym razem codziennie na jego
biurku pojawiata sie nowa paczka
biszkoptéw, az ostatecznie catosé
urosta w nieztej wielkosci stos. Pewnie
mozna by tak opowiadac bez konca,
ale czas przejsc¢ do konkretéw.

Przez nastepne pét godziny
obydwaj panowie z prawdziwg werwg
opowiadajg o Real Boxing 2, poka-
zujac jednoczesnie na telewizyjnym
ekranie co wazniejsze fragmenty.
Przyznam, ze prezentacja robi
wrazenie. Opcja kreowania zawod-
nika (i to nie tylko jego wygladu, ale
takze wybieranie umiejetnosci oraz
stroju), znacznie atrakcyjniejsze niz
w ,,jedynce" ringi i ich otoczenie,
podrasowane animacje walki, rozbu-
dowana $ciezka kariery, ktéra
toczy¢ sie bedzie na pieciu
kontynentach, bossowie na
koncu kazdego z etapdw,
minigry, bonusowe walki,
tak zwane przedmio-
ty unikalne (na
przyktad rekawice
kwasowe czy
stréj lodowego
boksera) -
stowem, jest na-
prawde bogato. Zreszta
to i tak wszystko nic

w poréwnaniu z faktem, ze Real Bo-
xing 2 pozwoli nie tylko grac solo czy
w multiplayerze, ale przede wszyst-
kim bedzie skutecznie i sensownie
taczyc te dwa tryby. | to jest w istocie
kluczowa informacja. Pokrétce wyja-
$niajac: to, co gracz osiggnie w karie-
rze, bedzie mégt potem wykorzystac
w walkach z innymi uczestnikami
zabawy i na odwrét. Oznacza to, ze
Real Boxing 2 ma szanse stac sie
prawdziwym hitem, w ktérym gracze
z catego $wiata bedg uczestniczyc
w turniejach, wczesniej w domowym
zaciszu przygotowujac sie do walk
na publicznej arenie. Czyz to nie
wspaniaty pomyst?
Konczymy nasze spotkanie. Bozena,
moja przewodniczka, odprowadza
mnie do wyj$cia. Zegnamy sie, ro-
bigc ostatnie fotki budynku. Wra-
cam do domu, prébujac ochtongé
z nadmiaru informacji. | kiedy
to juz nastepuje, mimo
wszystko pozostaje jedna
mysl. Mys$l, @ moze ra-
| czej przeswiadczenie.

4. ) Ze na pewno o Vivid

Games jeszcze usty-
szymy. | zawsze bedzie
to co$, co nas kompletnie
i mile zaskoczy. s
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TOP10

Hity wrzesnia w CDPpl

_——
1. Wiedzmin 3: Dziki Gon
Serca z Kamienia (PL)
2. Metal Gear Solid V:
The Phantom Pain
3. Destiny: The Taken King
4. Pro Evolution Soccer 2016
5. Pillars of Eternity:

PokaZny dodatek do sieciowej strze-  Straznikdw czekajg trzy nowe, potez-

lanki Destiny wprowadzajacy wiele ne podklasy i ogromny arsenat broni, The White March (PL)
nowosci i udoskonalen do rozgrywki.  pancerzy i ekwipunku. Tym razem 6. M&M: Heroes VIl (PL)
Rozszerzenie The Taken King to graczy czeka starcie z Oryxem,

nowa kampania fabularna i zadania, ~ krélem Taken, ktéry powziat zemste 7. Disney Infinity 3.0

nowi przeciwnicy, nowe lokacje, i tworzy armie skorumpowanych

nowe mapy do trybow Strikes i Cru- Taken. By go pokonac trzeba znalez¢ Lestaw Startowy (PL)
cible, nowy Raid, ktéry przetestuje droge na poktad Dreadnaughta 8.Tony Hawk's Pro Skater 5
Twoje umiejetnosci, i jeszcze wiecej. zanim Oryx i jego mroczna armia 9. StaraaftIl: LotV (PL)

Aby sprostaé tym wyzwaniom na pochtong nasza cywilizacje.

10. Skylanders: Superchargers
GRY Z DARMOWA DOSTAWA KUPISZ NA: CDP.PL/PIXEL

WIEDZMIN 3: DZIKI GON — SERCA Z KAMIENIA

Dodatek zawierajgcy ponad 10 godzin rozgrywki do jednej z najlepszych gier
2015 roku. Wciel sie znowu w Geralta z Rivii i staw czoto Olgierdowi von Evere-
cowi, bezlitosnemu przywddcy zbéjnickiej bandy, ktéry w tajemniczy sposdb
zyskat dar niesmiertelnosci. Dodatek to nowe przygody, wybory i konsekwencje,
a takze nowe postaci i opcje romansowe, jak réwniez potezne przedmioty.

SUPER MARIO MAKER

Potaczenie gry i edytora, w ktérym kazdy moze zbudowac za pomoca

o GamePada Wii U wtasny poziom 2D Super Mario Bros.! Naszkicuj caty poziom
Klasyka s za pomocg GamePada, tak jakbys to robit za pomocg otéwka i kartki papieru,
jednoczesnie przetgczajac sie miedzy trybem budowania i grania, by spraw-
dzi¢ czy Twoje rozwigzania dziatajg tak jak zaplanowates.

MIGHT & MAGIC: HEROES VI

Popularna seria strategii turowych powraca by po raz kolejny zaja¢ miejsce
wsrod najlepszych tytutéw gatunku. Zabdjstwo Cesarzowej pozostawito
krélestwo w ogniu wojny, ktéra ma wytonic jej nastepce. Ksigze Ivan zbiera
rade szesciu zaufanych, z ktérych pomoca chce przywrécic pokéj i zakonczyc
konflikt wyniszczajgcy kraine Ashanu.

Stra-
tegia
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J WYKRADLEM
KASETE Z PIOSENKA
THEFINAL
COUNTDOWN".
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PRODUCENT Konami Digital Entertainment Wersja PL: nie

“ Kiedy$ Snake
przede wszystkim
ukrywat sie przed
wrogami. Dzisiaj

o Pawet Schreiber  PEGI m

wychodzi¢ im na

e 4 {..\’h_

=~ Ewakuacja owiec systemem Fultona to
pewnie jeden z najwigkszych hitéw MGS V
- zadna recenzja nie moze sie obej$¢ bez
takiego obrazka.

ie ma sie co krygowac.
N Powiedzmy to sobie od razu:
Metal Gear Solid V: Phantom
Pain to najlepsza (moze obok Snake
Eater) czes¢ serii Metal Gear i jedna
z najlepszych gier wideo, w jakie
mozna dzis zagrac.

Podstawowym problemem produkcji
z serii MGS byt - przynajmniej od cza-
séw drugiej odstony - przerost
ambicji Kojimy filmowca
nad sprawnoscig Kojimy
projektanta gier. W Sons
of Liberty i Guns of the
w Patriots przewaga scenek
v przerywnikowych nad
sekwencjami, w ktérych gracz
miat faktycznie co$ do zrobienia,
bywata wrecz absurdalna. Ledwo
zdazylismy wejs¢ w skore takiego czy
innego Snake'a, juz musieliSmy z niej
wychodzi¢. Za to w MGS V absolutng
wiekszos$¢ czasu spedzamy w $wiecie
gry, skradajac sie, strzelajac i ucie-
kajac. Co nie znaczy, ze wstawek
fabularnych i dialogéw jest niewiele,
ale stanowig tylko luzng rame dla
wiasciwej rozgrywki.

Gra bardzo dobrze na tym wyszta.
Po pierwsze - dzieki poczuciu catko-
witej swobody. Charakterystyczne
dla serii prowadzenie gracza zaracz-
ke konczy sie wraz z finatem prologu,
rozgrywajacego sie w cypryjskim



Monotonng po-
dréz do Afganistanu
Snake skracat sobie
paleniem cygar.
Strach pomyslec,
ile wypalit.

obA PN

szpitalu, w ktérym nasz bohater
budzi sie z 9-letniej $pigczki i orien-
tuje, ze w finale MGS: Ground Zeroes
stracit reke (miedzy innymi stad tytut
Phantom Pain - odwotanie do bélu
odczuwanego w konczynie, ktérej juz
sie nie ma). Kiedy w koncu trafia do
okupowanego przez Sowietéw Afga-
nistanu, staje sam na sam z rozciag-
gajacymi sie po horyzont potaciami
piachu i skat. Drogi do celéw musi
sobie wybiera¢ sam - i w Afganista-
nie, i w Zairze, do ktérego potem sie
przenosi. A celem ostatecznym jest
pokazanie, ze zastuguje na tytut Big

Bossa, i konfrontacja ze zbrodniczg
organizacja XOF.

Druga sprawg jest to, jak ztozo-
ne, jak wielopietrowe sg decyzje
podejmowane w grze. Jednym
Z najciekawszych doswiadczen
w Phantom Pain jest odkrywanie
kolejnych sposobdw dziatania i ich
konsekwencji. Juz w Ground Zeroes
przyjemnos$¢ z gry przypominata ra-
doche z rzucania kamieniami w wode
i patrzenia, jak rozchodzg sie fale -
od nieprzytomnego straznika, przez
poruszenie w jego najblizszej okolicy
i poszukiwania intruza z latarkami, po
zjezdzajace sie na miejsce zdarzenia
positki... Phantom Pain dobudowuje
do tego modelu kolejne poziomy.
Czy zaryzykuje wszczecie alarmu,

o ktérym zostang poinformowane
sgsiednie bazy i posterunki? Czy za-
czne dziata¢ od razu, czy poczekam
do zmroku? Czy ustrzele zotnierza
pociskiem uspokajajacym, czy raczej
zakradne sie do niego (ryzykujac
wykrycie), zeby go przestuchac

i zdoby¢ informacje, ktére moga sie
okazaé pomocne w innych misjach?

W poprzednich MGS-ach chodzito gtownie o skradanie
— bezposrednia konfrontacja z wrogiem byta zawsze ztym
pomystem. Phantom Pain pozostawia w tej kwestii swobode.

Dla Zotnierzy
XOF ogniste CO$
napotkane w cypryj-
skim szpitalu okaza-
fo sie Smiertelnym
zaskoczeniem.

Na koniu

WMGSV mozna
zabieracze sobg
réznych towarzyszy
broni - snajperke

Quiet, psa DD azy
matego mecha. Moim
ulubiericem pozostaje
jednak ko, ktdry nadaje
grze cudowny posmak
spaghetti westernu.

A poza tym moze sie
zafatwic na drodze,
przez cojadace nig
pojazdy wroga wpadaja
w poslizg.

Nowa formacja
Snake'a nazywa sig
Diamond Dogs
- a to zobowigzuje
do posiadania
odpowiedniej
maskotki.

Kolejnym pietrem gry, ktére stanowi
zupetnie nowa jako$¢ w poréwnaniu
z Ground Zeroes, jest rozbudowa
witasnej armii i bazy (rozwinieta

w stosunku do odston serii z PSP).

W trakcie walk rekrutujemy zotnierzy
wroga i zbieramy surowce pozwa-
lajgce na opracowywanie nowych
rodzajéw wyposazenia. Kolejne
szczeble rozwoju bazy wspomagaja
nasze dziatania na polu walki - wy-
wiad dostarcza informacji na temat
rozmieszczenia sit wroga, a stuzbowy
helikopter nie tylko zabierze nas do
domu, ale i w razie potrzeby wesprze
ogniem. Zaleznosci miedzy ele-
mentami gry sie komplikujg - kiedy
naduzywamy headshotéw, ostrozni
przeciwnicy coraz czesciej zaktadajg
hetmy, ale uderzenie druzyny na-
szych zotnierzy na wojskowy maga-
zyn moze zmniejszy¢ ich dostepnosc.
| tak dalej. Trzeba tylko uwazaé, zeby
nie zuzy¢ za szybko zdobywanych

w trakcie misji surowcéw - wtedy
moze sie okazac, ze wtasnie zabrakto
nam amunicji, a nie mamy juz $rod-
kéw, zeby zamoéwic zrzut wyposa-
zenia. Decyzje, decyzje, decyzje -

a wiasciwie kazdy poziom, na ktérym
je podejmujemy, jest powigzany ze
wszystkimi innymi. | wcigz pojawiaja
sie kolejne. Wtasnie tak powinno sie
projektowac gry.

W poprzednich MGS-ach chodzito
gtéwnie o skradanie - bezposrednia
konfrontacja z wrogiem byta zawsze
ztym pomystem. Phantom Pain po-
zostawia nam w tej kwestii swobode.
Mozemy sie bezszelestnie przekra-
dac albo strzelac¢ do wszystkiego,
co sie rusza. Albo - i to pewnie opcja
najczestsza - ptynnie przechodzi¢ od
jednego do drugiego. Trudno zbudo-
wac model rozgrywki i przestrzenie,
ktére zachecajg i do skradania, i do
walki (dobrze udato sie to bodaj tylko
twoércom Dishonored). Phantom
Pain $wietnie sobie z tym proble-
mem radzi. Kiedy przeprowadzamy
rekonesans zapozyczong z serii Far
Cry oznaczajacg wrogoéw lornetka,

w gtowie od razu pojawiajg sie opcje
taktyczne do wyboru - kogo ustrze-
li¢, kogo zwerbowad, a gdzie sie prze-
krasc. Wynajdywanie niezliczonych
mozliwosci, jakie dajg bardzo dobrze
zaprojektowane pola walki, sprawia

PIXEL

25



= Przytulanie
puchatych szcze-
niaczkéw to jedna
z podstawowych
ludzkich potrzeb

- nawet najwiekszy
twardziel musi jej
czasem ulec.

W chwili natchnienia kazatem Snake‘owi zatozy¢ stuchawki walkmana.
Rozlegto sie, The Final Countdown’”. Reszta to czysta campowa poezja

— surrealistyczna szarza na czotg, godna najlepszych gier Kojimy.

ogromna przyjemnosc. | owocuje
niepowtarzalnymi przezyciami.
Zadanie: schwytac radzieckiego
dowddce, przejezdzajgcego przez
wioske w eskorcie dwdch czotgdw.
Najpierw, przemykajac sie ciasnymi
uliczkami na zboczu géry i skaczac
z dachu na dach, wykradtem z jedne-
go z domkdéw wazng dokumentacje.
| lezaca nieopodal kasete z piosen-
ka ,.The Final Countdown". Nagle
informacja - konwdj juz nadjezdza.
Opuscitem wioske, ukrytem sie za
skatg i wezwatem wsparcie ogniowe.
Jeden z dwéch czotgdw stoczyt sie
z drogi, a ciezaréwka z dowddca
ruszyta gwattownie do przodu, zeby
wyrwac sie z zasadzki. Wybiegtem
jak wariat na droge i zaczatem
strzela¢. Czotg od razu sie mna
zainteresowat - cudem przezytem.
Dowddca wyskoczyt z ciezaréwki
i w panice ruszyt pedem do wioski.
Powalitem go w biegu, btyskawicznie
przypigtem balon systemu Fultona.
Smignat w gére, a ja zanurkowatem
miedzy skaty przy drodze. Czotg
stracit mnie z oczu i pomknat przed
siebie. Gwizdnieciem wezwatem
konia. | w chwili natchnienia kazatem

Snake'owi zatozy¢ stuchawki walkma-

na. Rozlegto sie ,,The Final Count-
down". Reszta to czysta campowa
poezja - surrealistyczna szarza na

czotg, godna najlepszych gier Kojimy,

ale tym razem nie skryptowana, tylko

catkowicie zaimprowizowana. Dziki
galop z przeno$ng wyrzutnig rakiet
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przez petng huku strzatéw i wrza-
skow zotnierzy wioske, szum wiatru
i tetent kopyt niemal doskonale zgra-
ny z rytmem gitary elektrycznej. Kto
by sie w takiej sytuacji przejmowat,
ze piosenka powstata dwa lata po wy-
darzeniach z Phantom Pain?
Swiadomie skupitem sie tu na
mechanice rozgrywki, nie wchodzac
w niuanse fabuty, ktéra najlepiej
odkrywac na wtasng reke. Powiem
tylko, ze po wzglednie realistycz-
nym i powaznym Ground Zeroes juz
w prologu Phantom Pain wracamy
do swobodnego mieszania historii
politycznej Swiata z elementami pa-
ranormalnymi, a patosu z beztroskim
nonsensem (tuz po ciezkiej rozmowie
o polityce, zyciu i Smierci mozemy
nakazac¢ swojemu rumakowi, zeby
zrobit kupke). Kojima nie boi sie
uroczo bezczelnych zagran narracyj-
nych: w otwarciu gry bohater docho-
dzi do siebie, w zwigzku z czym przez
pierwsze 10 minut nie jest w stanie
w ogdle sie ruszy¢, przez nastepne

Face 2face

¥
iy s
P
Gléwnym zarnym
charakterem tej zesc
MGS jest znany juz
zGround Zeroes

tajemiczy Skullface,
szefujacy jeszcze bardziej
tajemniczej organizadji
XOF. Snake spotyka sie
Znim pierwszy raz
twarza w twarz niemal

na poczatku fabuty.

Fox to jeden
z najtadniejszych
silnikéw na rynku,
a twoércy gry
uwielbiajg sie tym
popisywac.

Przed przystgpieniem do szamotaniny
obaj panowie zatrzymali sie na chwile,
kontemplujac krajobraz.

10 czotga sie po podtodze z predko-
$cig Slimaka, ale kiedy juz odzyska
sprawnos¢, pedzi na ztamanie karku
samochodem, uciekajac przed spa-
dajgcymi jak dojrzate jabtka wozami
strazackimi. MGS-y zawsze zgrabnie
balansowaty na granicy autoparodii
i mito widzie¢, ze ostatnia czes¢ serii
tez umie w taki sposéb rozbrajac
wiasng powage - a tej tez jest sporo,
zwiaszcza gdy gra podejmuje temat
dzieci-zotnierzy walczgcych w afry-
kanskich wojnach. Pod wzgledem
scenariusza Phantom Pain moze
nie przebija najlepszych czesci serii,
ale spisuje sie catkiem dobrze, cho¢
trzeba troche poczekad, az historia
nabierze tempa. Fabuta jest odpo-
wiednio zawiktana, inteligentnie
miesza campowe klisze z momen-
tami autentycznie poruszajgcymi.
Pojawia sie tez caty szereg starych
znajomych - w tym postaci, z ktéry-
mi kiedys bedzie sie spotykac Solid
Snake. Jest tez pewien zupetnie
szalony zwrot akcji - ale i tak juz za
duzo powiedziatem.

Grajac w ostatnig czes¢ cyklu
MGS, miatem podobne wrazenie
jak przy Dzikim Gonie - po latach
wyprébowywania réznych rozwia-
zah krazace po catej serii pomysty
wreszcie trafiajg na swoje miejsce.
Brakuje tylko wyrazistego finatu.
Zainteresowanych odsytam do
dostepnych w sieci czesciowo goto-
wych scen z zakohczenia gry, ktére
ostatecznie do niej nie weszty. No
i oczywiscie wcigz trudno zaakcep-
towac Kiefera Sutherlanda zamiast
Davida Haytera, podktadajgcego
gtos Big Bossowi. Fantomowy bél po
tych amputacjach daje sie odczu,
ale - jak dowodzi przyktad najnow-
szego wcielenia Snake'a - nawet
z takim bélem da sie zy¢ na petnych
obrotach. s




EMILUS IT SOLUTIONS

O NAS

Jestesmy niezaleznym studiem deweloper-
skim specjalizujgcym sie w produkcji aplikacji
na urzadzenia mobilne, desktopy i rozwigza-
nia sieciowe. Jezeli szukacie profesjonalnego
wykonawcy na zasadach outsource, realizuja-
cego projekty IT w blyskawicznym tempie i
szyte na miare - zapraszamy do wspodtpracy!

*

Programujemy w najpopularniejszych
programach i jezykach skryptowych, takich
jak: HTMLS5, 3JS, AS, Flash, Facebook API,
iTunes API, Google Play API, PHP, MySQL,
Apache, Rails, Ruby, React.js, Node.js, Pha-
ser.js, C++, C#, objective-c, Unreal Engine,
Unity 3D i wielu innych - sprawdZ nas!
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Until Dawn
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Pocztar

iat to by¢ flagowy tytut na
M PlayStation 3. W koficu pro-

dukcje przeniesiono na PS4,
dzieki czemu mozemy sie cieszy¢

jednym z najlepszych interaktyw-
nych horroréw od lat.

Gra operuje wszystkimi wyswiechta-
nymi schematami z kina grozy klasy
B, tyle ze robi to piekielnie dobrze.
Oto grupa nierozgarnietych nastolat-
kéw spedza noc w domku na gérskim
odludziu, gdzie rok temu doszto do
zaginiecia dwdch dziewczyn. Towa-
rzystwo trafia na celownik psychopa-
ty, ale tworcy dopakowali do swojej
gry tez duchy, tajemnice
z lat 50. i indianskie wierzenia.
Mtodzi ludzie sg stereotypowi do
bélu, natomiast powigzania pomie-
dzy nimi wygladaja co najmniej inte-
resujgco. Kiedy dochodzi do spiec i
sprzeczek, w wielu scenach az kipi od
skumulowanych emocji. Postacie opi-
suje szereg statystyk, odnoszacych
sie do cech charakteru jak szcze-
ro$¢, odwaga czy romantyzm, ktére
zmieniajg sie wraz z podejmowanymi
decyzjami. W kazdej chwili mozemy

= Chodzimy za-
$niezonymi $ciez-
kami i zwiedzamy
mroczne pomiesz-
czenia. Szkoda, ze
postacie poruszaja
sie powoli, nawet
po wcisnieciu L1,
odpowiedzialnego
za szybszy chéd.
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Twarzy boha-
terom ,uzyczyli”
miedzy innymi
Peter Stormare,
Hayden Panettiere
czy Raimi Malek.

Camg

Filmowy horror lat
80. otworzyt nowe
perspektywy. Pojawity
sie realistyczne efekty
specjalne, do gatunku
wkradta sie parodia,

a dominujacym nurtem
fabularnym stat sie
slasher. Krytycy pisali

o degeneradji kina grozy.

Impreza moze sie
Zle skonczy¢, gdy
mtodzi ludzie my-
$la tylko o seksie
i piciu wédki.

tez podejrzed status zwigzku z inny-
mi osobami, zmieniajacy sie podczas
wchodzenia z nimi w interakcje.

W podobny, cho¢ nie tak rozbudo-
wany sposoéb funkcjonowato to w
genialnym The Walking Dead studia
Telltale Games.

Najjasniejszym punktem Until
Dawn jest system oparty na tak
zwanym ,.efekcie motyla"”. W wielu
miejscach musimy wybrac czy wspi-
nac sie szybko, czy ostroznie. P6js¢
$ciezkg czy skorzystac ze skrotu,
pomdc komus czy ratowac wiasng
skore? Skutki naszych dziatah maja

realny wptyw na fabute i predzej czy
pdzniej odczujemy ich skutek (cza-
sem nawet po kilku godzinach gry!).
Bohaterowie mogg zging¢ nawet na
poczatku rozgrywki, a gracz bedzie
sie zastanawiac, czy mozna byto tego
uniknac. Bywa, ze czas na podjecie
dramatycznej decyzji jest ograniczo-
ny, a wtedy tatwo o pomytke.

Innym $wietnym patentem sg
stanowigce przerywnik wizyty u psy-
chologa, ktéry zadaje nam pytania,
na ktére odpowiedzi modyfikuja roz-
grywke. Jesli przyznamy, ze pajaki
przerazaja nas bardziej niz weze,
mozemy liczy¢ na to, ze nasze fobie
zmaterializujg sie na ekranie.

Przez wiekszo$¢ czasu eksploruje-
my teren, odkrywajgc zbiér notatek,
wskazéwek, zdje¢, gazet oraz innych
przedmiotéw wzbogacajgcych
opowiesc. Zbieramy tez indianskie
totemy, serwujgce petne spoileréw
wizje, co jest chyba najstabszym
elementem catej uktadanki.

Until Dawn wyglada obtednie.

W modelach twarzy bohateréw bez
problemu rozpoznamy znanych ak-
toréw serialowych, a polski dubbing
tworzyty miedzy innymi Marta Wierz-
bicka i Ola Szwed. Realistyczna grafi-
ka i $wietna warstwa audio wptywaja
na wrazenia do tego stopnia, ze kilka
razy ze strachu mato nie rzucitem
padem w telewizor.

Until Dawn to bardzo dobra gra,
chociaz w tytule o takiej strukturze
fabularne luki i uproszczenia sg nie-
uniknione. To jednak czysta esencja
gatunku, a po 8-10 godzinach miatem
ochote zagrac jeszcze raz i tworzy¢
te historie od nowa. ha
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Sir Haszak

okazji 20-lecia serii i 15.
Z wydanej gry w nowej edycji

zaszty zmiany liczne, ale
kosmetyczne. Mimo to kopanie

pitki i przeciwnikéw nadal sprawia
przyjemnosé.

W ubiegtym roku miatem z poczatku
wielki problem, by wygrac. A rywa-
lizowatem wtedy z druzynami z dna
$wiatowych rankingéw. To $wiadczyto
0 duzych zmianach w stosunku do
poprzedniej czesci. Tym razem sia-
dtem i... zagratem jak Paderewski na
tournée w USA. No, moze minimalnie
gorzej.

INTELIGENTNI PRZECIWNICY
Znaczy to tylko tyle, ze miejsce ubie-
gtorocznej rewolucji zajeta ewolucja.
Widac to takze po menu gtéwnym,
ktérego organizacja bardzo przypomi-
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na ubiegtoroczne. Nie trzeba sie zatem
uczy¢ od nowa, jak podawac i strzelac.
Mozna zaja¢ sie opanowywaniem
bardziej zaawansowanych zagran, co
bardzo sie przyda, bo S| poczynito od
ubiegtego roku wyraZne postepy.

Nawet pitkarze, ktérzy - sadzac po
statystykach - z trudnoscig trafiaja
w pitke, potrafig zaskoczy¢ niestan-
dardowym zagraniem. Czotowe druzy-
ny uzywajg juz zréznicowanych podan
i gry kombinacyjnej, czesto siegaja
po efektowne i efektywne sztuczki
i trudno odebrac im pitke.

Dla pitkarzy prowadzonych przez SI
nie ma straconych pitek. Bramkarze
niby nie majg mocy nadprzyrodzo-
nych, ale stosunkowo trudno strzeli¢
bramke. Co prawda zdarza im sie
puszczac strzaty dosc lekkie albo bar-
dzo silne, cho¢ idgce niemal w nich.

Z drugiej strony jednak potrafig

Sedziowie sg
wyrozumiali. Scie-
cie przeciwnika od
tytu nie zastugu-
je na czerwong
kartke.

i

% Urode gry mozna docenic jedynie na *
powtodrkach. Bo cho¢ w trakcie meczu mo-
zemy sterowacé kamera, to takie dziatanie

. bardzo.utrudnia rozgrywke. Z wyjatkiem

trybu Become a Legend, gdzie rozwijamy

f 'kanien'e_jedneq_g z_aV\pf

iy t'y- 1:9{.11-"

popisywac sie obronami mogacymi
kandydowac do miana interwencji
sezonu. Na przyktad zebrac sie z ziemi
przy dobitce i odbi¢ pitke. A mamy
jeszcze obroncow, ktérzy staraja sie
blokowac strzaty. Niekiedy przybiera
to karykaturalng postac, bo w okolicy
zawodnika sktadajgceqgo sie do ude-
rzenia na murawe rzuca sie ze trzech
graczy. Idealnie w tym samym czasie
i w ten sam sposéb. Nie zmienia to
faktu, ze strzaty sg czesto blokowane.



Oczywiscie nikt nie cierpi na syndrom
Linetty'ego - nawet trafiony najmoc-
niejszym nie pada na murawe.

Sama gra daje duzg przyjemnosc
i jest odczuwalnie szybsza od ubie-
gtorocznej edycji. Co prawda trzeba
sie liczy¢ z pewng bezwtadnoscig
zawodnikdw, ale rozgrywka toczy sie
ptynnie. Znajdg w niej cos dla siebie
zaréwno zwolennicy stylu kick and
run, tiki taki, jak i bardzo wymysinych
kombinacji. Mozna sie przepchnac,
mozna przejac pitke, ktdrg juz sie
niemal zgubito. | ma sie wrazenie,
ze nie jest to sztuczne.

O ile na pierwszy rzut oka gra
wyglada bardzo realistycznie, to
jednak pozostato w niej nieco starych
grzechdéw. Na przyktad dotkniecia pitki
rekami nie sg gwizdane, bo nie ma
identyfikacji tej czesci ciata. Poza tym
raczej nie nalezy holowa¢ zbyt dtugo
pitki, chyba Ze kto$ jest wirtuozem
dryblingu. A wynika to z faktu, ze
mozna grac bardzo brutalnie, jak na
standardy rzeczywistej pitki. Obowig-
zuje zasada, ze jesli trafi sie w futbo-
|6wke, mozna przeciwnikowi nawet
urwac noge i nie bedzie za to kary.
Dlatego uchodza ptazem zaréwno
wslizgi z wyprostowanymi nogami, jak
i nieproporcjonalne uzycie sity. Za to
zgodne z przepisami w rzeczywistym

futbolu jest nowe zagranie - wstawia-
nie nogi miedzy pitke a przeciwnika

i odpychanie go tylng czescig ciata.
tadnie wyglada tez zastawianie pitki
Z oparciem sie na przeciwniku.

NA DRUGI RZUT OKA

Oprawa graficzna z jednej strony
budzi szacunek, z drugiej pozostaty

w niej btedy znane z poprzednich
czesci. Po stronie pluséw z pewnosciag
trzeba wymienic ptynnos¢ animacji

i szczegbétowe odtworzenie ryséw twa-
rzy poszczegdlnych zawodnikéw. O ile
sg znani. W reprezentacji narodowej
Polski mozna poznac pitkarzy o sile
gry powyzej 80, czyli Lewandowskie-
go, Piszczka, Glika i Szczesnego. O dzi-
wo Wawrzyniaka réwniez. Dowodem
na dbatos¢ o detale sg unoszace sie
w powietrzu Zdzbta trawy oderwane
od murawy po silnym kopnieciu pitki.
Z drugiej jednak strony denerwuja
rece wktadane w plecy przeciwnikéw
(wspomniatem o braku identyfikacji
tej czesci ciata jako obiektu?) - to
wieloletnia recydywa.

Jesli chodzi o oprawe muzyczng,
jest bogatsza niz w ubiegtym roku.
Wiecej utworéw do grania w menu,
cho¢ akurat to nie jest najwazniejsze.
Natomiast juz podczas meczu trafia
sie dziwny btad. Strzelona bramka,

Koniec ze strzelaniem wolnych silnie po ziemi w rdg
nieostoniety przez mur. To jeden z wielu btedéw
poprzedniej czesci gry, ktore zostaty poprawione.
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NajwyrazZniej
w Swiecie PES
obronca, ktéry nie
wykonuje wslizqu
przy strzale prze-
ciwnika, ma obci-
nane honorarium
za mecz.

Praca

Nadal w Master
League nie jest tatwo
kupickogos dobrego
juz na poczatku.
Nawet pitkarze o sile
gry ponad 80, pozo-
stajacy bez klubow
(bo nie znalazly sie

w grze), kosztuja
takie pieniadze, ze
dwu-, trzykrotnie
przekraczaja nasz
budzet transferowy.
Imieniono przy tym
gtupi system nego-
cjacji z poprzedniej
czesci. Tak czy inaczej,
wzmocnienie skfadu
wymaga pracy na
boisku i wygrywania
zlepszymi.

kto$ sfaulowany, sedzia pokazuje
kartke - stadion wypetniony po brzegi
wiwatuje, krzyczy, ztorzeczy, czyli zyje.
Ale zdarzajg sie nierzadkie momenty,
gdy pitkarze wymieniajg podania

i panuje cisza jak w filharmonii miedzy
utworami. Odgtos odbijanej pitki suge-
ruje, ze rzecz rozgrywa sie na pustym
stadionie. Co$ dziwnego.

ZROB TO SAM

Ostatnig kwestig sa licencje. Co praw-
da Konami zastrzega, ze w tej kwestii
nie jest w stanie walczy¢ z EA, ale
jednak co roku zmusza spotecznosc
graczy do modowania gry i odwalania
pracy za twércédw. Nie czepiam sie na-
wet sktadéw, cho¢ wersja, w ktérg gra-
tem, miata sktady druzyn z kohcowki
ubiegtego sezonu. Pewnie wkrétce
zostang zaktualizowane. Jednak gdy
widze reprezentacje Polski w biatych
koszulkach w gustowne czerwone
prazki, skreca mnie w $rodku. Skoro to
ma by¢ wierna symulacja pitki noznej,
to ma by¢ wierna. Bez ttumaczen.

Poza tym tropiciele zmian dopatrza
sie mnéstwa matych udogodnieh
w sposobie obstugi. Na przyktad
przy przegladaniu kandydatéw do
sktadu w Master League od razu
jest wyswietlana data wygasniecia
kontraktu zawodnika. W poprzedniej
edycji nalezato sie pofatygowac do
ekranu negocjacji. Na ekranie doboru
druzyny mozna w jednym miejscu
zmienic¢ zawodnika, przenies¢ go
w inne miejsce na boisku i wyzna-
czy¢ inng pozycje. Bardzo przydatne
udogodnienie, gdyby nie to, ze byto
obecne w PES 2014.

PES 2016 zastuguje na pochwate,
ale nie we wszystkich elementach. Na
pewno nalezg do nich model gry i ani-
macja postaci. Zwolennicy wiernosci
sktaddéw, koszulek i twarzy muszg
poczekac na graczy, ktérzy poswieca
czas na wprowadzenie poprawek.

Z doswiadczenia wiem, ze zajmie im
to co najmniej dwa miesigce. b
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Pillars of Eternity:
The White March Part1

[AODIVEEY Obsidian Entertainment Wersja PL: tak

qrpiech

tudio Obsidian przygoto-
S wato dodatek w starym,

dobrym stylu - klimatyczny,
satysfakcjonujgco dtugi, peten
intrygujacych zadan, ciekawych
postaci i zapadajacych w pamieé
pojedynkdw.

Pierwsze fabularne rozszerze-

nie obsypanego nagrodami RPG
podzielono na dwie odrebne misje.
Pierwsza, stanowigca danie gtéwne
i wyrazZnie inspirowana serig
Icewind Dale, zabiera nas do skutej
lodem Biatej Marchii, w ktérej mu-
simy odnalez¢ legendarng kuznie

i dowiedziec sie, jakie nieszczescie
spadto na zamieszkujace gérska
fortece krasnoludy.

Na trwajgca okoto 11 godzin przy-
gode w Biatej Marchii sktadajg sie
cztery nowe lokacje wraz z obszer-
nymi, petnymi putapek i zagadek

podziemiami. Cieszy fakt, ze oprocz

zadan powigzanych z gtéwnym,
nadspodziewanie interesujgcym
nurtem opowiesci dostajemy kilka

PIXEL

Patch 2.0

 ad

Wrazz dodatkiem
ukazafa sie aktualiza-
Ga 2.0, ktdra usprawnia
Al wrogdw, umozliwia
zarzadzanie reakcjami

ctonkéw druzyny, wpro-

wadza tez mozliwos¢
ponownego rozdzielenia
punktéw i talentow.

wieloetapowych, utrzymujgcych
wysoki poziom oryginatu misji
pobocznych, a takze gar$¢ emocjo-
nujacych, opcjonalnych bitew z po-
teznymi przeciwnikami. Wsréd nich
jest nawet potyczka z pozerajgcym
dusze smokiem! W trakcie wedro-
wek po mroZznej pétnocy spotykamy
tez dwojke nowych bohaterdw,
ktérych mozemy zaprosi¢ do naszej
kompanii: zdziwaczatego mnicha
imieniem Zahua oraz petnigca

role druzynowej totrzycy Diablice

z Caroc. Emocje wzbudza szczegél-
nie zenska postac - to bezwzgledna
morderczyni, ktérej dusze uwiezio-
no w mechanicznym konstrukcie.
Druga, o wiele krotsza, ale znacznie
trudniejsza misja pozwala zwiedzic¢
podndze oraz wnetrze oblezonej

Walka z potez-
nym smokiem
i jego stugusami
stanowi cigzka
przeprawe nawet
dla wysokopozio-
mowej druzyny.
A zeby w ogédle do
niej doprowadzic,
trzeba doktadnie
zwiedzic jedng
z nowych lokacji.

przez najemnikdéw twierdzy po-
teznego maga i jego zwasnionych
uczniéw. Przeznaczona jest dla
weterandw - tu liczg sie potyczki

Z przewazajacymi sitami wroga,

a fabuta schodzi na dalszy plan.
Dzieki takiemu wywazeniu zabawy,
kazdy powinien znalezé w rozsze-
rzeniu cos$ dla siebie.

Dodatek zintegrowano z pod-
stawowa wersjg gry - aby od razu
rozpocza¢ nowe misje, musimy
dysponowac stanem zapisu z dru-
giego lub péZniejszego rozdziatu.
By bezpiecznie przemierzac¢ mrozna
pétnoc, druzyna powinna znajdowac
sie na 6smym poziomie doswiad-
czenia. Wizyte w twierdzy maga
lepiej zostawi¢ postaciom, ktére
w podstawce zrobity juz wszystko,
co sie dato. Zostanie to nagrodzone
- rozszerzenie pozwala zdoby¢ dwa
kolejne poziomy doswiadczenia,
wprowadza tez kilka nowych czaréw
i talentow.

Twércy nie ustrzegli sie paru
bteddéw - bohaterom czesciej niz
poprzednio zdarza sie zacig¢ w dro-
dze do przeciwnika lub obrywac bez
oddawania cioséw. Z kolei jedna
z lokacji nie zarejestrowata faktu,
ze skonczytem juz misje gtéwna - po
raz drugi uraczyta mnie scenkami,
ktére juz widziatem, odzyli tez
pokonani przeciwnicy, a skrzynie
na powrdét zapetnity sie klonami
zebranych przedmiotéw. To jednak
drobiazgi, na ktére mozna przy-
mknga¢ oko. Frajda z grania jest zbyt
duza, by sie nimi przejmowac. ha
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Zdan

3 ludzie, ktérzy jedzg pizze
S z ananasem. Zwaq to dziwadto
pizzg hawajska i nie widza
w tym nic zdroznego. Zawsze mnie
to zdumiewato. Po ki grzmot psu¢é
pizze jakim$ owocem? Nie mogliby
dodac do tego bekonu albo...
podwdjnego bekonu? Ale nie, oni
decyduja sie na stodki akcent
w pizzy. | oczywiscie, jak kto$ mi
podsunie co$ takiego pod nos,
to jem. To w koncu pizza. Tej nie
da sie zaszkodzi¢ zadnym sktad-
nikiem. Ale gdzie$ w gtebi duszy
czuje, ze co$ mi nie pasuje w tej
kombinacji. Co$ jest nie na miejscu.

Taki sam ktopot mam z gra Volume.
Tutaj tez jest jeden element, ktéry
$rednio pasuje do reszty. To fabuta.
W innej tego typu produkcji stano-
witoby to powazny problem. Tutaj,
co wazne - niekoniecznie. Mamy
bowiem do czynienia z pozycja

- Jak kolor wybraliSmy dla rezydenciji,
paniczu? - Fioletowy, Alfredzie. Fioletowy.

skradankowo-logiczno-zrecznoscio-
wa. Czyms$ w rodzaju skrzyzowania
Metal Gear Solid z Pac-Manem. Taka
pozornie krzyzéwka jeza z wezem,
a tak naprawde po prostu z do-
bra pizza z jednym nietrafionym
sktadnikiem. Co $mieszniejsze,
owa fabuta jest dos¢ pomystowa
wspoétczesng wariacjg na temat
opowiesci o Robin Hoodzie. Ba!
Mozna tez powiedzie¢, ze zahacza
ona posrednio o kwestie takie jak
YouTube, let's playe z gier i tym po-
dobne wspaniatosci. Tylko... wydaje
sie doczepiona totalnie na site. Po
prostu jest i niczym nie porywa,
cho¢ nie powoduje tez napadow
ztosci. Jest tym ananasem na owej
udreczonej hawajskiej - jest, bo by¢
musi. Ale i tu mata pochwata - cata
akcja dziejgca sie jako komputerowa
symulacja to trafiony pomyst.

A jak ma sie reszta pizzy? O! Tu
jest smacznie, dobrze, chrupigco
i miesiscie. Mamy do czynienia
z setka poziomdw, gdzie naszym
celem jest nie dac sie ztapa¢,

Volume to nie pierw-
sza produkga Bithell
Games czyli de facto
Mike'a Bithella. Pracowat
ontez dla Blitz Games
nad dobrze przyjetym
Thomas was Alone.

-
VOLUME

Pamietajcie, ze patrzenie w paski
pogrubia wszystko, co widzicie.

zebrac diamenty i znaleZ¢ portal
prowadzacy do kolejnego etapu. Co
doskonale zagrato na naszej pizzy?
Konstrukcja tychze poziomoéw. Az
chce sie dojs¢ do nastepnego, zeby
zobaczy¢, z czym przyjdzie sie nam
zmierzyc i jakie nowe umiejetnosci
trzeba bedzie opanowac, by tym
razem wykiwac straznikéw. Czasem
nasz bohater bedzie musiat skradac
sie przy $cianie, a kiedy indziej
sprytnie uzy¢ jednego z dostepnych
gadzetow. A w koncu zastosowacd
to wszystko naraz, by cato wyjsé

z opresji. Generalnie stopien trud-
nosci wzrasta w sposéb wspaniale
zbalansowany. Przejscie poziomu
sprawia po prostu czystg rados¢

i powoduje, ze mamy banana na
twarzy. Dodajmy do tego bardzo
dobrg i odpowiednio stylizowa-

ng oprawe wizualng - nie ma tu
wprawdzie wodotryskow, ale grafika
okazuje sie niezwykle przyjemna
dla oka. To jednak tylko dodatek

do megagrywalnosci. A te podnosi
jeszcze doskonaty i rozbudowany
edytor poziomdw.

Mowigc krotko - takg hawajska
maégtbym jesé catymi dniami. Przy
tak dobrym ciescie, serze, szynce
ten nieszczesny ananas jest tatwy
do zignorowania. Zapraszam na
prawdziwg uczte. ba
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= W bistro Nessa jadaja
gtéwnie policjanci, ale nie
brakuje tez podejrzanych
typow. Mozemy zdecydowac
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Episode1-The End of Peace
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grpiech

rafiamy do fikcyjnej rzeczy-
Twistos’ci lat 50. i wcielamy sie

w podstarzatego Eliota Nessa -
niegdys stréza prawa, ktory przewo-
dzit Nietykalnym i wsadzit za kratki
legendarnego Ala Capone, obecnie
wtasciciela skromnego bistro przesla-
dowanego przez demony przesztosci.

Ta epizodyczna opowiesc¢ z elementami
przygoddwki bardzo przypomina dzieta
serwowane w ostatnich latach przez
studio Telltale. W trakcie trwajacego
okoto 2 godzin pierwszego odcinka
zwiedzamy kilka niewielkich lokacji,
odszukujemy interaktywne przedmioty,
rozwigzujemy proste zagadki i prowa-
dzimy szereg rozmoéw, dokonujac przy
tym réznicujgcych przebieg zabawy
wyboréw. Co pewien czas bierzemy tez
udziat w sekwencjach zrecznosciowych
i krétkich strzelaninach. Przede wszyst-
kim jednak chtoniemy ciekawa historie
i wylewajacy sie z monitora klimat.
Alternatywna rzeczywisto$¢ wykre-
owana przez niezalezne hiszpanskie
studio na kazdym kroku mocno za-
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skakuje. Nad fikcyjnym amerykanskim
miastem Santa Esperanza unosi sie
cudem ocalaty z katastrofy w 1936 roku
zeppelin Hindenburg, przebudowany
na luksusowy hotel przez wizjonera

A. Ryana (twdrcy wyraZnie puszczaja
oko do fanéw BioShocka). W porcie
stoi gigantyczna, zaawansowana
technologicznie, nalezaca do mafii t6dz
podwodna. A Capone, po 20 latach
spedzonych w wiezieniu, wychodzi na
wolnos$¢ w petni wiadz umystowych

i prosi Nessa o pomoc w odnalezieniu
porwanej wnuczki.

Fabuta, cho¢ na razie rozwija sie
powoli, petna jest obiecujgcych, pozor-
nie niepowigzanych ze sobg watkéw
i nieZle pomyslanych postaci. Sprawa
porwanej dziewczyny oczywiscie
sie komplikuje - dba o to dysponu-
jacy nadludzka sita morderca, ktéry
zaczyna usuwac Swiadkdéw, w incydent
zamieszana zdaje sie by¢ takze upiorna
sekta. Pozostaje mie¢ nadzieje, ze
scenarzysci utrzymajg forme i nie
przestang zaskakiwac, a podejmowane
w trakcie zabawy nietatwe decyzje

jak ich potraktowac.

Wnetrze pod-
niebnego hotelu
Hindenburg urza-
dzono z przepy-
chem. Znalazt sie
tu nawet ogréd
ze stawami.

Dedukcja

-y
W jednym z etapow
musimy zbada¢ miejsce
zbrodnii na podstawie
znalezionych dowodéw
odtworzy¢ przebieg
zdarzenia. W tym celu
uzupetniamy prosta
tablice dedukcyjng
podobna do tejz gry
Sherlock Holmes: Crimes
and Punishments.
L3 réznica, ze tutaj
nie da sie wyciagnac
btednych wnioskow.

przyniosg w kolejnych odcinkach od-
czuwalne konsekwencje - na razie jest
ich troche za mato.

Produkcji trudno odmaowic klima-
tu takze ze wzgledu na specyficzng
oprawe graficzna. Stylistyke noir
potaczono tu z komiksowa kreska
i doprawiono spora dawka surrealizmu.
Twércy umiejetnie operujg Swiattem
i gtebig ostrosci, a cata gra utrzymana
jest w czerni i bieli, z lekko zaznaczo-
nymi czerwieniami i zétciami. Sprawia
to, ze obserwujac kolejne sceny, caty
czas zastanawiamy sie, czy majg one
miejsce naprawde, czy sg tylko tworem
zniszczonego przez alkohol umystu
Nessa.

Dzieki towarzyszacym zabawie
emocjom przymykamy oko na niedo-
pracowane, sztywne animacje, brak
mozliwosci obracania kamery czy nie-
zbyt przemyslany system sterowania,
ktéry regularnie wymaga przekfadania
prawej reki z myszy na klawiature. Czu-
jemy, ze trzymamy w dtoniach diament.
Nieoszlifowany i peten rys, ale jednak
diament. ba
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Pocztar

inowy Mad Max rozgrzewa wi-
Kdzéw od 1979 roku. Po latach

nieobecnosci na ekranach
seria George'a Millera znéw stata sie
hitem, podsycajgc mode na szalone
postapokaliptyczne klimaty. W parze
z nowym filmem otrzymujemy tez
gre z otwartym $wiatem, w ktérej
mozemy przemierzaé piaszczyste
Pustkowia. Szykujcie sie na kurz,
smar, krew, benzyne i bél.

Produkcja Avalanche Studios nie jest
wierng adaptacjg ostatniej kinowej
odstony przygdd Maksa, jednak
wszystkie podstawowe zatozenia
wykreowanego tam $wiata zostaty
zachowane. To brutalne miejsce,
zamieszkate przez kilka odmian psy-
chopatycznych $wiruséw, mordercow,
fetyszystow i innych degeneratéw,
ktérzy rozumiejg wytacznie jezyk
przemocy. Walute stanowi tu ztom, za
ktéry kupimy tony ulepszen dla siebie
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i naszego wiernego stalowego ruma-
ka. W cenie jest takze amunicja, czy-
sta woda, benzyna i pokarm, za ktéry
w tym przypadku robi psie zarcie oraz
czerwie zerujace na trafiajacych sie
co rusz zwitokach.

Na Pustkowiach przezy¢ moga
jedynie twardziele, ktérzy opanuja
oparty na combosach, prosty system
walki wrecz, polegajacy gtéwnie na
katowaniu jednego przycisku, tado-
waniu paska furii i kontrach, zupetnie
jak w serii gier o Batmanie. Wrogéw
mozna przygwoZzdzi¢ do $ciany albo
dobic na ziemi. Przydaje sie tez
bron biata (zwtaszcza umozliwiajgcy
krwawe wykonczenia ndz), aczkolwiek
szybko sie zuzywa. W starciach nie
do pogardzenia jest takze bron palna,
a z porecznej strzelby mozna korzy-
sta¢ zaréwno podczas eksploracji na
piechote, jak i siedzac za kétkiem.
Brawurowa jazda samochodem
wysuwa sie tu na plan pierwszy.

Max czesto
zostawia na drodze
takie widoki.
Zmagania z innymi
autami to 100%
wysokooktanowej
adrenaliny.

Superauto

Mitosnicy szperania
w bebechach aut

beda w siédmym niebie.
Imiany faktycznie
przekadaja sie na model
jazdy, co motywuje

do personalizagji fur.

Wraz z kolejnymi misjami mozemy
ulepszac naszg bryke - Magnum Opus
- dokupujac pancerz, uzbrojenie, cze-
$ci, turbo, a nawet bawigc sie kolorami
karoserii i ozdabiajgc jg wzorami czy
insygniami. Opcji wystepuje na-
prawde wiele - na samym grzebaniu
w statystykach wozu i Maksa mozna
straci¢ pare godzin. Model jazdy jest
przyjemny, mocno zrecznosciowy, ale
i narowisty. Zmagamy sie z przyczep-
noscig, przyspieszeniem i ciezarem
auta, przynajmniej dopdki go nie
podrasujemy lub nie znajdziemy sobie
innego. A dokonywane w warsztacie
zmiany majg realny wptyw na to,
jak prowadzi sie dany pojazd!

Sporo czasu schodzi (jesli uprze-
my sie to uczynic) na przegladaniu
niezwykle obszernej encyklopedii



kilkudziesieciu dziwacznych postaci,
specyficznych wozéw czy tajemni-
czych miejsc. Rozwojowi bohatera

tez trzeba poswiecic¢ wiele godzin:

za konczenie wyzwan z dtugasnej

listy dostaniemy specjalne zetony, za
ktére u miejscowego szamana da sie
podniesc statystyki zdrowia, tak zwany
.poziom legendy" czy czynniki pozwa-
lajgce znalez¢ wiecej wody, amunicji,
ztomu badZ zmniejszy¢ zuzycie paliwa.
Nikt nie broni nam tez zapuscic¢ dtugiej
brody czy wysmarowac facjaty sma-
rem lub farbg, jesli nie podoba nam sie
proponowany model postaci.

Mapa Pustkowi jest bardzo rozlegta
i podzielona na terytoria, ktére
mozna uwalniac i zdobywac. Juz od
poczatku spory teren okazuje sie
dostepny, a caty obszar dostownie
tonie w dziesigtkach ikonek (ktania sie
Assassin's Creed), ktére odciggajg nas
od niezbyt rozbudowanego gtéwnego
watku fabularnego.

Na ukonczenie gtéwnego watku
fabularnego potrzeba okoto 20
godzin, cata reszta zajmie nam dwa
albo i trzy razy tyle. Mamy tu wszyst-
ko: przejmowanie wrogich obozéw,
spektakularne, petne wybuchéw
i taranowania wyscigi samochodowe,
tajemnicze spotkania z przypadkowy-
mi mieszkancami pustyni, sporo misji
pobocznych, rekonesans terenu z po-
ktadu wznoszacego sie balonu (fajny
patent!), zdejmowanie snajperéw,
rozbrajanie min, niszczenie ostrze-
gawczych totemdw czy rozbijanie lub
przechwytywanie konwojoéw. Niektére
miejscéwki zapewniaja kilkadziesiat

sekund poszukiwan, inne nawet 30
minut walki i szperania po katach. To
wiasnie ten przepych moze byc¢ jedng
z potencjalnych stabych stron gry.

Jesli nie wkrecimy sie we wspaniaty
klimat Pustkowi i damy zwies¢ po-
wtarzalnym zadaniom opcjonalnym,
mozemy odtozy¢ gre i nigdy do niej
nie wrécié. Sama fabuta to nic specjal-
nego, podobnie jak w filmie stanowi
tylko pretekst do rozwatki. Wiekszos¢
czasu spedzamy, przemieszczajac sie
z jednego konca mapy na drugi (tu
ratuje nas opcja ,,szybkiej podrézy"),
wykonujac zadania zlecane przez
wiadcédw kolejnych twierdz i od czasu
do czasu prébujac zgtebic charakter
Maksa, chociaz mam wrazenie, ze za
bardzo nie ma czego zgtebiac.

Graficznie przez wiekszos$¢ czasu
jest bardzo dobrze, aczkolwiek bywa
nieréwno i na niektérych teksturach
widad¢, ze gra pierwotnie powstawa-
ta z mysla o poprzedniej generacji
konsol. Tym niemniej Mad Max potrafi
zaimponowac filtrami, cudownymi
efektami swietinymi generowanymi
przez palgce stonce pustyni i brudnym
wyglagdem Pustkowi.

Tylko pozornie znajdziecie tu sam
piach i skaty. Lokacje zaprojektowano
z pomystem - nie brak prowizorycz-
nych konstrukcji, wzniesionych przy
uzyciu skorodowanych, dostepnych
po apokalipsie przedmiotéw, co
dodatkowo poteguje klimat. Genialnie
wygladajg tez mordercze burze pia-
skowe - warto w ich trakcie wyjechac
na zwiady, poniewaz mimo ryzyka
mozna sie nieZle obtowic.

To nie lewitacja,
tylko efekt wyko-
rzystania jednej
Z ramp rozmiesz-
czonych na mapie.
Auto podczas lotu
zachowuje sie
czasem dziwnie.

Licencja

Mad Max pokazuje
jak sensownie wyko-
rzystac znane z filmu
motywy i zaleznosci. Nie
chodzito o kopiowanie
fabuty, lecz odtworzenie
tego samego klimatu.
Oprécz Maksa, znanych
z ekranu postaci tu nie
uswiadczymy.

Mad Max potrafi zaimponowac filtrami, cudownymi efektami
Swietlnymi generowanymi przez palace stofice pustyni i brudnym
wygladem Pustkowi. Tylko pozornie znajdziecie tu sam piach i skaty.

MAD MAX

Animacji jedynie przy wiekszej
rozwatce zdarza sie zakrztusi¢. Szkoda
tylko, ze Max biega troche sztywno,
ale za to bardzo ptynnie walczy.

W grze irytuje kilka niedorzecznosci,
chocby to, Ze bohater podskakuje jak
emeryt, dlatego tez nie ma mowy

0 wdrapaniu sie na najmniejszy nawet
murek czy skate. Wspinaczke usku-
teczniamy tylko w $cisle okreslonych
miejscach, zupetnie niepotrzebnie
oznaczonych z6ttg farba.

Choc¢ gra ma wartosci produkcyjne
na poziomie kinowym, niestety, Max
przemawiajacy gtosem Brena Fostera
okazuje sie absolutnie bezptciowy.
Brak mu brawury mtodego Mela Gib-
sona i ztosci wyzierajgcej z btekitnych
oczu. Duzo lepiej wypadajg postacie
poboczne, a nawet dzicy, wywrzasku-
jacy groZzby i obelgi przeciwnicy. A juz
ryk silnikdw i dZwiek opon tracych
o piach potrafi mito potechtac uszy.

Tworcy skupili sie na kampanii dla
jednego gracza. Brak multiplayera
rekompensuje mozliwos¢ Srubowania
wynikéw w szalonych, pustynnych
wyscigach i poréwnywania ich z re-
zultatami innych graczy. Catos¢ nie
jest trudna, gra wrecz prowadzi nas
za raczke, a wyzwanie stanowi tylko
w przypadku duzych liczebnie grup
przeciwnikéw.

Nie jest to moze produkcja wyjat-
kowo oryginalna, gdyz wida¢ w niej
sporo naleciatosci z innych tytutéw,
szczegdlnie Middle-earth: Shadow of
Mordor. Jednak sandboks w pustynnej
wersji wcigga jak ruchome piaski
i motywuje do dalszej gry: szperania
w kazdym kacie i sycenia sie stodka
aurg dystopijnego $wiata. b

Pustkowia w petnej krasie. Spacery
po nich bedg dobrym treningiem przed
premierg Fallout 4.
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JODIVEEN] Media Molecule Wersja PL: tak

Pocztar

2013 roku magicy ze
studia Media Molecule
przygotowali ciepto przy-

jeta gre na PlayStation Vita. Dzi$
Tearaway w rozszerzonej wersji

z podtytutem Unfolded umili czas
uzytkownikom PS4.

Twércy zapraszajg w podrdz po baj-
kowym Swiecie powstatym wytacz-

nie z papieru. Fizyczne wtasciwosci
tego tworzywa zostaty w petni
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zachowane, wiec zrobione z kar-
tek elementy drza pod stopami,
topocza na wietrze czy zwijaja sie
w rulon. Wyglada to hipnotyzujaco,
a my otrzymujemy jedng z najbar-
dziej oryginalnych opraw wspotcze-
snych gier.

Bohaterem opowiesci jest
sympatyczny lota, ktérego wyglad
personalizujemy ptacac znajdo-
wanym konfetti. lota petni funkcje
postahca, majacego wiadomosc dla

Studio

Media Molecule
zostato zatozone przez
bytych cztonkow Lionhead
Studios. Odeszli w 2006
roku, tuz przed tym gdy
twércow Fable przejat Mi-
crosoft. Media Molecule,
podobnie jak Lionhead

i 22Cans Petera

Molyneux ma siedzibe

w brytyjskim Guilford.

tajemniczej Istoty, ktérg jestesmy...
my sami. Ten prosty patent nakreca
cata historie, a lota wedruje przez
kolejne lokacje, wystuchujgc dywa-
gacji dwdjki Swietnie zdubbingowa-
nych narratoréw.

Swiat zamieszkujg zabawne
stworzenia, ktérym czasem trzeba
wyswiadczyc przystuge, a nierzadko
to one robig co$ dla nas. Zadania
sg urocze - dla przyktadu juz na
samym poczatku musiatem rzucic...
papierowym $wistakiem do kosza
czy pomdc wiewidrce odzyskac ko-
rone. Szukamy zatem przedmiotéw,
rozwigzujemy proste tamigtowki,
rysujemy na touchpadzie (patent
podobny do zastosowanego we
wspaniatym Okami), przywracamy
kolory i... ujezdzamy Swinie, Swiet-
nie sie przy tym bawiac.

Na PlayStation 4 znajdziecie spo-
ro nowosci wzgledem wersji z PS
Vita. Lokacje sg bardziej rozbudo-
wane i jest w nich wiecej do roboty,
dodano tez zupetnie nowe miejsca.
Sekcje platformowe nie stanowig

Oryginalna wersja na PSV zdobyta
szereg nagréd miesiecznika Edge,
w tym laury dla najlepszej gry
mobilnej 2013 roku.



wielkiego wyzwania. Mozna spas¢

w przepasc czy zostac zgniecionym,
ale bez zadnych konsekwencji.

Z drugiej strony - ostatnie uczucie,
jakie tytut tego pokroju powinien
wywotywag, to frustracja. W 2013
roku produkcja Media Molecule
wykorzystywata wszystkie wtasci-
wosci przenosnej konsoli Sony. Dzi$

twércy zrobili uzytek z wiekszosci
zalet DualShocka 4. Nowe sterowa-
nie czesto bazuje na czujniku ruchu,
Swiatetko kontrolera moze mie¢
zastosowanie w walce, a na touch-
padzie wybijemy sie w powietrze na
bebnach czy narysujemy brakuja-
ce przedmioty, ktére pojawia sie

w grze.

TEARAWAY UNFOLDED

¥ L
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Dzieki panelowi
dotykowemu kon-
trolera PS4 mozna

wytworzy¢ podmu-

chy wiatru, ktére
zwiejg przeszkody
albo roztoza
sktadany most.

Duchy
LittleBigPlanet
i nienarodzonego
jeszcze Unravel
z Electronic Arts
unoszg sie nad
Tearaway...
To jedna wesota
rodzinka.

Posiadacze gadzetu PlayStation
Camera wyciggna z zabawy jeszcze
wiecej i bedg mogli na przyktad
przenies¢ do Tearaway swojg twarz.
Podobne atrakcje zapewni dedyko-
wana aplikacja PlayStation App na
smartfona lub tablet, ktéra zamieni
nasze urzadzenie w drugi, pomoc-
niczy ekran. Druga osoba bedzie
mogta dzieki niemu ingerowacd
w Swiat gry.

Tearaway Unfolded to lekki
i przyjemny tytut dla catej rodziny.
Z tatwoscig potrafie sobie wyobra-
zi¢ grajacych ojcéw, ktérzy wtasnie
produkcjg Media Molecule wprowa-
dzg swe pociechy w $wiat elektro-
nicznej rozrywki. W wielu miejscach
gra moze stanowi¢ swoisty samo-
uczek obstugi pada i jego funkcji.
Dzieciom spodobajg sie piekne
kolory, proste, ale pomystowe
patenty oraz znakomite udZwieko-
wienie i wpadajaca w ucho muzyka.
Smiato mozecie zainwestowad w to
przesympatyczne potgczenie plat-
formeraiprzygodowki. b

® Pefne udzwiekowienie form filmawych,
telewizyjnych i muzycznych

PLAY THE GAME

JEDYNE W POLSCE

studium. 9

i &

* Udzwiekowienie gier
® Specjalnie stworzona sala dydaktyczna i studio
@ Profesjonalny sprzet

® W Kadrze miedzy innymi: Grzegorz Lindemann,
Andrzej Artymowicz, Wiestaw Znyk

® Praktyki i wartosciowe kontakty w branzy
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PLAY THE GAME

= Swiat Trine 3jest
nie tylko piekny,
ale i zréznicowa-
ny. Zwiedzamy
zaréwno zielone
lasy i piaszczyste
plaze, jak i mrozne,
gorskie szczyty.

Zoya potrafi wystrzeli¢ z tuku ling, na ktérej
buja sie w dowolnym kierunku, takze w gtab
ekranu. Moze tez potaczyc¢ nig wybrane obiekty.

Mozliwos¢ swobodnego poruszania sie
w trzech wymiarach to dla serii prawdziwa
rewolucja. Rewolucja udana, cho¢ okupiona
uproszczeniem niektérych elementéw rozgrywki.
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qrpiech

rzecia odstona niezwyktej serii
Tqier platformowych jest jesz-

cze piekniejsza niz dotychczas,
ale zmieniona mechanika rozgrywki
wywotuje mieszane odczucia. Twércy
zrobili wielki krok naprzéd, jednak...
najwyrazniej stali akurat na rucho-
mych schodach jadgcych w przeciw-
nym kierunku.

Kolorowa magiczna kraina, zamiesz-
kiwana przez ludzi i stwory rodem

z basni, po raz kolejny znalazta

sie na krawedzi zagtady. | tak jak
poprzednio uratowac jg moze
jedynie ztodziejka Zoya, fajttapowa-
ty rycerz Pontius i niezbyt dobrze
radzacy sobie z magig czarodziej
Amadeus - tréjka Smiatkdw, ktérych
dusze potgczyt tytutowy, potezny
artefakt Trine. Dzieki jego mocy

nasi bohaterowie sg praktycznie
niepokonani - cho¢ w trybie dla
pojedynczego gracza kierujemy tylko
jedng postacig, mozemy w dowolnym

Tine'3: The Artifa ""
of Power

momencie zastapic jg kims z pozo-
statej dwdjki. Nie dos¢, ze pozwala to
do woli korzystac z unikalnych zdol-
nosci kazdego z bohaterdw, takich
jak taczenie elementéw otoczenia
linami czy podnoszenie obiektéw

za pomoca telekinezy, to jeszcze
zapobiega powtarzaniu etapéw

w sytuacji, w ktérej nieopatrznie
dopuscimy do $mierci jednego czy
dwojga podopiecznych. Tym razem
nie musimy bowiem dociera¢ do
punktu kontrolnego, by wskrzesic¢
takiego pechowca. Zamiast znikac,
jego dusza osiada na ziemi w poblizu
miejsca zgonu i wystarczy chwile sie
przy niej pokrecic¢, by dana postac
wrécita do zycia.

To wygodne rozwigzanie, bo
zej$cia pojedynczych bohateréw
zdarzaja sie dos¢ czesto, zwtaszcza
w pierwszych minutach zabawy. A to
dlatego, ze tym razem nie poruszamy
sie juz wytgcznie w dwdch wymia-
rach - Trine 3 pozwala swobodnie



Ta Sliczna,
basniowa platfor-
moéwka spodoba sie
takze mtodszym
graczom. Szkoda
wiec, ze nie jest
dostepna po polsku.

przemieszczac sie takze w gtab
ekranu. To kapitalna odmiana, w do-
datku dobrze zrealizowana. Dzieki
niej konstrukcje kolejnych poziomdéw
sg jeszcze ciekawsze i bardziej krete,
a one same duzo bardziej widowi-
skowe.

Strona wizualna zachwyca od
pierwszych minut, bo grafika jest po
prostu $liczna. Na ekranie pojawia-
ja sie cudowne, petne szczegdtéw
krajobrazy, rewelacyjna gra Swiatet
i Swietnie animowane postacie.

A za sprawg doskonatego silnika
odpowiadajgcego za fizyke obiektéw
rozwigzywanie prostych zagadek,
polegajacych na manipulowaniu oto-
czeniem, jest jeszcze przyjemniejsze
niz dotychczas.

Przeniesienie rozgrywki w petne
3D stworzyto tez mndstwo nowych
mozliwosci ukrywania znajdziek. Cie-
szy wiec fakt, ze twércy umiejetnie
je wykorzystali i niekiedy trzeba sie
troche nakombinowac, by podniesc
wszystko, co znajduje sie na danym
etapie. Oczywiscie zwiekszenie
poziomu swobody wigzato sie z roz-
budowaniem systemu sterowania.

Z poczatku dos¢ trudno sie do niego
przyzwyczaic, zwtaszcza ze kamera
zachowuje sie inaczej, niz mozna by
sie spodziewac - nie mamy zadnego
wptywu na to, co pokazuje. Nagmin-
nie zdarzato mi sie wiec przypadkiem
wypadac poza plansze albo polecie¢
nie tam gdzie trzeba podczas bujania
sie na linie, bo nie dostrzegtem,

ze rozhustatem jg nie w tej ptasz-

czyZnie, co chciatem. Na szczescie
wprawy nabiera sie stosunkowo
szybko, a twércy nie sg sadystami
i przygotowali plansze w taki sposéb,
by akceptowaty pewien margines
btedu przy naszych manewrach. Gra
sie wiec bardzo przyjemnie.

Zabawie towarzyszy jednak spory
niedosyt. Zmiany wprowadzone
w mechanice rozgrywki okazaty sie
na tyle skomplikowane i kosztowne,
ze twoércy nie zdotali zawrze¢ w grze
wielu lubianych elementéw obecnych
w poprzednich cze$ciach. Komplet-
nie znikta na przyktad mozliwos$¢
rozwijania postaci i wyposazania ich
w nowy ekwipunek. Brakuje tez alter-
natywnych umiejetnos$ci bohateréw
- od teraz Amadeus potrafi wycza-
rowac jedynie pojedynczg skrzynke
(w dodatku robi sie to, wciskajac
klawisz, a nie wykonujac odpowiedni

Kooperacja

SN
~ve-

Trine 3, podobnie jak
poprzednie odstony
cyklu, mozna ukoriczyc,

grajac rowniez w trzy
osoby (i to zaréwno
przez internet, jak
ilokalnie). To mity
dodatek, jednak
niewielka popularnos¢
tytutu utrudnia
znalezienie chetnych
do wspdlnej zabawy.

TRIN 3: THE ARTIFACTS OF POWER [ ¥\ @1 [XeT:1\%l3

gest), Pontius gdzie$ zgubit swoj
wielki mtot, a Zoya razi wrogoéw jedy-
nie zwyktymi strzatami, przez co nie
da sie juz oponentéw zamrozic¢ czy
podpali¢. Brak wszystkich tych roz-
wigzan i niuanséw skutkuje znacza-
cym obnizeniem poziomu trudnosci
zabawy. Mniej cierpliwym graczom
zapewne sie to spodoba, ale osoby,
ktére spodziewaty sie wyzwan na
poziomie dwdéch pierwszych odston
serii, bedg zawiedzione. Najbardziej
boli jednak fakt, ze rozgrywka jest
przerazZliwie krotka. Ukonczenie
gry, tacznie z zebraniem wszystkich
znajdziek i zaliczeniem pozioméw
specjalnych (pozwalajgcych kierowac
tylko jedna postacig) oraz wyzwan
(polegajacych na odpieraniu kolej-
nych fal wrogéw) zajmuje okoto pie-
ciu godzin. Catkiem ciekawa historia
W pewnym momencie po prostu sie
urywa i nie wiadomo, czy kiedykol-
wiek zostanie dokonczona, bo studio
znajduje sie na granicy bankructwa.
Efekt jest taki, ze Trine 3 stanowi
dla serii ogromny krok naprzod
i jednoczesnie réwnie wielki krok
wstecz. To wcigz udana gra, ale nie
tak dobra, jak zapowiadano. Warto
dac jej szanse, choc lepiej poczekad
na obnizke ceny. bl

Manipulowanie podlegajacymi prawom fizyki elementami otoczenia
przydaje sie nie tylko przy rozwigzywaniu zagadek. Skrzynie, wiszace tarany
zy gtazy mozemy tez wykorzystac do robienia krzywdy przeciwnikom.
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Zombi

B PC HPS4 HXONE
Straight Right Wersja PL: nie

Krooger

ier o zombie powstato,
powstaje i bedzie powsta-
wac wiele. Tytuty takie

jak Left 4 Dead, Dead Island czy
Dying Light podniosty poprzeczke
bardzo wysoko, a temat jest na
tyle wdzieczny, ze spokojnie mo-
zemy méwic o praktycznie nowym
gatunku - grach o zombie wtasnie.

ZOMBI

Pierwszoosobowa strzelanina
Zombi pierwotnie nazywata sie
ZombiU i w 2012 roku byta tytutem
startowym konsoli Wii U wyko-
rzystujgcym wszelkie dobrodziej-
stwa nowego sprzetu Nintendo.

W szczegdlnosci drugiego ekranu
na GamePadzie, ktéry wyswietlat
okreslone informacje. Przeszu-
kiwanie zwtok czy zagladanie do
plecaka zmuszato do oderwania
wzroku od telewizora i zerkniecia
na drugi ekran, co samo w so-
bie byto juz stresujace, a czesto
wigzato sie z nieoczekiwanym
napadem hordy wygtodniatych
nieumartych. Jesli w trakcie walki
koniecznie musieli$my sie podle-
czyé, gra nie pauzowata akcji. Trze-
ba byto znaleZ¢ zaciszne miejsce

i wyciggnac z plecaka apteczke.

= Wrogéw, o ile to
mozliwe, nalezy
eliminowac z wiek-
szej odlegtosci.
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Emocje, jakie gwarantowaty takie
sytuacje, byty ogromne, biorgc pod
uwage fakt, ze $mier¢ bohatera
oznaczata... $mierc!

Doktadnie tak! W normalnym try-
bie gry zgon sterowanej przez nas
postaci powoduje, Ze zostaje ona
zarazona, a my wcielamy sie w ko-
lejnego ocalatego, ktéry prébuje
wréci¢ na miejsce tej ,,przykrej sy-
tuacji” i wyrwac naszemu bytemu
ja plecak z zawartoscia, poniewaz
on sam startuje bez ekwipunku.

Wyznam, ze takie rozwigzanie spra-

wito, iz jeszcze bardziej dbatem

0 swojg postac i jeszcze mocniej
sie z nig zwigzatem - w koncu, zeby
odebracd stracone wyposazenie,

W Londynie nie
wszyscy sg jednak
nieumarli. Spotka-
nie z naukowcem
badajacym przy-
czyne epidemii to
okazja do kolejnej
misji.

Permadeath

Gdy tylko nasz
bohater zginie,

do gry wprowadzana
jest nowa postac, ktdra
zaczyna niejako od nowa.
Wiszystkie Sciezki, ktdre
do tej pory otworzylismy,
pozostaja. Nalezy sie
jedynie wybracna
migjsce swojej $mierci

po ekwipunek. Niestety,
doswiadezenie, ktore
zdobylismy w walce
znika i wszystkiego
trzeba sie, uzy¢”od
nowa. Lepiej wiec nazhyt
nie szarzowac, lez
trzymac dystans i lizy¢
wszystkie naboje.

trzeba zabic¢ osobe, ktéra chwile
wczesniej gralismy. Mapa gry
zostata dobrze zaprojektowana.
Po odkryciu specjalnych wtazéw
kanalizacyjnych powrét do miejsca
poprzedniej akcji nie nastrecza
zbyt duzych ktopotdw, a wszystko,
czego do tej pory dokonalismy
w watku fabularnym i eksploracji,
zostaje zapamietane. Z kolei w try-
bie survival $mieré oznacza koniec
zabawy. Fani takich tytutéw jak
Dark Souls bedg wniebowzieci.
Gra konwersje sterowania na
konsole nieposiadajgce dodatko-
wego ekranu przeszta bezbolesnie,
dzieki czemu mozna w petni oddad
sie walce z zombie, ktére opanowa-
ty Londyn. Na drodze do zdobycia
antidotum odwiedzamy miedzy
innymi londyhskie metro, Buckin-
gham Palace czy finalnie Tower of
London. Gra pierwotnie tworzona
byta na sprzet o nieco mniejszej
wydajnosci i widac to zaréwno
w lokacjach, jak i mechanizmach.
Nie jest to typowy FPS - brakuje
swobody (mozliwosci skakania)
i wiekszych terenéw. Niemniej
bawitem sie $wietnie. Uwazam
jednak, ze wersja na Wii U jest duzo
bardziej klimatyczna i jesli kto$
w nig grat, moze sobie spokojnie
remaster Zombi odpuscic¢ - niczego
nowego tutaj nie zobaczy.



Layers of Fear

[ODIV@EH BlooberTeam Wersja PL: nie

Borek

a te gre trafitem zupetnie
N przez przypadek - jako

juror PIXEL.AWARDS.
Po pierwszych kilku sekundach
myslatem, ze to klon House of
Caravan. Po pierwszych kilku
minutach wiedziatem, jak bardzo
sie pomylitem.

Tu i tu jest mroczny, mniej lub
bardziej wiktorianski klimat i pusty
dom, po ktérym chodzimy, starajac
sie zrozumie¢, w czym rzecz - ale
na tym podobienstwa sie koncza.
HoC to typowa gra, z zagadkami
do rozwigzania, LoF to raczej
walking simulator, w ktérym mniej

= Po prawej na $cianie Martwa natura
z owocami (Antonio de Pereda,
1650). To nie jedyny obraz, ktéry
odegra swoja role fabularna.

7:1:1VACCESS

wazne jest to, co sie robi, niz to,

co widac i stycha¢. HoC opowia-

da konkretng historie, LoF rzuca
pojedyncze kawatki uktadanki,
zachecajac gracza do dopowiedze-
nia sobie catej reszty.

Chodzimy po kapitalnie zapro-
jektowanym domu, otwierajac
drzwi, przeszukujgc szuflady,
ogladajac z bliska znajdowane
przedmioty. Raz i drugi trzeba
odszukac kluczyk, bez ktérego
dalej anirusz, czasem nalezy po-
dejs¢ w odpowiednie miejsce albo
spojrze¢ w odpowiednim kierunku.
Dojscie do konca zajeto mi trzy
godziny, wiec gry w grze nie ma za
duzo, ale rekompensuje to tadunek
emocjonalny.

Dom jest peten $ladéw rodzinnej
idylli zniszczonej przez alkohol
i nieszczesliwy wypadek. Kazda
taka historie mozna opowiedziec
na rézne sposoby - po tabloidowe-
mu, wyttuszczajac to, co przycigga
zadne sensacji masy, czy powaz-
nie, jak do tygodnika opinii, opisu-

Malowat Bartosz
Kapron, jeden
z twércéw gry.

Do tej grafiki
byle jaka karta nie
wystarczy. Moje
HD 6850 miato
problemy.

Po wpadce
z Basement Crawl
Bloober Team
dmucha na zimne,
pewnie dlatego
zaczeli od etapu
early access.

LAYERS OF FEAR

PLAY THE GAME

jac mechanizmy, ktére doprowa-
dzity do ludzkiej tragedii. | w koAcu
mozna rzucic kilka migawek, nawet
nie konkretnych faktéw, ale cieni,
jak w jaskini platonskiej - i kazac
odbiorcy samemu wyrobic¢ sobie
zdanie. To jest wtasnie LoF.
Wytaniajgca sie w ten sposéb
historia okazuje sie cudownie
niejednoznaczna. Nie da sie zre-
konstruowac oryginalnego ciggu
zdarzen, nawet ich kolejnos¢ nie
jest oczywista. LoF to nie zagadka
logiczna, to opowiesc¢ o emocjach
malarza, nieradzgcego sobie z ka-
tastrofg, w ktérg zmienito sie jego
zycie. Przesladujg go wspomnienia
i poczucie porazki, gnebig fobie,
aon krazy jak zwierze w klatce,
szukajac sposobu na powrét
do szczesliwej przesztosciina
stworzenie dzieta swego zycia.
Niestety, wszystko, do czego sie
zblizy, ulega zagtadzie, zmieniajac
sie w zagmatwane, symboliczne
wizje, w ktérych otoczenie nie
jest biernym obserwatorem jego
dziatan - przeobraza sie, czasem
na naszych oczach, a czasem, gdy
tylko spojrzymy w inng strone.
Preferujgcy gry akcji mogg sobie
Layers of Fear spokojnie odpuscic,
ale dla lubigcych dobre kino albo
dobrg powies¢ psychologiczng
- pozycja obowigzkowa. ks
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W istocie STASIS to skrzyzowanie jakosci Baldur's Gate czy
Planescape: Torment z klimatem Darkseed badZ Dead Space.

STASIS

DIV Brotherhood Games Wersja PL: tak

Piotr Pierikowski

azywasz sie John Maracheck
N i wtasnie wybudzites sie

z hipostazy, stanu pomiedzy
zyciem a $miercig. Twéj organizm
wymaga natychmiastowej inter-
wencji medycznej, jednak wszystko
wskazuje na to, ze wokoét nie ma
zywego ducha. Szukajac ratunku, za-
czynasz wedrowac przez opustosza-
te pomieszczenia i poznawac prawde
o sobie oraz miejscu, w ktérym sie
znalaztes. A twoje potozenie jest
nie do pozazdroszczenia - trafite$
bowiem na statek kosmiczny, na
poktadzie ktérego przeprowadza
sie nielegalne eksperymenty na
ludziach, krazysz po niestabilnej
orbicie wokét Neptuna, a twoja
rodzina, z ktérg ktadtes sie do snu
hibernacyjnego, gdzies$ znikneta
- podobnie jak cata reszta zatogi.

Smierc

STASIS tym rézni sie
innych przygodo-
wek, Ze tutaj gtowny
hohater moze zgina¢
na wiele sposobéw

w trakcie wedrowki po
Groomlake, przy czym
kazda smierc jest...
premiowana.

= Przeryw-
niki filmowe
wykonano bez
zarzutu - zeby
tylko jeszcze
mozna byto je
pomijac, kiedy
sg odtwarzane
= powtérnie.

Tak z grubsza przedstawia sie
wprowadzenie do STASIS. Pierwsze
wzmianki o tej grze pojawity sie
jeszcze w grudniu 2013 roku. Wtedy
to Chris i Nic Bischoff ogtosili na Kick-
starterze zbidérke funduszy, okreslajac
swoj projekt jako 2D Isometric SciFi
Horror Adventure Game. Przyznacie,
ze brzmi to nieco cudacznie, a jednak
wyjasnienie tego zagmatwanego
terminu oraz szczegéty na temat
rozgrywki podane w dalszym opisie
najwyrazniej przekonaty wielu graczy
na $wiecie, gdyz wspomniani bracia
zebrali ponad 130 tysiecy dolaréw, co
pozwolito im swoje dzieto dokonczyc.

Najogdlniej rzecz ujmujac, STASIS
to przygoddéwka typu point'n'click, tyle
ze wykorzystujgca rzut izometryczny.
To ciekawy eksperyment, a w dodat-
ku catkowicie udany. Warto w tym
miejscu dodac, ze odwiedzane lokacje
robig wrazenie nie tylko ze wzgledu
na wysoka jakos¢, ale i tres¢, czesto
bowiem ogladamy sceny drastyczne,
emanujgce grozg rodem z ,, Aliendw"
czy ,,Event Horizon". Notabene, jak
przystato na wspomniane produk-
cje kinowe, przedstawiony w grze
Swiat jest nie tylko mroczny, ale
i Smiertelnie niebezpieczny, przez co
gtéwny bohater - w odréznieniu od

Ogromna
szczegotowoscé,
ale i pomystowos¢
lokacji robi potez-
ne wrazenie.

Grafika stoi na wysokim poziomie, ale
oprawa dZwiekowa w niczym jej nie ustepuje.

sterowanych postaci w wielu innych
przygoddéwkach - tatwo moze umrzec,
co zmusi nas do siegniecia po ostatni
sejw. To takze novum, ktére mnie oso-
biscie bardzo przypadto do gustu. Na
doktadke mamy tu catkowicie intuicyj-
ng obstuge (tatwo jg opanowac juz po
paru minutach zabawy), przemyslane
zagadki logiczne oraz nastrojowg mu-
zyke, ktérej autorem jest nie kto inny,
tylko Mark Morgan (ten od dwéch
pierwszych Falloutéw). No i jeszcze
niespodzianka - gra wydana zostata
w polskiej wersji jezykowej (napisy).
Szkoda tylko, ze czcionka jest nieco
za mata, utrudniajac tym samym po-
znawanie fabuty, a takze ze nie da sie
przyspieszy¢ wyswietlania dialogéw
w przerywnikach filmowych, przez co
powtdrne ich odtwarzanie potrafi by¢
dos¢ irytujace - nie sg to jednak wady,
ktére eliminowatyby gre jako taka.

Co by nie méwic, STASIS to pozycja
godna uwagi, kierowana gtéwnie do
przygoddwkowiczéw, ktérzy lubujg sie
w horrorach SF, ale nie wytacznie do
nich. W istocie jest to bowiem bardzo
porzadna i efektowna tak wizualnie,
jak i fabularnie produkcja, ktéra zwy-
czajnie prezentuje przyzwoity poziom.
Polecam. s
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GalacticKeep

EDIVEEN Gilded Skull Game Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

ttumie podobnych gier RPG
z watkami science fiction
Galactic Keep od razu sie

wyréznia. Nie kokietuje pieknymi
krajobrazami obcych planet, tylko
zaprasza na prostg plansze, na kto-
rej widac zarysy krajobrazu. Duzo
tu jaskrawych koloréw, a kiedy spoj-
rze¢ blizej, wyraznie da sie dostrzec
raster - jakby cata materia gry zo-
stata najpierw recznie narysowana,
a pézniej wydrukowana w niezbyt
dobrej drukarni. Bohater to kolo-
rowy zeton, ktéry przy chodzeniu
szura po powierzchni planszy. Inny-
mi stowy: zanim Galactic Keep rzuci
nas w odlegta przysztos$¢, najpierw
funduje wycieczke do pokoju nerda
z lat 80., drzacymi rekoma rozpako-
wujgcego nowy modut ukochanego
papierowego RPG - kolejny bilet do
krainy marzen. Dostajemy wiec dwa
egzotyczne swiaty w cenie jednego.

Za pomoca rzutéw dziesiecioscien-
ng kostka kierujemy galaktycznym
agentem, ktéry eksploruje opusz-
czony posterunek, miejsce dziw-
nych eksperymentéw zwigzanych

z manipulacjg czasem. Napotykamy
przeciwnikoéw, z ktérymi rozprawia-
my sie dzieki prostemu systemowi
walki. Odkrywamy kolejne pietra
bazy i kolejne tajemnice, awansujgc
na kolejne poziomy. Ot, RPG. Chociaz
badamy teren w pojedynke, to kiedy
nasza postac padnie w boju, trzeba jg

uratowad, wykorzystujac kolejnego
bohatera, co tworzy bardzo ciekawe
poczucie dziatania zespotowego.
Wadg sg natomiast niewielkie réznice
miedzy dostepnymi postaciamiina
dtuzszg mete nuzgce walki.
Mechanika to w papierowym RPG
jednak nic w poréwnaniu z przedsta-
wionym w grze $wiatem i tym, jak
opisuje go mistrz gry. Pod tym wzgle-
dem Galactic Keep spisuje sie wspa-
niale. Swiat, do ktérego trafiamy, jest
nieodparcie dziwny - w powietrzu
latajg zywigce sie prgdem meduzy,
a jeden z dostepnych bohateréw to
,Oern 'Sel, orthodonski pan czasu,
prawdopodobnie jedna z najinteli-
gentniejszych istot we wszech$wie-
cie". Widac¢, ze autorzy $wietnie sie
bawig tym szczegdlnym rodzajem
kiczu, ktérego w popkulturze lat 80.
byto mnéstwo, a dzisiaj nie wiado-

GALACTICKEEP I\l 1a[XeT.\\l4

Vaporware

Pierwsze informacje

na temat Galactic Keep
pojawity sie wieki temu
-w roku 2009. Potem od
czasu do czasu dowiady-
walismy sie, ze gra lada
chwila bedzie gotowa, po
zym zapadato milczenie.
W Swiecie gier mobilnych
mijaty kolejne epoki,

a Galactic Keep funkejo-
nowat jak Duke Nukem
Forever - wielu stracito
nadzieje, ze gra doczeka
sie premiery. Na szczescie
w tym przypadku warto
byto poczekac.

Casper Keller
jest gharsosem.
To dlatego ma taka
dziwng buzie.
O ile to buzia.

dn e Coalifion. He |
pal- g echeslogy ;
ormekd brcoske o 0 |

He s the sole surviver on o eroiser Takes in o pirafe of fack. He
single~handedly won the ship bock and delivered it fo Coalifion froops
who managed to anlist him into Hheir Special Forces division.

!'_

g

tﬂbfﬁhom Ashton

nie zna strachu
- w tej turze wy-
rzucit 10-tke.

mo, gdzie zniknat. Galactic Keep to
réwniez mnéstwo tekstu, opisujgce-
go miejsca, potwory, a nawet efekty
naszych ciosoéw, ale pokazujacego
$wiat - po ktérym sie poruszamy -
w taki sposdb, ze wcigz pozostaje
peten znakdéw zapytania. Dzieki temu
gra sie czesto z zapartym tchem,
z poczuciem coraz gtebszego nurko-
wania w niezrozumiatg tajemnice.
Jako nostalgiczny hotd ztozony
dawnym papierowym RPG Galactic
Keep to rzecz prawie doskonata.
Jako gra na tablety AD 2015 to
piekne przypomnienie, jak wazne
w grach wideo jest niedopowie-
dzenie. Oszczedny szkic zamiast
fotorealistycznej grafiki sprawia, ze
zaczyna pracowac cos, przy czym
chowa sie kazdy silnik graficzny -
nasza wyobraznia. Krétko méwiac,
.lektura” obowigzkowa. b

s
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SHADOWRUN: HONG KONG

Shadowrun: Hong Kong

EPC EMAC

DIVEEN]A Harebrained Schemes Wersja PL: nie

Krooger

hadowrun to chyba moje
S ulubione uniwersum RPG.

Potaczenie ze sobg dwéch tak
wydawatoby sie réznych stylistyk,
jakimi sg futurystyczny cyberpunk
i jakze pierwotne fantasy, to cos,
do czego uwielbiam wracac przy
kazdej okazji. Nie miato ono jednak
szczescia do gier wideo i pomija-
jac tytut wydany na PC i Xboksa
360 w 2007 roku, dopiero w 2013
gracze doczekali sie prawdziwego
przetomu. Ufundowane na Kickstar-
terze Shadowrun Returns okazato
sie strzatem w dziesigtke. RPG z tu-
rowg walkg w stylu starego dobrego
XCOM-u podbito serca graczy na
catym Swiecie. Po ubiegtorocznym
dodatku Dragonfall przyszta pora na
petnoprawny sequel - Shadowrun:
Hong Kong.

Podobnie jak w pierwowzorze to nie
walka znajduje sie tu na pierwszym
miejscu. Gtéwna role odgrywa fabuta
i to jej poznawanie sprawia najwiek-
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sz frajde. Juz samo umiejscowienie
akcji w Hongkongu roku 2056 nadaje
tej produkcji wyjatkowy klimat. Gracz
przybywa do tytutowego miasta na
spotkanie ze swoim ojczymem. Akcja
nabiera tempa, kiedy zmuszony jest,
wraz z grupkg poznanych shadow-
runneréw, do wymazania swojej
tozsamosci i - pozostajac w ukryciu

- znalezienia osoby odpowiedzialnej
za dos¢ osobiste i nieprzyjemne
wydarzenia.

Granie w Shadowrun: Hong Kong
przypomina czytanie dobrej ksigzki.
Cho¢ wiasciwie bardziej prawdziwg
sesje RPG, w ktdrej mistrz gry opisu-
je, co doktadnie dzieje sie w danym
momencie, i to z najdrobniejszymi
szczego6tami. Bohater drapie sie
po gtowie, spoglagda posepnie, jego
rozmoéwca z niedowierzaniem kreci

Realizm

W grze napotkamy
wiele postaci oraz
przeprowadzimy wiele
rozméw. Nawet te mniej
zZnaczace postai, dzieki
opisowemu prowa-
dzeniu gry, nabieraja
wielowymiarowej gtebi.
Mozna sie wrecz poczu¢
jak podczas prawdziwej
sesji RPG!

Wszystkie lokacje
wygladajg po prostu
doskonale.

«= Neony w deszczu
na ulicach Hong-
kongu. Kolorystyka
gry to majstersztyk.

gtowa czy tez unosi do géry brew,
zastanawiajac sie chwile. Wszystko
to jest opisane. Czasami barwnie,
czasami zwyczajnie - w zaleznosci od
dynamiki sytuacji. Gra pozbawiona
jest bajeranckich przerywnikéw czy
dynamicznych ujec¢ kamery. Co wie-
cej - réwniez méwionych dialogéw

i mimiki twarzy postaci prowadzg-
cych konwersacje. Cata gra jest
doktadnie taka, jaka jg widzimy. Zdaje
sie by¢ graficznym przedtuzeniem
wspomnianej sesji RPG. Mimo ze
wyposazono jg w doskonatg oprawe
wizualng (te neony na ulicach!), uru-
chamia poktady wyobraZzni u kazde-
go, kto w nig zagra.

Obok Swietnej fabuty wystepuje
réwnie $wietny turowy system walki,
ktéry przypomina to, z czym mieli-
$my do czynienia w dwoch pierw-
szych odstonach serii XCOM czy
w Jagged Alliance. Oprécz chowania
sie za ostonami i strzelania z catkiem
pokaZnej ilosci broni palnej mozemy
uzywac charakterystycznych dla
okreslonych klas umiejetnosci, takich
jak rzucanie czarami, leczenie sie czy
wzmacnianie parametréow swoich
i kolegéw z druzyny.

Shadowrun: Hong Kong to tytut
solidny, ktéry po kilku drobnych
zmianach wzgledem poprzednich
odston zaczyna przypominac ideat.
To dobrze. To uniwersum zastuguje
na doskonate gry. ks
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Pierwsza sekwencja gry - Jon wpada
przez otwarty wtaz na poktad Promete-
usza. Jest godzina 13:07...

Juz po kilku minutach Jon orientuje Szef, Ricker, daje dwie godziny
sie, ze za katastrofe odpowiadaja - jesli nie wyemitujemy sygnatu,
monstra, ktére uciekty z laboratoriow. Prometeusz zostanie zdetonowany.

= FIRESTART

Psychodeliczng muzyke napisat Alan
McKean, etatowy kompozytor Dynamix
(Stellar 7, Rise of the Dragon).

Tuz przed nadejsciem ery pecetow

na Commodore 64 ukazata sie gra, ktora
byta talbedzim spiewem epoki osmiobi-
towej. Do dzi$ fascynuje i uznawana jest
Za praojca survival horrorow, a zwitaszcza
System Shocka czy Dead Space.

Jedyng ocalatg osobg na poktadzie
byta ciemnoskéra kobieta, ktéra
schronita sie w kabinie kriogenicznej.

Akcja rozgrywa sie w roku 2061. Orbitujgcy dookota
ksiezyca Saturna, Tytana, statek badawczy Prometeusz
zerwat komunikacje z Ziemig. Na miejsce zostat wystany

agent Jon Hawking, zeby odzyskac dziennik poktadowy,
a nastepnie uruchomi¢ mechanizm autodestrukcji. Musiat
sie spieszy¢, bo jesli nie zrobi tego on, pomoze mu ktos$
z Ziemi. Sytuacja zageszcza sie po odkryciu niepokoja-
cych $ladéw, zwtaszcza ciata cztonka zatogi, ktéry przed
Smiercig zdotat napisa¢ swojg krwig na $cianie stowo
.niebezpieczenstwo". Poczatkowo gra miata nosic¢ tytut
Prometheus Encounter, ale zmieniono go na Firestart

- poniewaz mitologiczny Prometeusz przynidst ludziom
ogien. Wystany z misjq z zakresu genetyki Prometeusz
tez miat dostarczy¢ ludzkosci oswiecenie, wiedze

z samych granic nauki. Zamiast tego przynidst horror. ba

Prometeusz miat cztery poziomy,
pomiedzy ktérymi przemieszczali-
$my sie za pomocg wind.

Bohater nazywa sie Hawking,
co stanowito mrugniecie okiem
do szefa EA, Tripa Hawkinsa.

W napisach poczatkowych jako
rezyser gry wystepuje Jeff Tunnell.
Jako twércy pomystu - on i Damon Slye.

Gore jak na swojg epoke byto
bardzo wymowne: duzo krwi, urwane
gtowy, rozprute klatki piersiowe...

Napotkawszy na korytarzu mu-
tanta, trzeba byto pru¢ w niego ile
wlezie - zanim ten nie dopadt nas.

Konfrontacja z Annarem odopo-
wiedzialnym za nieudany ekspery-
ment na Prometeuszu.

Juz po detonacji Prometeusza
piekna ocalona pani naukowiec
zechce podziekowac Jonowi...
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Po udanej misji niewdzieczny
Ricker wspomina cos$ o niepokoju
w rejonie sektora Alfa.



Jeff Tunnell HALL OF FAME

PEWNEGO
RAZU W OREGONIE

Z szefem Dynamixu, Jeffem Tunnellem,
rozmawia Piotr Mankowski.

Commodorowski ma-
gazyn Zzap! poswiecit
Project Firestart jedynie
jedna kolumne w nu-

merze z lipca 1989 roku.
Byt to entuzjastyczny
tekst. Padato w nim:,Oto
doszlifowana produkcja
Zprzerazajaca atmosfera
powodujaca, Ze gry
wehodza do historii”:
Jednoczesnie recenzent
dowcipnie zapytywat:
,(zy 20th Century Fox
(filmowy dystrybutor
,Obcego: Decydujace
starcie”) bedzie pozywac
zpowodu poniesionych
strat?”

P Patrzac z dzisiejszego punktu widzenia, Project
Firestart jawi sie jako prekursor survival horroréw.
Tymczasem czytatem w jednym z wywiaddw,

Ze nie lubi pan horroréw. Skad wiec ta inspiracja?
Trip Hawkins zadat stynne pytanie: ,,Czy komputer
moze spowodowac, ze zaptaczesz?", gdy zaktadat
Electronic Arts. Rezultatem powyzszego stato sie to,
7e kazdy w EA starat sie rozszerzac definicje tego,
czym moga by¢ gry. To ja bytem w Dynamixie tym,
ktéry prébowat wprowadzaé w zycie stowa Tripa, bo za-
wsze fascynowato mnie robienie filméw i opowiadanie
historii za pomocag medium, jakim sg gry komputerowe.
Pamietaj jednak, ze dziataliémy na C64. Twdj zegarek
ma wiecej pamieci i wieksze mozliwosci wyswietlania
obrazu, niz miat ten komputer. Tak wiec zdawalismy so-
bie sprawe, ze nie zrobimy wielkiego biznesu, prébujac
stworzy¢ gre o tej skali na tym systemie. Z drugiej stro-
ny - tak jak komputer mégt spowodowad, ze zaptaczesz,
tak samo moze spowodowac, ze zaczniesz sie bac.
Dlatego zaczeliSmy realizowac Project Firestart.

@ ale dlaczego ta monumentalna produkcja zostata
wydana wytacznie na C64?

Pod koniec lat 80. C64 byt wcigz czotowg platforma, na
ktérg sprzedawaty sie gry. Apple Il umierato, Amiga pod
wzgledem sprzedazy oprogramowania byta juz trupem,
a pecet dopiero wchodzit na rynek. PéZniej miata miej-
sce rozmowa o konwersji Project Firestart na PC, ale
nastepowat juz wtedy proces luzowania wiezi z dystry-
butorem, ktérym byto Electronic Arts, przez co rzecz
nie doszta do skutku. W ogdle przykrg sprawa jest fakt,
ze Project Firestart zostat wydany przez EA na Cé64,
lecz nigdy nie byt wspierany marketingowo. Odbyto sie
to na zasadzie ,,zréb i zapomnij".

@ w 1989 roku Dynamix byt jednym z lideréw branzy.

Produkowaliscie symulatory z piekng wektorowa grafika.

Jefff Tunnell zatozyt Dynamix wraz z Damonem Slye'em
w 1984 roku w miescie Eugene w stanie Oregon. Niedugo potem
jako dwaj kolejni wspélnicy dotgczyli Kevin Ryan i Richard Hicks.

Project Firestart, cho¢ réwniez wygladat sSwietnie,
miat odrebny styl. Czy to wtasnie ta gra uruchomita
przygoddéwki 2D w stylu Rise of the Dragon czy

Heart of China?

Caty czas rozwijali$my technologie 3D, jednak troj-
wymiarowe obiekty byty wtedy jeszcze dos¢ surowe,
pozbawione detali i cieniowania, przez co nie nadawaty
sie do opowiesci, w ktérych chodzito o wywotanie emo-
cji. Nasz engine 3D byt zarezerwowany dla symulatoréw
w stylu Stellara 7 czy M1 Abramsa. Ja natomiast, tak jak
méwitem, bytem bardzo zainteresowany opowiadaniem
historii, trzeba wiec byto pomysle¢ o rozszerzeniu rynku
i wyjsciu poza obreb geekdéw i hardkorowych graczy,

by sprébowac dotrze¢ do ,,normalnych” ludzi. W re-
zultacie napisatem GDS (Game Development System),
dzieki ktéremu mozna byto tworzy¢ przygoddéwki. Na tej
platformie powstaty David Wolf: Secret Agent, Rise of
the Dragon, Heart of China i Willy Beamish. W Davidzie
Wolfie i Heart of China podjeli$my pierwsze niesmia-

te préby pozenienia obu technologii, inscenizujac
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Dynamix przez krétki czas na poczatku
nazywat sie Software Entertainment Compa-
ny, ale Jeff z Damonem szybko zorientowali
sig, ze to mato chwytliwa nazwa.

sekwencje, w ktérych nasz bohater pilotowat lotnie albo
kierowat czotgiem - przy czym wszystko to wplecione zo-
stato w fabularng intryge. Nie chwalac sie, wyprzedzilismy
Wing Commandera, stosujac ten trik z catkiem dobrymi
efektami.

P Jednym z waszych producentéw byt Joe Ybarra,
ktéry zaczynat kariere w Electronic Arts. To cztowiek,
ktory jest jedng z legend branzy, twérca znany ze swojej
biznesowej skutecznosci.

Joe byt producentem, ktéry ,,odkryt’ Dynamix. Praco-
walismy razem przy dwdch tytutach, byty to Arcticfox
oraz Project Firestart. Wydawali$my gry wtasnymi sitami,
ale przymieraliSmy gtodem i wtedy wtasnie pojawit sie
Joe. Electronic Arts posiadato cos, co byto nam bardzo
potrzebne: pienigdze. Podpisujgc umowe z EA, dokona-
lisSmy najlepszej i najgorszej zarazem rzeczy w historii
firmy. Z jednej strony otrzymali$my kapitat na rozwdj, ale
z drugiej - wprowadzona zostata do zycia stynna obecnie
.0pcja pierwszenstwa". Ten ogromny, opasty kontrakt

w gruncie rzeczy sprowadzat sie do tego, ze nie moglismy
pracowac z nikim innym niz EA. W korhcu za pomocg praw-
nikéw udato nam sie znalez¢ sposéb wycofania sie z tej
umowy, jednak kosztowato nas to wiele stresu, pieniedzy
oraz straconych szans.

P| Project Firestart zawierat fotorealistyczne scenki
przerywnikowe. Zostat wydany w tym samym czasie

co Mean Streets autorstwa Access Software.
Konkurowaliscie z nimi na polu technologicznym?

Nasze filmiki byty czyms, co napawato mnie duma. Wydaje
mi sie, ze byty pierwszymi takimi sekwencjami w grach

w ogole. Co prawda to troche gtupie, ze prébowalismy
zaszczepiac fotorealizm na Cé4. Proces obrébki wyglg-
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Podpisujac umowe z EA, dokonalismy najlepszej i najgor-
szej zarazem rzeczy w historii firmy. Z jednej strony otrzy-
malismy kapitat na rozwdj, ale z drugiej — wprowadzona
zostata do Zycia stynna obecnie,,opcja pierwszenstwa’.

L=

KEN AND ROBERTA WILLIAMS

dat tak, ze za posrednictwem digitalizera przenosilismy
obrazy na komputer, a nastepnie przy pomocy napisane-
go w Dynamixie programu czyscilismy je. Oznaczato to
znacznie wiecej pracy, niz gdyby prébowac przygotowac
taki rysunek recznie, ale digitalizowane obrazki miaty

w tamtym czasie swdj urok, byty zupetng nowoscia. Do
animacji obcych wykorzystalismy zabawki z ruchomymi
korpusami, kupione w Toys R Us. Ustawialismy je w réz-
nych pozycjach, robilismy zdjecia i za pomoca animacji
poklatkowej wprawialiSmy w ruch.

[d Jak wiele oséb pracowato przy grze Project
Firestart? | iloma projektami zajmowaliscie sie

wtedy réwnoczesnie?

Project Firestart byt najtrudniejszym zadaniem, realizacji
jakiego podjat sie Dynamix. PracowaliSmy nad nim przez
ponad trzy lata i byt to test silnej woli. Gre tworzyto wielu
programistow i kilku artystéw grafikdw. Budzet wynosit
ogromne jak na tamten czas 45 000 dolaréw, nie liczac
kosztéw utrzymania zatogi. Dlatego praktycznie nie mie-
lismy szans zarobienia na tym tytule, a wrecz musielismy
don doktadac z funduszy zarobionych na innych grach.

W 1989 roku Dynamix nie byt jeszcze czescig Sierry
On-Line, mielismy 35 pracownikéw i zajmowalismy sie
okoto piecioma przedsiewzieciami, wliczajgc w to Rise of
the Dragon i A-10 Tank Killer, czyli dwa pierwsze tytuty,
ktére byty wydane przez Dynamix, a dystrybuowane przez
Activision.

P Gtéwnym programista Project Firestart byt Dariusz
tukaszuk. Jak go wspominasz?

Dariusz i jego brat blizniak Piotr przybyli do Dynamixu

z uniwersytetu w Oregonie. Dariusz byt jednym z najwspa-
nialszych ludzi, jesli chodzi o podejscie do pracy.

Po raz pierwszy
po latach Ken
i Roberta Williams
pojawili sie
publicznie pod-
czas grudniowej
ceremonii Game
Awards 2014,
odbierajgc nagrode
za catoksztatt
twérczosci.

Finanse

Project Firestart
powstawat bardzo
dtugo, byt dostepny tylko
na jedng platforme — nie
mogtwiec przynies¢
zyskow. Dynamix odzy-
skat sity witalne dopiero
po dopieciu transakgji
zSierr. Przenidst biuro
zprzedmies¢ Eugene

do pieknego biurowca
Riverfront Research

Park i rozpoczat wielka
$wiatowa kariere.




Stworzone na podstawie fotografii tta
do Heart of China zrealizowat D. Brent
Burkett, ktéry przygotowat dwa lata péz-
niej obrazki pojawiajgce sie w Betrayal
at Krondor, jak réowniez oktadke tej gry.

Miat poczucie humoru, a zdolnosci techniczne oraz
hakerskie czynity go jednym z najlepszych programistéw
w firmie. Pamietam, ze realizujgc Project Firestart, Dariusz
znalazt 10 bajtéw wolnej pamieci, ktére byty nieuzywane.
Akurat brakowato nam tych kilku bajtéw, zeby umiescic¢

w pamieci elementy, bez ktérych gra by nie ruszyta. | uda-
to sie! Niestety, kilka lat pdZniej Dariusz zgingt w wypadku
samochodowym. To byt jeden z najsmutniejszych dni

w moim zyciu. Kochatem Dariusza.

P| Dlaczego Dynamix zostat kupiony przez Sierre?

Jak wspomniatem, pod koniec 1989 roku pracowalismy juz
nie z EA, lecz z Activision. Branza gier nie jest fatwym ka-
watkiem chleba, zwtaszcza gdy nastepujg zatory w przepty-
wie gotéwki. Zdarzato sie, ze gdy brakowato pieniedzy, ja,
Kevin Ryan i Damon Slye, czyli wspdétwiasciciele Dynamixu,
odchodzilismy od kasy z kwitkiem. Wspétpraca z Sierrg za-
czeta sie od udzielenia jej licencji na naszg technologie 3D,
by uzyskac fundusze na dziatalnos¢. Ken Williams zapro-
ponowat wtedy kupno Dynamixu. Zaoferowana suma byta
spora, wprowadzita w nasze szeregi stabilnos¢ finansowa.
To w ogdle byt dobry okres dla Sierry, ktéra kupowata inne
firmy i w kofcu stata sie kolosem wartym niemal miliard
dolaréw. W miedzyczasie wszyscy pracownicy Dynamixu
otrzymali akcje Sierry. Ken Williams szanowat nas i pozwolit
rozwija¢ technologie, o ktérych wspominatem. Stan osobo-
wy Dynamixu powiekszyt sie do 200 osdb.

@ Mimo ze temat Betrayal at Krondor domaga sie
osobnej rozmowy, nie moge nie zapytac o te gre.

Kiedy Dynamix zaczat mysle¢ o RPG? Kto byt osoba,
ktéra powiedziata: ,,Krondor"?

Pewnego dnia gratem sobie w komputerowego golfa, ktéry
to gatunek na poczatku lat 90. stat sie bardzo popularny.

Jeff Tunnell HALL OF FAME

Pomyslatem wéwczas, ze te lesiste Srodowiska, wyswie-
tlane w dos¢ powolny sposdb, nieZle pasowatyby do RPG.
Bytoby interesujace, gdyby sprébowac wyrenderowac
co$ takiego za pomoca naszego systemu 3D, wtasnie tak
wolniej, nie na petnych obrotach, bo nie nadazytyby za
tym éwczesne komputery. Bytem fanem fantasy, zwtasz-
cza Tolkiena, i chciatem budowac $wiaty petne przygdd

i 0 ciekawym tle fabularnym. Czytatem niemal wszystkie
ksigzki z tego gatunku, jakie tylko wpadty mi w rece. | tak
trafitem na ,Magician: Apprentice"” autorstwa Raymon-
da Feista. Zaczelismy z nim negocjacje, poczatkowo, by
wykupic licencje, ale skonczyto sie tym, ze postanowilismy
zrealizowac gre wspdlnie z Raymondem. Ostatnig czes¢
uktadanki stanowito zatrudnienie niesamowitego projek-
tanta gier z Cinemaware, czyli Johna Cuttera. Ja bytem
producentem Betrayal at Krondor, ktéry zgromadzit sity,
stworzyt koncepcje i zapewnit fundusze, ale to John byt

maozgiem projektu, ktéry spowodowat, ze wszystko zagrato

jak nalezy.

A Niech pan na koniec opowie o tym, co robi po dniach
chwaty w Dynamixie.

Po tym, jak ukonczylisSmy Tribes oraz Starsiege, Sierra
wpadta w finansowe tarapaty, ktére zakonczyty sie jej
wykupieniem przez CUC International. Okazato sie to jed-
ng z wiekszych gietdowych afer w historii USA, wiec Ken
Williams musiat odejs¢, a wraz z nim odeszta przyjemnos¢
z pracy w tym miejscu. Razem z trzema programistami,
ktérzy stworzyli Tribes, opusciliémy Dynamix i uruchomi-
lismy nowa firme, GarageGames, gdzie sprzedawalismy
kod Zrodtowy Tribes 2 jako Torque Game Engine. Potem
zatozytem firme PushButton Labs, ktéra wyprodukowata
miedzy innymi Social City. Obecnie dziatam w start-upie

0 nazwie Spotkin, gdzie zrobili§my gre Contraption Maker,
bedacq duchowym nastepca Incredible Machine, ktéra to
produkcja jest zresztg mojg ulubiong ze wszystkich, nad
jakimi kiedykolwiek pracowatem. W sktad mojego teamu
wchodzi Kevin Ryan, czyli byty wspdlnik i zarazem
programistyczny geniusz, ktéry stat za Incredible Ma-
chine. Gra jest dostepna w wersji na pecety i urzadzenia
mobilne. W wolnej od wspomnien chwili zachecam do
pogrania! ks

Damon

Drogi Jeffa Tunnella
iDamona Slye'a

rozeszty sie ponad 20 lat
temu. Autor Red Barona
zatozytfirme Mad Otter
Games. Slye jest aktywnym
uzytkownikiem Twittera

i tam wiasnie mozna
znalez¢ jego najnowsze
wypowiedzi.

Betrayal at
Krondor zostat
chtodno przyjety
przez krytyke.
Dopiero fani
namascili go
jako klasyka.
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Equinox, czyli prze-
dzieranie sig przez
labirynt w pancerzu
uzbrojonego droida,
ktéry wyglada jak
latajaca kulka.

Juz w serii Ninten-
do Game & Watch
mogliSmy zonglowacd
kulkami, noszac je
w... kieszeni.

W KU LKI

O roli chiptunedw i pikselowej grafiki w grach
napisano juz wiele, a my do dzis z zachwytem
ogladamy animowane sprite’'y w Contrze i ptynne
skoki Superfroga. Jednak jak dotad prawdopodobnie
nikt nie odpowiedziat poprawnie na odwieczne
pytanie: co byto pierwsze — jajko czy kulka?

ol Voyager

3| ST
Lo ralsTelwlv]
e THRAGETHE

Autor Marble
Madness, Mark
Cerny, prace
w Atari rozpoczat
w 1982 roku.
Miat wtedy 17 lat.

Lata 80. zostaty
zdominowane przez
gry sportowe, takie
jak Konami's Ping
Pong.
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Arkanoid byt dla atarow- '
céw jedna z nielicznych
odzywek utrzymujacych
ich przy zyciu.

przypadku komputero-
wych jajek odpowiedz jest
oczywista: w Polsce naj-

pierw zobaczyliSmy rosyjskie jaja
tapane przez znanegqo z kreskéwki
wilka (klony gier Egqg i Mickey
Mouse oferowanych wraz z kon-
solkg Nintendo Game & Watch),
a p6zniej, w czasach ZX Spectrum,
zachwycali$my sie skocznym jajem
z tapkami i nogami, czyli niejakim
Dizzym. Celowo na zachete nieco
zboczytem z tematu kulek w grach,
Nietypowego Wizballa pa- bo nalezat si¢ wam jajcarski start.
mietaja po latach zaréwno Jednak pora na powaznie skupi¢

fani, jak i tworcy gier - na sie na rzeczonych kulkach.
przyktad Peter Molyneux.

Kulki obecne sg w grach wideo od
samego zarania elektronicznej
rozrywki. Istniaty jeszcze, zanim
automaty do gier doczekaty sie
pierwszych procesoréw. Skon-
struowana w 1972 roku wytacznie

z tranzystoréw przez Atarigra

Pong polegata wtasnie na odbijaniu
paletkami kulki, cho¢ kulka byta wte-
dy... kwadratowa. C6z, kto$ musiat
wymyslac zadania o kwadraturze
kota i z czego$ czerpac te szalone
pomysty. Niemniej zastosowanie
kwadratowego obiektu w roli odbija-
nej w Pongu kulki dowodzi, ze nasz
mdzg tatwo przyjmuje oszustwa,

a kulka czasem moze miec kanty.
Popularnos¢ automatowego Ponga
przetozyta sie réwniez na opracowa-
nie pierwszej konsoli do gier marki
Atari, ktéra przeniosta kwadratowa
pitke i dwie paletki na ekrany domo-
wych telewizoréw. Pong otworzyt
tez Swiat elektronicznej rozrywki

na gry sportowe. Kulka rozgoscita
sie w Golfie na konsolach Magnavox
Odyssey i Philips Videopac (1979),
odegrata takze kluczowa role w grze
Ball (znanej takze pod tytutem Toss-
-Up) na przenosnej konsoli Nintendo
Game & Watch (1980), gdzie wyste-
powalismy w roli zonglera podbijaja-
cego piteczki.

Microprose Soccer

odmienit oblicze PILKA KOPANA | ODBIJANA
komputerowych pitek . .. P
noznych. Podobnie Pierwowzorami wiekszosci gier
jak Wizball od sportowych na komputerach do-
Czym innym sensible‘ow! mowych (lub osobistych) zazwy-
jak nie zwinng czaj byty produkcje powstajgce na

kulka byt Blob ze

Starquake? automaty. Cho¢ za pierwsza pozycje

z tego gatunku juz zawsze bedzie

EJ.J]':I-}E,,.,.
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uwazany Pong, to na prawdziwie
kolorowe i grywalne tytuty przyszio
nam czekac do czaséw Konami.

W 1985 roku na automatach otrzy-
malismy udang wersje Konami's
Ping Ponga, ktéra w tym samym
roku pojawita sie na MSX-ie, a rok
pézniej trafita réwniez na ZX Spec-
trum, C64, Amstrada CPC i Famico-
ma. Koniec lat 80. to réwniez okres,
w ktérym zaczeto wydawac bardzo
dobre pitki nozne, w tym Micro-
prose Soccer (1988) czy Kick Off
(1989). Na poczatku lat 90. Sensible
Software wypuscito Sensible Soccer
(1992), ktéry przez blisko dekade
pozostawat bezkonkurencyjny.
Przynajmniej do czasow serii FIFA

i Pro Evolution Soccer. Wsréd wielu
zabaw druzynowych w kierowanie
pitki do celu nie sposéb poming¢
futurystycznego Speedballa 21988
oraz jego kontynuacji, wydanych

na wiekszos¢ popularnych kon-

sol i komputeréw. Na dodatek
dobrze odswiezonego w wersji

na PC w 2013 roku. Przedzierajac
sie w ekspresowym tempie przez
sportowe zrecznosciéwki na kom-
puterach, warto jeszcze wymienic
pozycje, ktére ukazaty sie miedzy
innymi na ZX Spectrum, takie jak:
Match Point 1984 roku (symulator
gry w tenisa), World Series Baseball
i Basketball 21985 oraz 3D Pool
z1989 (bilard stotowy zrealizowany
za pomocq grafiki wektorowej).

Po przesiadce na 16-bitowe ma-
szyny mogli$my zagrac chociazby
w bardzo udanego minigolfa, zatytu-
towanego Will Harvey's Zany Golf
(1988), ktoéry dziatat miedzy innymi
na Amidze, Atari ST, MS-DOS-ie
i Mega Drivie. Nieszablonowym
podej$ciem do rozrywek sporto-
wych wyrdézniat sie tez Ballblazer
opracowany przez Lucasfilm Games
na Atari w1984 roku. W grze
prowadzonej jeden na jednego na
dzielonym ekranie zmagali$my sie
z komputerowym lub prawdziwym
przeciwnikiem, rywalizujgc o miej-
sce przy pitce i wbijajgc zdobycz
w odpowiednig bramke. Akcje obser-
wowalismy z perspektywy pierwszej
osoby. Przyktady gier sportowych,
w ktérych kulka stanowita podsta-
wowy element rozgrywki, mozna by
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jeszcze dtugo mnozy¢, jednak znacz-

nie ciekawsze sg inne trendy z kulka
w roli gtéwnej.

STRZELANIE Z KULKI

Jak utozsamiac sie z kulkg? Na to
trudne pytanie w1986 roku dobrze
odpowiedziata gra labiryntowa
Equinox, wydana na ZX Spectrum,
C64 i Amstrada CPC. Podczas zaba-
wy sterowali$my okrggtym, dobrze
uzbrojonym droidem, wytgczajac
elementy systemu zabezpieczen

i zbierajgc radioaktywny materiat.
Podobnie byto w tytule I, Ball 21987
roku wypuszczonym na Amstrada
CPC, C64 i zZX Spectrum. W tej
zrecznosciowce pokonywalismy
poszczegdlne poziomy na czas,
zbierajgc uzbrojenie i strzelajgc do
przeciwnikow. W kontynuacji gry
zmodyfikowano zasady i zmniejszo-
no plansze do wymiaréw pojedyn-
czego ekranu, a rozgrywka stata

sie trudniejsza, poniewaz nasza
kulka poruszata sie swobodnie tylko
w poziomie, w gére trzeba byto juz
podskoczyc.

KULKA: BEZBRONNA | GLODNA
Kragtosci nie sposéb odméwic Pac-
-Manowi, ktéry wprawdzie zaczynat
kariere jako kawatek nadgryzionej
pizzy, jednak juz w kolejnych cze-
sciach przygdd to wiecznie gtodne,
a przy tym bezbronne stworzenie
nabrato wtasciwych ksztattéow.

W 1984 roku na automatach pojawit
sie Pac-Land (przeniesiony kilka

lat péZniej na komputery) - to
zaskakujaca zrecznosciowka,

w ktérej ponownie uciekalismy
przed duchami, a nasz kragty
bohater skakat po platformach

i zbierat owoce w drodze do wyjscia
z poziomu. WyraZnie okraglutki byt
tez Pac-Man z Pacmanii, wydanej
przez Namco na automaty w 1987
roku i przeniesionej miedzy innymi
na ZX Spectrum rok pézniej. W grze
obserwowalismy labirynty w rzucie
izometrycznym, zyskalismy tez
nowg moc (w stosunku do ptaskiego
Pac-Mana), mianowicie - prze-
skakiwanie nad duszkami. Piekny

i okragty byt réwniez hiszpanski klon
Pac-Mana, czyli Mad Mix wydany

w 1988 roku. Co ciekawe, konty-

nuacja - Mad Mix 2, ktéra ukazata
sie dwa lata pdéZniej, podobnie jak
Pacmania zaprezentowana zostata
W rzucie izometrycznym.

TOCZENIE KULEK

Proces sterowania bezbronng

kulkg oraz umiejetnego omijania
przeszkdd i lawirowania pomiedzy
przeciwnikami wielokrotnie stat

sie podstawg budowania $wiatéw

w grach. Juz w1982 roku w Bubble
Trouble (ZX Spectrum) musieliSmy
przeprowadzi¢ okragtego bohatera
przez izometryczny labirynt. Jednak
to zblizony pod wzgledem zasad
rozgrywki i widoku Marble Madness
21984 roku, wydany na automa-
tach do gier i wielu popularnych

8- i16-bitowcach, przypadt do gustu
graczom. W 1987 roku powstat jesz-
cze jeden udany, widziany w rzucie
izometrycznym labirynt - Red L.E.D.
na ZX Spectrum.

Jesli pominiemy gry z jajami
(Chuckie Eqgg, 1984), zbieraczy
okragtych bomb (Bomb Jack, 1986)
i strzelanie bagbelkami (Bubble Bob-
ble, 1986) czy skakanie bo bablach
(Bubble Dizzy, 1991), gdzie$ po dro-
dze spotkamy inny, ciekawy wariant
gry z kulkami, znany miedzy innymi
pod nazwami Cannon Ball (1983)

i Bubble Buster (1984). To jednak
tylko marne prototypy pozycji, ktéra
wzbudzita emocje graczy w 1989
roku. Zwata sie Pang (lub Buster
Bros.) i polegata na umiejetnym
rozbijaniu wielkich kulek na mniej-
sze, a pézniej tych mniejszych na
miniaturowe, za pomocga harpuna,
haka lub pistoletu. Na 50 réznorod-
nych planszach mozna byto walczy¢
samemu lub w kooperacji.

Rok 1986 zdecydowanie nale-
zat do Trailblazera - skaczacej po
ptynnie animowanych torach kulki,
ktéra narodzita sie na C16 i rozprze-
strzenita na wszystkie 8-bitowce,
Amige i Atari ST. Byty to zaskaku-
jaco szybkie, dynamiczne wyscigi
Z czasem, wymagajgce sprawnego
decydowania, na ktére z pél warto
spas¢, by nie stoczyc sie z toru. Rok
pdzZniej powstat pokrecony swiat Wi-
zballa, w ktérym - skaczac i strzela-
jac kulkg - odzyskiwaliSmy zabrane
z plansz kolory.

Przypominajacy
kieszonkowego
Supermana bohater
Bomb Jack igrat
z kulkami w kilkuna-
stu konwersjach gry.
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Bohaterowie
Bobby Bearing
i Molecule Man Po Wizballu pojawit sie Wizkid,

tez byli kulkami. ktéry w 1992 roku zaproponowat
jeszcze bardziej zaskakujaca zrecz-
nosciéwke osadzong w pomystowym
uniwersum Jona Hare'a.

Do grona znanych i niezwykle po-
pularnych kulek nalezy zaliczy¢ tak-
ze Sonica (1991, Sega Genesis), ktory
""" : w Swiat platformoéwek wstrzelit sie
. = z szybkoscig daleko wykraczajaca
poza osiggniecia innych bohateréw
gier zrecznoSciowych. Zwiniety w
kulke jezyk poruszat sie tak szybko,
ze rozgrywka bardziej przypominata
zabawe na flipperze niz platforméw- '
ke (a i taki rozdziat w swojej karierze
ma na koncie Sonic). Innym pedza-
cym przez poziomy w przezroczystej
kuli bohaterem byta matpa z gry

Nie wolno zapomina¢
o najwiekszym z nich
wszystkich - w koicu
aktywny do dzi$
Pac-Man tez jest kulka!
Tutaj w Pac-Manii na
ZX Spectrum.

W 1995 fl'eewal'e ' - - Super Monkey Ball (2001, automaty,
Kulki Jarostawa Nintendo GameCube). Nie stero-
R walismy tu opakowanym w kulke
LewandOWSklego : bohaterem, a jedynie przechylaliémy
e LS plansze, wykorzystujac site cigze-
opanowafy maszyny ) g nia do kierowania ruchem matpki.
Z Windows 3.1 95. Schemat tej rozgrywki odtworzono

w 2004 roku w darmowej pozycji Ne-

PfZGSfOWlanle kOlO- verball na PC (neverball.org). Liste
rowych kuleczek zrecznosciowych tytutéw z kulkami
zamyka zastugujace na uwage

na P'OnSZY 9X9 SPO' LocoRoco na PSP (2006), catkowicie

fOllZOWO"’O pl'QCQ ptaska gra, W ktorej gtowng role oq-
. grywat spasiony (po pewnym czasie),

w biurach. odbijajacy sie od wszystkiego, kragty

bohater - bezbronny jak Pac-Man

i poszukujgcy na planszach swoich

ziomkdw. Nie kierowalismy bezpo-

srednio postacia (poza skakaniem),
moglismy tylko przechylac plansze

Jez Sonic jest szybszy

od niejednej kuli bilar- w lewo lub w prawo. Uwaga, Loco-
dowej. Zdarzato sig, ze Roco wcigga jak wir, dotkniecie grozi
wystepowat goscinnie uzaleznieniem.

w pinballach.

MYSL | TURLAJ

Pod koniec lat 80. niemal wszystkie
komputery opetata jedna z najcie-
kawszych gier logiczno-zreczno-
$ciowych - Rock 'n Roll (1989). Cho¢
idealnie toczyto sie w niej kule za
pomoca myszy lub trackballa, to

i w wersji na ZX Spectrum stero-
wanie joystickiem byto wygodne.
Przemierzalismy rozlegte plansze,
turlajgc gtéwnego bohatera przez po-
ziomy, zbierajac klucze i bonusy oraz
podazajac do wyjscia po podtozach
o réznorodnych wtasciwosciach.

Dizzy narodzit
sie w 1987 roku
w wyobraZni bliz-
niakow Oliverdéw.
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Niesamowicie wciggajgca rozgryw-
ka. Podobne zasady miat Rollin
(1995, MS-DOS) oraz wydane w 1996
roku na Amige Spherical Worlds,
dzi$ ta ostatnia gra jest dostepna
catkowicie za darmo na stronie
www.infobyte.hr/sphericalworlds.

Poczatek lat 90. nalezat do dwdch
przebojoéw. Pierwszym byt Logical
21991 roku, w ktérym sterowalismy
tarczami, zestawiajgc na kazdej
z nich kulki o tym samym kolorze.
Kolorowe kule sukcesywnie poja-
wiaty sie na planszy. Ta wciggaja-
ca i ciekawa gra ustapita jednak
Swietnosci Oxyda (1992) i Oxyda
Magnum (1993), produkcji, ktére
rozpoczety swoja kariere na Atari
ST. Celem zabawy byto poszukiwa-
nie kolorowych par kamieni, w ktére
nalezato uderzy¢ kulka. Ztozone
poziomy, réznorodne podtoza i do-
brze zaprojektowane labirynty na
dtugo nie pozwalaty oderwac sie od
zabawy. Dzi$ plansze z oryginalnych
Oxyddéw mozna rozegrac na ekranie
PC w bezptatnej grze Enigma (2007,
www.nongnu.org/enigma).

Mode na strzelanie kulkami do
celu zapoczatkowat hit z automa-
téw - Bust-a-Move (1994), bedacy
odwrécong wersjg Tetrisa, w ktérej to
my rozbijalismy kolorowe kule, celnie
uderzajac w te juz utozone na plan-
szy. W 2002 roku gra doczekata sie
darmowego remake'u zatytutowane-
go Frozen Bubble, a jej popularnos¢
szybko przetozyta sie na porty na
inne platformy retro, ze wspomne
choéby Cannon Bubble z 2007 roku
na ZX Spectrum. Jednak prawdzi-
wym krélem kulkowych strzelcédw
okazato sie PopCap Games ze swojg
Zuma z 2003 roku, w ktérej nalezato
zburzy¢ tancuch ztozony z koloro-
wych kul, strzelajgc odpowiednimi
barwami we wtasciwe miejsca. Kto
nie grat, niech wyprébuje, wystarczy
pierwszy lepszy darmowy klon Zumy
(widziatem ich kilkadziesiat), by mito
spedzic kilka godzin pracy w biurze.

W 2010 roku narodzita sie jedna
z najciekawszych gier logiczno-
-zrecznosciowych, w ktérej - obser-
wujac $wiat z perspektywy pierwszej
osoby - przedzieraliSmy sie przez
labirynt tamigtéwek, ciggnac za
sobg artefakt o kulistym ksztatcie.
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Rozbijanie kulek
w amigowym Pangu moze
okazac sie fascynujace,
jesli bohater zostat wypo-
sazony w odpowiedni orez.

Pinball lllusions byto trzecig
po Dreams i Fantasies symu-
laca flippera. Tak zaczynato
kariere szwedzkie studio
Digital Illusions CE (DICE).

Rainbow Arts ma na
swoim koncie pare
skrajnie odmiennych
kulek: zbyt ztozonego
i prakiycznie
niegrywalnego Jinksa
oraz rewelacyjnego

i wciggajgcego Rock
and Rolla.

Toczenie kulki na Game
Cube jest przyjemne, jesli
do sterowania wykorzystu-
jemy przechylane podtoze
- jak w Super Monkey Ball.

The Ball z 2010 roku
to wyjatkowa, tréjwy-
miarowa podréz z pod-
recznym artefaktem
w ksztatcie kuli. Zagad-
ki logiczne rozwigzuje-
my wykorzystujac bron
sterujaca kula i cechy
otoczenia.




W LocoRoco
na PSP mozna
nie tylko obracac
sie i skakac. Ta
kulka potrafi tez
$piewac!

Kulkowi bohaterowie
juz nie sa tak liczni
jak dawniej. Ale EA
w swojej serii NBA Live
pielegnuje tradycje.

Zdobyta na poczatku rozgrywki
bron pozwalata odpychac i przycia-
gac tytutowa kule. Indiana Jones
pewnie chetnie wymienitby swoj
bicz na Hammer z The Ball, nie
musiatby tyle razy uciekac przed
gtazem, a jedynie toczytby go, jak
zuk gnojowy. W The Ball $wietnie
sie grato, a tamigtéwki z poziomu na
poziom stawaly sie coraz bardziej
zajmujgce.

BREAKOUTY | ARKANOIDY

W 1976 roku Nolan Bushnell i Steve
Bristow opracowali koncepcje gry
Breakout, zlecajgc wykonanie
prototypu automatu do gier
Steve'owi Wozniakowi. Tak narodzita
sie pierwsza gra wideo, polegajaca
na rozbijaniu kolorowego muru. Dwa
lata péZniej Breakout zagoscit juz na
ekranach domowych systeméw roz-
rywki, na Atari 2600. W tym samym
czasie powstat Super Breakout,

w ktérym uwzgledniono dodatkowe
tryby rozgrywki (sterowanie dwiema
paletkami, trzy kulki w grze, opada-
jacy mur). Musielismy jednak uzbroic¢
sie w cierpliwo$¢, zanim w 1986
roku Taito wymyslito Breakouta na
nowo i nazwato go Arkanoidem.
Wystarczyto dodac kilka bonuséw
spadajgcych po rozbiciu cegietek

i wypetni¢ plansze przeciwnikami,
ktérzy przeszkadzajq w rozwalaniu
muru, by Breakout nabrat rumien-
cow, a sam pierwowzor odszedt

w zapomnienie.

W 1987 roku Arkanoid trafit na
ekrany komputeréw, a rok pézniej
wszyscy grali w Revenge of Doh.
Niestety, mato kto miat stosowny
kontroler, by w petni cieszy¢ sie
zabawa w obijanie muru kulka.

W 1987 roku powstat jeszcze jeden,
innowacyjny klon Breakouta - Kra-
kout, w ktérym obrécono rozgrywke
0 90 stopni, ustawiajac paletke po
prawej stronie ekranu. To wystar-
czyto, by Krakout zyskat wiernych
fanéw. W tym samym roku pojawita
sie kolejna niezwykta wariacja, zaty-
tutowana Ball Breaker. Tym razem
widok planszy zostat przedstawiony
W rzucie izometrycznym, a paletka
poruszata sie po skosie.

Sposréd setek odmian Breakouta
warto wymienic jeszcze wydanego

ary leca w kulki HALL OF FAME

w 1991 roku na Amige MegaBalla,
oferujgcego Swietnie zaprojektowane
plansze i wiele bonuséw modyfikujg-
cych rozgrywke, a takze Poinga, opra-
cowanego w 1992 roku przez muzyka
Paula van der Valka (réwniez na Ami-
ge), w ktérym paletke umieszczono
po lewej stronie ekranu, a utrata pitki
prowadzita do nerwowego przechwy-
tywania jej na poprzednich planszach
z podkreconym tempem rozgrywki.

Posiadacze Windows zyskali za to
dostep do dwéch bardzo solidnych
freeware'owych breakoutéw:
serii DX-Ball, Super DX-Ball oraz
LBreakout. Byta jeszcze jedna, zupet-
nie szalona wersja Breakouta: Jinks
stworzony przez Rainbow Arts i wy-
dany miedzy innymi na C64 i Amige.
Owszem, wcigz mielismy paletke
i pitke, jednak plansza okazywata
sie znacznie wieksza niz widoczny
na ekranie obszar, za$ paletke dato
sie obracac, by zmieniac tor ruchu
kulki, a nawet przesuwac w dowol-
ne miejsce ekranu. Cel: rozbijanie
muroéw i zbieranie bonuséw. Problem
w tym, ze rozmiary planszy sprawia-
ty, iz czasami kulka gubita sie gdzie$
na krancu poziomu, a my ganialiSmy
za nig z paletka... to zdecydowanie
najbardziej frustrujgca odmiana
Breakouta, w jakg gratem.

A gdyby tak, zamiast paletka, moz-
na byto pokierowac kulka? W Mad-
balls 21988 roku (C64, ZX Spectrum,
Amstrad CPC) skakali$my kulkg po
rozbudowanych planszach, odbijajgc
sie od przeszkdd i przeciwnikow.
Dotrze¢ do wyjscia nie byto tatwo,
bowiem wrogowie za wszelkg cene
prébowali zepchna¢ nas z platformy.

W 1988 roku firma Markt
& Technik na jednej z dyskietek
dotgczonych do Happy Computera
wydata najciekawszego breakouta
z odwréconymi zasadami. Ponownie
sterowato sie kulka, poruszajacg sie
bez przerwy w pionie i odbijajgca od
przeszkdd. Naszym zadaniem byto
zniszczy¢ kolorowe cegty, nie ude-
rzajgc w pola oznaczone czaszkami.
Niby tatwe, ale koniecznos$¢ dosto-
sowania koloru pitki do rozbijanych
cegiet poprzez trafianie w odpo-
wiednie kamienie oraz pomystowo
zaprojektowane plansze sprawity,
ze rozgrywka okazata sie trudna,

aczkolwiek wciggajaca i niesamo-
wicie satysfakcjonujgca. Taki byt
wtasnie Crillion na Cé64.

KULA W GRZE

Poobijana przez breakouty i arkano-
idy nasza bohaterka w tym roz-
dziale musi zmierzy¢ sie z jeszcze
jednym przeciwnikiem, wyposazo-
nym w przynajmniej dwa flippery

i wyrzutnie metalicznie potyskuja-
cych kul. Komputerowe symulatory
pinballi nie miaty tatwej drogi na
ekranach komputeréw. Wystarczy
chociazby spojrze¢ na tytuty Pinball
Wizard 21983 roku czy Flip Flap
21984 (ZX Spectrum) albo nieco
bardziej dopracowanego Advanced
Pinball Simulatora z 1990.

Na Spectrum sytuacje ratowata
tylko gra Pinball Power (znana tez
jako Pinball 3D) z 1989 roku. Sy-
mulatory pinballi w latach 80. byty
stabe i miaty sie nijak do rozrywki
dostarczanej przez prawdziwg
mechaniczng maszyne. Wiasciwie
trzeba byto poczekac az do 1992
roku, by co$ drgneto. Wtedy to
Digital lllusions wypuscito Pinball
Dreams, a gracze tamali klawisze
Alt w komputerach marki Amiga
na wszystkich czterech dobrze
zaprojektowanych stotach. Ten sam
pinball zagoscit péZniej na PC i wielu
innych platformach, w tym w serii
Minis na PlayStation Portable, i wy-
dawatoby sie, ze nie mozna juz lepiej
zrobi¢ dwuwymiarowego flippera,
gdyby nie wydana pod koniec tego
samego roku gra Pinball Fantasies,
a takze Pinball Illusions z 1995 roku
(obie autorstwa Digital Illusions).

W tym czasie z rosnacga pote-
g3 DICE mdgt konkurowac tylko
skromny Epic Pinball na PC (1993).
Co interesujace, Digital Illusions
w 1996 roku wypuscito jeszcze
jednego pinballa, ktérego jakos¢
przebita dotychczasowe produkcje
studia. Slam Tilt wyszedt na PC
i (mimo podupadajgcego rynku)
stat sie réwniez hitem na Amidze.
PdéZniej byty jeszcze préby stworze-
nia ciekawych, tréjwymiarowych
flipperdw, jednak z mojego punktu
widzenia juz nigdy nikomu nie udato
sie przyciggnac graczy na dtuzej do
komputerowego pinballa. ks

PIXEL 57




HALL OF FAME shadow of the comet

SEKRETY

SHADOW
OF THE
COMET

Hubert Chardot konczyt prace dla wytworni
20th Century Fox i nie chciatjuz wracac

do branzy fimowej. Kolega z Warner Bros
powiedziat mu, ze zna cztowieka o imieniu
Bruno Bonnell, moggcego mu zatatwic
nowy fach. Francuz rozkrecat wtasnie firme

Infogrames.

Micz

o byto pierwsze powazne
T spotkanie z Lovecraftem

w grach komputerowych.
Wczesniejsze produkcje zawieraja-
ce motywy, fragmenty i inspiracje
twérczosciag samotnika z Provi-
dence stanowity zaledwie jogging.
Tutaj czekat nas petnowymiarowy
horrorowy maraton.

Shadow of the Comet ukazat sie

w czasach, gdy Tim Berners-Lee

wymyslit juz co prawda WWW, ale

Telekomunikacja Polska jeszcze nie

udostepniata magicznego numeru

0202122, przez co zwykty uzytkow-

nik nie wiedziat nawet, co to Siec.

Nie byto mowy o podpowiedziach

i prowadzeniu za raczke. Byto za

to cate wolne lato 1993 roku i pie¢

dyskietek z tajemniczym dzietem.
Pierwsze sekwencje gry okazaty

sie mistrzostwem w kazdym calu,

narracyjnymi Himalajami gier wideo.

Pomijam juz dziatajacg na wyobraz-
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nie historie lorda Boleskine'a, ktéry
w 1834 roku obserwowat przelot
komety Halleya. Co$ odkryt, cos,
co podziatato na jego zmysty tak
mocno, ze skonczyt w psychiatryku.
Tajemnice tego wydarzenia badali-
$my jako John Parker w 1910 roku,
tuz przed kolejnym pojawieniem sie
komety. Co wiecej, znajdowali$my sie
w tym samym miasteczku, w ktérym
astronomiczne obliczenia czynit
Boleskine. Zwato sie ono lllsmouth,
co byto nazwa inspirowang wymyslo-
nym przez Lovecrafta Innsmouth.
Zaczynato sie wiec btagkanie od
domu do domu, od zamknietej
bramy cmentarza do dziwnej rezy-
dencji, do ktérej nie dato sie wejsc.
Facet w sklepie wygladat mocno
podejrzanie, ale nie mozna byto go
bardziej podpytad. Babcia siedzaca
na tawce cos$ chyba wiedziata,
jednak ewidentnie nabrata wody
w usta. | ten ciggty brak Sladéw.
Wiadomo, ze gdzie$ w lesie znajdo-

Producent

Patrick Charpenet
jest troche zapomnia-
nym wspéttworca
sukcesu przygoddwek
Infogrames. Zaczynat
jako grafik przy Eterna-
mie, potem razem

2 Fredem Raynalem
tworzyt zarys Alone in
the Dark, za$ przy Sha-
dow of the Comet petnit
funkge producenta.
Trwatz Infogrames do
samego korica. Jeszcze
w 2003 roku, gdy firma
zZmienita nazwe na Atari,
odpowiadat za produke
Terminator 3: Rise of the
Machines.

wata sie chatka, do ktérej nalezato
dotrze¢, ale gdzie byto wejscie do
tego lasu? Pamietam, ze w lllsmo-
uth spedzitem okragty miesiac,
zaczynajac odczuwac delikatne
lizniecia szalenstwa. Ta gra byta pie-
kielnie trudna, niosac jednoczesnie
tak potezna tajemnice, ze kreowata
masochistyczng przyjemnosc ze
stania u wrét owej tajemnicy i nie-
moznosci jej dosiegniecia. To na-
prawde bardzo dziwne uczucie, dzi$
juz zupetnie nieobecne w grach, po
ktérym zostaty tylko wspomnienia.

Odblokowanie akcji nastapito po
tym, gdy w domu stangtem w odpo-
wiednim miejscu i Parker namierzyt
wzrokiem bodajze jaki$ dziennik.
Potem poszto juz w miare szybko az
do finatu, w ktérym padto imie Yog
Sothotha - ,tego, ktéry jest strazni-
kiem Bramy".

Pamietajmy, ze Shadow of the
Comet byt oficjalng przygoddwka
,inspirowang dorobkiem H. P.
Lovecrafta". Taki napis znajdowat
sie nawet na pudetku gry. Szef
Infogrames, Bruno Bonnell, wykupit
nieco wczesniej od firmy Chaosium
licencje na charakterystyczne dla
dziet Lovecrafta motywy, chcac
wykorzystac je w Alone in the Dark.
Po awanturze z Fredem Raynalem
zmieniono morskie i kosmiczne
bestie na zombie - jedynie w tle
pozostat duch pisarza. W Shadow
of the Comet czujemy go znacznie
mocniej. To moim zdaniem najbar-
dziej lovecraftowska gra w historii,
genialnie oddajaca klimat osaczenia,
niepewnosci i zetkniecia z Niezna-
nym. Gtéwny autor gry, Norbert
Cellier wspomagany $wietnym
piérem Huberta Chardota po prostu
stworzyli arcydzieto.

Do dzisiaj czesto mysle sobie
o niezwyktym doswiadczeniu, jakim
byto konczenie Shadow of the
Comet. Nie pamietam juz stabej,
MID-owskiej muzyczki ani niezbyt
ciekawych dialogéw. Mam za to
w gtowie petnoekranowe, nienor-
malne, pokrzywione twarze miesz-
kancow lllsmouth i puste, dotkniete
cieniem komety uliczki, po ktérych
witdczytem sie dtugimi tygodniami.

Tak, bytem w lllsmouth i widzia-
tem to na wiasne oczy. b
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= Wypet-
niajace
caty ekran
postacie
byty juz
wczesniej
w Eterna-
mie.

= Sce-
nariusz
oprécz
.Cienia nad
Innsmouth”
czerpat tez
o = z ,,Kosz-
s maru w

1 ] ’ : ™ Dunwich”.
.' - 7 ooy ™ 20

= Pierwsze
sekwencje
w lllsmouth
i odkrywa-
nie korzeni
historii
sprzed lat,
to czyste
mistrzo-

| bbb . M. POPSER . ) ’ stwo.
ri‘h:'; H"m P-lqluk i g il

= Naraz
zarty sie
koncza
idogry
wkraczaja
pierwiastki
nadnatu-
ralne...

< Pra-
cujgcym
nad gra
grafikom
najlepiej
wychodzity
lokacje
skapane
mrokiem.

= Zacho-
dzace za
horyzon-
tem storice
zwiastowa-
to przyby-
cie samego
Yog-Sotho-
tha.

PIXEL 59




HALL OF FAME Norbert Cellier

| gALOR Finds
a' 17 Jade coins

5 Drakkhen

po latach wydaje sie
pierwowzorem wielu
gier Infogrames.

E Alpha Waves
powstato na Amige.
Konwersje na PC
robit Fred Raynal.

Don Jonz, bohater
Eternama — Magicz-
ny Swir, znany tez
jako Warren Grieder.

n Eternama Norbert
tworzytz Laurentem

f.

Shadow of the
Comet wydany byt
w pieknym, zdobio-
nym pudetku.

W $rodku znajdo-

r«aly sie ;iqumen- ' ¥ = Salmeronem. Wyszta
y uzupetniajace | L
o zedatawions ; "' [ tez wersja, talkie”
w grze opowiesc. / 4 ! i ¢ f Prisoner of Ice naj-
i _;ﬁ-.“" - mocniej inspirowat
. ! sie opowiadaniem
r i | : Lovecrafta, W gdrach
3 szalefistwa’
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ia W CIENIU

PRZYGODOWEK

Z tworcg Shadow of the Comet, Norbertem
Cellierem, rozmawia Piotr Mankowski.

@ To prawda, ze Amstrad byt najbardziej popular-
nym komputerem o$miobitowym we Franc;ji?

Cata seria tych komputerdéw cieszyta sie u nas duza
stawg, ale nie byty najpopularniejsze. Na rynku niemal
rownoczesnie pojawity sie ZX Spectrum, Oric i Am-
strad wtasnie. Jednak zaskocze cie - komputerami,
ktére na dobre weszty do francuskich domédw, byty
Thomson TO7 oraz Thomson MO5. Dotgczano do nich
pidro swietlne, stanowigce w owym czasie nielicha
ciekawostke. Rozwojowi TO7 patronowat rzad francu-
ski, pomagajgc wprowadzac go do szkét. Dla wiekszo-
sci urodzonych nad Sekwang dzieciakéw byt to wtasnie
pierwszy sprzet, dzieki ktéremu poznawaty informa-
tyczna rzeczywisto$¢. Potem podobng popularnosé
osiggnety dopiero Amiga 500 i Atari ST, ale to juz
byty zupetnie inne czasy.

@A jaka byta twoja ulubiona gra, gdy zaczynates$
przygode z komputerami?

Trudno wymienic jeden tytut, bo w poczatkach rozwo-
ju elektronicznej rozrywki niemal kazda gra przynosita
jakas innowacje. Bylismy uzaleznieni od Tetrisa

i Breakouta. Najbardziej szokujgce byto to,

ze technologia, ktorg zachwycalismy sie w danej
chwili, czesto rok péZniej okazywata sie juz przesta-
rzata. Tak szybko nastepowat postep. Gdy teraz
zastanawiam sie, co byto najwiekszym przetomem,

na mysl przychodzg mi SimCity i Lemmings.

@ twoim pierwszym duzym projektem byt Eternam
przygotowywany przez Infogrames. Ale czy wcze-
$niej pracowates juz nad jakimis innymi grami?
Moja zupetnie pierwszg praca w branzy, wykonywang
jeszcze z doskoku, byto przygotowanie konwersji gry
Drakkhen. To byto bardzo interesujgce RPG tgczace

lokacje 2D z sekwencjami 3D. Dzisiaj to zupetnie
zapomniana gra, ale jak sie jej przyjrzysz, dostrze-
zesz znajome klimaty z Eternama i innych tytutéw.

o

Sam Eternam rozpoczat zycie jako techniczne demo. :?f
To byt nasz nowy engine 3D, do tego przeznaczony N
do wykorzystania w przygodéwce. Po raz pierwszy )
tez wigczaliSmy do gry sekwencje wideo. W tamtym Norbert

czasie nie istniaty takie funkcje jak scenarzysta gry.
Cata praca odbywata sie w obrebie grup kreatywnych,
w ktérych wymyslano dostownie wszystkie elementy.
Byto to zabawne, bo program powstawat na biezgco,
kawatek po kawatku. Jednoczesnie trzeba pamietac,
ze sprzedaz gier nie byta powalajaca.

Po latach spedzonych
w Infogrames zajat sie
ksztatceniem studentow.
Obecnie jest szefem
indyjskiego oddziatu
Supinfogame Rubika

— francuskiej szkoty,

w ktérej wyktada sie
teorie i praktyke
tworzenia gier wideo.

[d Potem zostate$ cztonkiem ekipy tworzacej
Alone in the Dark. Pamietasz swoje pierwsze
wrazenie, gdy zobaczyte$ demo tej gry?

Frédéricka Raynala poznatem, gdy konczyt konwersje
North & South oraz Alpha Waves. Rozpoczat prace
nad Alone in the Dark w tym samym czasie, gdy ja
zaczatem pracowac nad swoim wtasnym projektem
w Infogrames, czyli Shadow of the Comet. Nie bytem
cztonkiem oryginalnego teamu Freda. Mojg rolg byta
lokalizacja i konwersja gry po tym, gdy Raynal odszedt!
z firmy. Po skoAczeniu Alone in the Dark pracowatem
tez przy kolejnych dwdch czesciach tej gry oraz Time
Gate: Knight's Chase, opartym na tym samym silniku.
Demo, o ktérym wspomniates, w swojej pierwotnej
wersji nie miato nic wspdlnego z ostatecznym pro-
duktem. Akcja rozgrywata sie w niemal kompletnie
ciemnym pomieszczeniu, a gracz miat ograniczong
ilos$¢ zapatek, zeby oswietlac teren. To doktadnie ob-
razowato, skad wziat sie tytut gry. To pierwsze demo,
podobnie jak demo Eternama, powstato na bazie
silnika Alpha Waves.
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@A w trakcie produkcji Alone in the Dark Bruno Bon-
nell zakupit licencje na $wiat ,, The Call of Cthulhu”
od Chaosium. Nie zostata ona jednak wykorzystana
w tej grze, ale uniwersum to stato sig, jak rozumiem,
osnowg Shadow of the Comet?

Tak. Infogrames miato juz doswiadczenie w nabywaniu
licencji znanych filméw. W kofcu miato w portfolio gry
z udziatem Tintina, smerféw, Lucky'ego Luke'a czy
Asteriksa. Licencja na ,, The Call of Cthulhu" zawierata
punkt, ze Infogrames moze wyprodukowac jedynie
trzy gry na podstawie dziet H. P. Lovecrafta. Alone in
the Dark nie uzyskato zatwierdzenia Chaosium, ktére
zadato zbyt wielu zmian - przez co gra ukazata sie
bez oficjalnej licencji, poniewaz Infogrames nie mogto
dtuzej czekad i bawic sie w zmiany programu. Shadow
of the Comet stat sie pierwszg produkcja oficjalnie
zaaprobowang przez Chaosium.

Bruno Bonnell
byt w latach 90.
najwazniejsza
postacia francu-
skiego rynku gier
wideo.

Wybudowana
w 2001 roku
lyoriska siedziba
Infogrames byta
symbolem upadku
firmy.

PIXEL

[ scenariusz Shadow of the Comet zostat napisany
przez Huberta Chardota, ktéry wspéttworzyt niemal
kazdg gre Infogrames ze ztotego okresu 1992-95.
Potem ten cztowiek zniknat. Na czym polegat jego
fenomen?

Pomni btedéw popetnionych przy powstawaniu Eter-
nama, wprowadzilismy do naszego teamu scenarzy-
ste. Huberta Chardota znaleZliSmy przez przypadek.
Pracowat wczesniej w branzy filmowej i nigdy nie
zrobit zadnej gry. Ale pociggata go mozliwo$¢ opowia-
dania interaktywnych historii, wiec szybko sie w tym
odnalazt. Ztoty okres, o ktérym wspomniates, zakon-
czyt sie z dwéch powoddéw. Praca nad czterema grami
opartymi na tym samym silniku byta do$¢ meczaca,

a jednoczesnie w potowie lat 90. nadeszta nowa gene-
racja konsol (PlayStation One, Sega Saturn, Nintendo
GameCube), ktére promowaty gry akcji, a nie przy-
godowki, do ktérych artysta o osobowosci Huberta
pasowat najlepiej. Pracowat potem jeszcze przy grze
Agharta wraz z resztg ekipy Alone in the Dark.

P Porozmawiajmy o Shadow of the Comet. Jakie byto
twoje gtéwne zatozenie, gdy wraz z resztg ekipy przy-
stepowates do realizacji lovecraftowskiego pomystu?
Pierwszy warunek byt prosty: robimy przygodéwke
typu point 'n’ click oparta na licencji ,The Call of
Cthulhu". Hubert Chardot spedzit mnéstwo czasu,
dopracowujac szczegdty tego uniwersum. Teraz juz
wiem, ze ustalismy stanowczo za wysoki poziom trud-
nosci. W tamtym czasie gry generalnie byty trudniej-
sze niz obecnie i gracze domagali sie wymagajacych
gtéwkowania zagadek. Inspirowaty mnie przygoddéwki
LucasArts, ktére byty trudne, a czasami wrecz
alogiczne.

@ To byta niby klasyczna przygoddéwka, ale zawiera-
ta nieznane, ciekawe pomysty, w stylu kreskowanej
linii biegnacej od gtowy bohatera do najblizszego
przedmiotu.
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Knight's Chase ukazato sie w 1996 roku
i byto pierwsza czescig z planowanej
trylogii Time Gate.

To byt element, ktéry wczesniej zostat uzyty w Drak-
khen. Zabrato mi wiele czasu konwertowanie wszyst-
kich komend i skryptéw tak, by mogty by¢ obstugiwane
jedynie za pomocg myszki. Shadow of the Comet nie
wykorzystywato klawiatury jak nasze poprzednie gry.
Nawiasem moéwigc, wiekszo$¢ hardkorowych progra-
mistéw oraz dziat rozwoju byli zdania, ze myszka jest
narzedziem przydatnym jedynie artystom grafikom,

a nie graczom.

@Az poziomem trudnosci faktycznie poszliscie
daleko. Pamietam na przyktad, ze gdy juz jakims
cudem trafitem do lasu, nie mogtem odnalez¢ polany.
To byta gra dla maniakéw przygoddéwek.

Nie taki byt nasz zamiar. Nie jest wielka tajemnica,

ze wynikto to z braku etapu testowania w trakcie
produkcji. Dziat Infogrames zajmujacy sie zatwierdza-
niem projektéw zgtosit wiele poprawek, ale akurat na
poziom trudnosci nie zwrécit uwagi. No i pamietajmy,
ze kryterium ,trudne do skohczenia” w latach 90.
byto w modzie.

[d shadow of the Comet odniést sukces komercyjny?
Tak. Wyniki sprzedazy nie byty tak dobre jak w przy-
padku Alone in the Dark, ale tez w projekt zaanga-
zowano znacznie mniejsze $rodki. Podstawe zespotu
stanowito przeciez 5 oséb, a pracowalismy tgcznie

12 miesiecy. Poniesione naktady zwrdécity sie bardzo
szybko, a Infogrames byto na tyle zadowolone,

ze od razu zlecito naszej ekipie przygotowywanie
drugiej gry opartej na ,,The Call of Cthulhu”,

ktorg byt Prisoner of Ice.

P PéZniej pracowates réwniez przy Heart of
Darkness Erica Chahiego. Bardzo mnie interesuje,
jak tam trafites?

Infogrames w 1997 roku kupito od Virgin Heart of
Darkness znajdujgce sie w zaawansowanym stadium
realizacji. ByliSmy wéwczas trzecim czy czwartym
kolejnym zespotem pracujgcym nad tym tytutem.
Nadzorowatem Amazing Studio przez caty ostatni rok
produkcji. Gra byta niemal skohczona, trzeba byto tyl-
ko doszlifowac kilka rzeczy, zrealizowa¢ konwersje na
PlayStation oraz zaplanowa¢ kampanie marketingowa.
Oczywiscie, nabywajac prawa do tego projektu, mocno
sie wahalisSmy, poniewaz juz wtedy system rozgryw-

ki byt nieco przestarzaty. Produkcja gry rozpoczeta

sie piec lat wczesniej, co stanowi bardzo dtugi okres
jak na realizacje jednego tytutu. Jednak jego jakos¢

w punkcie wyjsciowym byta tak wysoka, ze nawet
mimo tych wszystkich perturbacji koncowy produkt
robit wrazenie. Wspétpraca z Amazing Studio okazata
sie wspaniatym dos$wiadczeniem. Zakumplowalismy sie
z Erikiem i to ja wydatem Another World 5th Anniver-
sary pod banderg mojej firmy Elektrogames.

Norbert Cellier HALL OF FAME

Chaosium
powstato w 1975
roku, a po 40
latach dziatalnosci
»Call of Cthulhu”
nadal pozostaje
gtéwna linig pro-
duktowa firmy.

Coraz wiecej pojawiato sie strzelanin z akcjg widziang z per-
spektywy pierwszej osoby, coraz wiecej eksploracji Swiatow
3D, a mniej opowiesci w tle. Jednoczesnie masowe upo-
wszechnianie sie konsol zmniejszyto $rednia wieku graczy.

P Dlaczego twoim zdaniem przygoddéwki jako
gatunek umarty w drugiej potowie lat 90.?

Gtéwna przyczyna byto nadejscie technologii 3D.
Zaczeto sie to jako czysto techniczna tendencja

i wszyscy producenci gier chcieli przekona¢ wydaw-
cow, ze potrafig rozwing¢ to jeszcze bardziej.

Coraz wiecej pojawiato sie strzelanin z akcjg widziang
z perspektywy pierwszej osoby, coraz wiecej eks-
ploracji swiatéw 3D, a coraz mniej opowiesci w tle.
Jednoczes$nie masowe upowszechnianie sie konsol
zmniejszyto srednig wieku graczy. Prosta historia typu
.ksiezniczka zostata w swoje urodziny porwana przez
osta, a ty musisz jg uratowac” byta wystarczajaca,

by dostarczy¢ ludziom rozrywki. LucasArts i Sierre
On-Line spotkat ten sam los. Obecnie powstajg bardzo
ciekawe przygoddwki, ktére sq doceniane przez nowe
pokolenie graczy. | to cieszy.

P Czyli nadal grasz w gry?

Jako cztowiek nadzorujacy szkote, w ktérej naucza sie
o grach, musze. Oczywiscie nie mam juz tyle wolnego
czasu, co dawniej. Wcigz gram w Forze Motorsport,
Dead Rising i prawie wszystko, co zwigzane jest

z Lego, ktérego zawsze bytem wielkim fanem.

Jeszcze wiecej czasu spedzam na www.kongregate.com,
bawigc sie ich grami, bo tam moim zdaniem znajduje
sie kopalnia innowacyjnych pomystéw. Korzystam

z tego serwisu podczas moich zajec¢ ze studentami.

A moja ulubiona gra ostatnich miesiecy? Nazwa
pewnie wielu osobom nic nie powie, ale gorgco
zachecam: AdVenture Capitalist. b

Przezyli

Wszyscy juz zapo-
mnieli o nestorze
elektroniznej
rozrywki, a tymczasem
majaca obecnie siedzibe
w Paryzu firma zdaje sie
odradzac. W ubiegtym
roku wygenerowata

1,5 min euro zysku.
Gtowne motto strategii
na najblizsze lata:
korzystacz posiadanego
rozlegtego portfolio gier!

PIXEL
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HALL OF FAME fimowy ocean

Filmowyoc

Ocean znany
byt z dbatosci
0 jakos¢ wtasnych
wydawnictw.
Nawet nadruki na
kasetach musiaty
spetnia¢ wysokie
standardy firmy.

Przejecie praw

do markiImagine
Software stanowito
pierwszy krok Oceanu ku
wielkosci. Liverpoolska
firma byta jednym
Zpionieréw rynku gier,
ale popadta w problemy
finansowe nie mogac
splacic dtugu za... wykup
ogtoszen prasowych.

W efekcie zbankruto-
wata. Ocean zakupit jej
marke gtdwnie po to, by
wydawac pod tym szyl-
dem gry Konami, ktdre
nie zyczyto sobie, by ich
produkty ukazywaty sie
jako wypuszazane przez
Ocean Software.
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Amerykanie jako pierwsi dostrzegli komercyjny
potencjat gier bazujgcych na znanych filmach,
ale to w Europie nadano im ostateczny ksztatt.

Ziemek

istorie powigzan przemystu
H filmowego i gier znaczag wy-

darzenia o duzej widowisko-
wosci, szczegdlnie gdy weZzmiemy
pod uwage wiek XX: kryzys branzy
w roku 1983 z ikonicznym E.T,,
fenomen RoboCopa z roku 1989
czy pierwszy zauwazalny sukces
filmu opartego na growej marce
w postaci Mortal Kombat (1995).

Potem kurz opadt i przez kolejng
dekade obrazom kinowym zaczety
regularnie towarzyszy¢ przecietne
gry (z kilkoma chlubnymi wyjgtkami
pokroju The Chronicles of Riddick),
az w koncu cata instytucja licencji
zaczeta traci¢ na znaczeniu. O ile
jeszcze na poczatku wieku XXI gry
otrzymywaty potezne wsparcie
marketingowe ze strony filmu, o tyle
obecnie pozycje obu rynkéw sie
zréownaty. Topowe marki growe majg
podobny zasieq jak najbardziej spek-
takularne dzieta kinowe, a rezyserzy
angazujg sie w produkcje kompute-
rowych przygdd réwnie mocno co

w prace na planie (casus Avatara).

W konsekwencji po filmowe wsparcie
siegajg coraz czesciej producenci
gier mobilnych, gdzie relatywnie
niskie budzety pozwalajg na skutecz-
ne kompensowanie ryzyka, a zysk

w widocznosci na platformie App
Store liczy sie miesiecznie w grubych
milionach.

Odktadajac na bok rozterki teore-
tykdw, w ktdrg strone podaza bran-
za, mozna rzec, ze gry na filmowych
licencjach stanowity w latach osiem-
dziesiagtych i dziewiec¢dziesiatych

Robocop

- najwiekszy hit

w historii Ocean

| jedna z ikonicz-
nych europejskich
gier typu run'n'gun
wydanych na kom-
putery 8 i 16-bit.

wielka site, decydujaca o dominacji
na rynku. Przemyst filmowy (ten
masowy) to fenomen amerykanski,
podobnie zresztg jak same gry, moz-
na byto wiec oczekiwac, ze tam tez
powstang pierwsze silne powigzania.
A jednak podwaliny pod wspétprace
miedzy obydwoma biznesami zostaty
potozone w Europie, a doktadnie

- w brytyjskim Manchesterze.

GRY JAKO BIZNES

Ocean to jeden z tych historycznych
wydawcéw, ktérych jedni uwiel-
biaja, inni zas oskarzajg o cate zto

David Ward
zatozyt firme
w miescie, ktére
zupetnie nie koja-
rzyto sie z nowymi
technologiami.
W piwnicach pierw-
szej siedziby Ocean
przy Central Street
rzekomo straszyto!



Sitg napedowa sprzedazy w latach 80. byty
znane marki automatow, filmow i seriali.
Nikt tak bardzo jak Ocean nie zdawat sobie

sprawy z tego faktu.

(i komercje) w czasach komputeréw

8- i16-bitowych. Prawda lezy posrod-

ku, jak zwykle w przypadku studiéw
wypuszczajacych kilkadziesiat pro-
duktéw rocznie (z czego zazwyczaj
kilka jest wartych wzmianki). Zatozy-
ciele firmy, Jon Woods i David Ward,
nie kryli zreszta nigdy, ze branza
byta dla nich przede wszystkim
przestrzenig do robienia biznesu,
chociaz przyznac trzeba, ze wykazali
sie intuicja, determinacjq i pracowi-
toscig, ktérej mogg im pozazdroscic¢
bardziej ideowo nastawione gwiazdy
growej deweloperki. W roku 1982
obaj panowie powotali do zycia twér
0 nazwie Spectrum Games, przemia-
nowany szybko na znane wszystkim
Ocean Software. Cel byt jasny - kapi-

Jon Woods
byt wspélnikiem
Davida Warda
w Ocean. PdzZniej
udzielat sie
w klubie pitkar-
skim Everton.

Poczatki byty
trudne. Mr Wimpy
Z 1984 roku byt
prosta platfor-
moéwka, prébujac
wigzac promocje
gry z reklama sieci
restauracji Wimpy.
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talizacja komputerowego szalenstwa
ogarniajgcego Wielka Brytanie, bio-
racego sie w duzej mierze z rewolucji
technologicznej, ktéra przyniosta
Anglikom wiele udanych lokalnych
konstrukcji, w tym stynne komputery
spod znaku Sinclair.

Brytyjska scena komputerowa
w tamtych czasach byta zdominowa-
na przez ZX Spectrum. Grudniowy
raport Sinclaira z roku 1983 wyka-
zywat ponad milion sprzedanych
egzemplarzy, ale nie tylko ich
sumaryczna ilos¢ na rynku robita
wrazenie, zaskakiwata tez dynamika
zbytu. Piecdziesiat tysiecy sztuk
sprzetu trafiato do uzytkownikéw
kazdego miesigca, a fabryki nie
nadazaty z montazem maszyn. Kto
zyw pisat gry i programy, tworzyt
peryferia, nawet te najdziwniejsze
i na pozor niepotrzebne. Trwata
prawdziwa bonanza. Wsréd gier - bez
wiekszych niespodzianek - krélowaty
klony hitéow ze ztotego wieku arcade,
chociaz liderzy, w tym Imagine, Bug-
-Byte i Melbourne House, starali sie
tworzy¢ wtasne koncepcje, czy to
przez taczenie gatunkéw, czy tez
eksperymentujac z réznymi elemen-
tami rozgrywki. Sprzedawato sie
wszystko, co najwyzej pojawiato sie
pytanie, czy gra zarobi krocie, czy
tylko sie zwrdci.

LS Rl Nl Ny NS

Zgodnie zanegdota,
Daley Thompson miat
sam wybrac jakiego
koloru sprite zostanie
uzyty w pierwszej wersji
Decathlona. Decyzja

0 wyborze postaci biatej
zwigzana byfaz wigksza
aytelnoscig naZX
Spectrum. W pdzniej-
szych odstonach udato
sie ominacten problem.

W5E YOUR HERD

Operation Wolf
- gra bez ktorej
trudno wyobra-
zi¢ sobie lata
osiemdziesiate.
Ocean z sukcesem
przeniést coin-op
na komputery
domowe.

PIXEL



W roku 1984 firma podpisata kontrakt z Daleyem
Thompsonem, fenomenem angielskiej lekkoatletyki. Gra
wyladowata na pierwszym miejscu wszystkich zestawien
sprzedazy, miazdzac konkurendje i przynoszac ogromne zyski.

O ile Decathlon zapisat sie w pa-
mieci graczy jako gra, przy ktérej
zniszczono najwiecej joystickow,
to Miami Vice zapamietano jako
domniemang inspiracje Grand
Theft Auto.
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ZNANE MARKI
PRZEDE WSZYSTKIM
Ward i Woods nie eksperymentowali.
Liczyt sie biznes i maksymalizacja
wynikéw finansowych. W wywiadach
z zatozycielami Ocean mozna cza-
sem wychwyci¢ utrzymane w zim-
nym tonie opinie o angielskiej scenie
micro z tamtych lat. Wedtug Warda
byt to rynek dzieciakéw, ktérych nie
stac byto na klasyczne gry amery-
kanskie i trzeba byto dostarczac¢ im
surogat. Cena kartridza do Atari
2600 wynosita okoto 30 funtéw.
Cena gry kasetowej na ZX Spectrum
nie przekraczata 4-5 funtéw. Ale te
same dzieciaki chciaty grac¢ w rzeczy
znane i ptacity za klony, nawet jesli
byty to czesto ordynarne i kiepsko
wykonane podrébki. Site napedowa
stanowity rozpoznawalne tytuty
i nikt tak bardzo jak zarzad Ocean
nie zdawat sobie z tego sprawy.
Decyzja o pozyskaniu praw do
znanych licencji zapadta juz w roku
1983. Firma nawigzata kontakt
z lokalnym wytwércg gier arcade:
Century Electronics, ktérego Hunch-
back radzit sobie bardzo dobrze
w brytyjskich salonach gier. Prawa
kosztowaty grosze, port ukazat sie na
wszystkie popularne micro i z mar-
szu trafit na szczyty list sprzedazy.

Pomogty w tym podpisane w tym
samym okresie kontrakty z duzymi

sieciami handlowymi, ale nie ulegato

watpliwosci, ze Ocean znalazto swoj

sposdb na wybicie sie z ttumu. Pozo-

stato jedynie postarac sie o bardziej
spektakularne marki.

Oceniajac z perspektywy lat, nie
sposoéb nie dostrzec, ze na historie
wydawcy z Manchesteru ztozyty sie
licencje filmowe, ale wystarczy przy-
patrzyc¢ sie uwazniej, zeby zauwazyc
duze zaufanie do rozpoznawalnych
marek w catym ich spektrum. Przy-
ktady? W roku 1985 Ocean wydato
stworzong rekami Denton Designs
produkcje bazujacg na popularnosci
zespotu muzycznego Frankie Goes
to Hollywood. Wiara w sukces byta

tak duza, ze w ogromnym lakierowa-

nym pudetku znalazta sie nie tylko
bogato ilustrowana instrukcja, ale
rowniez dodatkowa kaseta z hitem
.Relax". W 1984 roku, w ramach
przygotowan do sportowego szalen-
stwa zwigzanego z olimpiada w Los
Angeles, firma podpisata kontrakt
z Daleyem Thompsonem, fenome-
nem angielskiej lekkoatletyki.

Tak powstat Daley Thompson's
Decathlon. Oparta na hicie coin-op
Konami (Track & Field) gra wylado-
wata na pierwszym miejscu wszyst-
kich zestawien sprzedazy, miazdzac
konkurencje i przyczyniajac sie
przy okazji do masowej ekstermi-
nacji joystickéw z powodu sitowego
sterowania. Ocean nie zamierzato
zresztg dtugo opierad biznesu na
klonowaniu japonskich twércow

i w tym samym roku doprowadzito

Gra Frankie Goes to
Hollywood zastyneta nie

tylkoz powodu zespotu
fimujacego tytut, ale
przede wszystkim z radji
nietypowej rozgrywki.
Przechodzac pomystowe,
@esto abstrakcyjne mini-
-gry rozwijamy cztery
cechy naszego hohatera
(wojna, mitos¢, wiara,
seks) coma na celu
stworzenie zlowieka

o uksztattowanej
0s0bowosci.

Street Hawk,
mimo oparcia
fabuty na znanym
serialu, spotkat sie
z krytyka prasy.

W serialu
Nieustraszony”
(Knight Rider)
gtéwna role grat
David Hasselhoff.
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do podpisania niezwyktego jak na
warunki wspdtpracy na linii Japonia
- Europa kontraktu na portowanie
gier Konami (wkrétce tez TAITO

i Data East) na komputery domowe.
To bezprecedensowe wydarzenie
przyniosto graczom na Starym
Kontynencie wiele wysSmienitych
gier, ktére do dzisiaj uchodza za
najlepsze z tamtego okresu (Gry-
zor, Green Beret, Operation Wolf,
Renegade i wiele innych). Jest to
jednak zupetnie inna historia, warta
osobnego omdwienia.

Wracajac do licencji filmowych,
wyraznie widac¢, jak krok po kroku
wzrastaty kompetencje i rosta stawa
Brytyjczykdw. Na przestrzeni lat
1983-1993 firma przeszta przez
cztery wyraZzne etapy - od nieuda-
nych eksperymentéw po swiatowa
dominacje. Wszystko zaczeto sie
jednak od seriali telewizyjnych, wiel-
kiego chaosu i osoby, ktéra z gruzéw
podniosta caty pion produkcyjny,
wprowadzajac Ocean w $wiat walki
o prymat na globalnym rynku.

SERIALOWE KLOPOTY

Punktem zwrotnym okazato sie za-
bezpieczenie praw do trzech goracych
tytutéw serialowych. Byty to: Street
Hawk, Miami Vice i Knight Rider.
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Prace nad grami ruszyty w roku
1983 i poczatkowo nic nie wskazy-
wato, ze pojawia sie ktopoty. Kiedy
jednak w dniu oddania finalnych
wersji wyszto na jaw, ze nic wiasci-
wie nie zostato zrobione, w firmie
nastgpita konsternacja.

Tu nalezg sie pewne wyjasnienia.
Wiekszos¢ europejskich wydawcow
z poczatku lat osiemdziesigtych
bazowata na twércach garazowych
(bedroom programmers), bedacych
w duzej mierze utalentowanymi
nastolatkami tgczacymi obowigz-
ki szkolne z fuchami. Rosngce
zapotrzebowanie na programistéw
i medialna stawa towarzyszaca no-
wej dziedzinie rozrywki nie sprzyjaty
zachowaniu skromnosci, trudno tez
méwic o jakimkolwiek etosie pracy.
Gry, podobnie jak rock'n'roll, byty
przepustka do fajniejszego zycia,
rzadko powaznym obowigzkiem.
Nie tylko Ocean miato z tym pro-
blem, chociaz w tym przypadku
niedotrzymanie terminu jednego
z projektéw (Street Hawka) grozito
ryzykiem wysokich odszkodowan
wobec strony trzeciej.

Owa trzecia strong byt Kays, lider
katalogéw sprzedazy wysytkowej.
Wielkie cegty z lakierowanego
papieru zawieraty kazdy mozliwy

filmowy ocean HALL OF FAME

Stynna Contra
ukazata sie na
komputerach do-
mowych pod nazwa
Gryzor. Szczegdlng
sympatia cieszyty
sie wersje na C64
i Amstrada.

Oceanowi
udato sie wiernie
przenies$¢ klimat
gry z automatéw,
chociaz stosowano
wiele sztuczek aby
obejs$¢ ogranicze-
nia sprzetowe.

Kompilacje

W roku 1989 Ocean
zdecydowat sie wypuscic
na rynek zbiorowa
edycje whasnych tytutéw
opartych naznanych
markach filmowych.

W stusznej wielkosci
pudetku znalazty sie:
Indiana Jones and the
Last Crusade, Batman:
The Movie, Robocop
oraz Ghostbusters 2,
@ylisame stawne gry,
uzyskujace wysokie noty
W prasie.

towar z odpowiednim zdjeciem,
opisem, ceng i oczywiscie formu-
larzem zaméwienia. Street Hawk
zostat z wyprzedzeniem umieszczo-
ny w ofercie katalogowej, a zmiana
w druku (skadinad bardzo drogim)
nie wchodzita w rachube. Kays
zabezpieczat sie przy tym surowymi
karami na wypadek niedostarczenia
towaru. Nie byto wyjscia, firma ode-
brata projekt niesolidnemu zespo-
towi i w kilka tygodni naktadem sit
wiasnych stworzyta co$, co mozna
byto wypuscié na rynek. Reakcja
prasy byta miazdzaca, nie tylko
wzgledem tego tytutu, ale wszyst-
kich powstatych w owym czasie na
bazie zlecen, Kays jednak nie miat
podstaw do roszczen.

CZLOWIEK, KTORY MIAL PLAN
Osobga, ktéra musiata poradzi¢ sobie
z catym tym bataganem, byt Gary
Bracey, entuzjasta gier i filmoéw, kto-
ry jeszcze na studiach prawniczych
podjat decyzje o zatozeniu wtasnego
biznesu i otwarciu placéwki sprze-
dajgcej gry. Wkroétce mogt pozwoli¢
sobie na sklep w reprezentacyjnej
dzielnicy Liverpoolu, do ktérego
zagladali nie tylko gracze, ale

i Smietanka lokalnej branzy, w tym
ludzie z firm Bug-Byte, Imagine oraz
Software Projects (Jet Set Willy).
Zagladat tez i Jon Woods z Ocean,
ktéremu Gary, przy okazji przyja-
cielskiego obiadu, przyznat sie, ze
pragnie zmiany. Woods z marszu za-
proponowat mu prace i tak w Ocean
pojawita sie osoba, ktérg uwaza sie
za jedng z najbardziej skromnych

i niedocenionych postaci majgcych
kolosalny wptyw na catos$¢ swia-
towej branzy. Tymczasem jednak
Gary musiat rozwigza¢ wspomniane
problemy produkcyjne. Miat na to
pomyst oraz wystarczajgco duzo
energii, by go zrealizowac.

W latach 1985-1987 Gary Bracey
pracowat nad zbudowaniem we-
wnatrz organizacji silnego teamu,
ktéry bytby odpowiedzialny za klu-
czowe projekty Ocean, a przy okazji
mégtby wspierac zespoty zewnetrz-
ne. Co do tych ostatnich - zrezygno-
wat z przypadkowych nastolatkéw
na rzecz doswiadczonych grup
wywodzgcych sie z pionierskich
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Ocean ma bardzo bogatg historig w produkowaniu tytutéw o Batmanie.

Pierwsze gry bazowaty na licencjach DC Comics, ale w roku 1989 udato
sie potaczy¢ premiere stynnego filmu Tima Burtona z udang wersja
elektronicznych przygdd na komputery domowe.

firm brytyjskich: Arctic, Imagine,
Bug-Byte. Pod skrzydta Ocean trafity
legendy: Mike Lamb, Jon Ritman,
Denton Designs - ludzie i studia
potrafigcy samodzielnie tworzy¢ me-
gahity. Natomiast Bracey skupiat sie
na czyms, co do niedawna wydawato
sie zbedng fanaberig - planowaniu,
kontroli i rozwigzywaniu probleméw
produkcyjnych. Réwnoczes$nie coraz
bardziej angazowat sie w pozyskiwa-
nie marek, tym razem pochodzacych
z Hollywood. Same gry z tego okresu
nie nalezg moze do czotéwki wydaw-
nictw ekipy z Manchesteru, ale byty
to juz solidne produkcje, dopracowa-
ne i zazwyczaj warte swojej ceny: The
Neverending Story, Highlander, Top
Gun i Cobra. Najwazniejsze, ze byt to
czas budowania zaplecza i uczenia
sie sposobow przenoszenia akcji
filmowej na ekrany komputerdéw, czas
znakomicie spozytkowany, o czym
mozna byto sie przekonac juz w roku
1987 wraz z premierg gry Platoon.

WOJENNA SEAWA
Film Olivera Stone'a byt jednym
z najbardziej ikonicznych obrazéw lat

MORALE

W Platoon wierne odzwierciedlenie kluczowych
scen z filmu potaczono ze zréznicowang rozgrywka.
Poza znakomitg grafikg, w grze udato sie zamiescic
nawet elementy shootera FPP.

Robocop ukazat sie
w lakierowanym pudetku,
z instrukcja wydrukowang
na odwrocie duzego plaka-
tu. Ocean zachecat réwniez
do zakupu filmu.

Robocop w wersji coin-op
powstat na mocy licencji
zakupionej od Ocean przez
Data East. Gra przyjeta sie
znakomicie w salonach.

Television NFw

oleRen Yideo
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osiemdziesigtych, a mimo to zadna
firma komputerowa nie przejawiata
zainteresowania licencja. Ocean
kupito jg za bezcen i potraktowato

z nalezytg powaga. Gra zwrdcita
uwage wszystkich - od uzytkowni-
kow mikrokomputerdw, przez prase,
az po decydentéw branzy filmowej.
Zrédtem sukcesu okazata sie formuta
gameplayu, zaktadajgca sciste trzy-
manie sie scenariusza i stosowanie
réznorodnych modeli rozgrywki

w zaleznosci od prezentowanej sce-
ny. Akcja typu run'n'gun przeplatana
widokiem z perspektywy pierwszej

i trzeciej osoby, znakomity ekran
startowy, muzyka i profesjonalna
instrukcja musiaty stac sie przed-
miotem ozywionych dyskusji. Byt to
przepis na hit, majacy definiowac styl
Ocean na najblizsze lata.

Okres po Platoonie, czyli 1987-
1989, przynidst wiele korzystnych
zmian w relacjach ze studiami fil-
mowymi, ktére kuszone niedawnym
sukcesem same wysytaty scenariusze
i prébowaty zainteresowac nimi Bry-
tyjczykdw. Gary Bracey wspomina
szereg tytutdw, ktére z wielka przy-
kroscig musiat odrzuci¢ ze wzgledu
na kontrowersyjng tres¢ (,,Missisipi
w ogniu”, ,Milczenie owiec"”). W tym
miejscu warto dodac, ze osobiscie
czytat wszystko, co przychodzito
w przesytkach. Uwielbiat filmy i lektu-
ra scenariuszy nie stanowita dla nie-
go przykrego obowigzku, co w duzej
mierze zadecydowato o bardzo Swia-
domym doborze tematéw kolejnych
gier. Jednym z takich tytutéw okazat
sie RoboCop, projekt pozornie ryzy-
kowny (nikt nie wiedziat, jak poradzi
sobie w box office), Gary jednak nie
miat watpliwosci. ,,Bra¢"” - brzmiata
jego napredce sklecona notatka do
Jona Woodsa. - ,,Brac bez wahania".

HALF MAN - HALF MACHINE

W przeciwienstwie do Platoona
RoboCop ukazat sie na rynku w dniu
premiery filmu. Ocean dokonato
rzeczy, o ktérej miato by¢ w branzy
gtosno jeszcze przez wiele lat -
zabezpieczyto prawa do wszystkich
gier, w tym pinballi i arcade, a na-
stepnie odstapito te ostatnie zaprzy-
jaznionemu Data East, potentatowi
coin-op, w zamian za co Brytyjczycy




Jurassic Park pojawit sie w wersjach
na praktycznie wszystkie platformy.

Batman: The Movie projektowany
byt z myslg o komputerach 16-bit.
Wiele elementéw rozgrywki wykorzysty-
wato nowoczesny sprzet.

mogli do woli wykorzystywac wersje
salonowg w tworzeniu portéw na
komputery domowe. To byt znakomi-
ty uktad. Data East wyprodukowato
automatowy hit, Ocean uzupetnito
zas gameplay o kilka elementéw we
wiasnym stylu, rozbudowato przy-
gode, a catos¢ wydato na wszystkie
liczace sie mikrokomputery. Osta-
tecznie sprzedano ponad milion sztuk
RoboCopa, ktéry przez dobry rok
okupowat pierwsze miejsca list najpo-
pularniejszych gier i przynosit Ocean
ogromne zyski, w tym wizerunkowe.
Firma z Manchesteru weszta w owym
czasie do pierwszej ligi Swiatowych
wydawcow.

Kolejnym sukcesem byta premiera
gry Batman: The Movie w roku 1989.
Ocean miato za sobg bogata historie
w produkowaniu tytutéw o Batmanie
(na mocy licencji DC Comics), tym
razem jednak chodzito o dzieto tak
nagtosnione, ze trudno juz bardziej.
Dosc rzec, ze obraz z dnia na dzien
zdobyt serca kinomandéw, robigc
przy okazji potezng promocje grze,

o ktérej réwniez nie mozna byto
powiedziec ztego stowa. Zastosowanie
sprawdzonej metody projektowania
(wiele trybow rozgrywki) i $wiadome
wykorzystanie mocy komputeréw

(w tym 16-bitowych) pozwolito jeszcze

filmowy ocean HALL OF FAME

I

Hook jest wyjat-
kowym filmowym
tytutem Ocean.
Firma ryzykowata
tworzac gre przy-
godowa.

Wszystkie
tytuty wydane
przez Ocean pod
szyldem Jurassic
Park dowodzity,
iz firma nie radzi
sobie z wyzwania-
mi ery 3D.

The Untouchables spotkato sie z miesza-
nym przyjeciem przez graczy, chociaz gra
robita wszystko, aby oddac klimat filmu.

bardziej ugruntowac pozycje Ocean
na rynku. Posypaty sie kolejne kon-
trakty, a za nimi nowe gry, w tym te
udane: The Untouchables (1991), The
Simpsons: Bart vs. the Space Mutants
(1991), The Addams Family (1992),
Hook (1992) oraz kilka stabszych: Red
Heat (1989) i Hudson Hawk (1991).
Niestety, stawa i pozycja przynio-
sty tez niespodziewane problemy.
Hollywood szybko uczyto sie liczy¢.
Licencje mozliwe do uzyskania za kil-
kadziesiat tysiecy funtéw jeszcze kilka
lat wczesniej wymagaty teraz kwot
milionowych, a to zaczeto przerastac
mozliwosci Brytyjczykdw. Postanowili
jednak jeszcze raz podjac ryzyko, a ich
celem byt sam ,,Jurassic Park” (1993).

KONIEC EPOKI

Film Spielberga dos¢ brutalnie
zakonczyt przygode Ocean z licencja-
mi. Nie tylko koszt zakupu (3 miliony
dolaréw) postawit wyrazne pytanie

0 sens podejmowania ryzyka. Nie
bez znaczenia byt tez fakt, ze gry
przechodzity wielkg technologiczna
rewolucje, Doom wyznaczat kierunek
zmian i wymuszat porzucanie starych
metod oraz technologii na rzecz 3D.
Wersje Jurassic Park na komputery

i konsole 16-bitowe (przygodowo-
-zrecznos$ciowe gry 2D) oraz na PC
(shooter FPP) nie przyniosty moze
Ocean wstydu, ale tez nie spowodo-
waly szybszego bicia serca. Firma

z Manchesteru wyraZnie stracita moc
i juz nigdy nie miata sie odnaleZ¢ ani
na PC, ani na konsolach - los nieobcy
wielu znakomitym teamom w tym
krytycznym okresie. Tymczasem,
kiedy w Europie gasta jedna z naj-
wiekszych gwiazd growej sceny, jej
role w Ameryce przejmowata inna

- korporacja Electronic Arts, budujgca
od 1991 roku potege doktadnie w ten
sam sposob, w jaki robito to Ocean
dekade wczesniej. ba
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Master of Ori

4X poraz czwarty

on

Na poczatku 1993 roku w biurze MicroProse w Baltimore pojawita sie gra.
Startowato sie w niej z jednej planety jedng z wielu dostepnych ras, by opanowac
galaktyke. Gra byta niezamowionym materiatem, dziefem nieznanego autora.

Sir Haszak

iezamdwione materiaty nie-
N mal nigdy nie byty wydawane
- wspomina Jeff Johannig-
man, éwczesny producent w Micro-
Prose, zajmujacy sie wspétpraca
z zewnetrznymi studiami. - Tym ra-
zem jednak nasi testerzy oniemieli.

Gra nazywata sie Star Lords, a jej
twércag byt Steve Barcia z firmy Sim-
tex. Negocjowat juz wtedy z dwoma
innymi duzymi wydawcami. Jeff
Johannigman obiecat mu, ze dzieki
wybraniu MicroProse gra zyska wielu
odbiorcéw. Miata by¢ promowana
jako ,,Cywilizacja w kosmosie".

SZLIFOWANIE ZA DROBNE
O ile grywalnos¢ buildu byta bardzo
dobra, o tyle oprawa graficzna
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Steve Barcia

= ]
Zatozytwrazz Kenem
Burdem Simtex
Software. Master of
Orion bytjego pierwszym
duzym projektem, ale
nie jedynym przebojem.
Opr6cz serii MoO ma na
swoim koncie chochy
Master of Magic, gre
niesamowicie zabu-
gowang, ktdra jednak
zyskata szerokie grono
fanow.

i muzyczna pozostawiaty wiele do
zyczenia, a interfejs zniechecat
prymitywizmem. Najwiekszg trud-
no$¢ w dopracowaniu gry stanowit
budzet. W owym czasie MicroProse
stato na skraju bankructwa, dlatego
Johannigman dostat niespetna

50 tysiecy dolaréw, by stworzyc
wersje gry nadajaca sie do wydania.
Jedna z oszczednosci byto uzycie
jako oktadki niewykorzystanej grafiki
przygotowanej do ktérejs z gier

z serii MegaTraveller.

- Jak tylko podpisalismy kontrakt,
$ciggnatem najbardziej utalentowa-
nych artystow, jakich znatem: grafika
Jeffa Dee i muzyka Dave'a Govetta
- moéwi Jeff Johannigman. - Mielismy
tylko kilka miesiecy na zmiane grafiki
i dZwieku oraz catkowite przeprojek-

towanie interfejsu. Govett kompono-
wat wtedy w zespole The Fat Mana,
czyli George'a Sangera. Od czasu do
czasu kazdy z cztonkow ekipy robit
wiasne projekty. Poniewaz Govett
specjalizowat sie w muzyce filmowej,
czesto trafiaty mu sie gry, bo do nich
tez pasowaty jego utwory. Gdy zostat
zaproszony do pracy nad Master of
Orion, miat na swoim koncie muzyke
miedzy innymi do gier z serii Wing
Commander (przy tej okazji poznat
Johannigmana), Ultimy Underworld
czy Pools of Darkness.

Jak wspomina Jeff, najwiekszym
wyzwaniem byto stworzenie robigcej
odpowiednie wrazenie muzyki przy
mozliwos$ciach sprzetowych ograni-
czonych do kart muzycznych wyko-
rzystujgcych modulacje czestotliwosci

A
Bropose




i synteze wavetable. Ze standaryzo-
wanej palety brzmien o kiepskiej jako-
$ci starat sie wycisna¢ co$ znajomego
i komercyjnego zarazem. Inspiracje
stanowit Star Trek (stworzyt muzyke
do gry pod tym tytutem) oraz Gwiezd-
ne wojny, ale musiat i$¢ na kompromis
z technologia.

- Obecnie mozna pisac utwory
znacznie bardziej nastrojowe, postu-
gujac sie bogatg paletg dZzwiekdw
- moéwi Dave Govett. - Wtedy jednak,
jesli chciato sie to zrobi¢, wychodzit
z tego jeden nieprzerwany jazgot.
Dlatego nalezato tak komponowac,
zeby wszystko grato.

Na czas tworzenia muzyki przepro-
wadzit sie do biura Simtexu w Austin.
Z rozrzewnieniem wspomina prace
do pdzniej nocy, drzemki na podtodze
przy niezbyt wyraznych dZwiekach
radia AM i $ledzenie implementowa-
nia kolejnych fragmentéw muzyki
i grafiki do gry.

Jeff Dee, wtedy ceniony autor gier
fabularnych i grafik, tez miat swoje
zmartwienia.

- Tablety i ptaskie skanery, o ile
w ogdle w tamtych czasach istniaty,
byty poza naszym zasiegiem
- wspomina. - Dlatego projekty
obcych rysowali$my na papierze
i .skanowalismy" faksem. Najbardziej
zaawansowane narzedzie stanowit
Deluxe Paint - program do rysowania
2D o 256-kolorowej palecie i dos¢
niskiej rozdzielczosci.

MOO2. Chodzity
stuchy, ze walka
przeciw Alkari
na poziomie
Impossible jest
piekielnie trudna.
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MoO. Jedna z pierwszych okazji, by za-
projektowac statek kosmiczny bez zrobienia
jakichkolwiek papieréw inzynierskich.

Mo02. Nad kolonistami kazdej planety
czuwato oko Wielkiego Brata.

,Jen cztowiek pracowat o kazdej porze dnia i nocy wraz ze swoim
zespotem. Co za wspaniata, oddana projektowi grupa twdrcow.
Powinno sie o nich pisac ballady” — Alan Emrich o Stevie Bardii i jego ekipie.

Projekty inspirowane byty filmami
SF i serialami, w szczegdInosci twar-
dym SF, bo gra miata mie¢ powazny
klimat. Na postaciach kosmitéw pietno
odcisnety takze komiksy, gdyz zaréw-
no Jeff Dee, jak i Sciggniety péZniej do
pomocy Bill Willingham pracowali na
co dzien przy ich rysowaniu.

TESTOWANIE DO BOLU

Zdaniem Jeffa Johannigmana
jednym z najcenniejszych ludzi
wciggnietych do prac nad projektem
byt Alan Emrich, dwczesny redaktor
dziatu gier strategicznych Compu-
ter Gaming World, ktéry uwielbiat
Civilization. Gdy wpadt do biura
MicroProse w zupetnie innej sprawie,
Johannigman powiedziat mu, ze
firma wiasnie podpisata licencje na
wydanie ,Civilization w kosmosie".
Emrich byt poczatkowo sceptyczny,
ale kiedy pograt, stat sie jednym z za-
gorzatych fanéw tytutu. Wraz ze swo-
im przyjacielem Tomem Hughesem,
z ktérym dzielit sie ciekawymi grami,
przez kilka miesiecy testowali Star
Lords, zgtaszajgc mnéstwo popra-
wek Barcii. Emrich dzwonit gtéwnie

o $wicie, Hughes wieczorami.

- Pomagatem Steve'owi w auto-
matyzacji suwaka kolonii z zastoso-
waniem S| - wspomina Tom Hughes.
- Kazdy, kto grat w Star Lords, wie, ze
mikrozarzadzanie byto koszmarem.
W kazdej turze nalezato przesuwac

suwaki kazdej kolonii, by unikngc
marnowania surowcéw. W MoO
Sl wiedziata z wyprzedzeniem, ze
ktérys z wyprodukowanych zasobow
moze zosta¢ zmarnowany, i przerzu-
cata robotnikéw gdzie indziej.
Hughesowi zawdzieczamy tez
wiekszy wybér gniazd przezna-
czonych na broh i wyposazenie
specjalne. W pierwotnej wersji gry
miato by¢ ich odpowiednio trzy i dwa.
Hughes zaproponowat zwiekszenie
ich liczby i zniesienie ograniczenia
w ich zastosowaniu. Barcia stwierdzit
wprawdzie, ze za pézno na tak duza
zmiane, niemniej liczba gniazd wzro-
sta odpowiednio do czterech i trzech.
Emrich nie ograniczyt sie do
zgtaszania poprawek. Napisat entu-
zjastyczng zapowiedZ gry, przyczy-
niajac sie do jej spopularyzowania.
Jako pierwszy uzyt w niej okreslenia
.gra 4X" (eXplore, eXpand, eXploit,
eXterminate), ktére potem zdefinio-
wato ten podgatunek. Napisat tez
obszerny poradnik do MoO. Jak sam
ocenia, jego przygotowanie zajeto
ponad 4000 osobogodzin.
Ostatecznym efektem byto dziesiec¢
ras, trzynascie typéw planet, dwa ro-
dzaje zwyciestwa i prosty modut walki,
rozbudowana dyplomacja, arcywazna
rola postepu technicznego oraz mozli-
wos¢ projektowania statkéw - to w
telegraficznym skrdcie tresc gry, ktéra
zostata przyjeta entuzjastycznie.

MoO2. Bom-
bardowac czy
szturmowacd?
Oto jest pytanie!

Mo03. Z Psilo-
nami warto by¢
w dobrych
stosunkach.

Mo03. Nim za-
czeto sie graé, na-
lezato poustawiac
nieco parametréw.

Mo03. Wiele
mikrozarzadzania
zostato graczom
oszczedzone.
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% MoO3.
Jednym z naj-
bardziej kontro-
wersyjnych
elementéw
czesci trzeciej
byty bitwy
rozgrywane

W czasie rze-
czywistym.

,Podczas pracy nad tak znang grag myslatem, ze wiem, jak musi sie

czu¢ Swiety Mikotaj albo prezydent Stanéw Zjednoczonych.

Zaczatem dostawac listy zyczen, listy zyczen i jeszcze raz
listy zyczen” — Alan Emrich o pracy nad Mo03.

WIECEJ WSZYSTKIEGO
W 1995 roku MicroProse kupito
Simtex, czynigc go studiem we-
wnetrznym, ale zostawiajgc marke.
Trwaty juz wtedy prace nad przy-
gotowywang przez Steve'a Barcie
druga czescig serii, czyli Master of
Orion II: Battle at Antares, ktéra
ukazata sie pod koniec 1996 roku.
Z zatozenia byta kontynuacja typu
.Wwiecej wszystkiego". Dlatego do
oryginalnych ras doszty trzy nowe,
a do zakonczenia przez podbdj
galaktyki i wybér na jej przewodni-
czacego - wypad do innego wymiaru,
by pokonac Antaran atakujacych
i niszczacych galaktyke zamieszkatg
przez gracza.

Postanowiono tez zmierzy¢ sie
z problemami zgtaszanymi przez
fanéw odnosnie czesci pierwszej.
Jednym z nich byta liczebnos¢ flot.
W pierwowzorze walki taktycz-
ne sprowadzaty sie do budowy
liczniejszej i potezniejszej armady,
ktéra zasypywata wroga gradem
pociskéw, torped i salw z broni
promienistej. By tak sie nie dziato,
w czesci drugiej ograniczono
wielkos$¢ flot. Tym razem bazy
miaty limitowang liczbe punktow
dowodzenia, za ktére mozna byto
owe statki wykupi¢. Wprowadzono
tez jednostki naziemne, cho¢ bitwy
o planety nadal byty rozstrzygane
automatycznie.

PIXEL

Druga czesc¢ takze zostata dobrze
przyjeta. Narzekano tylko troche na
rozbudowane mikrozarzadzanie.

PIATE X U WOZU
Po wydaniu trzeciej czesci fani
mieli juz znacznie wiecej powoddéw
do narzekan. W grze zaplanowano
mnoéstwo zmian na kazdym polu,
ktére czynity z niej pozycje znacznie
bardziej ztozong niz jej poprzednicz-
Ki. Z tej okazji Alan Emrich, ktéry
réwniez konsultowat powstawanie tej
odstony cyklu, dotozyt do 4X jeszcze
pigte - eXperience, czyli doswiad-
czenie. - Niestety, w tym wywiadzie
nie sprawie, ze czytelnicy bedg mieli
szanse uzmystowic sobie, czym jest
Master of Orion 3 - méwit. - Kiedy
czytajg o jakiejs szczegbtowej zmia-
nie w tym lub owym, tylko w matym
stopniu moga sobie wyobrazi¢ ten
niewielki wycinek gry. Nie ma szans,
bym w jednym wywiadzie ,,pokazat im
stonia". Przepraszam. Chciatbym, ale
ten projekt jest naprawde ogromny.
Jedng ze zmian byto rozgrywanie
walk taktycznych w czasie rzeczywi-
stym. Otéz prace nad gra juz trwaty,
gdy MicroProse zostato przejete
przez Hasbro. Wtasciciel w pewnym
momencie wstrzymat wszystko, bo
chciat ocenic projekt. Przedstawiciele
Hasbro przylecieli na trzydniowg
konferencje. Po inspekcji stwierdzili,
ze projekt powinien by¢ kontynu-

MoO2. Praw-
dziwa gratka dla
rasistéw. Mozna
byto wybrac jedna
z trzynastu lub
stworzy¢ wtasna.

Orion

Niewiele gier ukazuje
sie pod tytutem wymy-
Slonym przez tworcow.
Musi by¢ taki, by nie byt
zbyt podobny dojuz uzy-
wanych marek. Zazwyczaj
potrzeba kilku prob, by
znalez¢ ten wiasciwy.

W tym wypadku Marvel
Comics miat zastrzezong
znakiem towarowym po-
stac Star-Lorda w komiksie
Guardians of the Galaxy"
Po kilku podejéciach udato
sie uzgodnic Master of
Orion. Nie przypominat
7adnej zastrzezonej

marki. Przy okazji natchnat
tworcow z Simtexu,

by dodali do gry nowy
element: Oriona — planete
z poteznymi artefaktami.

owany, a walki taktyczne muszg by¢
rozgrywane w turach. - Przedstawi-
tem im jednak swoje argumenty za
rozgrywka w czasie rzeczywistym

i musieli sie ze mng zgodzi¢ - opowia-
da Tom Hughes, wéwczas doradca
ds. projektowania.

Dodatkowych argumentéw dostar-
czyt Floyd Grubb.

- Hasbro chciato, by MoO 3 byto gra
niemal MMO. A pamietajmy, ze byt to
rok 2000 i krélowaty procesory Pen-
tium 11 233 MHz. Walka musiata trwac
maksymalnie kilka minut, jak w Ga-
lactic Civilizations Ill, dlatego czas
rzeczywisty bytjednym wyjsciem.

Hughes wyznat, ze wkrétce po
przekonaniu decydentéw zostat
przeniesiony do prac nad systemem
ekonomicznym i znakomita wiekszo$¢
jego pomystéw dotyczacych walki nie
ujrzata $wiatta dziennego. A system
walki, ktéry powstat, rozczarowat gra-
czy. Kolejnym rozczarowaniem byto
demo, ktére pojawito sie w jednym
z australijskich pism w 2002 roku.
Byto niesamowicie zabugowane.
Szybko wyszto na jaw, ze nie jest to
demo, tylko petna wersja alfa gry,
ktéra jakim$ cudem wyciekta. Nowy
wiasciciel, Infogrames, przerwat pra-
ce. Wersja finalna, ktéra ukazata sie
na poczatku 2003 roku byta bardziej
dopracowana. Mimo to gracze nadal
narzekali.

Powodem byta kiepska Sl, niewy-
godny interfejs i wcigz duza liczba
powaznych btedéw z wychodzeniem
do systemu witgcznie. Jednak Infogra-
mes nie wydato ani jednej tatki. Btedy
nie byty zreszta jedynym powodem
chtodnego przyjecia tak przez fanéw
cyklu, jak i prase. W ostatecznej wer-
sji nie znalazto sie wiele zapowiada-
nych elementéw, choc¢by kolonizacja
ksiezycow i asteroid.

NOWY ROZDZIAL

Konsultantami nowej odstony Master
of Orion sg twdrcy pierwszej czesci,
a amerykanskie biuro wydawcy
miesci sie w Austin, zaledwie pare
przecznic od bytego biura Simtexu.
Zobaczymy, czy wystarczajgco blisko,
by powstat przebdj na miare pierwo-
wzoru. Pierwsze wrazenia z podrézy
do galaktyki (str. 14) pobudzaja
apetyt na jej podbd;. bk
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»Lowca: Ostatnie
starcie” byt obok
»Korca gry”Feliksa
Falka drugim waznym
polskim filmem, ktry
wprowadzit temat gier
wideo na duzy ekran.

Mateusz Damiecki
opowiedziat Pixelowi
0 swoim wystepie
w,towcy”oraz o tym
w co dzisiaj gra.

Ciekawy punkt
widzenia na kwestie
otwartych Swiatow
w grach. (zy aby

na pewno s3 dobrem
bezwzglednym?

Popularnonaukowe,
nie technokratyczne
spojrzenie na to, co
nowego w ostatnich
latach wniosty do gier
silniki graficzne.

Ostatni tekst

spotki autorskiej
Kluska&Rozwadowski
poswiecony jest feno-
menowi Amstrada.

Wspominamy
Mariusza Rozwa-
dowskiego, jego pasje
izaangazowanie

w przyblizanie historii
polskich komputeréw.

J¥ ATARI800XLTO JESTNAPRAWDE

COS, CZEGO NA ZACHODZIE

NIKT JUZ NIE KUPUJE.

Kosmiczne opowiesci
tym razem o przy-
ziemnych aspektach
fruwania rakieta.

techtanie swojego
ego —ale tylko przez
moment, dla zabawy,
bez przekraczania
czerwonej linii.
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secretlevel m:owca

% Amigowe przygody Janika powstawaty trzy
miesigce, a autorzy robili przerwy tylko na
sesje Lemingéw. Widac to w grafice gry.

Kino nowej przygody po polsku

Na poczatku 1994 roku w kinach pojawia sie film ,towca. Ostatnie starcie”.
Wydawato sie, ze branza gier komputerowych znalazta swojego Hermesa.

Barttomiej Kluska

prawdzie tematyke te
poruszaty wczesniej choéby
»Tron", ,,Gry wojenne"”,

.Czarodziej" czy , Kosiarz umystow",
dla polskiego widza byty to jednak
obrazy z dalekiej Ameryki. Krajowi
bohaterowie nie mieli dotychczas
okazji, by trafi¢ do wirtualnej rzeczy-
wistosci.

Taka szanse dat im dopiero Jerzy
tukaszewicz, twdrca lubianych przez
dzieci ,,Przyjaciot wesotego diabta”
oraz serialu ,,WOW", w ktérym
postacig pierwszoplanowa jest wirus
komputerowy. To wtasnie podczas
produkcji tego drugiego dzieta
rezyser doszedt do wniosku, ze basn
dla mtodziezy lat 90. nie moze sie juz
obejs¢ bez komputerdw.

Dlatego tez Janik, 10-letni bohater
JLowcy" (w tej roli Mateusz Damiec-
ki), jest wielkim mitosnikiem gier. Gdy
jego ojca - biznesmena Jana (znany
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Czujni recenzend
2Secret Service zauwa-
2yli, 2 pokazywana na
ekranie gra jest kolorowa,
podczas gdy Game Boy
potrafi wyswietlacco
najwyzej odcienie zemi

i bieli. Cogorsza, w jednej
ze scen hohater korzysta
zzabawki Nintendo,
doktérej nie jest wtozony
kartridzz programem,
asam kartridz uparcie
nazywany jest dyskietka.

graczom réwniez z programu ,,Joy-
stick” Wojciech Malajkat) - porywa
dwdch tajemniczych ztoczyncéw, ktod-
rzy poznali sie... na wysypisku $mieci,
okazuje sie, ze aby go uratowad, syn
bedzie musiat zwyciezy¢ réwniez

w Swiecie wirtualnym, w grze na
Game Boya.

- Akcja zawiera typowe dla gier
elementy: czynnik uptywajgcego
czasu, odpowiednie zastosowanie
rekwizytéw bedacych wyposazeniem
bohatera, odgadniecie i podanie hasta
finatowego - fachowo piszg o filmie
redaktorzy Secret Service, zauwaza-
jac jednak kilka powaznych bteddw.

- S to drobiazgi i mozemy przy-
mkna¢ na nie oko, ale nastepny film
winni cenzurowac pod tym katem
specjalisci - czytamy w recenzji
magazynu.

Na mankamenty innego typu zwra-
ca z kolei uwage Gambler, zauwazajac,
ze w filmie o grach powinno by¢

znacznie wiecej samego grania.

- Janik zasiada do gry dwa razy,
za kazdym razem dostajac manto.
Reszte czasu spedza na watesaniu sie
po miescie i zawieraniu pozytecznych
znajomosci - ubolewa recenzent. -
Jest to jedyne przestanie filmu, jakie
udato mi sie rozszyfrowac: przyjazn
i mitos¢ zwyciezg wszystko. Choc
w tym przypadku ,,wszystko" to
zaledwie dwdch zatosnych idiotéw
jezdzacych wszedzie mikrobusem
Volkswagen.

Co ciekawe, Marcin Borkowski,
redaktor naczelny Top Secretu, mimo
ze réwniez oglada film przedpremie-
rowo udostepniony przez dystry-
butora, z grzecznosci nie opisuje
swoich wrazenh na tamach magazynu.
Papierowi - nawet jak na standardy
kina dzieciecego - bohaterowie, nielo-
gicznosci w fabule, absurdalne dialogi
czy budzace $miech efekty specjalne
sprawiajg, ze takze krytycy filmowi



zupetnie ignorujg dzieto tukaszewi-
cza. Jednak najmtodsi widzowie, dla
ktérych - tak jak dla Janika - Game
Boy jest spetnieniem marzen, oglada-
ja .kowce" z wypiekami na twarzach.

- Kiedy film wszedt do polskich kin,
posunatem sie do formy piractwa,

0 jakiej nie $ni sie dzisiejszym korsa-
rzom Torrentéw: z walgcym sercem
whniostem na sale dyktafon ojca i na-
gratem ptynace z ekranu audio. Wie-
lokrotnie pdZniej stuchatem w domu
dialogdw, a takze Swietnej ilustracji
muzycznej Michata Lorenca - wspo-
mina filmoznawca Michat Oleszczyk
(w chwili premiery , Lowcy" 12-latek). -
Chtonatem $wiat Janika w przerwach
miedzy kolejnymi rozgrywkami na
otrzymanej rok wczesniej Amidze,
wyobrazajgc sobie, ze ktéregos dnia
bohaterowie jednej z gier opuszcza
swe dyskietki i przemienig takze moje
zycie w przygode rodem z kina.

Co ciekawe, misje Janika mozna
przezy¢ réwniez na inne sposoby.
Niemal réwnocze$nie z obrazem
kinowym ukazuje sie ,,Lowca" w wy-
daniu ksigzkowym, w ktérym Ryszard
Zatorski, wspétautor scenariusza do
filmu, przenosi esencje platformowej
rozrywki na grunt literatury.

Oto finatowy pojedynek Janika
w wersji do czytania: ,,Wyciggnatem
z plecaka kusze i przygotowatem
sie do strzatu. - Odjazd! - krzyknat
Thorn. | w tej samej chwili wypusci-
tem strzate. Trafitem zbdja miedzy
oczy. Naciggnatem jeszcze raz kusze
i znéw strzelitem. Tym razem mie-
dzy oczy dostat Gaeth. Zeby zapo-
biec wybuchowi, musiatem dogoni¢
platforme i zneutralizowa¢ bombe.
Ale na drodze stali ztoczyhcy. Thorn
i Gaeth podniesli sie i ruszyli w moja
strone. Pedzitem tak szybko, jak
nigdy dotad. Wiedziatem, ze moge
jeszcze liczy¢ na zawartosc plecaka.
Siegnatem najpierw po kulki-nie-
spodzianki, wyrzucitem za siebie
petng garsé, co wywotato nadzwy-
czajne fajerwerki. Porywacze skakali
w miejscu wsrdd strzelajgcych ogni.
Zbyt krétko jednak. Siegnatem po
kapsle-$lizgacze i znéw zyskatem
kilka sekund. Thorn i Gaeth wyko-
nali dwa piekne salta w tyti zanim
sie pozbierali, prawie dogonitem
platforme".

towcA m secret level

Co jednak najciekawsze, ksigz-
ke Zatorskiego mozna odnalez¢
w pudetku z amigowa gra... Lowca.
Ostatnie starcie wydang przez IPS
Computer Group. ,,\Wszystkie porazki
i zwyciestwa komputerowe maja
wptyw na prawdziwe wydarzenia, tak
wiec w moich i Twoich rekach lezy los
Jana" - thumaczy zawitosci interaktyw-
nej fabuty Janik, a gracz przestaje by¢
tylko biernym obserwatorem historii.

Gra skiada sie z czterech etapéw:
widzianego z géry poscigu samo-
chodowego (ucieczka mamy i Janika
przed mikrobusem ztoczyhcow),
platformdwki (ograniczone czasowo
kompletowanie ekwipunku potrzebne-
go do dalszej walki), kolejnej sekwencji
wyscigowej (tym razem to Janik
na motorynce goni wrogéw) oraz
ostatecznej konfrontacji z Thornem
i Gaethem (wedréwki korytarzami
metra, zbieranie liter hasta potrzebne-
go do rozbrojenia bomby).

Gracze, ktdérzy zdotajg poznac
finatowe hasto gry, moga wystac je
do producenta filmu i wygrac jedna
z licznych nagréd: rower Romet,
programy dystrybuowane przez IPS
CG, kasety VHS ufundowane przez Te-
lewizje Polska, a nawet... miniaturowy
samochdd marki Mercedes. Niestety,
tylko nieliczni szczesliwcy dotrg do
konca wirtualnych przygéd Janika,
gra bowiem okazuje sie - zwtaszcza
jak na produkcje przeznaczong dla
dzieci - bardzo trudna.

- Razem z kolegg grafikiem zostali-
$my zaproszeni na przedpremierowy
pokaz filmu, aby zapoznad sie z fabuta.

Mozesz spraw-
dzi¢ wszechstronne
zdolnosci: od pro-
wadzenia samocho-
du po orientacje w
terenie - zacheca
instrukcja.

=)

Lowca" nie okazat

sie ostatnim starciem

dla Jerzego tukasze-

wicza. Rezyser podbit

serca najmfodszej widowni
serialami, Tajemnica Sagali’,
,Gwiezdny pirat”

i, Stoneczna widcznia”.

Jedna z oséb
pomagajacych
Janikowi okazuje sie
Tadeusz Zielinski vel
Guido - wtasciciel
sklepu komputero-
wego.

Dostalismy trzy miesigce na przygoto-
wanie programu oraz petng swobode
w tworzeniu jego zasad - zdradza kuli-
sy powstania gry Artur Hataczkiewicz.

To wiasnie ten amigowy programi-
sta zna zaréwno Tadeusza Lampke,
producenta filmu, jak i Grzegorza
Onichimowskiego, wtasciciela IPS,

a kontaktujac obu panéw ze sobag,
inicjuje wspotprace reprezentowanych
przez nich branz.

- Tego jeszcze nie byto u nas w kra-
jul - stusznie ekscytujg sie redaktorzy
Secret Service, przekonujac, ze , tow-
ca. Ostatnie starcie” jest , kamieniem
milowym w rozwoju przemystu réwno-
legtej rozrywki".

Wprawdzie ani film, ani gra nie
zachwycajg, jednak w 1994 roku sam
fakt, ze grami komputerowymi inte-
resuje sie polskie kino, zaréwno dla
rodzimych graczy, jak i dla przedstawi-
cieli raczkujacej branzy elektronicznej
rozrywki jest niesamowitg nobilitacja.
Teraz pewnie bytoby odwrotnie. b
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secret level m MATEUSZ DAMIECKI

O JEZYKU

GIERIFILMU

Z Mateuszem Damieckim
rozmawia Piotr Mankowski.

Podroze

Podczas swoich
afrykanskich wojazy
Mateusz natrafitna
zadziwiajacy pawilon
ustugowy, bedacy
jednoczesnie sklepem.
To wlashie wtedy
przyszta mu do gtowy
wyrazona w wywiadzie
mysl, ze jezyk gier jest
wszedzie taki sam

i dzied, niewazne

w ktdrej czesci Swiata,
odbieraja elektroniczng
rozrywke na podobnych
falach.
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P Grajac w ,,Lowcy”, miates$ 12 lat. Co wiesz

o genezie tego filmu?

Wiem, dlaczego w nim zagratem. Zostatem zatrudnio-
ny do filmu ,,Lowca - ostatnie starcie” - $mieje sie, bo
przypomina mi sie, jak podczas jednej z kolonijnych
dyskotek kto$ mi napisat: ,,Owca - ostatnie parcie”

- bo Jurek tukaszewicz i Rysiek Zatorski stworzyli
scenariusz specjalnie dla mnie. To z kolei wynikto

z tego, ze dwa lata wczesniej gratem w ich serialu
telewizyjnym ,,WOW", ktéry dotykat spraw jak na lata
90. catkiem tajemniczych i zwigzanych z komputera-
mi. Byta to opowiesc o latajgcej kulce, btedzie, ktory
wyskoczyt z komputera i zatatwiat rézne rzeczy, na
przyktad przez internet. A wiadomo, ze w 1991 roku,
gdy kreciliSmy serial w Miedzygérzu, internet byt cat-
kowitg abstrakcja. Tam w ogdle byty elementy Swiata,
ktory jeszcze u nas nie istniat. Pojawit sie na przyktad
bankomat - my nie wierzylismy, ze co$ takiego w ogéle
sie przyjmie. Tam byto - teraz uwazaj - zamawianie
przez telefon zakupéw do domu! Akcja dziata sie

w miasteczku Laurentine, stylizowanym troche na
Twin Peaks, z dwoma wzgdérzami na plakacie wjazdo-
wym. Byta bardzo ciekawa muzyka Michata Lorenca.

P NETS wspominasz sam okres zdjeciowy?

Bytem bardzo zadowolony, Zze mogtem jeszcze raz pojawic
sie na planie filmowym i spotkac $wietnych aktoréw: Tomka
Sapryka, Stawomira Orzechowskiego, Wojciecha Malajkata,
Jole Fraszynhska. Wazne jest to, ze kukaszewicz z Zatorskim
juz wtedy bardzo nie po polsku patrzyli na mtodego widza.
Pewnie robili to dla swoich - kilkuletnich wéwczas - dzieci.
To nie byty juz tylko basnie, jak ,,Przyjaciel wesotego dia-
bta", to nie byta historyjka o Rademenesie.

@ Jak po latach patrzysz na ,,Lowce"?

Ciesze sie, ze ten film powstat. Pokazywat $wiat

z poczatku lat 90., ktéry nam sie przydarzyt

- zapracowani ojcowie robigcy wielkie kariery, techno-
logie. Miat w sobie nie tylko przygode, ale takze morat.

@A Ttam byta Swietna moim zdaniem scena, gdy
Wojciech Malajkat przychodzi do pokoju i zegna sie

z toba, a ty mu méwisz, ze zadasz od niego tylko
tyle, zeby traktowat cie powaznie.

Tak, to byt film z przestaniem, ale mnie wtedy najbar-
dziej krecito, ze miatem swojego Game Boya - tego
samego, ktérego otrzymatem po zagraniu w serialu
.WOW?", gdzie ta konsola byta rekwizytem. Ciekawe
byty tez imiona w ,Lowcy". Ja nazywatem sie Janik,
ktére to imie zapozyczono od Yannicka Noaha. Na-
tomiast Joanna Trzepiecinska wystepowata jako Parvi-
na, co oznacza siedem gwiazd na szyi byka, bodajze po
persku; tak zresztg ma na imie moja ciocia urodzona

w Afganistanie. W ,,Lowcy" pierwszy raz w zyciu pro-
wadzitem samochéd, oczywiscie na kolanach u kogos.
Wtedy tez zaczeta sie moja mito$¢ do - starych zwtasz-
cza - mercedeséw. Poza tym buszowaliSmy wéwczas
po nieotwartym jeszcze metrze. Sceny z drezyng
krecone byty przy stacji Kabaty.



Gdy bytem w Jerozolimie czy Asyzu, to
stawatem pod tymi murami, widziatem nie-
ociosane bloki piaskowca i myslatem sobie
— alez chciatbym wykonac skok wiary. ...

@ czy ty w1993 roku byte$ graczem?

Wtedy bytem jeszcze na etapie Nintendo z Super Mario
Bros., wczesniej miatem tez pudetko podtgczane do
telewizora, gdzie grato sie w ping-ponga.

[ kion Ponga!

By¢ moze. Ale moim pierwszym komputerem z praw-
dziwego zdarzenia byta Amiga 500. Gratem duzo

w Boulder Dasha, jednak moja ulubiong grg byto
wéwczas North & South. Kiedy$ widziatem film, w kto-
rym pokazywano, jak do ubogiej afrykanskiej wioski
do lepianek przywieziono proste konsole i méwiono:
.Przestancie, oni nie bedg potrafili w to grac¢”. Tymcza-
sem oni doktadnie wiedzieli, co z nimi zrobi¢. To jest
caty cymes - dzieki grom mtody cztowiek zapoznaje sie
takze z komputerami, odbiera to intuicyjnie. W serialu
.WOW" wyobraznia scenarzystéw siegneta zenitu,

gdy w jednym z odcinkdw prowadzitem samochdd za
pomoca joysticka.

[ . towca" leciat normalnie w kinach?

Tak. Pamietam w nieistniejgcym juz krakowskim kinie
Wanda przy Plantach, przy ulicy Sebastiana, miatem ofi-
cjalng, piekng premiere. Prowadzit jg Jerzy Stuhr. Z kolei
warszawska premiera ,towcy" odbyta sie w kinie Luna

i tam we wnekach pod schodami umieszczono kompu-
tery, na ktérych mozna byto zagra¢ w gre komputerowa
oparta na filmie. W pierwszym etapie trzeba byto roz-
wiktac jaka$ zagadke, drugi to byta strzelanina, a trzeci

- poscig samochodowy. Recenzji filmu juz nie pamietam,
przypominam sobie za to, ze rok po roku zwiekszato

sie grono ludzi, dla ktérych ten film byt w jaki$ sposéb
wazny.

Pierwsza czes¢
Heroes of Might
& Magic ukazata
sie w 1995 roku.
Podstawowe
zatozenia czerpata
z wydanej pie¢ lat
wczesniej przez
New World Com-
puting gry King's
Bounty.

@Aco kupites za swoje pierwsze filmowe honorarium?
Pamietam, ze za cztery miesigce pracy przy serialu
,WOW" dostatem 25 mIn ztotych. Za pierwsze hono-
rarium kupitem w Peweksie obok Marriotta 9-calowy
kolorowy telewizor Sony.

[d Powiedz jeszcze na koniec o swojej fascynacji grami.
Gdy jeszcze miatem peceta, przez wiele lat bytem wiel-
kim fanem Heroes of Might & Magic. | do dzisiaj pamie-
tam, jak pierwszg czesc tej gry recenzowat w programie
telewizyjnym Kazimierz Kaczor. Obejrzatem to i méwie:
.Musze miec¢ te gre". Kupitem ja, jesli dobrze pamietam,
obok miejsca, gdzie siedzimy, w nieistniejagcym juz skle-
pie Planet Music, gdzie byty takze gry. A teraz?
Assassin's Creed. Mam za sobg trzy pierwsze czesci

i czekam na czas, gdy bede mégt w koncu zagraé w Black
Flag i Unity. Gdy przeszedtem druga czes¢, dziewczyna
pyta mnie, dlaczego dalej w to gram, przeciez wszystko
przeszedtem. Znalaztem odpowiedz: ,,Poniewaz nie
zebratem wszystkich piérek". A powdd byt taki, ze bardzo
chciatem wraca¢ do tego $wiata. Gdy bytem w Jerozoli-
mie czy Asyzu, to stawatem pod tymi murami, widziatem
nieociosane bloki piaskowca i myslatem sobie - alez
chciatbym wykonac skok wiary... ha
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Martyna Zych
Pasjonatka popkultury, o ktdrej zrobito sie gtosno,
qdy zaczeta realizowac rozmowy z autorami gier
na Twitchu. Sama réwniez tworzy gry.

NOWY, OTWARTY SWIAT

Nadchodza wspaniale czasy
dla fanow wirtualnych we-
drowek! Krajobrazy w grach
ciagna sie w nieskonczo-
nos¢, rozrastajac proporcjo-
nalnie do hektolitrow desz-
czu (mamony) spadajacych
na kilometr kwadratowy.
No, ale...

To, co kiedys uwazali$émy za otwarty $wiat, dzi$ recenzenci
uznaja za minus i wytykaja autorom jako swiat zamkniety.
I tak — niewidzialne $ciany, pojedyncze $ciezki oraz brak
mozliwosci wyboru to juz nie sposéb prowadzenia gry
przez tworce, tylko btad designerski dyskwalifikujacy dana
produkcje w rywalizacji o tytut gry roku. Wampirze, desz-
czowe Los Angeles z ostatniego dzieta legendarnego studia
Troika Games czy cyberpunkowa Hengsha z najswiezszego
(jeszcze!) Deus Ex nie miatyby dzis racji bytu z powodu
swych granic, cho¢ wlasnie owa ,,dusznos¢” odpowiednio
oddziatywata na gracza, wprowadzajac go w klimat i dajac
narastajace poczucie oddechu wroga na karku.

Obudzona w §rodku nocy nakresle na kartce plan swoj-
skiej dzielnicy gangu z Grove Street z GTA: San Andreas,
gubiac sie bez mapy w niemal kazdym miejscu pieknego
miasta z GTA V. Moze sila tkwi w granicy?

Moze - rozszerzajac mape $wiata coraz bardziej — w kto-
ryms$ miejscu przesadzono, a gracz, zamiast patrzec
oczami bohatera, $ledzi minimape, na ktérej strzatkii tak
niechybnie doprowadza go do celu? Ledwie dostrzegamy
ogrom pracy tworcéw, a do wyjatkowych miejsc wracamy
coraz rzadziej, bo 100+ godzin rozgrywki podstawowej to
itak za duzo - nie da sie wysta¢ dzieci na niekonczace sie
wakacje, a partner czy partnerka po jakims$ czasie wywleka
nas sila z piwnicy.

Naturalnie WiedZmin 3 zrobit to dobrze. W czasach,
kiedy kazdy moze zabrac sig za stworzenie gry z otwartym
$wiatem, krajobraz niepowtarzalny, peten zycia i drob-
nych bolaczek dnia codziennego, zachwyca. Ciekawe, jaki
procent graczy nigdy nie ujrzy konicowki gry przez obfitos¢
jej zawartosci? Jaki bedzie odbidr tych, ktérzy nie poznaja
calej petli historii? Czy tempo rozgrywki moze zostac na-
rzucone przez ilo§¢ rzeczy do odkrycia? Poganiajac Plotke
od punktu do punktu i wpadajac w nat6g grania w gwinta,
przestajemy zauwazaé meandry terenu i $wiatto rozpra-
szajace sie w zagajnikach. Wielu z nas nigdy nie dotrze
do prawdziwej bohaterki historii, nerwowo zdmuchujacej
biate wlosy z czota przez setki godzin ,pogoni”.

Otwarty $wiat jest wspanialym prezentem dla gracza
- pozwala na podejmowanie decyzji: co zobaczy¢, gdzie
spedzi¢ najwiecej czasu, a gdzie nie spedza¢ go w ogole.

Te (zazwyczaj zupelnie nieswiadome) decyzje moga
niekiedy by¢ zle. Prezent staje sie ciezarem obnizajacym
jako$¢ rozgrywki, bo to, co czyni otwarty $wiat wspania-
tym, czyni go réwniez wadliwym. ,Nienawidze wolnosci

- zmusza do dokonywania wyboru” powiedziat kiedy$
Salvador Dali, a ja przypominam sobie te stowa za kazdym
razem, kiedy stoje na rozwidleniu, uciekajac przed oprawca
w Alien: Isolation... Ia
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Grafika nowej generaciji

Najnowsze wydania silinikdw gier, takie jak CryEngine 3, Unity 5,
Unreal 4, Frostbite 3 iinne maja kilka cech wspolnych, ktore
POz Walajg wizualizowac Swiaty gier jeszcze bardziej realistycznie.

User Jama

ajwiekszym przetomem
N w silnikach gier, mozliwym

dzieki rozwojowi mocy prze-
twarzania kart graficznych oraz
udoskonaleniu ich architektury, jest
dynamiczne oswietlenie globalne

(dynamic global illumination).

Pod tg nazwa kryja sie fizyczne
przebiegi $wiatta liczone w czasie
rzeczywistym w sposéb podobny do
tego, jak odbywa sie to w realnym
Swiecie. W grach zobaczymy nie
tylko symulacje Swiatta bezposrednio
padajacego na obiekt ze Zrddta, na
przyktad pochodni, lampy czy stonca,
do czeqo juz zdazylismy przywyknad.
Dodatkowo liczone jest takze Swiatto
odbite od wszystkich powierzchni,

z uwzglednieniem przypisanych im
wiasciwosci materiatowych.

Sztucznie

Médzg potrafi w sposéh
dla nas podswiadomy
zakwestionowac wrazenie
realnosci widzianego
obrazu na podstawie
réznych drobiazgow.
Kolejne generacje
silnikéw gier coraz bardziej
majstruja wiasnie w tych
szzegdtach, czasem

dla nas niewidocznych
wprost, ale skfadajacych sie
na ogding iluzje. W tym
tempie rozwoju juz za
20-30 lat nie bedziemy

w stanie wizualnie
odr6znic $wiata, 0sob
izwierzat wygenerowa-
nych od prawdziwych.

Inaczej odbije sie $wiatto od lustra,
stotu wykonanego z czarnego
marmuru czy szkartatnego dywanu.
Gdziekolwiek poéjdziemy, w ktérg
strone sie nie obrdcimy, scena bedzie
dynamicznie uaktualniana.

Oswietlenie globalne to skokowa
poprawa realizmu w grach zaréwno
w ujeciach plenerowych, miejskich,
jak i w pomieszczeniach. Wczesniej
uzywano potsrodkow, takich jak
dodatkowe Zrédta $wiatta, majgce
udawac $wiatto odbite, ale globalna
iluminacja okazata sie duzo lepsza.
Cho¢ efekty wygladaja bardzo
naturalnie, proces jest niesamowicie
obliczeniozerny. W celu zmieszczenia
sie w ograniczeniach obliczeh w cza-
sie rzeczywistym stosuje sie rézne
sztuczki - przyktadowo policzone
wczesniej mapy $wiatta.

KAFELKI DUPERELKI

W zargonie nazywa sie to teselacja
(tessellation), ale bardziej swojskim
odpowiednikiem bytoby kafelkowa-
nie. Cho¢ nie jest to zupetnie nowa
technologia, dopiero teraz zaczy-

na byc¢ szerzej wykorzystywana.
Kazdy tréjwymiarowy obiekt w grach
ztozony jest z wielokgtdéw, na ktére
naktadane sg tekstury. Teselacja
umozliwia podzielenie pojedynczych
wielokatéw na jeszcze mniejsze
czesci, co sprawia, ze model 3D
moze mie¢ wiecej szczegbtdw,

a ma to kilka istotnych zastosowan
w najnowszych grach.

Teselacja w potgczeniu z algo-
rytmami wygtadzajacymi pozwala
rozwing¢ wstepne kanciaste modele
postaci czy ich twarzy w naturalnie
wygladajace powierzchnie. W po-
tgczeniu z mapami przemieszczen
(displacement maps) obiekty
i natozone na nie tekstury wygladaja
bardziej przestrzennie i to z kazdej
mozliwej perspektywy. Dodatkowo
teselacja pozwala na elastyczne ska-
lowanie doktadnos$ci modelu. Mozna
opracowac jeden model, powiedzmy
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wpatrujemy sie w nie w czasie gry.

Palmy z Grand Theft Auto V to taki szczegét,
ktoéry rejestrujemy gdzies z tytu gtowy, ale nie

Tutaj jest wersja z wigczong teselacja.
Pnie drzew sg bardziej chropowate i migsiste,

krawedzie sg bardziej nieregularne.

Zeby realistycznie pokazac fryzury, nalezatoby je
wszystkie wymodelowac i liczy¢ w czasie rzeczywistym.
To dlatego czesto postacie w grach maja ogolone czaszki
albo wiosy zastoniete hetmami czy kaskami.

- postac¢ Terminatora, ktéry w razie
potrzeby bedzie uzywany w filmie

i liczony na poteznych maszynach
graficznych w fazie produkcji, jak
réwniez w grach, gdzie w odpowied-
nim uproszczeniu bedzie liczony

w czasie rzeczywistym.

W grach z otwartymi $wiatami
oddalone obiekty nie muszg nagle
wyskakiwac znikad. Widoczne z od-
dali beda odpowiednio zredukowane,
a im znajda sie blizej, tym wiecej
zostanie uwzglednionych wieloka-
téw. Dom widziany na horyzoncie
moze sktadac sie z trzech tréjkatow,
a w zblizeniu jeden jego detal, typu
kotatka, moze miec ich tysigce. Takze
krajobraz wykorzystujacy teselacje
bedzie wyglada¢ mniej kanciasto.

DEMOLKA NA ZADANIE
Standardem w nowych silnikach gier
jest wsparcie dla zniszczen proce-
duralnych (procedural destruction).
Kiedy$ wrazenia z gry psut fakt,

ze cho¢ mamy jaka$ fajng, mocng
giwere, to mozemy z niej strzelac
tylko do przeciwnikdéw, a juz strzaty
w kierunku otoczenia - w szyby,
drzwi, $ciany, drzewa, $mietniki - co
najwyzej zostawiaty $lady po kulach,
w najlepszym wypadku przestrzeliny,
podczas gdy obiekty powinny obré-
ci¢ sie w perzyne.

Zniszczenia to nie jest prosta
sprawa, a sztuczki typu podmiana
danego modelu na inng, uprzednio
przyszykowang zniszczong wersje,
daja tylko namiastke naturalno-
$ci, tym lepszg, im wiecej réznych
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wariantéw i etapdéw zniszczen
zostanie przygotowanych. Naprawde
porzadnie zrobione zniszczenia, tak
jak w przypadku symulacji Swiatta,

to fizyka i bardzo duzo obliczeh.
Inaczej ulega zniszczeniu przestrze-
lona tafla szyby lub szklanka, inaczej
drewniane drzwi, metalowa karoseria
czy tekstylna flaga. Zniszczenie

nie jest natychmiastowe, ma swoje
etapy - przyktadowo w domu moze
najpierw zawali¢ sie Sciana, potem
czesc dachu, a nastepnie jak domino
runac¢ cata reszta w fontannie gruzu
w sposéb do ztudzenia przypomina-
jacy zachowanie obiektéw w Swiecie
rzeczywistym.

RAZ A DOBRZE

Nowoczesny silnik do gier wyko-
rzystuje mechanizm renderowania
odroczonego (deferred rendering).
Tradycyjne podejscie do rendero-
wania byto takie, ze kazdy model
liczono dla kazdego Zrédta Swiatta
oddzielnie. Jesli w korytarzu na
stacji kosmicznej znajdowaty sie
cztery listwy oSwietleniowe oraz
piec postaci, to w sumie potrzebnych
byto dwadziescia przebiegéw. Przy
wieloelementowych scenach, z duza
ilodcig obiektéw oraz duzg iloscia
Zrédet Swiatta, ztozonos$¢ obliczenio-
wa szybko rosta.

Rendering odroczony zmienia
kolejnos¢ przetwarzania. Najpierw
liczona jest geometria wszystkich
obiektéw, a dopiero potem wptyw,
jaki ma na nie swiatto. lloczyn obiek-
téw i Zrédet Swiatta zamieniamy na

Oswietlenie

Swiatto jest u zrodta
naszego poznania
wizualnego, wydobywa
z przedmiotow barwy
iwyglad. Samo w sobie
ma r6zng temperature
barwowa w zaleznosd
@y jego Zrédtem jest
storice, ognisko, magicz-
ne zaklecie czy konsola
sterownicza statku
kosmicznego. Swiatto
wchodzi winterakcje
zfaktura przedmiotu,
fatwo odbije sie od me-
talicznej zbroi, nabierze
barwy od tkanego
kobierca, przejdzie przez
szklang szybe, rozproszy
sie przechodzac przez
pergamin, utworzy tecze
na kropelkach wody.
Projektandi silnikéw gier,
to coraz mniej koderzy,
a coraz bardziej fizycy.

sume, czyli w przypadku wczesniej-
szego przyktadu potrzebnych bytoby
dziewiec przebiegéw. W praktyce
uzysk jest duzo wiekszy niz poto-
wa, choc¢ rendering odroczony ma
réwniez swoje ograniczenia - nie
mozna go stosowac do obiektéw
transparentnych, wymaga tez duzej
ilosci pamieci karty graficznej na
buforowanie. Natomiast w efekcie da
sie szybko odwzorowac nawet bar-
dzo skomplikowane sceny z licznymi
Zrédtami Swiatta.

NIESFORNE WLOSY

Pieta achillesowa silnikéw do gier
byta i po prawdzie jest nadal natu-
ralna symulacja wtoséw. Srednio

na ludzkiej gtowie znajduje sie ich
150 000. Zeby realistycznie pokazac
fryzury, nalezatoby je wszystkie
zamodelowad i liczy¢ w czasie
rzeczywistym. To dlatego czesto po-
stacie w grach majg ogolone czaszki,
sg czeSciowo tyse albo majg wtosy
zastoniete hetmami, kaskami czy
czapkami. Nie moda dyktuje te wize-
runki, ale obliczeniowa oszczednos¢.
Chociaz nie tylko ludzkie wtosy sq
zmorag do liczenia, réwniez wszelkie-
go rodzaju futra niedZzwiedzi, siers¢
psow, konskie grzywy, poniewaz
jeszcze silniej podlegajg ruchom ciata
zwierzecia. Dodatkowo realistycz-
nie zachowujace sie wtosy musza
poddawac sie dziataniu $Srodowiska,
takiemu jak cho¢by podmuchy wia-
tru. Podobny problem jak z wtosami
wystepuje z naturalnym odwzorowa-
niem trawy.

Stosuje sie rézne sztuczki, zeby
uzyskac¢ w miare naturalny efekt.
Przyktadowo w grach Final Fantasy
modele fryzur sg przygotowane
technikg analizy ruchu rzeczywi-
stych peruk (motion capture). Nvidia
opracowata narzedzie HairWorks,
wykorzystane po raz pierwszy w Call
of Duty: Ghosts. W tej grze siers¢
Rileya, owczarka niemieckiego,
sktada sie z 470 000 wtoskow,
przy czym liczonych dynamicznie
jest 10 000 wtoskdw kluczowych,
areszta liczona jest na skréty. Na
naprawde przekonujgce pokazanie
wtoséw w grach przyjdzie nam pew-
nie poczekac¢ do nastepnej generacji
kart graficznych. s
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Clancy's Divyision,

napedzana przez

silnik'Snowdrop,

opracowany przez 5 -

Ubisoft. = Wschéd storica nad

} wioskg jakoprzyktad

globalnej iluminacji w sil-
niku Unity, opracowanym
przez Unity Technologies.

Drzazgi i wiéry
lecg w Rainbow Six,
pod maska Unreal
Engine firmy Epic.

1
i
"INLY
Prébka globalnej
" : iluminacji w silniku
e R i - Unreal, wyglada jak
Silnik AnvilNext " e prawdziwa fotka
zostat opracowany ’ o i z wakacji.
na nowo od podstaw ’ . T
pod Assassin's ;
Creed Unity. Po po-
czatkowych bolgcz-
kach i niedorébkach,

efekt koricowy jest
Sliczny.

Teselacja zastoso-
wana w skali makro
do wykreowania
realistycznego
gorskiego krajobrazu
w grze H.LAW.X 2,
wytworzonego
dedykowanym
silnikiem HAWX.
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czywiscie w Polsce Ludowej
O potowy lat 80. podstawowa

bariere w dostepie do mikro-
komputeréw stanowita cena. Wiosng
1986 roku za srednig miesieczna
pensje mozna byto kupic¢ co najwyzej
archaiczne ZX81, a aby stac sie wta-
$cicielem Spectrum z 48 kB pamieci
RAM czy Atari XL/XE z magneto-
fonem, nalezato poswiecic przynaj-
mniej pétroczne zarobki. Co ciekawe,
wiecej niz sam komputer kosztowata
stacja dyskietek, co czynito to urza-
dzenie dobrem niemal luksusowym.
Zestaw komputerowy kompletowato
sie zatem zazwyczaj stopniowo.
Dowodzona przez charyzmatycz-
nego Alana Sugara brytyjska firma
Amstrad wyznawata inng filozofie.

- Dotychczas standardem jest
komputer przytaczany do urzadzen
dostepnych w domu: telewizora i ma-
gnetofonu kasetowego. Powoduje to
konflikty z cztonkami rodziny, ktérzy
chcieliby akurat obejrzec co$ w tele-
wizji czy postucha¢ muzyki - opisywat
polskie realia dziennikarz Horyzontéw
Techniki.

Tymczasem Amstrad CPC zaprojek-
towany zostat jako kompletny system.
W obudowie komputera umieszczono
magnetofon kasetowy (w modelu CPC
464) lub stacje dyskietek (CPC 664
i 6128), sama jednostke natomiast
sprzedawano fgcznie z monochroma-
tycznym albo kolorowym monitorem,
w ktéry wbudowany byt dodatkowo
zasilacz dla catego zestawu.

KOMPUTER ZA ROCZNA PENSJE,
Nic zatem dziwnego, ze gotowy do
pracy od razu po wyjecia z pudetka
Amstrad stanowit obiekt pozadania
réwniez polskich mito$nikéw domowej
komputeryzacji. Entuzjastyczne opisy
pojawity sie nie tylko w specjalistycz-
nych Informatyce i Elektroniku, ale
takze w Bajtku, Komputerze i Mikro-
klanie, Horyzontach Techniki oraz
Przegladzie Technicznym, a nawet

w miodziezowym Razem. Tomasz Py¢
pokazywat ten komputer w telewi-
zyjnym programie ,,Spektrum". Céz
jednak z tego, skoro (oprécz Pycia)
wszyscy dziennikarze czerpali swg
wiedze z zagranicznych periody-

kéw, a prawdziwego Amstrada mato

Embargo

Zachodnie techno-
logie, ktdre mogly
by¢ wykorzystywane
takze przez wojsko,
obejmowat zakaz
eksportu do krajow
bloku wschodniego.
Komitet CoCom czuwat,
by zaawansowane
urzadzenia i podzespoty
nie traftty t3 droga do
armii ZSRR. Az do 1985
roku takiemu ograni-
eniu podlegaty takze
Amstrady — dopiero
wtedy uznano, ze kom-
puter, ktdrego sercem
jest wykorzystywany
rdwniez w ZX Spectrum
mikroprocesor 280,
mozna bez zagrozenia
dla Zachodu udostepnic
miedzy innymi Polakom.
(i jednak nie czekalina
oficjalne pozwolenia.

Knight Lore I$nit
paletg soczystych
barw.

Harrier Attack
- pierwszy sukces
Durell Software.

UkoRAczenie

Spindizzy byto pra-

wie niemozliwe.

Pyjamarama (1984) pozwala wcieli¢ sie
w $pigcego Wally'ego, ktérego zadaniem
jest nastawic budzik.

kto widziat na oczy. Nic dziwnego.
W najtanszej wersji Amstrad CPC
(464 + monitor monochromatyczny)
kosztowat wiecej, niz przecietny Polak
zarabiat przez rok. Naturalnie, gdyby
chciec¢ skompletowac zestaw innej
marki o podobnych mozliwosciach,
dokupujac kolejne interfejsy i roz-
szerzenia do Spectrum czy monitor
i stacje dyskietek do C64, oferta firmy
Alana Sugara okazataby sie bardzo
korzystna cenowo, niemniej jako jed-
norazowy wydatek byta to propozycja
raczej dla instytucji i przedsiebiorstw.
Te dostrzegaly liczne zalety Am-
strada: wbudowany, szybko dziatajacy
i wyposazony w opcje nieobecne
u konkurencji jezyk Locomotive
BASIC, bezawaryjnos¢ czy system
operacyjny CP/M wraz z cata baza
oprogramowania uzytkowego. Szcze-

gdlnie doceniane byty mozliwosci tych

maszyn w zakresie przetwarzania
tekstéw (a edytor Tasword szybko
doczekat sie nieoficjalnego spolsz-
czenia). Co ciekawe, ta ostatnia cecha
sprawita, ze komputery tej marki byty

KLAN AMSTRADA m secret level

Rick Dangerous (1989) mégtby by¢
synem Harry'ego Pitfalla i ojcem Nathana
Drake'a czy Lary Croft.

wykorzystywane réwniez przez pod-
ziemna Solidarnos¢, a wiele dwcze-
snych nielegalnych gazetek sktadano
przy pomocy tego wtasnie sprzetu.

Jak wspominali cztonkowie Oddzia-
tu Tréjmiasto Solidarnosci Walczacej,
Andrzej Kotodziej i Roman Zwiercan,
ich Amstrad zostat przewieziony przez
granice w transporcie lekéw z Francji,
podarowanych szpitalowi w Wejhero-
wie: ,Niestety, celnicy przypilnowali,
by komputer wpisano na liste daréw,
a wspotpracujacy z nami szef szpitala
znalazt sie w trudnej sytuacji. Musiat
wyjasniac kolegom, ze Amstrad nie
jest dla nich, tylko dla podziemia.

Co gorsza, nawet leki okazaty sie
przeterminowane".

Inni uzytkownicy zdobywali swoje
komputery na rézne sposoby.

- Ja wykorzystatem wakacyjny wy-
jazd w 1985 roku. Malowatem w Lon-
dynie domki, poniewaz dziennikarze
telewizyjni zarabiali wtedy skrom-
nie - opowiadat redaktor Tomasz
Py¢. - Do Polski wrécitem z CPC 464
z kolorowym monitorem, a caty ten
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zestaw wozitem pdZniej na nagrania
i z powrotem do domu. W telewizji
komputera wtedy jeszcze nie byto.

DO PRACY NAUKOWEJ | DO GIER
0d 1985 roku Amstrada dato sie juz
naby¢ oficjalnie, zamawiajac ten
komputer w firmie Polanglia.

- Zbieramy wiekszg liczbe zamé-
wien, pakujemy sprzet do kontenera
i wysytamy do Polski. Przesytki sq do
odebrania w Warszawie, za dodatkowg
optatg 20 funtéw mozemy zapewnic
wysytke do innych miast wojewddz-
kich - zdradzat kulisy takiej transakcji
Andrzej tukomski, dyrektor Polanglii,
chwalac sie, ze jego biuro w Londynie
przyjmuje az po kilkanascie zaméwien
dziennie.

Taki zakup miat takze zalete
W postaci serwisu gwarancyjnego (co
ciekawe, ptatnego), a w razie awarii
kosztownego sprzetu uzytkownik,

Jeden z prototypow CPC464, zwany
,szarym Amstradem”. Juz od grudnia 1983
roku wezesne wersje tych maszyn trafiaty
do firm produkujacych oprogramowanie.
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w przeciwienstwie do tych, ktérzy ku-
powali swoje komputery na bazarach

i gietdach elektronicznych, mogt liczy¢
na naprawienie usterki.

Warto pamietac, ze oficjalnym ser-
wisem dysponowali wéwczas w Polsce
jeszcze tylko posiadacze Atari XL/XE,
sprowadzanego do Peweksow przez
Lucjana Wencla.

- Nie chciatbym niepochlebnie wy-
razac sie o innych firmach, ale Atari
800XL to jest naprawde cos$, czego na
Zachodzie nikt juz nie kupuje - prze-
konywat jednak na tamach Komputera
tukomski.

To wtasnie dzieki Polanglii Amstra-
da kupili rodzice $wietnie znanego
czytelnikom Pixela Pawta Schreibera.

- Potrzebowali komputera do pracy
naukowej, a pecety byty wéwczas
jeszcze zbyt drogie i trudne do
sprowadzenia. Staneto na CPC 6128
- wspomina Pawet. - Z perspektywy

Dotaczony magnetofon i monitor
byty na Zachodzie podstawowym atutem
Amstrada. W Polsce przyczynity sie do jego
rynkowej porazki.

Locomotive Basic (tutaj w wersji 2) dzieki
wielu unikatowym mozliwosciom oferowat
wiecej, niz odmiany tego jezyka whudowa-
ne w konkurencyjne komputery.

mojej i brata najwazniejsze byty
jednak gry: Fruity Frank, Pyjamarama,
Combat Lynx, Spindizzy i Hobbit, od
ktérego zaczynatem nauke jezyka
angielskiego. Za najszlachetniejszg
forme rozrywki uznawalismy jednak
izometryczne komnatéwki: Knight
Lore oraz Fairlight.

MINECRAFT DLA DWOCH 0SOB
Brat Pawta, Tomasz, zajmowat sie tak-
Ze programowaniem, a jego najwiek-
szym dokonaniem na tym polu byta
gra zatytutowana Dom II.

Pawet Schreiber opisat jg w ser-
wisie Jawne Sny: - Gtéwny bohater
(z wygladu wyraznie inspirowany po-
stacig grubasa Berka z gry Trap Door,
znanej nam wtedy tylko z obrazkéw
w Bajtku) btgka sie po catkiem sporym
$wiatku z zamiarem zbudowania
domu. Moze znaleZ¢ miotek i klej.
Kazdy element otoczenia po kilku

Schneider

Inazna azesc kompu-
terow przywozonych
RFN miafa na obudo-
wie logo Schneider. Byly
to jednak takie same
Amstrady, jak te, ktore
— juzz whasciwa nazwa
nadrukowana nad kla-
Wwiatura — sprowadzano
2 Anglii. — Schneider
jest tylko posrednikiem,
ale jego zaméwienia s3
tak duze, ze Amstrad
zgadza sig na zmiane
oznaczenia— ttumaczyt
to zjawisko Adam
tukomski z Polanglii.

Obecnie wigkszos¢ dawnych posiada-
ay osmiobitowcow z Polski moze blizej
zapoznac sie z Amstradami dopiero podczas
imprez takich jak Pixel Heaven.
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uderzeniach mtotkiem daje sie odcze-
pi¢ od podtoza i podnies¢. Za pomoca
kleju mozna go potem zamocowac

w innym miejscu. Niszczymy wszystko

CPC

Tylko 3% uczestnikéw ankiety przeprowadzonej
w 1988 roku wsrdd czytelnikéw Bajtka przyznato sie

do posiadania Amstrada.

- Ciekawe, co by byto, gdyby ktos
wtedy pokazat nam Minecrafta, a my
by$my westchneli, ze to przeciez
zupetnie jak Dom Il - zastanawia sie
Pawet Schreiber. - Dzisiaj wiem, ze ta
gra byta, jak na swdj czas, zadziwiajg-
ca. Tyle ze w catej historii gier wideo
graty w nig dwie osoby.

Gra Tomasza Schreibera prze-
trwata do naszych czaséw (sam jej
autor, profesor matematyki, zmart
w 2010 roku). lle podobnych produkcji
rozmagnesowuje sie na schowanych
gdzie$ na strychach lub w piwnicach
kasetach i dyskietkach - nie wiado-
mo. Poniewaz amstradowcow byto
mato, nie wydawano tych programéw
komercyjnie (jak miato to miejsce
w przypadku Atari czy C64), bardzo
ograniczona byta réwniez wymiana
na gietdach (jak w przypadku Spec-
trum). Programéw na Amstrada nie
emitowano takze w audycji ,,Radio-
komputer". W efekcie interesujace
polskie gry zachowaty sie co najwyzej
w formie listingdw wydrukowanych
w IKS-ie lub Bajtku.

wspomina dzi$ dr Bianka Siwinska,
inicjatorka akcji ,,Dziewczyny na
politechniki!", dodajgc po chwili, ze
od gier brata wolata Fruity Franka

i Roland on the Ropes.

- Moim najwiekszym dzietem pro-
gramistycznym na Amstrada byta gra
platformowa zatytutowana Miauczur,
przygody kota w zaczarowanym
Swiecie petnym putapek, myszy i ztych
pséw - opowiada po latach Przemy-
staw Siwinski. - Kilkanascie bardzo
zréznicowanych, ciekawie zaprojek-
towanych poziomdéw, duzo humoru
i bardzo wysoki poziom trudnosci.
Bytem bardzo dumny z Miauczura. To
byto moje opus magnum.

Niestety, program okazat sie zbyt
dhugi, by trafi¢ na famy Bajtka, i tak
Miauczur zaginat bezpowrotnie.

KOMPUTER DLA NIELICZNYCH
Ojcem Przemystawa i Bianki, odpo-
wiedzialnym za zakup ich Amstrada,
jest Waldemar Siwinski, zatozyciel

i redaktor naczelny Bajtka, nie moze
zatem dziwi¢ promocja tego kompute-

0 narodzinach rodziny
na swojej drodze i oprézniamy kolejne  komputeréw CPC ra na tamach magazynu. Podobnie jak
komnaty, zeby z petnymi materiatéw w Pixelu#05 pisatDuddie. ~ ROZBROIC BOMBE, w przypadku Atari, C64 czy Spectrum

kieszeniami lecie¢ znéw na gére
i budowac do woli.

Warto jednak pamietac, ze
burzliwa historia Amstrada

Przemystaw Siwinski (lat 13) przystat
do Bajtka gre edukacyjng, w instrukgcji

w kazdym numerze miesiecznika po-
jawiat sie ,.klan Amstrada” - recenzje

Materiaty majg swojg wytrzyma- g?;&?ﬂ:ﬁ:ﬁﬁgﬂmy ktérej czytamy: , WyobraZcie sobie, ze  sprzetowych nowosci, opisy progra-
tos¢ i sa przytwierdzone do podtoza obrobki tekstu, tanie nad naszym miastem zawisto niebez- maow, listingi i porady (publikowat je
zrdzng sita. Trzeba uwazad, zeby przy  idobrepecety komputery ~ pieczenstwo. Przybysze z kosmosu tam miedzy innymi Tomasz Pyc¢).
zabieraniu luznego kawatka kamienia przenosne, a nawet jedng postanowili je zniszczy¢, zrzucajgc A jednak nie na wiele sie to zdato
nie sprowadzic¢ sobie na feb lawiny onsole (akurat niezbyt

gtazdw, ktére na nim lezaty. Oczywi-
Scie luzno lezace gtazy i ktody da sie
takze przesuwac i zrzucac na gtowe
czyhajacym na nas potworom. Walgc
odpowiednio dtugo mtotkiem, mozna
tez wiasciwie wszystko zniszczyc
(zdarzato mi sie z nudéw oprézniac
prawie cate komnaty). Czysty sandbox
- budowanie dla wtasnej radochy

z materiatéw znalezionych w $wiecie,
ktéry mozna do cna rozbi¢ na kawatki.

Amstrad, choc potrafit znacznie wiecej,
sprawdzat sie takze w zastosowaniach
rozrywkowych (3D Grand Prix). Pozostat
wszakze maszyng dla,wtajemniczonych'.

udang). 0 tym wszystkim
opowiemy jednak przy
innej okazji.

burzace bomby. Spadajgcg bombe
mozna rozbroic, wykonujac napisane
na niej zadanie. Jesli uczynimy to bez-
btednie, bomba zawisnie w powietrzu
i bedziemy mogli jg zestrzeli¢. Jesli
jednak pomylimy sie lub nie starczy
nam czasu, bomba spadnie na miasto,
a kilka domoéw legnie w gruzach”. Gra
miata pomdc w nauce matematyki
10-letniej siostrze autora, Bianeczce.

- Nie przypominam sobie, zebym
miata problemy z matematykga -

Amstrad CPC664, namaszczony jako
nastepca (PC464, zwany takze zasem po-
zatkiem, Amstragedii” Pomytka byta stacja
dyskow o nietypowym formacie 3 cali.

- Amstrad nie podbit serc polskich
uzytkownikéw komputeréw domo-
wych. Tylko 3% uczestnikéw ankiety
przeprowadzonej w 1988 roku wsrdéd
czytelnikdéw Bajtka przyznato sie do
posiadania Amstrada (atarowcéw byto
ponad 60%, wiascicieli ZX Spectrum
-20%, a C64 - ponad 10%, wiecej
zwolennikéw niz Amstrad miat nawet
IBM PC).

Oprdécz ceny samego komputera na
takie, a nie inne preferencje pol-
skich posiadaczy mikrokomputeréw
wptyw miaty réwniez inne finansowe
niedogodnosci zwigzane z uzytkowa-
niem Amstrada: nietypowa 3-calowa
dyskietka, czterokrotnie drozsza od
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standardowej, czy tylko jeden port
joysticka, uniemozliwiajgcy wspding
zabawe dwém graczom réwnoczesnie
(mozna byto kupi¢ specjalny, oczy-
wiscie drozszy joystick, w obudowie
ktérego zainstalowano gniazdo do sze-
regowego podpiecia drugiego drazka).

Piotr Deregowski, zatozyciel klubu
komputerowego AM-studio, zrzeszaja-
cego mito$nikéw Amstrada, szacowat,
ze w 1987 roku mogto by¢ tych ma-
szyn w Polsce nawet 14 tysiecy.

- Dysponujemy 25 pozycjami z za-
kresu literatury, w tym kilkoma prze-
ktadami na jezyk polski. Udato nam
sie zgromadzi¢ okoto 500 programoéw
- reklamowat oferte AM-studio.

Klub prenumerowat réwniez
zachodnie czasopisma poswiecone
Amstradowi, utatwiat nawigzanie kon-
taktu z zagranicznymi uzytkownikami
tego sprzetu, a takze tworzyt wiasne
aplikacje edukacyjne.

- Kazdy cztonek naszego klubu ma
prawo dostac 2-3 programy rozrywko-
we na poczatek - zachecat Deregow-
ski, podkreslajac, ze do listu nalezy
koniecznie dotgczy¢ znaczek zwrotny.

Korespondencyjnie, ale miedzy-
narodowo rozwijato swojg baze
literatury i programdw skupisko uzyt-
kownikéw Amstrada ze Ztotego Stoku
w Kotlinie Ktodzkiej, gdzie tamtejsze
zaktady produkujgce tworzywa i farby
zakupity dla mieszkancéw az piec
komputeréw tej marki (w tym dwa
z kolorowymi monitorami).

- Pracownia komputerowa jest
czynna od wczesnego popotudnia,
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gdy zajecia majg uczniowie tutejszych
szkot, az do pdznej nocy. W czasie
wakacji z komputerdw korzystaty
dzieci przebywajace tu na koloniach -
chwalili sie Bajtkowi cztonkowie klubu
Ztoty Amstrad, podkreslajac, ze udato
im sie nawigzac kontakt z zagranicz-
nymi uzytkownikami tych kompute-
réw (,,Wtasnie czekajg na odpowiedz
z USA" - pisat Bajtek w 1987 roku).

ZOSTAC SAMEMU Z KOMPUTEREM
Oczywiscie cytowane wyniki ankiety
z Bajtka nie oznaczaja, ze stycznosci
z komputerem Alana Sugara nie miato
woéwczas wiecej osob. Tata jednego

z autoréw tego tekstu, wtedy zatrud-
niony w szacownym os$rodku badania
i rozwoju automatyki, w piatki zosta-
wat na stanowisku pracy do péZna,

a gdy wszyscy jego koledzy opuscili
juz budynek, pakowat do torby stuz-
bowego CPC 664 z monitorem oraz
paczka dyskietek i caty ten zestaw
przywozit tramwajem do domu, by
po weekendzie spedzonym rodzinnie
przy Fruity Franku i Bomb Jacku oraz
podreczniku Locomotive BASIC-

-a w poniedziatek z samego rana,
zanim do zaktadu dotrze kierownic-
two, odstawi¢ Amstrada na miejsce.
Nie byty to sytuacje wyjatkowe.

Na blogu Salon24 wspomina
Krzysztof Prusik, pdZniej redaktor
Magazynu Amiga: - Pewnego dnia
moj tata dziwnym trafem dostat do
pracy wymarzonego Amstrada 6128.
Prositem go niemal codziennie, zeby
pozwolit mi po pracy przyjechac do

Crafton & Xunk
(1986) napisat na
Amstrada Remi
Herbulot (Cryo).

Xyphoes Fantasy
(1991) wyszto spod
reki Silmarils.

Fruity Frank

We wspomnieniach
polskich uzytkownikéw
Amstrada jedna gra
powraca najezesciej

— Fruity Frank (1984).
To bardzo bliski krewny
nieobecnych na Am-
stradzie Dig Duga i Mr.
Do, w ktérym tytutowy
bohater kopie tunele,
zbiera owoce i unika
potwordw. Te ostatnie
mozna wyeliminowa¢
strzatem z pestki jabtka
lub po prostu precyzyjnie
zepchnietym na glowe
jabtkiem przygnies¢
(jednak jabtko bywa za-
béjcze takze dla Franka).
W tle stychac tradycyjne
brytyjskie melodie.
Mimo popularnosci

FF, twdrca gry Steve
Wallis porzucit branze
elektronicznej rozrywki,
by reszte zycia poswiecic
promowaniu utopijnego
socjalizmu — tym razem
bez wigkszych sukcesow.
Imartw 2014 roku.

siebie, ale w odpowiedzi styszatem,

ze komputer to nie zabawka. Wy-
btagatem instrukcje Amstrada do
czytania w domu, co jeszcze bardziej
pobudzito mojg wyobraZnie. Chociaz
mato rozumiatem, to czutem, ze

w koncu dotykam marzenia. Kiedy po
pewnym czasie tata zabrat mnie do
pracy, jego koledzy byli zdziwieni, ze
potrafie sam zatadowac gre, a nawet
napisac pierwszy program w BASIC-u.
Patrzyli zdumieni na to, co robie, az

w koncu powiedzieli: ,,OK, moze zosta-
wac sam z komputerem”.

- Po pewnym czasie wypatrzytem
gre, w ktéra nikt nie grat - opowiada
Prusik. Zapytatem dlaczego. Odpo-
wiedZ: ,,Bo nie wiadomo, jak grac”. To
byta gra, gdzie latato sie helikopterem,
jednak ciagle rozbijatem sie przy star-
cie. W koncu kupitem ksigzke ,,Pod-
stawy pilotazu $migtowcéw". Znowu
nic nie rozumiatem, ale po miesigcu
czytania mnie ol$nito - nalezy pochy-
li¢ dziéb helikoptera i zwiekszy¢ ciag
silnika, aby lot odbywat sie do przodu
zamiast w gére. Gdy udato mi sie
zmusi¢ symulator do pracy, koledzy
taty byli zaskoczeni.

Na poczatku lat 90., gdy ciezko
byto juz uzasadni¢ obecnos¢ osmio-
bitowych maszyn w zaktadach pracy,
instytucjach czy stuzbach munduro-
wych (a wiele egzemplarzy CPC kupity
wczesniej takze wojsko i policja),
rozpoczeto wyprzedaz tego sprzetu.
Uzywane komputery marki Amstrad
pojawity sie na gietdach - wreszcie
w przystepnej cenie. Na to, by zdobyty
wiekszg popularnos¢, byto jednak
za pozno. WyobraZnie mtodszych
mitos$nikdw domowej informatyzacji
rozpalata Amiga. Starsi przymierzali
sie juz do zakupu peceta. Jeden z naj-
lepszych mikrokomputeréw pozostat
w Polsce tylko ciekawostka. I
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rtykut ,,Klan Amstrada” jest ostatnim napisa-
A nym przez spotke autorskg Barttomiej Kluska,

Mariusz Rozwadowski. 15 sierpnia Mariusz
zmart. Jeszcze dwa dni wczesniej dyskutowaliSmy, czy
warto po ponad éwierc¢ wieku podjac prébe dotarcia
do posiadaczy komputeréw marki Amstrad, ktérzy
ogtaszali sie w bajtkowym ,,indywidualnym banku da-
nych”, i rozmawialiSmy o mozliwosci przerzucenia na
peceta zapomnianych gier Tomasza Schreibera.
Ten tekst musiatem juz dokonczy¢ samodzielnie.

Choc¢ skromnos¢ nie pozwalata mu na chwalenie sie
swoimi osiggnieciami, trudno w polskim srodowi-

sku pasjonatéw retroinformatyki znalez¢ druga tak
aktywnga osobe. Dziatat w demoscenowej grupie Samar
Productions, ktérej byt zatozycielem, programowat,
komponowat muzyke, swapowat, organizowat scenowe
parties (scenowicze lepiej znali go pod pseudonimem
Ramos). Redagowat internetowe ziny dla mitosnikéw
sprzetu firmy Commodore (C&A Fan, C&A Games i K&A
Plus), napisat kilkadziesigt artykutéw do CD-Action, PSX
Extreme, Chipa i Pixela. Uzupetniat archiwum doko-
nan muzykéw komponujgcych na komputerach Atari
(ASMA) i Commodore (HVSC). Wspéttworzyt przegla-
darke dawnych formatéw graficznych RECOIL. Praco-
wat nad spisem wszystkich polskich gier na platformy
os$mio- i szesnastobitowe. Byt przewodnikiem w katowic-
kim Muzeum Historii Komputerdw i Informatyki. Zbierat
materiaty do ksigzki o historii joystickéw. Miczowi
wskazywat btedy w ,,Cyfrowych marzeniach”, Marcinowi
Kosmanowi poprawiat ,Nie tylko WiedZmina", razem ze
mng opracowat dwa wydania ,,Bajtéw polskich”.

Cho¢ byt commodorowcem (a przygode z kompute-
rami zaczat pézno - C64 dostat w 1990 roku, w prezen-
cie za dobrze zdany egzamin do technikum), pozostat
otwarty na inne platformy - badat i opisywat takze
dzieje maszyn Sinclaira, Atari, Amstrada, SAM-a Coupé
czy Acorna. W swoich poszukiwaniach siegat réwniez
do poczatkéw informatyki. Nie bat sie sedziwych juz
dzi$ konstruktoréw i operatoréw sprzetu takiego jak
XYZ, Odra czy Mera pytac o - z ich punktu widzenia
bardzo btahe - oprogramowanie rozrywkowe. Opisanie
historii gry Marienbad na Odre 1003 to jego zastuga.

Specjalnoscig Mariusza byto docieranie do zapo-
mnianych faktéw i oséb. Pisat, dzwonit, przypominat,
spotykat sie i nigdy nie zrazat brakiem reakcji ze strony
podpytywanych. To on odkryt kulisy powstania Web Ma-
stera - by¢ moze najstarszej polskiej gry mikrokompute-
rowej. Opowiadat, ze kiedys$ zablokowano mu konto na
Naszej Klasie, poniewaz wystat wiadomos¢ do ponad 30
0s6b, ktére nazywaty sie tak jak autor jakiego$ dawno
zapomnianego listingu w Bajtku - pechowo cztowiek
o bardzo popularnym nazwisku. Byt mocno rozczaro-
wany, gdy dowiedziat sie, ze Wojciech Zientara, guru
polskich atarowcéw, tak naprawde wcale nie lubit Atari.
Przez cztery lata prébowat naméwi¢ na rozmowe Janu-
sza Pelca (ale tu akurat, jak wszyscy, bez sukcesu).

Niezmordowany organizator i popularyzator, posiadat
ogromng wiedze i chetnie sie nig dzielit. Dziatat - to dzi-
siaj rzadkos¢ - zazwyczaj zupetnie bezinteresownie i po
godzinach pracy. Nie opowiadat o swojej chorobie. Duzo
czytat, interesowat sie Il wojng $wiatowa i militariami,
chodzit po gérach. Nie wiem, jak znajdowat na to wszyst-
ko czas. Wiem, ze nie ma nikogo, kto mdégtby go zastapic.

Barttomiej Kluska

|
W Pixelu

Klapy, wpadki i upadki
Commodore (#2)

Acomn. Komputer dla ucznia
igomika (#3)

Vectrex. Dobra konsola

w ztych zasach (#4)
Nowoczesne zabawki
PRL-u (#5)
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Oile w zwyktym domu
drzwiwejsciowe sg pro-
jektowane zazwyczaj
PO 1O, by nie wpuszczac
nieproszonych gosci

do srodka, w kosmosie
bardziej zalezy namna
utrzymaniu wewnatrz
cennego powietrza
oraz dogodnego dla
ludzi cisnienia.

User Jama

tazy na statkach w filmach
science fiction sg przewaz-
nie duze i wygodne, podob-

nie jak wejscia w naszych domach.
Maja futurystyczne ksztatty, zwykle
wielokatow. Otwierajg sie automa-
tycznie.

Wszystko to w prawdziwym Swiecie
wyglada o wiele bardziej spartansko.
Ksztatt drzwi ma znaczenie i nie moz-
na, niestety, dowolnie folgowac wy-
obrazni. Zwykle sg one koliste, a jesli
bardziej kwadratowe, prostokatne lub
trapezowe, to z mocno obtymi naroz-
nikami. Tylko taki ksztatt pozwala réw-
nomiernie roztozy¢ naprezenie wzdtuz
catego obrzeza witazu. Przy normalnym
ci$nieniu wewnatrz moze ono wynosic¢
20 ton. Majac do wyboru estetycznie
moze ciekawsze, ale wymagajgce duzo
wiekszej wytrzymatosci materiatowej
drzwi kanciaste oraz te o tagodniejszych
i bezpieczniejszych ksztattach, konstruk-
torzy z requty decydujg sie na te drugie.
Z tego réwniez powodu drzwi na stacji
kosmicznej sg mate, tym bardziej ze takie
tatwiej uszczelnic. Do tego zewnetrzne
drzwi, podobnie jak w samolotach pasa-
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zerskich, otwiera sie tylko recznie,
zaréwno od srodka, jak i z zewnatrz.

POCZEKALNIA W PRZEDPOKOJU
Na orbicie nie mozemy ot tak sobie
wyj$¢ na zewnatrz, nawet ubrani

w odpowiedni skafander zapewnia-
jacy warunki podtrzymania zycia

w kosmicznej prézni. Przed wiazem
znajduje sie $luza. Zanim sie wejdzie
do $luzy na Miedzynarodowej Stacji
Kosmicznej, trzeba przygotowac do
tego organizm, poniewaz cisnienie
w skafandrze wynosi tylko 30%
normalnego cis$nienia na stacji oraz
normalnego ziemskiego. Wieksze
ci$nienie usztywniatoby skafandry
jak balony, utrudniajgc lub uniemoz-
liwiajgc prace. Szybkie obnizenie
ci$nienia bez przygotowania mogto-

by wywotac chorobe dekompresyjna.

Aby jej unikngé, wykonuje sie
¢wiczenia wstepne na rowerku,
wdychajgc przez maske czysty tlen.
Taki zabieg pozwala usuna¢ z krwi
znaczng czesc rozpuszczonego
w niej azotu. Potem spacerowicz
przechodzi do przebieralni, gdzie
stopniowo obnizane jest cisnienie,

Statek Pro-
metheus z filmu
Ridleya Scotta ma
olbrzymi kanciasty
wiaz i $luze wiel-
kosci hali targowej,
Z ktérej mozna by
wyj$¢ na zewnatrz
kompanig wojska.

Czary

Ktopotliwy problem
$luz, wlazow i skafan-
dréw zostat ostatecznie
rozwiazany w Star Trek.
Na powierzchnie plane-

ty, a potem z powrotem
na statek, zatoga prze-
dostaje sie za pomoca
teleportacji, w zwyktych
mundurach, bez zadnych
skutkéw ubocznych typu
dezorientacja, wymioty,
akomodacja oczu. Pstryk
i gotowe.

i przez kilka godzin zaktada skafan-
der. Przypomina to troche przebie-
ranie sie w stréj Swietego Mikotaja,
tylko taki sporo ciezszy i mniej
wygodny. Wreszcie mozna przejs¢ do
$luzy. Tutaj przez kilka godzin nalezy
oddychac czystym tlenem w ska-
fandrze, zeby usunac resztki azotu

z krwiobiegu. Nastepnie odpom-
powuje sie powietrze do wnetrza
stacji, sprawdzajac, czy nie ma
nieszczelnosci w skafandrze. Reszta
powietrza ulatuje w przestrzen przy
recznym otwieraniu drzwi. W domu
zaktadamy buty, wktadamy kurtke

i juz jestesmy na spacerze. Podobne
przygotowania do wyjscia ,,na dwér"”
w kosmosie trwajg caty dzien.

DRZWI NIE DLA KAZDEGO

Na Miedzynarodowej Stacji Ko-
smicznej uzywa sie réznych drzwi,
w zaleznosci od tego, kto wchodzi
lub wychodzi, a konkretnie - jak
jest ubrany. | nie chodzi tu bynaj-
mniej o rozréznienie typu drzwi dla

jasniepanstwa oraz drzwi dla stuzby.

Po prostu rosyjska $luza Pirs jest
dostosowana tylko do rosyjskich

|
3



skafandréw kosmicznych. Drzwi
$luzy sg okragte i otwierajg sie do
wewnatrz. Drzwi otwierane do $rod-
ka majq te zalete, ze mogg sie same
uszczelniaé, na podobnej zasadzie
jak korek w wannie jest wpychany
ci$nieniem wody. Pierwotnie drzwi
$luzy na stacji kosmicznej Mir
otwieraty sie na zewnatrz, co jest
pewnie wygodniejsze dla ubranych
w niezbyt komfortowe skafandry
spacerowiczow, natomiast byto to
mniej bezpieczne. Swego czasu
drzwi na Mirze ulegty awarii, kiedy

ci$nienie powietrza nie do korica
rozhermetyzowanej $luzy wyrzucito
je gwattownie na zewnatrz. W ko-
smosie, podobnie jak na Ziemi, nie
trzaskamy drzwiami.

Amerykanie ze swoimi obszer-
niejszymi skafandrami oraz innym
systemem komunikacyjnym byli
zmuszeni do korzystania ze $luz
wbudowanych w swoje wahadtowce.
Te, jak wiemy, zostaty juz wycofane
ze stuzby, dlatego teraz na ISS wyko-
rzystuje sie nowa sluze Quest, ktéra
teoretycznie potrafi obstuzy¢ rézne
modele skafandréw, jednak poki co
ma zamontowany osprzet dosto-
sowany wytgcznie do skafandréw
amerykanskich.

USZCZELNIENIE

Na Ziemi zalezy nam, zeby drzwi
wejsciowe nie przepuszczaty zbyt
wiele hatasu, a takze nie pozwala-
ty na ucieczke ciepta. W tym celu
stosuje sie silikonowe uszczelki

na framudze. Drzwi na orbicie czy
w przestrzeni kosmicznej rowniez
wymagajg uszczelnienia, ale takiego
blizszego temu z todzi podwodnej.
Ze wzgledu na bezpieczenstwo

WROTA W kOSMOs m secret level

Rzeczywiste
wiazy, tu do Modutu
Dowodzenia w misji
Apollo 17, sg cokol-
wiek skromniejsze
niz te w produkcjach
sci-fi. Aby wyjsé,
skaczemy ,,na
gtowke" przez otwor
74 cm x 86 cm.
Ksztatt obty zawiera
mate koliste okienko
o $rednicy 23 cm.

Sokét Millenium

z ,Gwiezdnych Wojen"
posiada wielka,
komfortowg rampe dla
ludzi i tadunkéw,

a na mostku prze-
stronne kanciaste
okna, ktére nie pekaja
pod wptywem
wewnetrznego
ci$nienia ani przy
przejsciu statku

w hiperprzestrzen.

Wahadtowce

Przy starcie astronaud
wechodzili na pokfad
przez whaz z boku przy kabi-
nie, podobnie jak do zwy-
ktego samolotu, z t3 réznica
oczywidcie, ze wahadtowiec
startowat pionowo. Na
orbicie podczas spaceréw
kosmicznych lub przy
cumowaniu do Miedzyna-
rodowej Stacji Kosmicznej
wykorzystywany bytinny
whaz, widoczny w obszarze
zatadunkowym, tuz za
kabing, ktéry wyposazony
bytw cylindryczng $luze,
umozliwiajaca bezpieczne,
choc niezbyt ergonomiczne
opuszczenie statku.

Rzeczywista
$luza w komo-
rze dokujagcej na
rosyjskiej czesci
Miedzynarodowej
Stacji Kosmicznej
zawiera dwa koliste
wiazy o Srednicy
jednego metrai jest
przystosowana do
rosyjskich skafan-
dréw Ortan.

uszczelnienie w kosmosie jest co
najmniej zdublowane, a czesto wrecz
potrojne.

Uszczelnienie kosmicznych drzwi
jest oczywiscie narazone na zwykte
zuzycie mechaniczne, jak réwniez
skoki temperatury, ale duzo groZniej-
sze sg dwa inne czynniki. Pierwszy
to promieniowanie ultrafioletowe
Stonca, wieksze niz na powierzchni
Ziemi, gdzie pewnym filtrem jest
atmosfera. Drugim czynnikiem, przy-
najmniej na orbicie, jest atomowy

tlen. W atmosferze Ziemi wystepuje
tlen czasteczkowy (O,), natomiast
na wysokosciach orbitalnych pod
wptywem promieniowania ultrafio-
letowego czasteczki tlenu rozbijane
sg na tlen atomowy (O). Cisnienie
gazoéw na orbicie jest bardzo niskie,
w tych warunkach tlen jednoato-
mowy jest dosc¢ stabilny. A Ze jest
niezwykle aktywny, by nie powie-
dzie¢ - zartoczny, powoduje erozje
wiekszosci materiatéw, z ktérymi sie
zetknie. Materiatem, ktéry obecnie
uwazany jest za najlepszy uszczel-
niacz w niezbyt przyjaznym srodowi-
sku orbity okotoziemskiej, jest guma
silikonowa. s

BUNGUSKA
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wali superbohaterowie. David Lynch {4
W polowie czerwca ukazal sie Zallll(‘spml)(wla' 5 5
Batman: Arkham Knight, tlkopo e
| i A filmowcow, le
ktorego zdecydowalismy sie T
nie recenzowaé, ale wlasnie gier. Wptywy ,Twin 'IO 0
on stanowil punkt wyjscia Peaks” widoczne s3 S
do szerszej dyskusii w wielu wspétczesnych : rupika tym
) dy - st razem raczej na wesoto.
' Autorka przypomina
Przy okazji Pixel Heaven wpadliémy sobie, w jakich
na pomysl, by zaprezentowa¢ wiecej syT-ua(ja(-h-gry
tematéw 8-bitowych, ktérych -najbard2|-ej byfy‘ :
jaw stanie przyciagnac

w ostatnim numerze troche e
brakowato. Teraz to nadrabiamy.

Oprécz wezesniejszych tekstéw o roli

kulki w dziejach elektronicznej rozry-

wki oraz o Amstradzie, mamy dla was

kolejne dwa tematy: o pikselowatych

superbohaterach oraz materiat

Bartka Dramczyka o fantastycznych

krainach na ZX Spectrum, tak

94 Im s
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wirtualny przegonit rzeczywistosé. ery prekambru byl jakos
nadmiernie wyrafino-
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Zdan w przerwie od
wystepow na planie
teledysku zespotu
Nocny Kochanek

JeY

felieton. Przewija sie
w nim temat tego, co
autor kocha najbardziej,

aylirole playing.

105

W jakim kierunku
ewoluowaty gry
zBatmanem?

Nigdy nie byty w stanie
réwnac sie ze swoimi
filmowymi bracmi. Sta-
ramy sie odpowiedziec
na pytanie - dlaczego?

napisat swoj pierwszy i

108

Jon Ritman,

autor kultowego
osmiobitowego
Batmana udzielit
Pixelowi wywiadu.
Opowiada w nim
0swojej dugiej
karierze oraz 0 mate-
rialnej nieoptacalnosc
tworzenia gier
komputerowych.

10

Chyba kazdy kojarzy
zserwisow informa-
cyjnych twarz tego
cztowieka. Za szerokim
usmiechem Janisa Varu-
fakisa kryje sie podszyta
grami historial

IXEL 91
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ay, stuchaj, miasteczko
Twin Peaks nadal stoi,
wiec pewnie jeszcze
kiedys je odwiedzimy.
Wprawdzie twoj bohater jest mar-
twy, ale moze da sie¢ cos z tym zrobié¢
- David Lynch wypowiedziat te sto-
wa do aktora Raya Wise’a, serialowe-
go ojca Laury Palmer, w 2013 roku.

Wiedziat, co méwi. Juz wtedy pracowat
ze wspOltworcg sagi Markiem Frostem
nad szkicem 9 nowych odcinkéw, zamé-
wionych przez stacje Showtime.
Oficjalny powr6t serialu ogloszono
w pazdzierniku 2014 roku. Ma to by¢
kontynuacja osadzona 25 lat po ostat-
nich wydarzeniach, a w obsadzie same
znajome twarze, z agentem Cooperem
na czele. Zaméwiono facznie 18 nowych
odcink6éw. W sierpniu kamery poszty
w ruch. Fani cyklu czekali na to ¢wier¢
wieku. Niespokojny duch Twin Peaks byt

= W pierwotnej
wersji Deadly Pre-
monition pojawity
sie dwie postacie
wzorowane na
Tanczacym Karle
z ,, Twin Peaks".

PIXEL

Kiedy Lynch
ogtosit, ze jednak
rezygnuje z krece-
nia trzeciej serii,
aktorzy grajacy
w serialu stworzyli
akcje ,, Twin Peaks
without David Lynch
is like..." dajac jasny
sygnat, ze serial bez
niego nie ma sensu.

Zie miasteczka

Moda na reaktywacje [lub jak kto woli — reanimacje] kultowych seriali trwa.
W styczniu 2016 roku wraca ,Z Archiwum X’ rok pozniej ,Miasteczko Twin
Peaks”. Serial Davida Lyncha jak zaden inny inspirowat i nadal inspiruje gry
wideo — od Zeldy po Ethana Cartera.

przez ten czas obecny w popkulturze,
a zwlaszcza grach wideo. Zreszta sam
serial, bedacy mieszanka wysmakowa-
nego thrillera i opery mydlanej, przed-
stawiajacy bohateréw, z ktérych kazdy
skrywa tajemnice, jest jedna wielka gra,
zagadka, w rozwigzanie ktérej widz
mocno sie angazuje. Zagadka z gatunku
trudnych i zawitych.

Lynch ma na ten temat swoja teorie:
- Kazda gra ma w sobie klucz, ale te
bywaja rézne. W wielu przypadkach

kierowanie sie intelektem zawodzi.
Trzeba skupic sie na intuicji, emocjach,
wtedy dostrzezesz rzeczy, ktérych nie da
sie opisa¢ stowami.

BLISKO ORYGINALU

Sam Lynch, cho¢ niejednokrotnie ocierat
sie o $wiat gier, tworzac na przyktad
filmy reklamowe (patrz psychodeliczna
zapowiedz PlayStation 2), nie pracowat
przy grach wideo. Moze jednak czu¢ sie
duchowym ojcem wielu tytutéw. Przyj-
rzyjmy sie tym najwazniejszym.

-, Twin Peaks” jako jeden z pierw-
szych seriali przedstawial przerazajaca
atmosfere matych miasteczek. To
sceneria, ktéra czeka na swoje odkrycie
w grach — powiedzial w wywiadzie dla
Eurogamera Sam Lake, autor scenariu-
szy do Alana Wake’a i dwéch pierwszych
czes$ci Maksa Payne’a.

Alan Wake, gra na ktéra fani czekali
dlugie pie¢lat, naszpikowany jest odnie-
sieniami do filméw, literatury i muzyki.
Najwiecej tu jednak podobieristw do
,Miasteczka Twin Peaks”. Serial nie
doczekal si¢ oficjalnej gry, ale Alan Wake
idealnie wypelnia te luke.

Bright Falls, fikcyjne miasteczko
w stanie Washington, w ktérym toczy
sie akcja, to kopia Twin Peaks. I nie
chodzi tylko o atmosfere czy filmowa



W jednej z finatowych scen Alan Wake natrafia na swojego

W tle tego uro-
czego miasteczka
widac knajpe Oh

jak twérczo wykorzystaé te inspiracje.
Zar6éwno historia Harry'ego Masona
poszukujacego zaginionej cérki, jak i Ja-
mesa Sunderlanda szukajacego zmarlej
zony klimatem bardzo przypomina
serial Lyncha. Podstawowym podobien-
stwem jest jednak samo zlo czajace sie
w miescie. To, co najbardziej przeraza,
to nie krwiozercze monstra, ale co$,

co wdziera sie do naszej codziennosci
iburzy jej porzadek. W obu produkcjach
miasto, ktére powinno by¢ schronie-
niem, bezpiecznym miejscem, jest
zrédtem zla.

LYNCH INSPIRUJE

Slady serialu Lyncha znajdziemy w wielu
grach. Przyktadowo Takashi Tezuka,
twoérca The Legend of Zelda: Link’s
Awakening, przyznal, ze zalezalo mu

na stworzeniu barwnych i niejedno-
znacznych postaci, z ktérych kazda -
podobnie jak w ,, Miasteczku Twin Peaks”
—moze by¢ podejrzana. W przypadku
The Vanishing of Ethan Carter, juz po
zaprezentowaniu fragmentu rozgrywki
na Pixel Heaven, zaczeto doszukiwac

sie podobienstw do Alana Wakea i co za

sobowtdra Mr. Scratcha, ktdry planuje zastapi¢ go w prawdzi-
wym Swiecie. To samo spotkato agenta Coopera w serialu.

Deer Diner, wzoro- tym idzie - serialu Lyncha. Temat jest

wang na serialowej
Double R Diner. Na-
wet kelnerki nosza

ciagle zywy. Od czasu do czasu pojawiaja
sie zapowiedzi wzorowanych na , Twin

strukture gry, ale o detale, takie jak
topografiaiarchitektura. Knajpka Oh
Deer Diner, ulokowany nad klifem hotel
Cauldron Lake, biuro szeryfa — wszystko
to zywcem wyjeto z serialu. Do tego
nalezy dodac galerie postaci, takich

jak cho¢by Cynthia Weaver, kobieta
chodzaca z lampa (podobienistwo do
kobiety z pierikiem). No i oczywiscie
fabuta - mamy tajemnicze znikniecie
zony gltéwnego bohatera, ktéry wyrusza
na poszukiwania, stawiajac czota ztu
ikoszmarom Bright Falls. W jednej

z finalowych scen Alan Wake natrafiana
swojego sobowtéra Mr. Scratcha, ktéry
planuje zastapi¢ go w prawdziwym $wie-
cie. To samo spotkato agenta Coopera

w serialu.

ORYGINALNOSC W CENIE

Jak wida¢, Sam Lake nie miat oporéw,
by garsciami czerpa¢ z produkcji Lyncha.
Nieco inna historia przydarzyta sie De-
adly Premonition studia Access Games.
Autorzy zaprezentowali w 2007 roku

na Tokyo Game Show pierwszy trailer

te same uniformy.
gry, wtedy zatytulowanej Rainy Woods.
Obecni na konferencji widzowie ostro
skrytykowali slabg grafike... i kopiowa-
nie ,,Miasteczka Twin Peaks”. W zasadzie
do konica nie byto wiadomo, czy mamy
do czynienia z nowga gra, czy komputero-
wa wersja serialu.

W odpowiedzi tworcy porzucili pro-
jekt, a w zasadzie zmienili jego nazwe,
wyglad bohater6éw i elementy fabuly.
Data premiery zostala przesunieta
z 2008 na 2010 rok. Zmiany wyszly
produkgji na plus. Otrzymalismy cal-
kiem udana nieliniowa gre przygodowa,
w ktérej mozemy swobodnie zwiedzaé
miasteczko Greenvale — calos¢ z lekkim
zartobliwym podejsciem do klasycznych Populamos¢,Twin
Peaks” na poczatku lat
90. dotarfa do Japonii.
Klimat serialu wdart
sie do powstajacych
nawyspie gier, w tym
awartej czesci Zeldy.
Wedtug producenta
Eijia Aonumy to
pierwsza czes¢ gry
z ciekawa fabufa.

survival horroréw. Odniesienia do , Twin
Peaks” pozostaly, ale staly sie bardziej
subtelne.

Jesli mowa o survival horrorach
i, Twin Peaks”, to nie moze zabrakna¢
Silent Hill. O ile Alan Wake i Deadly Pre-
monition otwarcie nawigzuja do serialu,
tak cykl Konami - zwlaszcza w dwéch

pierwszych odstonach - pokazuje,

Peaks” gier.

»Jesli David Lynch zrobilby gre wideo,
wygladataby jak Virginia” - tym hastem
reklamuje sie produkcja londyniskiego
studia Variable State. Niech nie zmyli
was kreskéwkowa grafika — gra, ktérej
premiere zapowiedziano na 2016 rok,
ma sktada¢ sie z najmroczniejszych
elementéw serialilat 90., w tym takze
+Z Archiwum X” oraz ,,Po tamtej stronie”.
Historie rozpoczynamy jako agent FBI,
ktory rozwigzuje sprawe zaginiecia
chlopca w jednym z matych amerykan-
skich miasteczek.

- Chciatbym, zeby gracze poczuli
emocdje, jakich nie data im zadna gra
wczeséniej — méwi Jonathan Burroughs,
przedstawiciel studia. — Sami, tworzac
scenariusz, kasowalismy pomysty,
ktére moglismy wykorzysta¢ w naszych
poprzednich grach. To musiato by¢ co$
nowego — dodaje. Moda na ,Twin Peaks”
w grach wideo nie mija. Jesli trzeci sezon
serialu okaze sie réwnie dobry i inspiru-
jacy jak poprzednie, to z pewnoscia czeka
nas wysyp ,lynchowskich” gier przez
kolejnelata. bn
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«= Swiat Starquake: labirynt ztozony z 256 komnat,

rozrysowany na mapie z 4096x4608 pikseli. Imponujace!
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Ludzka wyobraznia tworzy rzeczy niewyobrazalne nawet
W obszarze tak matym jak spectrumowe 48 KB RAM.
Pozwolcie zabrac sie w podroz po wielkich swiatach.

llVoyager

eden z najpopularniejszych

w Polsce 8-bitowcéw nie mial

tatwej drogi do serc graczy.
Mniejsza od tej u najwigkszych
konkurentéw o 16 kB pamieé, brak
sprzetowych duszkéw i wbudowa-
nego ukiadu do generowania dzwie-
ku (poza brzeczykiem) stawiaty ZX
Spectrum na przegranej pozycji.

Czy na pewno? Szukatem wsréd kilku
tysiecy zgromadzonych map i me-
mow, zachowanych gdzie$ w zwojach
moézgu, najwiekszych uniwerséw, jakie
powstaly we wnetrzu tej 48-kilobajto-
wej maszyny (odliczcie z tego 6 kB na
pamieé ekranu). Oczywiste odpowiedzi,
takie jak Elite (gdzie odleglosci miedzy
pikselami mierzone sa w latach $wietl-
nych), Tau Ceti, Academy, Mercenary

«= Dynatron Mission (Mastertronic,
1987). Poruszamy sie po mapie
ztozonej z 8194x2050 pikseli.

= Viaje al Centro de la Tierra
(Topo Soft, 1989) to swietna gra
zrecznosciowo-przygodowa.

czy wiekszosé gier tekstowych, odrzu-
cilem. Nikt nie odbierze Elite ogromu
wykreowanego kosmosu, tak jak nikt
nie przebije mozliwo$ci budowania
$wiata wyrazonej w dwoch zwieztych
zdaniach: ,You are in dark passage,
exits are: south, north. You see no-
thing”. Szukatem raczej takich tytultéw,
ktore przemawiaja do gracza wielkoscig
obserwowanego uniwersum - kilka
typéw na opracowanej w pospiechu li-
Scie okazalo sie trafionych, jednak gros
z nich bylo chybione: Ant Attack, Skool
Daze, Driller, Dark Side, Total Eclipse,
Fairlight, The Great Escape, Sabre Wulf
i Underwurlde. Dlaczego? Bo istnieja
wieksze i bardziej imponujace, miesz-
czace sie w 48 kB.

Twoércy gier na ZX Spectrum potrafili

przeksztalci¢ niedostatki tej maszyny
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Carlos Michelis 3 to
prawdziwy, izometryczny
labirynt, ztozony z trzech
obszarow, w kazdym

256 komnat. Razem

768 pomieszczeri do
odwiedzenia.
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= The Ice Temple (Bubble
Bus Software, 1986) ma mape
o wielkosci 8192x4004 piksele.

w jej atuty. Brak mozliwosci odtwarza-
nia muzyki podczas gry jakos tataty
proste efekty dzwiekowe, $wiaty czesto
byty kolorowe, cho¢ barwy zmienialy
sie dopiero po przejsciu na kolejng
plansze. Za to do perfekcji opanowa-
no na Spectrum operowanie rzutem
izometrycznym i monochromatyczng
grafika.

JUMP FOR YOUR LIFE!

Platforméwki to najbardziej oczywi-

ste pole badan, kiedy juz odrzuci sie

gry tekstowe i symulatory. W swiecie
ZX Spectrum atwo dostrzec wielka
popularno$é Manic Minera i Jet Set
Willy'ego, ktéry doczekat sie prawie set-
ki kontynuacji, konwersji i remake’éw.
Gdyby zbudowac jedna wielka gre ze
wszystkich wersji tej ostatniej pozycji,

= Wpojedynku na piksele wygry-
wa Tantalus (Quicksilva Ltd, 1986)
z mapg o rozmiarach 8192x4100.
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mozna by w tym miejscu zakonczy¢

nasza opowies¢. Oczywiscie byl jeszcze
Dizzy, jajcarska klasa w najlepszej for-
mie, ktéry dorobit sie kilku powtérek

z toczenia jajek, byt i Boulder Dash,
ikilkadziesiat nowych pozioméw.
Powstaly tez pojedyncze platforméwki,
w ktérych sumaryczna wielkos¢ plansz
mocno przekraczala granice pamieci
graczy, no i oczywiscie wtedy trzeba
bylo zacza¢... kresli¢ mapy.

Swiat wykreowany przez Stephena
Crowa w Starquake’u (Bubble Bus
Software, 1985) sktada sie z 512
komnat (mapa ma tacznie rozmiary
4096x4608), a prowadzimy przez nie
pewnego BLOB-a, teleportujemy sie

z miejsca na miejsce i korzystamy z uta-
twiajacego wspinaczke podnosnika.
Zblizony pod wzgledem wielkosci teren
znajdziemy réwniez w platforméwce
Dynatron Mission (Mastertronic

Ltd, 1987), tu mapa liczy 8194x2050
pikseli. Imponujacymi rozmiarami
moze pochwali¢ sie réwniez hiszpan-
ska podréz do wnetrza ziemi: Viaje al
Centro de la Tierra (Topo Soft, 1989),
gléwna plansza sklada sie z 5762x3338

CHOS W LAEBIRYHCIE KOMHAT

pikseli. W rok po Starquake’u Bubble
Bus Software wydalo jeszcze obszer-
niejszg platforméwke: The Ice Temple
ze $wiatem o wielkosci 8192x4004.
Jednak to Tantalus (Quicksilva Ltd,
1986) wygrywa w pojedynku na piksele
mapa o rozmiarach 8192x4100, oferuje
réwniez dwie postacie bohatera i kilka
rodzajéw broni.

SKOSNE SWIATY

Znakiem firmowym ZX Spectrum

od zawsze byt Knight Lore, ogladana

w rzucie izometrycznym gra przy-
godowo-zrecznoséciowa. Pomijajac
klopotliwe sterowanie (bo nikt do

dzis nie opracowal izometrycznych
joystickéw), tytut ten, wydany w 1984
roku, wyznaczy? trend, ktéry zawtadnat
$wiatem Spectrum. Cho¢ w labiryncie
komnat Knight Lore tatwo byto sie
zgubi¢, gra miata zaledwie 100 lokacji.
Jeszcze mniejsze po tym wzgledem
byly: Last Ninja 2 (91 komnat) oraz
Enigma Force i Chimera (64 komnaty),
za to wieksze izometryczne tereny
wykreowano w Alienie 8 (127 komnat),
Pentagramie (140 komnat), Batmanie

=
|dZistrzelaj

Fernandez Must Die
daje nam swobode ekster-
minaji przeciwnikow na
mapie o wielkosci ponad
500059000 pikseli.

ERHIGHT LORE LATHO EYLO STR
ZSUETC, sFA MIALA ZALEDHIE

100 LOEACIT.
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(150 komnat), Movie (256 komnat)

i Head Over Heels (300 komnat).

W tym miejscu czas na Spindizzy’ego
(Electric Dreams Software, 1986)

z 400 pomieszczeniami wyswietlany-
mi na mapie o lacznej rozdzielczosci
8576x3392 pikseli (ze wzgledu na

rzut izometryczny jej rozmiary nalezy
podzieli¢ przez dwa i uwzglednic puste
miejsce na planszy). Jeszcze wieksze
widziane na ukos $wiaty zbudowano

w 1987 roku: Holiday in Sumaria
(Pirate Software Ltd, 1987) miato 411
komnat, Red L.E.D. (Starlight Software,
1987) zostat stworzony z 20 pozio-
mow, kazdy o rozmiarach 3010x1260
pikseli. Rex Hard (Mister Chip, 1987)
oferowal mozliwos¢ podrézy po trzech
duzych izometrycznych obszarach, po
3408x1748 pikseli kazdy (ponownie ich
rozmiary dzielimy na p6t). Najwigksze
izometryczne gry przygodowo-zreczno-
$ciowe licza — jak Phantom Club (Ocean
Software Ltd, 1987) — 566 komnat albo
- jak rekordzisci - az 768 plansz. Tak
ogromne obszary do eksploracji oferuja
The Last Mohican (CRL Group PLC,
1987) oraz Carlos Michelis 3 (World
XXI Soft Inc., 1991).

STRZELAJ ALBO GIN

W typowych strzelaninach nie zawsze
mozemy wybrac miejsce, do ktérego

sie udajemy — najczesciej opakowani

w supernowoczesny mysliwiec (z kil-
kudziesieciu dobrze namalowanych
pikseli) lecimy przed siebie i strzela-
my do wszystkiego, by nie oberwaé
samemu. Tak jest w grze Terra Cresta
(Imagine Software Ltd, 1986), gdzie na
odwiedzenie czeka 16 pozioméw, kazdy
o dtugosci 2596 pikseli. Eaczny obszar
rozgrywki to przestrzen 2054x4596
pikseli. Wiekszy teren i swobode ruchu
oferuje Fernandez Must Die (Image
Works, 1988), mapa gry sklada sie tu

z 5000x9058 pikseli. Sposrod strze-
lanin na ZX Spectrum warto jeszcze
siegna¢ po Silent Shadow (Topo Soft,
1988), czyli cztery monochromatyczne
poziomy, liczace 45 414 pikseli dtugosci
(szeroko$¢ to zaledwie 466 pikseli) —
razem do przelecenia: 18 1656 pikseli.
W tym zestawieniu zwyciezca pod
wzgledem obszaru rozgrywki okazuje
sie Gauntlet (US Gold Ltd, 1987) -

w dodatku The Deeper Dungeons, ktéry
zostal wydany w tym samym roku,



~T~".:u.i. 2 s = Rozlegty $wiat Spindizzy'ego
. s datoby sie zaadaptowac do potrzeb
W ol - nieztej, izometrycznej przygodéwki.
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== Red Led to 20 pozioméw, kazdy == Rex Hard - zrecznosciowa =* Phantom Club - 566 izome- == Rekordzista, The Last Mohican,
o wielkosci 3010x1260 pikseli. przygoddéwka na trzech mapach. trycznych komnat do zwiedzania. pozwoli nam zajrze¢ do 768 komnat.
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= Kompletna mapa Carlos Michelis 3
przypomina kolorowa uktadanke.
To pozory - kazdy z niepozornych

elementéw to jedna z 768 komnat. I:,_[II]I][II][I _]
= Terra Cresta: 16 pozioméw, taczny Els[l[l[l

obszar mapy: 2054x4596 pikseli.
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toczymy wraz z kompanem boje z hor-
dami przeciwnikéw na 300 planszach
o rozmiarach potezniejszych od poje-

dynczego ekranu (1024x1024 piksele).

GAZ DO DECHY

Whpadlibyscie na to, ze tory wyscigowe
moga okazac sie wieksze od lokacji

w niejednej platforméwce? Hiszpariska
firma Zigurat Software specjalizowala sie
w tworzeniu ogromnych plansz do $ciga-
nia. W 1990 roku mogliémy podrézowac
samochodem w Carlos Sainz (7 map,
3842x3200 pikseli kazda) oraz $ciga¢ sie
z czasem na dwoch kétkach w Sito Pons
500cc Grand Prix (14 map po 4096x4096
pikseli). Najwieksza okazala sie jednak
gra Paris Dakar, wydana w 1988 roku.

W s$wiecie morderczych wyscigéw mo-
zemy poruszac sie po trzech ogromnych
mapach, kazda z nich ma rozdzielczos¢
16 384x16 384 pikseli. W tej zawitej
plataninie drég tatwo jest si¢ zgubié.

ZAGUBIENI W LABIRYNCIE
(NIELUDZKICH SPRAW)

Wtasciwie ta kategoria gier bliska jest
platforméwkom, z jedna réznica: za-
miast wskakiwa¢ na platformy, biegamy
jak nakreceni, polujac na jakie$ klucze,
ziétka i inne znajdzki. Trudno sobie
dzi$ uéwiadomic¢, ze $wiat popularnego
Atic Atacu, w ktérym gubilisémy sie
zaraz po wejsciu, sktadat sie zaledwie
ze 140 komnat. Bez zbednego gadania
- oto jeden z najwiekszych labiryntéw,
jakie trafity sie na 48-kilobajtowym ZX
Spectrum: Firelord (Hewson Consul-
tants Ltd, 1986) ma ogromng mape

o rozmiarach 4096x4864 piksele.

W kategorii komputerowych labiryntéw
przebija go jednak Rock’n Roll (Rain-
bow Arts, 1989), $wietna gra zrecz-
noéciowo-logiczna, wyposazona w 32
potezne poziomy, kazdy o rozdziel-
czo$ci 2388x2388 pikseli. Oczywiscie
krecenie kulka po zawitosciach plansz

=
RZX Archive

Emulatory SpecEmu,
Spectaculator, SPIN,
RealSpectrum, EmuZWin,
Es.pectrum (Windows),
FUSE (Unix), XPECCY
(Windows, Linux), ZXDS
(Nintendo DS) oraz Unreal
Speccy Portable (Android)
obstuguja format RZX,

w ktérym zapisywane s
filmy pokazujace, jak prze-
chodzi¢ gry na ZX Spectrum.
Kompletne archiwa plikéw
RZX znajduja sie na stronie
www.rzxarchive.co.uk.
Archiwum map do gier na ZX
Spectrum dostepne jest pod
adresem maps.speccy.c.
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jest utrudnione bez myszy, ale Rock’n

Roll pozostaje w moim mniemaniu
jedna z najlepszych gier z kulka w roli
gtéwnej.

WIELKIE SWIATY PEENE PRZYGOD
Niezapomniane fabularne przeboje

ZX Spectrum: Dun Darach, Tir na

Nog, Marsport i Heavy on the Magick
oferowaly wiele przestrzeni i dtugie
godziny rozgrywki. Z gotowa mapa
iporadnikiem dalo sie ukoriczy¢ wiek-
sz0$¢ z wymienionych w 2-3 godziny.
Wydawatoby sie ogromne Heavy on the
Magick zbudowane bylo z zaledwie 255
komnat. I choé¢ epoka produkeji RPG
wtlasciwie omineta ZX Spectrum, po-
nownie warto zada¢ pytanie: czy istnie-
ja $wiaty wieksze niz ten z Tir na Nog?
Moje badania nad rozpikselowanymi
spectrumowymi mapami dowodza, ze
tak wiasnie jest.

W tytule Mandragore (Infogrames,
1986) moglismy wedrowa¢ po pokaz-
niej (2300x1410 pikseli) planszy, na
ktérej spotykalismy przeciwnikéw i wy-
konywali$my zadania. Runestone (Ga-
mes Workshop, 1986) to gra fabularna,



w ktérej mamy szanse przemieszczaé
sie po mapie zlozonej 2726 péli ogladac
oczami bohatera widok rozposciera-
jacy sie na wszystkie cztery strony
$wiata. Sorderon’s Shadow (Beyond
Software, 1985) powiela ten schemat,
cho¢ teren jest wiekszy (4096 pél), za

to sposéb obserwacji podobny - razem
daje to 16 384 wygenerowane obrazki,
ogladane za dnia i w nocy, co dodatko-
wo réznicuje krajobraz. Warto réwniez
wybra¢ sie w podréz po $wiecie Times of
Lore (Origin Systems, Imagitec Design
Ltd, 1989), obserwowany z géry widok
imponujacego (15 860x12 280 pikseli)
krélestwa Alberth pozwoli zagubic sie
w przygodach, potyczkach i misjach do
wykonania. Do wyboru mamy jednego
z trojga zadnych przygéd wojownikéw:
rycerza, walkirie i barbarzynce. Times
of Lore ustepuje jednak wielkoscia
innej grze, taczacej elementy fabularne
z rozgrywka strategiczng. The Lords

of Midnight (PDT, 1984) sktada sie

z 4160 plansz, oferuje widoki w o$miu
kierunkach (razem 33 280 uje¢) i moz-
liwos¢ pokierowania losami czterech
bohateréw. W sequelu Doomdark’s
Revenge (Beyond Software, 1984) swiat
powiekszyt sie do 6000 lokacjii48 000
widokéw, niewydana trzecia czesé try-
logii, Eye of the Moon, miala by¢ jeszcze
potezniejsza: 16 000 lokacjii 131 000
widokéw — wiecej niz komoérek pamieci
RAM w ZX Spectrum 128K.

JEST STRATEGICZNIE

Wtasciwie ogromne $wiaty gier fabu-
larnych mogtyby zamkna¢ ranking wy-
kreowanych w krzemowych trzewiach
opowiesci, jednak jest jeszcze jeden
gatunek gier, ktére imponuja rozma-
chem. Cho¢ produkcje taktyczne nigdy
nie byly domeng ZX Spectrum, to warto
zwréci¢ uwage na strategie ekonomicz-
na Tai-Pan (Ocean Software Ltd, 1987),
w ktérej odwiedzamy 32 miasta, a kaz-
de z nich to mapa o wielkosci 2048x512
pikseli. Réwnie obszernga przestrzen
rozgrywki oferuje zreczno$ciowa
batalia Amaurote (Mastertronic Added
Dimension, 1987) na 25 izometrycz-
nych planszach 2310x1162 piksele.
Jednak absolutnym fenomenem pod
wzgledem wielkosci uniwersum, a takze
oryginalnosci zasad rozgrywki pozo-
staje nieco zapomniane i niedocenione
The Sentinel (Firebird, 1987), w kté-
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« Shadow of the

Unicorn (1985)
od Mikro-Gen,

czyli ludzi odpo-

wiedzialnych za
serie z Wallym
Weekiem.

%" Times of Lore:
kilkanascie tysiecy

pikseli wzdtuz
i wszerz. Gotowi
na fabularng

zrecznosciowke?
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rym umiejetnie dysponujac zasobami
zebranymi z map przedstawionych za
pomocga grafiki wektorowej, wspinamy
sie na szczyty $wiatéw i teleportujemy
pomiedzy 10 000 etapéw. Na przejscie
calej gry trzeba poswieci¢ prawie 80
godzin.

BONUS LEVEL: ZX SPECTRUM
128K I PENTAGON

Wszystkie wymienione w tekscie tytu-
1y zadzialaja z ta$my na standardowym
ZX Spectrum. Gdyby jednak siegna¢ po
mlodszego brata ,gumiaka”, by przeko-
nac sie, jak wielkie $wiaty mieszczg sie
w 128 kB RAM-u, zapewne zwrdciliby-
$my uwage na Shadow of the Unicorn

(Mikro-Gen Ltd, 1985), gre nieco
przypominajaca Runestone’a

i Sorderon’s Shadow, w ktérej poru-
szamy sie po planszy ztozonej z 2646
pol. Wprawdzie Shadow of the Unicorn
bylo sprzedawane jako tytul na ZX
Spectrum 48K, jednak wraz z nim
otrzymywali$my kartridz z nadprogra-
mowymi 16 kB RAM-u (Mikro-Plus).
Dzi$, dzieki dodatkowemu loaderowi,
da sie uruchomic te gre na ZX Spec-
trum +2A/+3.

Pod wzgledem wielkosci §wiata im-
ponuje Where Time Stood Still (Ocean
Software Ltd, 1988), z izometryczna,
monochromatyczng grafika. Oprécz
Spectrum 128K gre wydano réwniez na
Atari ST, PC z MS-DOS-em, niedawno
doczekala sie tez portu z Atari ST na
Amige. Warto takze siegna¢ po Survi-
visection (SaNchez, 2012), w ktérym
postacia sterujemy podobnie jak
w Cannon Fodderze, prowadzac boje
na 15 poziomach (1080x966 pikseli).
Dwa lata temu $wiatlo dzienne ujrzata
jeszcze jedna niezwykla gra fabularna
na ZX Spectrum 128K, Los Amores de
Brunilda (RetroWorks 2013), oferujaca
pokazne, kolorowe uniwersum.

Dziekuje ekipie speccy.pl za wska-
zanie mi wlasciwego tropu i swietnego
zrodla wiedzy dla spectrumowych
kartograféw. bm
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Ola Cwalina
Byta redaktor naczelna Secret Service i Clicka!
Lubi stare przygod6wki oraz wszystko, co wiaze sie
znostalgia. Ponadprzecietnie inteligentna.

O KROK OD UZALEZNIENIA

Moéj ostatni felieton poru-
szal smutny temat, wiec tym
razem, dla réownowagi, po-
stanowilam napisa¢ o czyms
zabawnym. Trzeba sobie
jakos ubarwiaé zycie.

A c6z moze by¢ bardziej zabawnego niz cudze niedosko-
natosci? Tak, dzisiaj bedzie o uzaleznieniu od gier, temacie,
ktéry prawie zawsze pojawia sie w tak zwanej popularnej
prasie przy wzmiankach o szkodzie, jaka wyrzadzaja gry
komputerowe. Moze nawet jedno z moich opisanych tu
osobistych do$wiadczen trafi do ,Zycia na Cieplawo” albo
do ,Wesotych Staruszkéw”? To dopiero bytaby kariera...

Wréémy jednak na ziemie. Jednym z moich ulubio-
nych powiedzen jest Nietzscheanskie: ,Gdy spoglada sie
w otchlan, to otchlan zaczyna spogladac w nas”. Moja
otchlania, co chyba nikogo nie dziwi, sg gry. Zaczetam
w nia spoglada¢, a raczej wpadtam jak §liwka w kompot,
kiedy w mniej wiecej trzeciej klasie szkoty podstawowej
dostalam C64. To wtasnie wtedy z grzecznej dziewczynki
zmienilam sie w bestie. Kazda wolna chwile spedzatam
na graniu, zwlaszcza kiedy rodzicéw nie byto w domu, a ja
miatam odrabia¢ lekcje. Moim jedynym zmartwieniem byto
to, ze zasilacz sie nagrzewat, wiec aby ukry¢ wtasne leser-
stwo, wachlowalam go zeszytem. Kiedy zaczelam pracowac
w Secret Service, byto juz za pézno na jakikolwiek ratunek:

w Quake’a gralismy tak czesto, ze w konicu Martinez

potozyt kres tej rozpuscie, bo nie miat kto pisa¢ tekstéw (tym
bardziej tekstu o Quake’u). Rychto w czas, bo kiedy zamyka-
tam oczy, zasypiajac, widzialam, jak skacze przez lawe.

Troszke (nie jako$ strasznie) zaniepokoitam sie kilkana-
$cie lat pézniej, kiedy po wielu godzinach spedzonych non
stop z Assassin’s Creed naprawde bytam przekonana, ze
zamiast sta¢ w korku, powinnam pokonac¢ droge do pracy
po dachach budynkéw (uratowato mnie wrodzone lenistwo
inieche¢ do wysitku fizycznego). Na swoje usprawiedli-
wienie powiem, ze to musi by¢ wina genetyki, bo podobna
postawe prezentowalo tez dwéch moich braci ciotecznych.
Starszy z nich przez dwa tygodnie wychodzil razem z ro-
dzicami rano do szkoty, zegnat sie z nimi czule i kiedy tylko
znikali za zakretem, wracal do domu gra¢. Mtodszy dlugo
opanowywal trudng sztuke otwierania zamka spinaczem,
ale czego sie nie robi, gdy rodzice ztosliwie zamkna ukocha-
ny komputer.

Jednak naj$mieszniejsza historia, jaka przypomniala
mi sie w zwiazku z uzaleznieniem, to opowie$¢ o tym, jak
kiedy$ w piatek wybralam sie z przyjaciétkami na weekend
do Rzymu. Zostawitam mojego 6wczesnego narzeczonego
w domu z psem i krélikami. Kiedy wrécitam w niedziele
wieczorem, zastalam G. na podlodze w stanie, ktérego
nie mozna nazwac inaczej jak stanem totalnego obtedu.
G. postanowit kolejny raz obejrze¢ wszystkie sezony
,Gwiezdnych wré6t” (dla niewtajemniczonych: 214 odcin-
kéw). Tak, w ciggu dwdéch dni. Szybko zorientowatl sie, ze
nie moze tracic czasu na mycie sie czy jedzenie. Niestety,
czasu nie dalo sie ,pogrubasi¢”. Ale czy taki szczegot moze
pokona¢ prawdziwego pasjonata? Kiedy wrécitam, G. byt
wlasnie na etapie ogladania ukochanego serialu w trzykrot-
nym przyspieszeniu. I to sie, Moi Drodzy, dopiero nazywa
uzaleznienie! b



Pare pikseli na krzyz, a jednak klimat
byt! Oto Spider-Man (1982), pierwsza gra
z uniwersum Marvela na domowe konsole.

Atrakcjg Superman: The Game (1985)
byta mozliwo$¢ zagrania jako Darkseid,
przeciwnik cztowieka ze stali.

W 1983 roku Parker Brothers mieli wydaé
Incredible Hulk na Atari 2600. Krach gier wideo
zmidtt ten projekt. Po latach fani zrobili swoje...
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FMADLLUDZITE & FIKSELL

Iron Man, Batman i cata reszta
superbohaterskiej ferajny zarabiajg
miliony dla wytwaorni filmowych

i rozmaitych amerykanskich
korporacji. Ale z producentami gier
od lat nie potrafig sie dogadac.
Dlaczego?

Bartosz Czartoryski

tyskawiczny rozwéj tech-
Bnologiczny kolejnych gatezi

rozrywki pozwolil im dogo-
ni¢ wyobraznie, a chwilami ma si¢

nawet wrazenie, ze wyprzedzaja
najsmielsze sny o pare dlugosci.

O ile kino na kolejne skoki usprawnia-
jace doswiadczanie filmowego spek-
taklu czeka cate dekady, tak w $wiecie
gier wideo podobne epoki odlicza sie
ledwie w latach. Ale jest pewien szko-
pul, istny kamyk w bucie, Zdzbto w oku
tych, ktérzy popkulture chcieliby
smakowa¢ multimedialnie.

!

Nareszcie udato sie przenies$¢ na
duzy ekran komiksowe opowiesci
o superbohaterach i to naktadem ta-
kich sit oraz srodkoéw, ze blockbustery,
o ktérych mowa, przyémily wydawane
seryjnie zeszyty z trykociarzami. Iron
Man, Batman, Kapitan Ameryka,
X-Men i reszta ferajny praktycznie
zdominowali spory segment, méwigc
oglednie, wysokobudzetowego kina
nafaszerowanego efektami specjalny-
mi. Studia produkujace kolejne odstony
przygéd odzianych w ciasne gatki
twardzieli — Disney, 20th Century Fox
i Warner Bros. — dysponuja nie tylko

Doomsday z The Death and Return of Su-
perman (1994) potrafi przytozy¢, ale w grach
Supermana powali¢ moze czesto byle patatach.

Questprobe Featuring Spider-Man
(1984) robito catkiem niezty uzytek
z bogatej galerii postaci Marvela.

Znakomity Punisher (1993) do dzi$
pozostaje jedng z najlepszych gier
powstatych w oparciu o komiksy.
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Kiedy jeszcze niedawno licencja na postacie Marvela znaj-
dowata sie w rekach Segi, rozpaczliwie prébowano podpi-
na¢ marnej jakosci tytuty pod podbijajace box office filmy.

gigantycznym zapleczem finansowym,
ale i koncepcyjnym, wszak ikoniczni
juz herosi na zadrukowanych kolorami
kartkach papieru pojawiaja sie od
niemal osiemdziesieciu lat, a wydaw-
nictwa Marvel i DC znajduja w rekach
hollywoodzkich koncernéw. Ale —

i tutaj dochodzimy do sedna problemu
- nadal nie udaje sie przeszczepic tego
$wiecacego tryumfy modelu na grunt
gier wideo i - co wiecej — nie ma takiej
checi, cho¢ zdawaloby sie, ze to kolejny
obszar wart zagospodarowania, szcze-
golnie ze do wyjecia jest spora kasa.
Tymczasem gier o superbohaterach

pojawia sie ostatnio jeszcze mniej niz

Réwnolegle z premierg Iron-Mana
w 2008 oku ukazata sie nieudana gra Segi.
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chociazby przed dekada — a mozna

by sadzi¢, ze powinno by¢ zupetnie
odwrotnie.

Kiedy jeszcze niedawno licencja
na postacie Marvela znajdowala sie
w rekach Segi, rozpaczliwie prébowano
podpina¢ marnej jakosci tytuty pod
podbijajace box office filmy z Kapita-
nem Ameryka czy Thorem, ktére — choé¢
rozwijaly kinowe uniwersum - byty
zwyczajnymi produkcyjniakami. Nie
pomagaly takze trudne do usprawie-
dliwienia - zwlaszcza zwazywszy
na fakt, ze przy grach Segi pracowat
scenarzysta komiksowy Matt Fraction
- fabularne wtopy; na przyktad w Iron
Manie miliarder Tony Stark za kazda
wykonang misje otrzymywatl pewna

Superbohaterski
panteon Marvela
i DC wydaje sie
niewyczerpany;
szkoda, ze produ-
cenci tak rzadko
po niego siegaja.

Koncern Time Warner

jest wiascicielem DC
Comics od kilkudziesieciu
lat, ale zamiast produk-
(3 gierzzamasko-
wanymi bohaterami
zajmowat sie przewaznie
jedynie ich dystrybuda.

MMO Marvel
Heroes 2015 daje
graczom do dyspo-
zycji przeszto sto
postaci z Marvela.

sume pieniedzy na modernizacje zbroi.
Zreszta niezrozumienie materiatu
wyjsciowego czesto bylo bolaczka firm
producenckich, nawet wydany przez
kultowe Ocean Software starenki
Batman Jona Ritmana z 1986 roku
wykorzystywal komiksowg licencje tyl-
ko z powodéw marketingowych, gdyz
sam izometryczny $wiat byt jedynie
nominalnie uniwersum Czlowieka Nie-
toperza. Mozna by sie ktéci¢, ze nie ma
sie co czepia¢ gier oémiobitowych, gdyz
mozliwosci technologiczne éwczesnych
maszyn nie pozwalaty na nasladowa-
nie doswiadczenia superbohaterskiego,
boijak? Ijest to po czesci prawda, cho¢
niektére decyzje scenariuszowe naleza-
toby uzna¢ za dyskusyjne, szczegdlnie
jesli chodzi o gry oparte na czytaniu
ipisaniu. Okraszone catkiem niezlg
jak na owe czasy grafika, utrzymana
w komiksowym stylu, tekstéwki Scotta
Adamsa z serii Questprobe, wypusz-
czone dwa lata przed rzeczonym Bat-
manem Ritmana, nawet nie prébowaty
nasladowac oryginalnych przygod
Spider-Mana czy Hulka, mimo ze roito
sie tam od znanych czytelnikom posta-
ci. Formuta gry zezwalata na nieogra-
niczone przeciez mozliwosci fabularne,
tymczasem Spider-Man zbieral jakie$
pierd6iki, a Bruce Banner przygryzat
usta, zeby przemienic sie w Hulka.
Problemem gier opartych na
komiksowych licencjach jest, paradok-
salnie, brak tozsamosci, choé pierwsza
produkcja z Cztowiekiem Pajakiem
— i pierwsza gra na licencji Marvela
w ogoble - Spider-Man z 1982 roku,
w ktérej $migalo sie po budynkach,
prébujac rozbroi¢ bombe Green Gobli-
na, miata co$ z komiksowego klimatu.




DLC do ,,Arkham Knight” z Red Hoodem
mozna byto ukoiczyc¢ w... dziesie¢ minut.

Niestety, pdzniejsze niezliczone napa-
rzanki, gdzie parlo sie do prawej strony
ekranu i obijalo kolejne zakazane
mordy, byty zrobione wedlug jednego
szablonu. Oryginalnos¢ postaci nie
przekladata sie na oryginalnos¢ gry
zich udziatem. Dzisiaj egzemplifikacja
takiej schematyczno$ci, choc¢ - trze-

ba przyzna¢ — w wydaniu cokolwiek
pozadanym, sa tytuly z serii Lego
wykorzystujace superbohateréw za-
réwno Marvela, jak i DC, ale to chlubny
wyjatek, aczkolwiek za mnogos¢ posta-
ci - tak jak i w udanym cyklu Marvel:
Ultimate Alliance - zaptacono ich
stosunkowg jednorodnoscia. I chociaz
gry beat’em up z pierwszej polowy lat
dziewieddziesiatych, takie jak Punisher
(Capcom), X-Men (réwniez Capcom)
czy The Death and Return of Superman
(Blizzard), byty albo $wietne, albo
przynajmniej niezte, trudno uwierzy¢,
ze przybysz z Kryptonu zlozylby

sie jak scyzoryk po paru strzatach
oddanych przez jakiego$ zbira. Kolejna
gra z mutantami, réwniez nazwana
X-Men, ale wypuszczona na rynek
przez Sege, korzystata z tadowanego
paska specjalnych umiejetnosci, co
oznaczalo, ze Cyclops mdgt strzela¢
swoim promieniem jedynie raz na jakis
czas. Niby drobiazgi, lecz kl6cace sie

z komiksows, ekhm... logika. Innymi
stowy: gameplay i jego konkretne
wymogi okazaly sie swoistym przeciw-
nikiem gier komiksowych, w ktérych
gléwnymi postaciami byli ludzie (i nie
tylko) dysponujacy niekiedy niemalze
nieograniczonymi mocami nieprze-
ttumaczalnymi na jezyk wirtualnej
rozrywki. Udany wybieg fabularny

Batman to nikt inny jak cztowiek w kostiu-
mie operujacy masg gadzetow, blizszy Solid
Snake'owi niz Supermanowi, pozbawiony

nadnaturalnych mocy.

zastosowali za to autorzy bijatyki
Injustice: Gods Among Us, caltkiem
zgrabnie ttumaczac, czemu Batman
moze stana¢ w szranki z Supermanem
inie obawiac sie, ze juz pierwszy cios
pogruchocze mu gnaty. Ale czy w ogéle
to wszystko, o czym pisze, powinno
nam spedzac sen z powiek? Czy nie jest
istotna jedynie jako$¢ samej rozgrywki,
a reszta to ornamentacyjna nadbu-
déwka? Ano nie, bo negowatoby to
sens posiadania nierzadko piorunsko
drogiej licencji.

Na szczescie nie wszystkie gry
poniosty porazke, prébujac przeniesé
komiksowy klimat na ekran telewizora
czy monitora, przypomnie¢ wystarczy
chociazby Ultimate Spider-Mana zna-
komicie odwzorowujacego atmosfere
tytulowej serii, zar6wno na gruncie
wizualnym, jak i fabularnym, ale to nic
dziwnego, skoro nad catoscia piecze
sprawowal znakomity scenarzysta
Brian Michael Bendis. Inna produk-

Stynne Ocean
Software wyprodu-
kowato pierwsza
w historii gre
z Batmanem.

Studio

20th Century Fox
jest whascicielem praw

filmowych do wielu
postaci Marvela, w tym
Fantastycznej Czwérki
oraz grupy X-Men, ale
gry z tymi bohaterami
nadal pozostaja w re-
kach firmy macierzystej.

cja z Pajakiem o podtytule Shattered
Dimensions posuneta si¢ nawet do
zaadaptowania gameplayu na potrzeby
pojawiajacych sie w grze wersji
Spider-Mana - ten z lat trzydziestych
predzej gruchnie przeciwnika, wy-
skakujac zza ciemnego rogu, zgodnie

z zasadami skradanek, niz bujajac

sie na pajeczynie. No i oczywiscie
pozostaje bodaj najdoskonalsza seria
superbohaterska w dziejach, czyli
zapoczatkowany Arkham Asylum cykl
z Batmanem, ktéry oferuje niedosci-
gnione jak do tej pory doswiadczenie,
nazwijmy to, komiksowe. O tytule tym
napisano zreszta juz tyle, ze mozna
chyba tylko powtarzac kolejne truizmy.
Lecz dzieto studia Rocksteady pozwala
zastanowi¢ sie nad jeszcze jednym
aspektem poruszanej kwestii. Batman
to nikt inny jak cztowiek w kostiumie
operujacy masa gadzetow, blizszy Solid
Snake’owi niz Supermanowi, pozba-
wiony nadnaturalnych mocy. I dlatego
(oczywiscie nie tylko) gra z jego udzia-
tem sie udata, bo Nietoperz nie potrafi
biegac szybciej od kuli ani podnosi¢ ton
zelastwa. Na dysponujacych fantazyj-
nymi umiejetnosciami nadludzi jeszcze
nikt pomystu nie ma. I - niestety — nie
zanosi sie na to, ze cos$ sie tu predko
zmieni, bo Disney/Marvel nie szafuje
swoimi licencjami, pozwalajac tylko na
produkcje gier na urzadzenia mobilne,
a DC poki co nie podejmuje zadnego
ryzyka. Na renesans superbohateréw
jeszcze sobie poczekamy. bu
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Michat Zdancewiz
Mitosnik gier, muzyki i filmu. Rocznik czarnobylski.
Cztowiek, ktdry mogthy zosta¢ encyklopedia
popkultury, gdyby tylko miat wigcej czasu.

POCHOWAJMOIERPG

1993 rok. Pierwsza komu-
nia swieta. Prezenty. A wsrod
nich grube tomiszcze z dziw-
nym, acz intrygujacym na-
pisem ,Warhammer Fantasy
Roleplay”. A w srodku? Spel-
nienie snéow mlodego prysz-
czatego fana fantasy.

Miecze, krasnoludy, magia, demony, napakowani zabdjcy
trolli i inni mordercy elfich popaprancéw. I do tego tabela
trafien krytycznych. Kto widzial, ten wie. Oto jak hoduje
si¢ w domu nerda pierwszej wody. Nie zebym narzekat.
Wspominana ksigzka zostata przeze mnie pochtonieta ja-
ki$ miliard razy i data mi niezliczone godziny zabawy. A za
nia pojawity sie inne dziwne ksiegi, zas godziny powoli
zlozyly sie nalata...

2015 rok. Wiele zmienilo sie w $wiatku tradycyjnych
gier fabularnych. Bylo kilka ewolucji, byto sporo rewolucji,
az w konicu nadeszly lata kryzysu (w sumie jak wsze-
dzie). W Polsce duze firmy nie wypuszczaja juz gier RPG.
Co prawda znalazloby sie tu i 6wdzie paru wiernych im
wydawcow, ale dzis to temat dla zapalericéw i hobbystéw.

Jednak zycie nie znosi prézni, a nerdoza jest jak karaluchy.

Trudno ja ubié. Zawsze wréci, drzwiami czy oknami.
I cho¢ RPG nie s3 tak potezne, jak to drzewiej bywato,

to nie odeszty w zapomnienie. Owszem, wielu przerzucito
sie na komputerowe odmiany tej szlachetnej rozrywki.

Ale i oni odkrywaja, ze dobra sesja z zywym mistrzem gry
to jednak zupetnie inne do$wiadczenie. Ba! Dla niektérych
lepsze! Co wiec (po czesci) spowodowalo, ze RPG nadal
maja sie catkiem niezle? Kickstarter! Tak, tak znienawi-
dzony przez niektérych Kickstarter. Tam przeniosty sie
mniejsze, ekscentryczne, niszowe projekty. A jest ich le-
gion. I powiem wam, moi mili - raduje to moje male czarne
metalowe serduszko. Teraz nawet tak niszowe rzeczy jak
tlumaczenia tradycyjnych japonskich gier RPG moga do-
czekad sie wydania. I to jakiego wydania! W twardej opra-
wie i z tong bonuséw. Dorzu¢my do tego jeszcze projekty
planszéwek i gier figurkowych, a okaze sie, ze naprawde
jest dobrze. A jesli lubimy retro? To generalnie rzeka
nachosami i waniliowg cola ptynaca. Wszelkiego rodzaju
retro RPG maja sie na Kickstarterze naprawde niezle

- ot, cho¢by wydanie deluxe stawnego systemu

Tunnels & Trolls czy rozliczne przygody na bazie

starych edycji Dungeons & Dragons.

Oczywiscie jest nie tylko pieknie. Kickstarter, jak
wszyscy wiemy, ma swoje wady. Zdarzaja sie spektakular-
ne wtopy i - uzywajac RPG-owego zargonu - krytyczne
porazki. Ale serce roénie, gdy dzieki tej platformie mamy
do wyboru coraz wiecej i wiecej gier. Pragniecie odgrywa¢
postacie w $wiecie przypominajacym mityczne Indie? Spo-
ko, mamy to. A moze co$ z klimatéw Ziemiomorza? To tez
mamy. Rycerze kréla Artura w dzisiejszym $wiecie pelnym
korporacji i biureczek? Prosze bardzo, chce pan do tego
darmowego Ekskalibura?

Zaprawde dobrze teraz by¢ RPG-owcem. Gdyby tylko
ktos wskrzesil pierwsza edycje Warhammera z dobra me-
chanika... moge pomarzy¢, prawda? ba
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RYCERZA

Zaden superbohater nie moze rownac sie
. zBatmanem. Mroczny Rycerz ma na koncie wystepy
B, ; W najwybitniejszych produkcjach w rozmaitych
mediach — komiksach, filmach, serialach

animowanych i oczywiscie grach komputerowych.

istoria, ktora wszyscy zna-

ja. Bruce Wayne, milioner,

ktory w dziecinistwie byt
swiadkiem morderstwa swoich
rodzicow, walczy z przestepczoscia
w przebraniu nietoperza.

Postac stworzona przez rysownika
Boba Kane’a i scenarzyste Billa Fingera
zadebiutowala na tamach Detective
Comics #27 w maju 1939 roku i przeszta
od tego czasu dlugg droge. Nie ma
jednego Batmana - przez lata ,najwiek-
szy detektyw $wiata” pokazywal rézne
oblicza. Wystepowal w mrocznych

ol Michat R. Wisniewski

komiksach i glupawych kreskéwkach ze
Scooby Doo. Eksplorowat granice cam-
puw serialu telewizyjnym wlatach 60.
i byl filarem realistycznego podejscia do
superheroséw czterdziesci lat p6zniej.
Zdobit piérniki i oktadki artystycznych
powiesci graficznych. Pojawiat sie
w brutalnych animacjach dla dorostego
widza i grat gléwnga role w parodystycz-
nym , The Lego Movie”.

Wiele wcielen Batmana znajdzie-
my takze w grach wideo. Dzi$ mozna
stac sie Batmanem sprzedajacym
kopy i kuksance (oraz taranujacym
Batmobilem) w mortalkombatowym

= Batman The
Cape Crusader
(1988) - pierwsza
udana gra o Batma-
nie z komiksowa
narracjg, pozwalata
zmierzyc sie z Jo-
kerem i Pingwinem.

Injustice: Gods Among Us lub pokiero-
wac klockowga figurka w tytutach z serii
Lego, przezy¢ mrozace krew w zytach
przygody w cyklu zapoczatkowanym
przez Arkham Asylum albo zosta¢
kumplem Czlowieka Nietoperza w DC
Universe Online czy jego kseroboyem
w Gotham City Impostors. Twércy gier
kochaja Batmana i rozpieszczaja jego
fanéw.

KINO I GRY
Nie zawsze jednak byto tak dobrze. Kie-
dy komiks dawno osiagnat dojrzatos¢,

gry jako medium dopiero raczkowaly.
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W 1986 roku Frank Miller opubli- 2"

kowal swoj przetomowy ,,Powrét
Mrocznego Rycerza”, dorosta opowiesé
o podstarzatym Batmanie w §wiecie
atomowych lekéw. W tym czasie

. posiadacze o$miobitowych kompute-
réw mogli juz zagrac sobie w Batmana
(doczekat sie nawet recenzji w Bajtku).
Gra byla izomeryczng labiryntéwka
w stylu Knight Lore’a: bohater btgkat
sie po swojej jaskini w poszukiwaniu
czesci poduszkowca. Znacznie lepsza
(zwlaszcza w wersji na Amige) okazata
sie pozycja wydana dwa lata péZniej,
utrzymany w stylistyce komiksowych
kadréw Batman: The Caped Crusader
z1988.

Ale nie tylko gry nie radzily sobie

z ta postacia. Kino dopiero szykowalo
sie na odkrycie owego bohatera. Ko-
miksy byly rozrywka dla koneseréw,
w powszechnej §wiadomogci Batman

-
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funkcjonowat jako pocieszny przebie-
raniec z serialu z Adamem Westem.
Wszystko zmienilo sie w 1989 roku,
kiedy na ekrany kin trafit ;Batman”

- Tima Burtona — wielki hit, ktéry wy-

ciagnat Czlowieka Nietoperza z getta
obrazkowych historyjek, gtupawych
animacji i campowych seriali zlat 60.
Batman zdobyl wreszcie §wiatowg
stawe — cho¢ ekscentryczny rezy-

ser odszedl nieco od komiksowego
oryginatu w strone wlasnych fanta-
smagorii. Wraz z lawing produktéw
towarzyszacych — komikséw, figurek
i gatek w gacki — na rynek trafit réw-
niez Batman: The Movie firmy Ocean,
bedacy adaptacja filmu. £aczyt kilka
gatunkéw, odpowiadajacych réznym
scenom z kinowego obrazu: platfor-
moéwke z elementami bijatyki, poscig
Batmobilem, logiczng uktadanke

w celu ztamania kodu Jokera i strzela-

R
W
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New Bat

.

&

Film,Batman: Poza-
tek” ozywit na nowo mit
pogrzebany przez przegiete
wersje zlat 90. Nowe
otwarcie w realistycznej
stylistyce otworzyto drzwi
nie tylko nowym filmom,
aleigrom wideo. Trylogie
Arkham nalezy uznacza
duchowa spadkobierczynie
filmu Nolana.

== Czarny kolor
nietoperzowego
wdzianka spopula-
ryzowat najbardziej
film Burtona,
odcinajac sie od
kampowej tradycji
serialu z lat 60.

nine z Batwingiem w roli gléwnej. Od
tej pory kazdej ekranizacji (,,Powrét
Batmana” Burtona, ,Batman Forever”
oraz ,,Batman i Robin” Joela Schu-
machera, ktéry wrécit do przegietej
campowej stylistykii ,zamordowal”
cykl), a takze serialowi animowanemu
towarzyszyla gra na ich podstawie.
Tak bylo tez w przypadku filmu
,Batman: Poczatek” Christophera

Nolana z 2005 roku. Osiem lat po
ostathim obrazie z Czlowiekiem
Nietoperzem w roli gléwnej konieczny
stal sie reset. Bylo to zupelnie nowe
podejscie do tematu, z dala od
teatru Tima Burtona i kiczu Joela
Schumachera, bardziej realistycz-
ne i powazne, choé niepozba-
wione komiksowego ducha —
dziedzictwo postmatriksowej
estetyki i XXI-wiecznej pa-
ranoi po atakach na WTC.

=, Trumna na "
kétkach”, czyli .
klasyczny Batmobil

z kultowego

»Batmana" Tima ’
Burtona (1989). I[‘
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Batman Begins, gra na podstawie
filmu, przypominat klasyczny produkt
firmy Ocean, stanowiac miks réznych
typow rozgrywki — jazdy Batmobilem,
platforméwki i skradanki, a wszystko
to przeplatane fragmentami kinowego
dzieta. Tytul wniést nowa jakosé —
Batman, walczac z przeciwnikami,

nie skakat juz tylko z piesciami, ale
poruszal sie w cieniu i wykorzystujac
elementy architektury, atakowat znie-
nacka. Jego sprzymierzencem, tak jak
w filmie, byt strach. Batman Begins
ukazal sie na'PS2, pierwszego Xboksa
iNintendo GameCube’a.

Drugi ,Batman” Nolana, ,Mrocz-
ny Rycerz” z 2008 roku, powaznej
,gradaptacji” sie jednak nie docze-
kat. Réwniez growa odpowiedz na
trzeci film tego rezysera, ,Mroczny
Rycerz powstaje” (2012), wyszta
jedynie w wersji na smartfony. Twoércy
»prawdziwych” gier szykowali bowiem
co$ zupelnie nowego. W 2009 roku
ukazata sie samodzielna produkcja -
Arkham Asylum autorstwa Rockste-
ady Studios, duchowy spadkobierca
tytutu Batman Begins.

POWAZNY DOM

NA POWAZNEJ ZIEMI

Arkham Asylum byto gra totalna,
ostatecznym osiggnieciem kulturo-
wej ewolucji Batmana. Jego tworcy
postanowili zawrzeé w nim wszyst-
ko, co najlepsze w kazdym medium.

Z filméw Nolana zaczerpneli posmak
brutalnego realizmu. Z animowanych
przygdd Batmana wzieli aktoréw
podktadajacych glosy gtéwnym
bohaterom - Kevina Conroya
(Batman) i Marka Hamilla (Joker).

I - co najwazniejsze — scenarzyste
weterana. Paul Dini zaczynat jako
autor scenariusza do ,He-Mana”, ale
najwieksza stawe przyniosty mu prace
nad animowanym ,Batmanem” w la-
tach 90. Wraz z animatorem Bruce’em
Timmem w 1994 odmienili oblicze
hietoperzego uniwersum, wprowa-
dzajgc postac kochanki i asystentki
Jokera, Harley Quinn.

W przypadku dorobku komiksowe-
go siegnieto po wszystko, co sie dato.
Gra inspirowana jest eksperymental-
na powiedcig graficzng ,, Azyl Arkham.
Powazny dom na powaznej ziemi”
Granta Morrisona i Dave’a McKeana

= .Mroczny Ry-
cerz" to ewene-
ment - powazny.
film o superherosie, &/
ktory spotkat -
sie z zyczliwym
odbiorem masowej
publicznosci.

Nie ma jednego Batmana. Mit jest pojemny,_
moznaz niego robic historyjki dla dziei,
jaki doroste, mroczne historie o ciemniej

stronie ludzkiej natury.

— stad gesta atmosfera i trzymajaca
w napieciu historia, dziejaca sie na
odcietejod swiata wyspie Arkham.
Na niej wlasnie znajduje sie tytulowy
szpital psychiatryczny i wi¢zienie

dla najgrozniejszych totrow, kKto-

rzy pod wodzg Jokera przejeli nad
owym przybytkiem kontrole. Do tego
tytul naszpikowany jest sekretami
ialuzjami dobogatego uniwersum
Batmana, ktére przez te kilkadziesiagt
lat zaludnita cata armia supertotrow.
Od takich oczywistosci jak wyekspo-
nowane w gablocie kocie akcesoria
Catwoman po detale zwigzane z po-
staciami, o ktérych styszeli jedynie
najbardziej hardkorowi fanboje
iredaktorzy Wikipedii. To co$, co
mozliwe jest tylko w takim medium

jak gry komputerowe, skala, jakiej nie

N

Bat Game

B o

b o

Silq serii Arkham jest
erpanie ze wszystkich
moZliwych Zrédet batman-
skiego mitu — komiksow,
seriali animowanych i fil-
mow — oraz wykorzystanie
niezwyktych mozliwosci
medium gier wideo.

=" Spotkanie
superheroséw

DC nastapito juz
w grach - a za rok
w kinach.

artystyczna
i finansowa.

da sie 6§ia}gnqé w filmie czy komiksie.
Wszystko wydaje sie tu doskonate:

- rencyklopedyczne smaczki dla fanéw,

znakomita i zr6znicowana rozgrywka,
wielowatkowa fabuta — produkcja
zasluzenie zebrala wysokie noty i do-
czekala sie godnej kontynuacji. Jak
daleko zaszlo to medium od czaséw

~ prostego labiryntu z 1986 roku - na-

gle okazalo sie, ze gra moze przy¢mic
filmy i komiksy!

Tak; tunaprawde mozna poczué
sie Batmanem. Mrocznym Rycerzem,
czajacym sie w cieniu, zwisajacym ze
strategicznie rozmieszczonych gargul-
c6w, siejagcym strach w stabych sercach
przestepcéw i lunatykéw. Oto twar-
dziel, ktory spedzil cata noc na skaka-
niu, bujaniu sie na linach, rozwalaniu
$cian, bojkach i potyczkach z napruty-
mi serum mie$niakami - i jedyne, co
$wiadczy o jego przezyciach, to porwa-
na pelerynka i dwudniowy zarost. I co
najwazniejsze — nie zabija.

Arkham Asylum doczekato sie
dwéch kontynuacji — Arkham City
(2011) i Arkham Knight (2015) oraz
wyprodukowanego przez inne studio
prequela Arkham Origins (2013). Sta-
rajace sie zachowa¢ ducha oryginalu
coraz wieksze i bardziej bombastyczne
produkcje przeniosty akcje z dusznej
wyspy najpierw do odcietej dzielni-
cy Gotham, a p6zniej na jego ulice
(w ostatniej cze$ci waznym elemen-
tem rozgrywki sa wycieczki opance-
rzonym Batmobilem). To $wietne gry,
ale brakuje im $wiezosci i sp6jnosci
niedosciglego pierwowzoru. ha
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W 1982 roku, gdy gry
naZX81tworzylisy-
pialniani programisdi,
Jon Ritman wydat na ten
komputer swoja pierw-
523 gre Namtir Raiders,
bedaca klonem Space
Invaders. To niesamowite
zZjawisko, bo po czterech
latach od momentu
wypuszezenia oryginatu
przezTaito, podobng

gre bytw stanie napisac
jeden cztowiek.

108 PIXEL

HIT NA OSIEM BITOW

Jon Ritman, jeden z najzdolniejszych
tworcow gier lat 80, opowiada Bartkowvi
Czartoryskiemu o poczatkach swojej kariery,
pracy dla Ocean Software oraz 0 Batmanie.

(P Skad pomysl, zeby zostaé programista?
Podejrzewam, Zze na poczatku lat osiemdziesiatych

nie byla to najpopularniejsza sciezka kariery.

Robitem wtedy przy telewizorach, pracowatem dla duzej
wypozyczalni sprzetu, ktéra w 1981 roku uznala, ze madrze
byloby wejs¢ takze w komputery. Pomyslatem, Ze skoro postep
jest nieunikniony, warto poznac ten sprzet, i kupilem sobie
ZX81. Nauczenie sie podstaw programowania zajeto mi zale-
dwie tydzien, a po uplywie kolejnego potrafitem juz grzebac
przy kodzie maszynowym. I dos¢ szybko zorientowalem sie,
ze jedynymi rzeczami naprawde godnymi napisania na ZX81

sa gry.

P Byl pan zagorzalym graczem?

Nie bardzo, grywatem gtéwnie w pubach, tylko tam miatem
styczno$¢ z automatami. Space Invaders, Asteroids iinne
tytuly z pewnoscia mnie wtedy ksztattowaty i popchnely do
sproébowania swoich sit z ZX81, ale nie nazwalbym si¢ zagorza-
tym graczem. Moze zbyt rzadko chodzitem do pubu na piwo!

[ zanim zaczal pan prace dla Ocean Software,
programowal pan dla Arctica - czy to wlasnie gry
napisane przez pana dla tej firmy przyciagnety

uwage Davida Warda?

Podejrzewam, ze mogto mu sie spodobac Bear Bovver, bo kiedy
spotkalismy sie po raz pierwszy na targach, promowalem wta-
$nie ten tytul. Powiedzialem mu wtedy, Ze planuje stworzy¢
gre dla fan6w pitki noznej, i chyba musial zanotowac sobie
m6j numer telefonu, bo dziewiec miesiecy p6zniej zadzwonit,
pytajac, jak idzie mi praca. Podejrzewam, ze Ocean, zachecone
sukcesem International Soccer na C64, chciato odkroié sobie
kawalek tortu. I tak narodzilo sie Match Day.

-« W 1996 roku Jon (z prawej)
reklamowat Q.A.D. na targach ECTS.

Y  Dosc szybko zorientowatem sie,
ze jedynymi rzeczami naprawde
godnymi napisania na ZX81 53 gry.



(P Strategia biznesowa Ocean opierala si¢ w duzej

mierze na produkdji gier bazujacych na popularnych
woéwczas filmach. Jak wpisywala sie w nig paniska praca?
Mo6j Batman okazal sie na tyle duzym sukcesem, ze dano mi
wolng reke i wlasciwie mogtem tworzy¢, co mi sie zywnie
podobato — miatem gwarancje, ze Ocean to wyda. Jedli spojrzy
pan na oktadki Head Over Heels czy Match Day II, zobaczy pan
na nich moje nazwisko. Mozna powiedzie¢, ze statem sie dla
nich czlowiekiem instytucja.

P Interesowaly pana jedynie wlasne, autorskie tytuly?
Ocean nie probowato podpiaé pana do ktéregos

z ,filmowych” projektow?

Nie, zreszta sam bym na to nie poszed!. Zawsze wolalem
pisac swoje rzeczy od A do Z, a kiedy przyszedlem do Ocean
Software, szto mi to juz catkiem niezle i do niczego mnie nie

przymuszano.

[ zrobit pan jednak wspomnianego juz Batmana.
Chciatem go zrobi¢, bo uwielbialem Knight Lore i zamierzalem
zastosowa¢ podobna formute, ale mialem swiadomos¢, ze
potrzebuje jakiego$ wabika. Pomyslalem o Batmanie. Podzie-
litem sie tym pomystem z Davidem Wardem, spodobal mu sie
i Ocean zabezpieczylo prawa do postaci. Byto to wtedy jeszcze
stosunkowo tatwe, Batman nie cieszyt sie taka popularno-
Scig jak dzisiaj. Ba, kiedy wpadlo mi do glowy, Ze mégtbym
stworzy¢ o nim gre, skarcitem sie w myslach. Znatem te posta¢

gléwnie z serialu z lat szes¢dziesigtych i uznatem, ze bylo to

straszliwie dawno i nikt juz o Batmanie nie pamieta. Ale wtedy
Bernie [Drummond - przyp. red.] powiedzial mi, ze telewizja,
ktérej nie ogladatem, aktualnie nadaje powtérki serialu i dzie-
ciaki za nim szaleja.

P Czy otrzymal pan jakies dyrektywy od DC Comics

co do ostatecznego ksztaltu gry?

Nie, nie mieszali sie do mojej pracy. Jednym ich zastrzezeniem
byta obecnos¢ energetycznych batpigulek. Powiedziano nam,
ze Batman nie moze bra¢ zadnych prochéw, wiec zmienilismy
nazwe na batmoce i bylo po wszystkim. DC przystalo na nasze

rozwigzanie.

@ Jak wspomina pan koniec ery o§miobitowej

i koniecznosé odnalezienia si¢ w nowej rzeczywistosci?
Po odejsciu z Ocean sporo wspélpracowalem z Rare przy
automatach oraz nad narzedziami, z ktérych korzystali przy

wielu tytutach. Napisatem tez gre Monster Max na Game Boya.

Bylem bliski zahaczenia sie w Sedze, ale z jakiego$ powodu
namysélali sie az trzy miesigce nad tym, czy mnie zatrudni,
idatem sobie spokéj. Kto by czekat tyle na telefon? Mozna po-
wiedzie¢, ze nawet nie dotrwaltem do korica tej ery, bo szybko
rozstalem sie z grami.

[ A nie myslal pan o powrocie, napisaniu czegos,
chociazby na potrzeby sceny retro...?
Ech, wy wszyscy jestescie szaleni! Szkoda zachodu.

Za duzo pracy, a za mate pienigdze. b

Match Day (1984)
byt przetomowa
pitka nozna napisang
na ZX Spectrum

i pierwszym duzym
sukcesem Ocean
Software.

Batman (1986)
ukazat sie w
wersjach na ZX
Spectrum, Amstrada
iMSX-a. Commodo-
rowcy i atarowcy
byli zafamani.

Head over Heels
(1987) stanowito
techniczny szazyt
mozliwosci grafiki
izometrycznej na
komputery oSmio-
bitowe.

Quintessential
Art of Destruction
(1996) byto ko-
smiczng strzelaning
zrealizowana przez
Jona dla Philips
Interactive Media.

=]
Artic

Jednazpierwszych
brytyjskich firm
produkujacych gry
powstata w 1980 roku

w Brandesburton. To w niej
wydawat swoje pierwsze
produkgje Jon Ritman.

To rowniez tu zaczynat

tez kariere znany potem
zRevolution Software
Charles Cecil, tworzacy
tekstéwki na zlecenie szefa
Artica, a zarazem swojego
kolegi ze studiow, Richarda
Tumnera.
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Jeszcze nigdy osobie, ktdra odnotowata w swojej karierze przygode
Z boranzg gier, nie poswiecono tyle miejsca w czotowkach swiatowych
gazet. Janis Warufakis, wczesniej ekonomista Valve, przez pof roku stat na
czele greckiego Ministerstwa Finansow, a posrednio — na pierwsze;j linii
ideologicznego sporu o przysziosc Unii Europejskiej i kapitalizmu.

Mirek Filiciak

d jakiegos czasu sledze
panskiego bloga... W mo-
jej firmie omawialismy

problem t3czenia ekonomii dwoch
wirtualnych srodowisk (stworzenia
wspélnej waluty) i zmagalismy sie

z nielatwymi kwestiami réwnowagi
plac. Wtedy zrozumialem, ze «to
Niemcy i Grecja».

Nie pomyslalbym o tym, gdybym nie
czytal paniskiego bloga. Zamiast wiec
prowadzi¢ w swojej glowie emulacje pan-
skiej osoby, pomyslalem, Ze sprawdze,
czy nie moglibysmy skorzystac w naszej
pracy z pomocy prawdziwego Warufaki-
sa” - takiego maila otrzymat w paz-
dzierniku 2011 roku Janis Warufakis,
zajmujacy sie europejskim kryzysem
grecki ekonomista, znany wéwczas,

jak sam pisat z lekka tylko przesada,

. MINUTAURUS
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Dzi$ pisze o Swia-
towej ekonomii - ale
kariere zaczynat od
prac poswieconych
matematycznej
teorii gier.

]
Poprzedni

Pierwszym ekonomista,
ktdrego prace poswigcone
grom zyskaty rozgtos, byt
Edward Castronova dowo-
dzacy w roku 2001, ze pod
wzgledem PKB gospodarka
Norrath, uniwersum gry
sieciowej, EverQuest’,
sytuuje sie miedzy Rosja

a Butgaria.

Przyczyn pro-
bleméw Swiato-
wej gospodarki
Warufakis doszukuje
sie m.in. w kryzysie
USA, do niedawna
petnigcych funkcje
.globalnego Mi-
notaura” (to tytut
ksigzki Warufakisa),
karmigcego sie"
zagranicznymi
nadwyzkami.

DOTA

zaledwie kilkuset osobom z branzy.

Pod wiadomo$cig podpisany byt Gabe

Newell, wspotzatozyciel i dyrektor Valve.

Amerykanski gigant znany jest tylez

z dobrych gier i ustugi Steam, co z eks-
centrycznego zarzadzania i niedotrzy-
mywania terminéw premier. Warufakis
miat pomé6c w analizowaniu ekonomii

Team Fortress 2 i nowej wéwczas Doty 2,

a takze zbada¢ sposéb dziatania samego
Valve.

Warufakis w pierwszej chwili
podobno chcial skasowa¢ maila, biorac
go za spam. Tak sie jednak nie stalo.
Propozycja zostala przyjeta, cho¢

ostatnim growym doswiadczeniem
ekonomisty bylo pono¢ Space Invaders.
Dlaczego? Bo ,ekonomie, w ktérej kazde
dzialanie zostawia cyfrowy §lad, a kazda
transakcja zostaje zapisana” okreslit
mianem ,raju dla ekonomisty”. Dostep
do gigantycznej liczby danych i moz-
liwos¢ prowadzenia eksperymentéw

na spolecznosci graczy byly kuszace
ichoé¢ wspélpraca z Valve zakonczyta

sie po kilku miesigcach, zostawiajac $lad
w postaci zaledwie czterech wpiséw na
blogu firmy, chyba nie byta rozczarowa-
niem. Potwierdzi¢ mogly to pézniejsze

gorzkie stowa Greka, ktéry mowil, ze



ekonomistom tatwiej pozwoli¢ sobie na

uczciwo$¢ w pracy z ekonomia wirtualna
niz prawdziwa. Powtarzal tez, ze lekcja

z Valve potwierdza to, o czym zapatrzeni
w cyfry ekonomisci lubig zapominac -
oprocz regulacji trzeba bra¢ pod uwage
takze normy wypracowane przez dang
spolecznosé.

Wywodzacy sie z rodziny o lewico-
wych tradycjach (jego ojciec byt wieziony
przez junte wojskowa) we wspélczesnej
Europie uchodzi za radykata. Wierzy, ze
stworzenie modelu szanujacego ludzi
nie musi oznaczaé finansowej katastro-

fy. , Tysiace pracownikéw innych firm,

W cigqu kilku lat Warufakis z postaci bedacej swego rodzaju
ciekawostkq stat sie kluczowym bohaterem, greckiej tragedii’,
cztowiekiem inicjujgcym dyskusje nad przysztym ksztattem

europejskiej, a moze i globalnej ekonomii.

czasem nawet konkurentéw Valve,
zarabiaja wiecej, produkujac przedmioty
do gier z ekosystemu Valve, niz u swoich
pracodawcéw. W czasie wolnym” — m6-
wil Russowi Robertsowi, prowadzacemu
podcast EconTalk, réwnoczesnie zacho-
wujac ostrozno$¢ w traktowaniu mecha-
nizmoéw cyfrowych jako leku na bolaczki
wspolczesnego swiata. Réwnowaza
to miedzy innymi odwolania do prac
polskiego ekonomisty, Michata Kalec-
kiego, ktéry zajmowat sie badaniem
cykli koniunkturalnych, ale tez czesto
opartych na brutalnym drenazu relacji
pomiedzy krajami stabo rozwinietymi
a zagranicznymi inwestorami. Kalecki,
nazywany ,,polskim Keynesem”
inominowany w roku 1970 do ekono-
micznego Nobla, byl sceptyczny wobec
stymulowania wzrostu gospodarczego
przez zaciskanie pasa. Kluczowga role
odgrywac mialy inwestycje. Dlatego
Warufakis przekonywatl do darowania
dtugéw bankrutujacej Helladzie i przy-
pominal, ze Niemcy nie bylyby dzi$
tym samym krajem, gdyby w roku 1953
zagraniczni wierzyciele, w tym Grecja,
nie umorzyli im 60% dlugéw.
Wspélpraca Warufakisa i Valve to
tylko pozornie dziwactwo. Przepro-
wadzona przez ekonomiste analiza
funkcjonowania firmy pokazata, ze
mozna opiera¢ sie na wartosciach

anarcho-syndykalistycznych i z powo-

Inspiracja

Wedtug dziennikarzy
AthensVoice”, zona
Varufakisa Danae
Stratou jest bohaterka
szyderczego przeboju
grupy Pulp,Common
People” o studiujacej
rzezbe cdrce miliardera,
ktdra fantazjuje, by, zy¢
jak zwykli ludzie”

Drugi obok Varu-

fakisa znany teore-

U tyk ,,syntetycznych

Swiatéw" - Edward
Castronova.

dzeniem dziata¢ w centrum $wiato-
wego kapitalizmu. Przeciez platforma
Steam nie tylko uratowata dla branzy
gier komputery, ale tez ma niemal
monopolistyczna pozycje, jesli chodzi
o dystrybucje gier na pecety. Niestety
lub na szczescie (w oparciu o swoje po-
glady odpowiedz wybierzcie sami), eks-
trawagancje Warufakisa krétko miaty
wplyw na europejska rzeczywistos¢.
Cho¢ granice miedzy ,wirtualng” a ,re-
alng” ekonomia w $wiecie globalnych
spekulacji i skomplikowanych narzedzi
finansowych nie s3 wyrazne, Waru-
fakis pozostal facetem ciekawostka,
europejskim ministrem nienoszacym
krawatéw i jezdzacym na motocyklu.
Grecja przystala na narzucone jej przez
kredytodawcéw warunki, a wprowa-
dzenie réwnoleglej do euro greckiej
waluty, za pomoca ktérej obywatele
mieliby rozlicza¢ sie z panistwem i kto-
ra mozna by wymienia¢ na wolnym
rynku - a wiec istotna cze$¢ planu
bytego greckiego ministra — pozostanie
fantazja rodem ze $wiata gier.
Warufakis, nazywajacy siebie ,nie-
konsekwentnym marksistg”, zachowal
sie jednak konsekwentnie. Niedtugo
przed przyjeciem przez Grecje narzu-
conego porozumienia podat sie do
dymisji. Na blogu napisat, ze ,,odraze
dtuznikéw bedzie nosi¢ z dumg”.

Moze wréci do gier? b
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sie tu krecice.

Tutaj obcuych wysyta sie wuprost

do piekta.
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Duzo tu biegania bez tadu i sktadu
- napisze o Cyber Force recenzent
Gamblera, ale i tak wystawi oceng 90%.

Obszar starych podmiejskich instalacji
wojskowych, pamigtajacych jeszcze Il wojne
$wiatowa (jak opisuja je w grze sami auto-
rzy), to jedno z miejsc, ktére bedzie musiat
odwiedzi¢ cyborg T800.

Polski Flashback

achodni producenci dyspo-
Z nuja wprawdzie nieporéwny-
walnie wigkszymi srodkami
finansowymi i zapleczem technicz-
nym, o jakim w Polsce mozna tylko
pomarzyé, za to my mamy ogromne
ambicje, Amigi 500 i dyskietki
z pirackimi kopiami jezyka AMOS.

Wspomina Tomasz Stobierski: — Bardzo
chcielismy zaistnie¢, pokazad, co potra-
fimy. Kiedy pojawit sie AMOS, wydawalo
sie, ze drzwi do tworzenia profesjonal-
nych gier stanely otworem.

Stobierski przygotowuje sie wta-
$nie do matury, a w wolnych chwilach
komponuje na swojej Amidze moduly
muzyczne, ktérymi pézniej chwali sie
przed kolegami z demosceny. Jego przy-
jaciel Krzysztof Bilinski to utalentowany
grafik i tez posiadacz Amigi. Panowie
postanawiajg wspolnie zrobic gre.

- Nie interesowaly nas drobiazgi,
inspiracja byt Flashback — opowiadaja
po latach.

Jest rok 1995. Polscy amigowcy chcg pisac gry na Swiatowym
poziomie. COz ztego, ze Commodore juz nie ma, a wielki
Swiat zapomniat O jej komputerze.

Barttomiej Kluska

Chocto firma

z atarowskimi
korzeniami, Mirage
zapisat sie amigowymi
grami Franko, Doman,
TaeKwonDo Master,
Pole Walki oraz Project
Battlefield. - Zaropo-
nowali nam lepsze niz
konkurencja warunki
finansowe - wspomina
Tomasz Stobierski.

O ile jednak na liscie ptac tego ostat-
niego widnieje ponad 20 nazwisk, tak
polscy autorzy dziataja tylko we dwdjke,
pod szyldem AB Team. Stobierski pro-
gramuje (AMOS i odrobina assemblera),
tworzy muzyke i efekty dzwiekowe, a Bi-
linski przygotowuje grafike i animacje.
Razem wymyslaja fabute oraz kolejne
zagadki. Glosu wystepujacemu w grze
komputerowi uzycza starsza siostra
programisty. W miedzyczasie Tomasz
Stobierski zostaje studentem Poli-
techniki Slaskiej, a Krzysztof Bilinski
podejmuje prace w zawodzie... tokarza.
Po péttora roku gra jest gotowa i trafia
na sklepowe pé6tki. Nazywa sie Cyber
Force: Zniewolony umyst. Dzi$ nikt nie
pamieta juz, kto wymyslit ten tytul.

Graczy przyciaggna¢ ma przede wszyst-
kim fabuta w modnych klimatach science
fiction. Oto niebywale zdolny naukowiec
0 egzotycznie brzmigcym nazwisku,
laureat Nagrody Nobla z 2017 roku,
opracowuje metode kodowania ludzkiego
umystu w postaci przyswajalnej przez
komputery, nastepnie tworzy cyborga,
ktéremu przekazuje zawartos¢ swojego
mézgu, by chwile pézniej umrzeé po ata-
ku nuklearnym. Swiat staje na krawedzi
»atomowej apokalipsy”, a do akcji wkra-
cza sterowany przez gracza cyborg...

- Ot, po prostu musisz uratowac
swojego tworce, ratujac przy okazji swiat

i caly gatunek ludzki — podsumowuje
scenopisarskie wysitki autoréw Swiat
Gier Komputerowych.



— Nie jest dla mnie do konca jasna
zbawienna rola cyborga w tej historii —
wyznaje z kolei recenzent Top Secretu.
Jednak dla graczy, ktérych wiekszos¢
zapewne zachwycita sie rozpowszech-
nianym na kasetach VHS ,Terminato-
rem 27, mozliwo$¢ sterowania cyborgiem
to nie lada gratka, zwlaszcza ze i ten
w Cyber Force nazywa sie... T800.

Takze przepiekny motyw muzyczny
na planszy tytulowej nawigzuje do filmu
Jamesa Camerona.

- To chyba moja najlepsza kompo-
zycja — méwi Tomasz Stobierski. — Za
wszystkie oszczednosci kupilem wtedy
rewelacyjny syntezator Ensoniq SQ1+
imialem ogromna, zbierang przez lata
baze sampli.

Umiejetnosci autora zostaja docenio-
ne, amuzyka to jeden z najwiekszych
atutéw Cyber Force. Nieco gorzej
wyglada sprawa z animacja gtéwnego
bohatera. Gdy cyborg skacze, wrazenie
realizmu natychmiast pryska.

— Wszystko przez to, ze bohater byt
zbyt duzy i nie wystarczylo nam pamieci
na odpowiednia liczbe klatek, musieli-
$my zmiescic gre na trzech dyskietkach
- ttumaczy autor, dodajac po chwili, ze
postac we Flashbacku byta zdecydowa-
nie mniejsza.

Ogolnie jednak oprawa Zniewolonego
umystu wywiera umiarkowanie pozy-
tywne wrazenie.

- Graficznie gra jest blizsza uroczej
surowosci Another World - dyploma-
tycznie sygnalizuje poprawny politycz-
nie Secret Service.

- Nie stanowi to jednak wielkiej
przeszkody, poniewaz podczas zabawy
nie ma zbyt wiele czasu na podziwianie
widokéw — dodaje Gambler.

Dla graczy i tak najbardziej licza sie
zagadkiiwalka, a Cyber Force, podobnie
jak Flashback, prébuje taczy¢ elementy
zreczno$ciowe (strzelanie do wrogéw)

z przygodowymi (rozmowy, uzywanie
przedmiotéw).

- Duzo tu biegania bez tadu i skladu,
wiele fragmentéw gry nie zazebia sie ze
soba i trudno wpas¢ na wlasciwe rozwia-
zanie — zali sie recenzent Gamblera.

Jego kolega z Top Secretu narzeka
z kolei na skomplikowane sterowanie
(joystick i pie¢ przyciskéw na klawiatu-
rze).

- WyobraZcie sobie taka akcje — pisze.
- Zeskakujemy z wyzszego poziomu
imusimy zalatwic jakiegos robocika.

W tym celu po udanym skoku trzeba
natychmiast przyklekna¢ (joy w dé?),
wyciagna¢ karabin (spacja), wlaczy¢
ostone (shift) i jeszcze strzeli¢. Proste?
O nie!

Kolejnym mankamentem jest brak
mozliwosci ruchu w chwili wyjmowania
broni.

- Czyzby karabin byt az tak ciezki?

- zastanawia sie recenzent. Oczywiscie
cala ta krytyka spowodowana

jest wzrostem wymagan graczy wobec
krajowych produkeji. Recenzje asekuru-
jace sie stwierdzeniem ,dobre jak na gre
z Polski” to juz przeszlo$¢, a skoro chcesz
konkurowa¢ z Flashbackiem, bedziesz

poréwnywany do Flashbacka.

,Za ponad rok pracy kazdy z nas dostat réwno-
wartos¢ dwdch miesiecznych pensji.

Chyba zatem robilismy to dla satysfakgji”

Losy

- -
o I
»

Autorzy Cyber Force nie
zrazili sie niepowodze-
niem debiutu i przez
wiele lat pracowali

w branzy multimedial-
nej. Obecnie Tomasz
Stobierski specjalizuje
sie w middleware

dla silnika Unity 3D,

a Krzysztof Biliriski jest
freelancerem na polu
grafiki i projektowania.

Graficznie gra
jest blizsza uroczej
surowosci Another
World - dyploma-
tycznie napisze
o ,,polskim Flash-
backu" recenzent
Secret Service.

Y/

Wynik takiej konfrontacji moze by¢
tylko jeden.

— Jesli mialbys wybor, zdecydowanie
polecam produkt francuski - brutalnie,
lecz szczerze podsumowuje swéj artykut
redaktor Swiata Gier Komputerowych.

Polscy autorzy, choc¢ chca tworzy¢ gry
takie jak na Zachodzie, nadal pracuja
samotnie lub w niewielkich zespotach, na
wlasnym sprzecie i bez wsparcia wydaw-
coéw. Aktywnos¢ tych ostatnich ogranicza
sie do odebrania gotowego produktu,
skopiowania dyskietek, poligrafii i dystry-
bugji. Takze wynagrodzenie otrzymy-
wane przez tworcow kaze traktowac te
dziatalnoé¢ wytacznie jako hobby.

- Zaponad rok pracy kazdy z nas do-
stal réwnowartos$¢ dwéch miesiecznych
pensji — przyznaje Stobierski. — Chyba
zatem robilismy to dla satysfakeji.

Co najwazniejsze, Polacy nadal
jednak lubig polskie gry. Secret Service
wystawia Cyber Force note 70%, Gam-
bler 90%, a Top Secret 7/10 w kategorii
grywalnos¢. Jak ostatecznie ocenia
polskiego Flashbacka Swiat Gier Kompu-
terowych, nie wiadomo, bo przy skladzie
pisma doszto do pomy1ki i pod recenzja
widnieje... metryczka gry Caesar II.

- Cyber Force to byly nasze mlo-
dziericze marzenia — méwi Krzysztof
Stobierski.

AB Team nie stworzy juz zadnej gry.
Czasy, gdy pasjonaci wyposazenie w am-
bicje, Amige 500 i dyskietkiz AMOS-em
podbijali serca graczy, minety. bn
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Marcin Borkowski
Dziennikarz, autor gier, byty redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postacznanai lubiana.

ZUPEENIE BEZ GARBA

Jestem jurorem w konkursie
PIXEL.AWARDS.

Na Pixel Heaven bedzie mozna zobaczy¢ wyniki pracy jury
(pewnie juz je znacie), wiec nie bede sie o nich rozpisywac,
tylko tytutem bardzo krétkiego wprowadzenia powiem, ze
dostaliémy do oceny ponad 60 dziel twércéw niezaleznych
(cokolwiek to znaczy, do przysztych edycji potrzebne beda
uscislenia regulaminu), czes¢ gier byla juz znana, niektére
sa zupelnie nowe, niektére pochodza od twércéw wiekszych,
a inne od malenkich zespotéw, czasem nawet jednoosobo-
wych.

W latach dziewieédziesiatych stalem przed podobnym za-
daniem, tylko ze rozciagnietym w czasie. Nie musialem oceni¢
60 tytuléw w dwa tygodnie. Miatem na to w sumie kilka lat,
bo w czasach Top Secretu (pierwsza polowa lat dziewieé-
dziesiatych) nowe polskie gry przychodzity do redakeji dos¢
regularnie. Niekiedy juz wydane, w pudetkach, niekiedy tylko
na dyskietkach, luzem w kopercie. Niezaleznos$¢ tamtych
tworcéw nie podlegata dyskusji, jakos¢ ich tworéw jak najbar-
dziej. Niektére byty tragiczne, nie nadawaty sie do niczego.
Najlepsze trafialy do kategorii ,jak na garbatego — catkiem
przystojny”. Polskie gry generalnie byty oceniane w innych ka-
tegoriach niz zachodnie, bo poza pojedynczymi przypadkami
okazywaly sie duzo stabsze. Tam, gdzie produkcja EA, Micro-
Prose czy Blizzarda dostataby trzy na szynach, nasi dostawali
mocng czworke (na dzisiejsze bylaby piagtka). Bylo wida¢, ze
sa to gry pisane przez napalonych licealistéw, udzwiekawiane
w akademikach, z grafika tworzong w programie Deluxe Paint
przez artyste, ktérego kwalifikacje wyznaczala pigtka z rysun-
kéw na koniec podstawéwki. Generalnie — kredki $wiecowe,
cymbatki i entuzjazm (ten ostatni w dowolnych ilo$ciach).

O kodzie litosciwie nie wspomne (a zdarzato mi sie przeglada¢
zrédla, wiec i na ten temat co$ wiem).

A teraz? Panie, uczta! Praktycznie wszystkie tytuly pre-
zentuja uczciwy, profesjonalny poziom. Oczywiscie czasy sie
zmienily - inne narzedzia, inne biblioteki, inne mozliwosci,
teraz z pewnymi rzeczami fatwiej, ale same narzedzia sprawy
nie zalatwia, trzeba umiec z nich korzysta¢, faczy¢ techniki
tak, zeby nie wylazity szwy, mie¢ wizje, ktéra jest spéjna
wewnetrznie, ktérej kawatki - grafika, dzwiek, duch - do
siebie pasuja. I ludzie to potrafia, czego$ sie nauczyli. Ile
z tego w szkotach, ile sami, nie mam pojecia, ale i nie wnikam.
Wazne, ze wiedza, co robig, a efekty ich dzialania ciesza oko.
Polskie gry nie musza startowa¢ w wydzielonej kategorii, bo
w zaden sposéb nie odstaja od innych. Zawsze jest jeszcze
szansa, ze przynajmniej kod jest skopany, ale czego oczy nie
widza, tego sercu nie zal. Zreszta — dziala? Dziata. To o co
chodzi?

To oczywiscie nie znaczy, ze wszystkie te gry s idealne —
dla mnie jedna byta za trudna (nie od dzi$ wiadomo, ze mam
dwie lewe rece, obie z drewna), w innej napisy sugerowaly,
ze zespot jednak byt za maty, przydalby sie ktos z zacieciem
literackim albo choc¢by zwykly polonista, a jeszcze w innej
potknatem sie o ordynarnego buga, cho¢ nie udato mi sie go
odtworzy¢. Ale takie same wtopy zdarzaja sie wszystkim,
poza tym dwie pierwsze kwestie to rzecz gustu — co mi nie
lezy, innym moze sie podobac¢. Jest nas w jury kilka oséb,
wiec indywidualne gusty sie usrednia, a potem jeszcze bedzie
glosowac publicznosc.

Ale nie o konkurs mi chodzi, a o réznice poziomu miedzy
tym, co zobaczylem teraz, a tym, co widywalem dwadziescia
lat temu. Niebo a ziemia. Nie ma mowy o garbatych, wszystko
strzeliste i dorodne, az mi sie geba od ucha do ucha $mieje.
Normalnie #polskawruinie. b
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TP-LINK

The Reliable Choice

Mobiny hotspot LTE
M7350 o S

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

Wreszcie jest. Superszybki Internet 4G LTE na kazdym Twoim urzgdzeniu. W pracy, w podrézy i na
wakacjach. Mobilny hotspot LTE TP-LINK pozwoli dzieli¢ sie Internetem z predkoscig 4G ze wspot-
pracownikami, przyjaciétmi i rodzing. We wszystkich miejscach w zasiegu sieci LTE Twojego opera-
tora, zapewniajgc kilkugodzinng prace bez potrzeby zasilania urzadzenia. A jesli zainstalujesz w nim
karte micro SD, Twdj mobilny hotspot bedzie petnit funkcje serwera plikdw, umozliwiajgc dostep do
pamieci po Wi-Fi. Natomiast wyswietlacz poinformuje Cie o stanie baterii, limitach transferéw danych
przydzielonych przez operatora i sile sygnatu sieci 3G/4G. Bys byt zawsze w dobrym zasiegu.
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