PREMIERA MIESIACA WIEDZMIN 3:SERCA Z KAMIENIA

ISSN 2391-7962 INDEKS 404098

10> ¢
“‘ |

Superhof¥wEIFA16 - WRC5 -~ Soma lﬁlﬁ e ve

Cyberdreams > Gry sportowe WOrpbfvp

Vi

itmap Brothers

% Nintendo .- Comanche “W w
|



PS4", PS3°,
PS VITA"

TIYEER]
WIEDZINIT

.|‘\ F
18

Femi T

GAMECOM 818 GAMECOM 788 GAMECOM 388 GAMECOM 318

- - -
e & oo
‘]

HANDHELD

Stuchawki z kodami

do gier znajdziesz: _ @Cdp pI empIk MediaSiVarkt m-edianpmu RTVEEES q\)SATURN [JET N Y]]

mm 02-528 Warszawa, Rakowiecka 30,
Wieseesees KONTEL - Oficjalny Importer i Dystrybutor Plantronics e-mail: plantronics@kontel.pl; tel. +48 22 646 76 76

gamecom.pl




W t A C Z

Dzienn dobry

N A P |

NIERZECZYWISTOSC WRESZCIE
MOCNO ZAPUKALA

ytem w Londynie,
znéw, po latach.
Pojechatem na

kilka godzin, zeby poczuc
dawno zapomniane chwile,
gdy réwnych 20 lat temu
zjawiliSmy sie na Picca-
dilly Circus z Martinezem,
Waldim i Gulashem.

Dziato sie to w nieistnieja-
cym juz czasie i otoczeniu,
bo Londyn sie zmienit.

Z Virgin Megastore i HMV
pozostaty nedzne resztki
w postaci jednego zmniej-
szonego sklepu na remon-
towanej Oxford Street.
Potezne Sega World,
ktérego otwarcie podzi-
wialismy, jest juz od ponad
dekady trupem, a kamie-
nica Trocadero, w ktérej
sie znajdowato, pozosta-
je zamknieta na cztery
spusty. A to wtasnie tam
na dolnych kondygnacjach
kosztowatem pierwszego
w zyciu kontaktu z wirtual-
ng rzeczywistoscia, majac
na gtowie ciezki hetm albo
podskakujac w pojeZdzie

przebijajagcym sie przez
piekne krainy, réwniez

z dostarczajgcymi podra-
sowany obraz goglami na
oczach. Gdyby nie kilka
ocalatych zdje¢, przestat-
bym chyba wierzy¢, ze

te rzeczy wydarzyty sie
naprawde. Wszystko to
jednak byto tylko atrapa
wirtualnej rzeczywistosci,
metoda $p. Gunpeia Yoko-
iego, by wyciskac co sie da
z przestarzatych technolo-
gii, podczas gdy tu trzeba
$miato wypatrywac innych
galaktyk.

Pazdziernikowy piat-
kowy wieczér XXI wieku.
Podjezdzam pod budynek
przy Alejach Jerozolim-
skich. Zaktadam super
gogle i schodze na osadzo-
ny na dnie oceanu wrak.
Oprécz tawic ryb mija mnie
wieloryb, przygladajac sie
z bliska swym madrym
okiem. Potem krece sie po
grocie, w ktérej wita mnie
gruby jegomos¢, zapra-
szajac do alchemicznej
pracowni. Tylko te kable od

HTC Vive, w ktére mozna
sie zaplatad, i dwa czujniki
na statywach sprawiajg
pewien problem. Ale nie na
tyle powazny, by przeszko-
dzi¢ w ogtoszeniu, ze oto
wirtualna rzeczywistosc
wreszcie przybyta. Juz nie
oszukiwana, powodujaca
bél gtowy i na poétfabryka-
tach. No i nie trzeba po nig
jechac¢ do Trocadero.
Tymczasem w numerze
proponujemy wiecej niz
zwykle wywiaddw, przegla-
dy, wycieczki do historii,
felietony, a takze wiesci
z pierwszej linii frontu.
Znéw zwiedzamy $wiat
i Polske, zeby pokazac¢ wam
ciekawe strony elektro-
nicznej rozrywki, dysku-
tujemy czy gry sg sztuka
i przygladamy sie temu,
co doprowadzito je do
stanu, w jakim sg obecnie.
Catkiem nieztego stanu.
Zycze wam odszukiwania
wiasnych przezy¢ w tym,
co piszemy, a nastepnego
Pixela szukajcie juz 26
listopada.
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Firewatch juz w lutym!
Ten nietypowy miks
mocnych kolordw i stylu
rodem z Team Fortress 2
2gr3 eskploracyjng (co$
strasznego czai sie w tym
lesie!) pewnie trafi do
mojego top 2016. Obej-
rzyjcie fragmenty — warto,
chociazby dla $wietnego
voice-actingu i dialogéw.
(MAZ)

Nie tylko,,Przebudzenie
mocy” - ostatnie miesiace
to zalew Klipow 360°.
Wiare w poszerzenie

pola widzenia jako jedna
zdr6g rozwoju filmu
widac tezw Infoversum

w Groningen, skrzyzowaniu
kina z planetarium. Robi
wrazenie, ale chyba juz nie
takie, jak kiedys kontakt
zHalf-Life... (MF)

Nie mogac doczekac sie
polskiego ttumaczenia,
pochtonefam, The Bone
(locks”Davida Mitchella
-fascynujaca, wirtuozerska
podroz przez style, gatunki
i epoki, przywracajaca
dzika rados¢ zatopienia

sie po uszy w lekturze.
Goraco polecam wszystkie
powiesci autora! (MAF)

Nie miatem

ostatnio zasu azytac,
ograniczytem TV, bo
pracowatem na moja druga
powiescia., God Hates
Poland” ukaze sie

na poczatku listopada

i podobnie jak wezesniejszy
,Jetlag"faczy w sobie
powies¢ obyczajowa i SF;
nie zabraknie réwniez
watku o grach. (MRW)

Pixel Heaven 2015
przeszedt do historii.
Wiele sie tam dziato,
mnogo napojéw wypito,
wielu ludzi spotkano. Ale
poza tym wszystkim uwage
mogty zwrdcic preznie
prezentujace sie polskie
indyki z Kopanito All-Star
Soccer na czele. Zaprawde
godne to pochwaly

i sprawiedliwe! (MZ)

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ pixel-magazine.com - facebook.com/pixelthemagazine - hello@pixel-magazine.com - wersje mobilne
Redaktornaczelny Michat Cichy, Aleksandra Cwali- ~ Mikofaj Kamiriski, Bartfomiej Ziemowit Poniewierski, Pawet Opieka graficzna Reklama
Piotr Marikowski na, Bartosz Czartoryski, Marek Kluska, Michat Krol, Rafat Schreiber, Barnaba Siegel, Szczepsss Marlena Kwiatkowska
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Andrzej Bazylczuk, Marcin Falkowska, Mirostaw Filiciak, Ja-  Mateusz Ozyriski, Piotr Oficer dyzurny Korektairedakcja Tomasz Kiewel +48(22) 8551035
Bieniek, Marcin Borkowski, cek Gtowacki, Jacek Grabowski, Piertkowski, Piotr Pocztarek, Wolf Sefiorita Clara prenumerata@pixel-magazine.com  idea-ahead.com
Redakcja nie zwraca materiatéw niezamowionych, zastrzega sobie prawo do ich bezptatnej publikadji oraz prawo do skrétow i redakcyjnego opracowania tekstow i innych materiatow przyjetych do druku. Za tres¢ reklam i ogtoszeri redakja nie odpowiada. P

Za nami Pixel Heaven, Poznari Game Arena, Warsaw Games Week. Wielkie brawa dla polskich tworcow niezaleznych. Pixel jest z Wami! A nastepny numer 26 listopada.
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Pixel Heaven 2015 byt Dotarlismy do siedziby Do Warszawy przybyt Dwuosobowadelegaga ~ RozmawiamyzPiotrem  Mieliémy dostep do HTCVive dotarto do
pod kazdym wzgledem Cartoon Network, jedenz czlonkéw ekipy Pixela dotarfa do Anglii,  Iwanickim, szefem tajnych archiwéw Polski i jest na etapie
wiekszy niz rok temu. gdzie wykuwaja si jedne Naughty Dog. Nie zeby wzia¢ udziatw pre- zespotu, ktdry przygotowat  Flying Wild Hog, studia prezentadji biznesowych.
Przezyjmy te chwile raz znajpopulamiejszych omieszkalismy go zapytac mierze World of Warships. Superhot. pracujacego aktualnie nad Mielismy okazje zobaczy¢
jeszcze! seriali animowanych. oplanowane na 2016 rok 0to nasza opowiesc... Shadow Warrior 2. to urzadzenie w akgji.
Uncharted 4.
Wsréd naszych

rozmoéwcow byli Artur
Ptociennik i Richard Cut-
land. Wywiad z Wiktorem
Kistym zamiescilismy

w Pixelu#07.

¥ KIEDY SZEDLEM WOISKOWYM KROKIEM
ZA KROLOWA, W PEWNYM MOMENCIE
SIE POTKNALEM.
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Podczas spotkania z Adrianem Chmielarzem kino
Elektronik pekato w szwach. Przez strefe kompu-
terow retro ciezko sie byto przecisngc. Miejsca
wiecej niz rok temu, ale i zainteresowanie wieksze!

Marek Wilk

ielkie Swieto mitosnikéw
gier, filméw i planszéwek
po raz trzeci za nami.

Tym razem jeszcze wieksze,

z piecioma tysigcami gosci,
zagranicznymi gwiazdami i wieloma
stoiskami wystawcow. Az strach
pomyslec, co przy tym tempie
rozwoju wydarzy sie za rok.

Pixel Heaven 2015 odbyt sie w budyn-
ku Warszawskiej Szkoty Filmowej

i przylegtym do niego kinie Elektronik.
Z kina, w ktérym odbywaty sie gtéwne
spotkania i prelekcje, wychodzito

sie na plac, gdzie trwata ozywiona
dyskusja na tematy wszelakie. Fani
mogli korzystac z trzech food truckéw

serwujgcych zaskakujgco dobre jadto
(tajskie, meksykanskie i burgerowe),
a w drugiej hali nagrac sie do woli na
starych maszynach lub przetestowac
ktérys z kilkunastu dostepnych dla
publicznosci flipperdw.

Przybyli zaréwno fani Pixela, jak
i szanowna konkurencja. Mtodzi
i starsi - wszyscy pogodni duchem.
ByliSmy potem na Festiwalu Komiksu
i Gier w £odzi, ale to co sie dziato
podczas Pixel Heaven byto nieporéw-
nywalne - tu naprawde byta magia
i dziatajgcy wehikut czasu, teleportuja-
cy nas w lata 80.1i90.

Chciatoby sie, zeby éw czas troche
przyspieszyt i nadszedt juz Pixel
Heaven 2016. ka
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Na sali kinowej,
w ktorej odbywaty
sie wywiady
z serii Retro Sto-
ries, nie zabrakto
Dino Diniego, Sama

Planszéwki Barlowa, Jeffa
staty sie zywotng Mintera, a takze
czescig imprezy. twércy Encore
Jeszcze kilka Jana Adamskiego,
edycji, a dogonimy Wojciecha Pijanow-
Pyrkon! skiego czy Adama

Skorupy.

Redakcja Pixela
w tajemniczym
Swietle. Od lewej
na gérze: Micz,
Krooger, Ziemek,
Shal, Qrpiech,
Mirek Filiciak,
Pawet Schreiber,
Zdan. Na dole od
lewej: Voyager,
Sledziu, Lapusz,
b-side, Borek.

Po raz pierwszy w trzyletniej historii Trzej muzycy przygotowuja sie do

Pixel Heaven na parkiecie pojawito sie koncertu. Od lewej: Andrew Barnabas,
tak wielu wystawcéw. Bedziemy ten trend Dino Dini (Kick Off) oraz Jon Hare
kontynuowad, nie zapomniajac rzecz (Sensible Soccer). Dwaj ostatni zawarli
jasna o stanowiskach do grania! na PH sztame po latach niecheci.
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Z WIZYTA W STOLICY ANIMACJI

Cartoonowe
imperium

Kalifornijskie miasto Burbbank to nie tylko rodzinne strony
Tima Burtona i Rona Howarda, ale — jak to mowig
— Swiatowa stolica rynku medialnego.

Bartosz Czartoryski

iech nikogo nie zmyli staty-
N styczny fakt, Zze Burbank jest

mniejsze od naszego Elblaga,
bo do centrum Los Angeles jeZdzie
sie stamtad zaledwie kwadrans (cho¢
to, zwazywszy na tamtejsze korki,
szacunek skrajnie optymistyczny;
jak powiedziat mi kierowca takséwki,
komunikacjg miejska lub piechotg
poruszajg sie tam jedynie ,,bezdomni
i wariaci”) i ma tam swoja siedzibe
niemal kazdy liczacy sie amerykan-
ski koncern medialny, ktérego logo
widzimy reqularnie na ekranie swoje-
go telewizora czy lokalnego kina.

Gdzie nie odwréci¢ gtowy: ABC,
Marvel Studios, Disney, Nickelodeon
albo NBC, nie méwigc juz o gtéwnych
miejscowych atrakcjach turystycz-
nych - nadal dziatajgcych studiach
Universalu i Warnera. Oraz miejscu
absolutnie wyjatkowym na tle sza-

Ekipa Cartoon
Network
postanowita
podzieli¢

sie swoimi
sekretami

Jeden gtos,
tysiagc postaci. Ato-
mowki przemowity
ludzkim gtosem.

z zytelnikami
Pixela.

Rob Sorcher pokazuje pochodzace
z réznych opowiesci prace, bedace efek-

tem burzy mézgéw jego podopiecznych.

8 PIXEL

roburych biurowcéw ze stali i szkta,
ktére miatem okazje odwiedzi¢:
kwaterze gtéwnej Cartoon Network.
Po tym, co tam zobaczytem, mam dla
miodszego pokolenia tylko jedng rade
na przysztos¢ - nie idZcie na prawo
czy medycyne, robcie kreskowki.
Siedziba istniejgcej od 1994 roku
stacji, domu Dextera, Johnny'ego
Bravo i Atomoéwek, od pietnastu
lat zajmuje dawny budynek firmy
telekomunikacyjnej i przylegte do niej
zabudowania. Niegdys$ pracowata tam

Rysownik

Tony Pulham przybliza proces naktadania
koloru na plansze z ,,We Bear Bears".

pono¢ sama Angie Dickinson. Cztowie-
ka przyzwyczajonego do chtodnych,
bezosobowych wnetrz zwyczajnych
korporacyjnych siedzib od progu wita
widok, ktéry uzna za niezwykty. Takich
rzeczy spodziewac sie mozna byto
raczej po bogato urzagdzonym salonie
jednej z okolicznych posiadtosci:
wygodne sofy oraz stét bilardowy, na
$cianach prace narysowane przez lu-
dzi Cartoon Network. Tam czeka mgj
przewodnik Rob Sorcher, producent

z nagrodg Emmy na koncie, gruba
ryba, ktéra ma oko na wszystko, co
dzieje sie w tym miejscu. Juz od
wejscia z szerokim usmiechem chwali
sie pomystami majgcymi usprawnic
funkcjonowanie firmy zgodnie z niepi-
sang zasadg, ze nic nie taczy ludzi tak,
jak jedzenie. Zeby skompletowac $nia-
danie czy lunch, trzeba oblecie¢ pare
pieter. Na jednym znajduje sie ekspres
do kawy, na drugim tuby z ptatkami

Weteran

Robert Alvarez pracowat z kazdym.
Aktualnie jest kierownikiem animacji
~ZwWyczajnego serialu”.




Niby zwyczajna tablica ogtoszen,
ale jednak niezwyczajna. Pracownicy
CN przyczepiajg tu wszystko, co tylko
przyjdzie im do gtowy.

iy
g

$niadaniowymi, na kolejnym ,,nalesni-
kowa drukarka" (cudowny wynala-
zek, wystarczy tylko nacisng¢ jeden
przycisk), na jeszcze innym maszynka
produkujgca cole i tak dalej. A takie
wycieczki majg sprzyja¢ kreatywnosci,
bo scenarzysci i spece od animacji,
ktérzy normalnie nie mieliby powodu,
aby sie odwiedzad, co i rusz obijajg sie
o siebie i toczg dysputy przy kubku
duzej czarnej. Istniejg tez i inne bodz-
ce poza zaspokojeniem porannego
gtodu, zeby skoczyc¢ schodami na dét
czy gore. Tu i dwdzie porozstawiano
bowiem stanowiska do planszéwek

i zorganizowano... nieZle wyposazony
salon gier ze starymi automatami, za
ktére niejeden datby sie pokroi¢ (maja
tam chociazby takie zelazne klasyki
jak Pac-Man czy Space Invaders oraz
flippera z Simpsonami). Na dachu

z kolei znajduije sie taras z lezakami,
ogromnym grillem i sceng, gdzie

e

REmn. A
e L.

Tablet

Chris Battle

projektuje postacie
zkreskowki,, Modzi
Tytani: Akqal".

Nie chcac kopiowac
zywcem komikséw DC,
musi sig sporo natrudzic,
aby nadac Robinowi

i spotce indywidualne
rysy. Udaje mussie to
wysmienicie.

B
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organizuje sie pracownicze imprezy.
Prowadzi nan klatka schodowa na
pierwszy rzut oka przypominajaca te
znane mi z dolnoslaskich kamienic,
ale za pokraczne graffiti odpowie-
dzialne sg asy amerykanskiej ani-
macji. Mozna by pomysle¢, ze ciezko
znaleZz¢ tutaj czas na prace.

Nic bardziej mylnego. Praktycznie
wszystkie korytarze i $ciany - tacznie
z tg kuchenng, pokryta specjalng
farbg, z ktérej jednym pociggnieciem
ggbki mozna zmy¢ $lad markera
- siedziby Cartoon Network pokryte
sq dziesigtkami rysunkoéw, rozpi-
sek, tabelek i wydrukéw gotowych
juz plansz. Rob staje i ttumaczy,
co jest do czego, ale nie sposéb
spamietac choc¢by potowy. Podczas
naszej dwugodzinnej wycieczki po
kolorowych salach zaczepiamy ludzi
odpowiedzialnych za flagowe pozycje
stacji. Dowiaduje sie chociazby, jak
istotny jest tak zwany timing - czyli,

Z grubsza, tempo - nastepujgcych po
sobie gagéw w ,,Zwyczajnym serialu”.
Ttumaczy to Robert Alvarez i robi to
dos¢ zawile, jak dla nowicjusza. Nic
dziwnego - to facet, ktéry ma ogrom-
ne doswiadczenie. Pracowat jeszcze

z Hanng i Barberg oraz... Beatlesami.
Podstuchuje nagrywanie kwestii
dialogowych do ,,Atomdwek". Patrze,
jak Chris Battle szkicuje zakapturzong
Raven - po drodze Rob pokazuje mi
listy od widzéw niewybrednie fanta-
zjujgcych na jej temat - na potrzeby
znakomitej kreskéwki ,,Mtodzi Tytani:

Akcja!" za nic majacej sobie budowa-
ng skrzetnie mitologie DC Comics.
Sledze niestandardowy proces po-
wstawania odcinka ,,Czasu na przygo-
de", o czym opowiada Kent Osborne:
ignoruje sie scenariusz, bombarduje
wzajemnie pomystami i przystepuje
do dzieta. Serial ten pokazywano
nawet na stynnym festiwalu Sundan-
ce, co jest nie byle jakim osiggnieciem.
Na koniec Tony Pulham pokazuje, jak
naktada sie kolor na kolejne plansze
. We Bear Bears". | jestem zdziwiony,
jak bardzo ekipa Cartoon Network
faktycznie przypomina zbieranine
stereotypowych, (nie)przypadkowych
geekdw, ktorzy odnaleZli sie w robo-
cie marzen. Rob méwi, ze regular-
nie przychodza do nich prace z catej
Ameryki. Teoretycznie kazdy moze
dostac sie tam na staz, a potem
robic swdj serial. W praktyce jednak
Iwia czes$¢ tamtejszej ekipy to
absolwenci California Institute
of Arts. Takg droge przebyta
chociazby jedna z gwiazd
studia, J.G. Quintel - twdrca
ZWyczajnego serialu".

Zdaje sobie sprawe, ze
wycieczka z Robem ociekata
lukrem, ze nie wszyscy maja
przestronne biura, ze terminy
gonig, ze nieduze, zastawione
gadzetami boksy po o$miu
godzinach zdaja sie pewnikiem
ciasne niczym trumny. Mimo to
chyba pod$wiadomie nie chce
tego do siebie dopusci¢. ks
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Naughty Dog ma
dwie przynoszgce
zyski licencje.
Trudno uwierzyé,
2eby tak po prostu
Zrezygnowali
Z jednej z nich.
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% Erlkfem Monacellim, Community
Maragerem w Naughty Dog, Piotr Pocztarck
rézmawia O POdoNO ostatnie] CzESCI SEr ki »
Uncharted 4 mabyc najleplej vvygladajaca

gra na PIayStann 4

@ uncharted 4 to jedna z najgoretszych premier na
celowniku graczy. Oprdocz mitosnikow oryginalnej trylogii
sg tez tacy, ktdrzy z serig zetkng sie po raz pierwszy.
Czy udato wam sie znalez¢ ztoty Srodek pomiedzy
fabularnymi nawigzaniami do poprzednich czesci

a utatwieniem nowym graczom wejscia w historie?
Nawet jesli nie graliscie w pierwsze trzy czesci, mozecie od
razu zasigs< do Uncharted 4. Oczywiscie znajac trylogie,
lepiej zrozumiecie motywacje i charaktery bohateréw,
dowiecie sie tez, co i jak zaszto pomiedzy Nathanem i Ele-
na. Polecam poznac catg historie Uncharted, aby bardziej
przywigzac sie do postacii po prostu zdazy< je polubic.

@ 1o wasza pierwsza gra tworzona bezposrednio

na PS4. Jakie sg najwieksze zalety programowania

na nowg konsole Sony wzgledem PS3?

Wieksze zasoby pamieci pozwalajg nam na duzo wiecej.
CPU/GPU s3 po prostu wydajniejsze i to jeSt wspaniate.
Moc konsoli pozwala nam tworzy< fenomenalne momenty,
ktére zobaczycie w Uncharted 4.

& No wtagnie, grafika. Nazywaja was ,,Naughty Gods"”
nie bez przyczyny. Uncharted 4 wyglada fantastycznie.
Wyciskacie z PS4 siddme poty. Czy te konsole stac na
jeszcze wiecej?

($miech) Wyciskamy z PS4, ile sie da, jednak zawsze be-
dziemy uczy¢ sie nowych sztuczek. Motto Naughty Dog to

zawsze stawiad sobie poprzeczke wyzej, ale jestem pewien,

ze do czasu premiery Uncharted 4 bedzie najlepiej wygla-

EE———

dajaca gra i najbardziej ekscytujgcym przezyciem, jakiego
mozna doswiadczy¢ na PlayStation 4.

P Czy port The Last of Us na PS4 pomdgt wam ulepszy¢
Uncharted 4?

Jak cholera! To byt dla nas bardzo wazny projekt. Lepiej
poznalismy architekture konsoli, sporo nauczyt nas takze
photo mode, ktéry zastosowalismy tez w Kolekcji Nathana
Drake'a.

[ Jakie dogwiadczenia z prac nad The Last of Us uwa-
zasz za najwazniejsze w kontekscie tworzenia Uncharted
47? Pierwsze materiaty z waszej nowej gry wydawaty sie




Nathan Drake to bohater,
Ktérego nie wstyd nosi¢ nawet
na koszulce.

|
|

~Uncharted 4 to
gra, ktéra zawsze
chcieli$my zrobi¢, "
ale nie moglismy,
ze wzgledu na
ograniczenia..
PlayStation 3"

- powiada Eric.

Pacynki

Na potrzeby pokazu
prasowego przygoto-
wano breloczki

zNathanem Drakiem
wistylu LittleBigPlanet.
Byto tez bicie whasnych
monet. Ciekawostke
stanowi fakt, ze od
dawna na pokazach
gier nikt nie rozdaje
papierowych materia-
tow prasowych.

mroczniejsze i b‘a_\rdziej powazne. Czy wtasnie w te tony
zamierzacie ponownie uderzyc¢?

Przede wszystkim-chcemy przenies¢ do nowej gry dwa
systemy: sztucznej inteligencji i walki wrecz. Nie implemen-

~~~tujemy ich jeelnak w skali 11, tylko adaptujemy, aby lepiej

pasowaty do $wiata gry. Docierajg do nas sygnaty, ze ludzie
odebrali pierwsze materiaty. jako mroczniejsze, ale nie taka
byta nasza intencja. W grze bedzie tez sporo Izejszych
momentdéw. Chcemy zaserwowac zréznicowane odczucia.

@A wiec jakie uczucia ma w graczach wzbudzi¢
Uncharted 4? Chcecie po prostu zabrac¢ nas na
dynamiczng, liniowg przejazdzke, czy moze tym razem
celujecie w bardziej dramatyczne zakamarki fabuty?
Bardzo istotnym tematem w Uncharted 4 beda wiezy
rodzinne. Postawimy wazne pytania jak ,,Co jest dla nas
najwazniejsze?" i, Jakich wyboréw dokonamy w podbram-
kowej sytuacji?". Drake bedzie musiat wybrac¢ pomiedzy
wiezami krwi a swojg nowa rodzing. Pamietaj takze, ze
jest uzalezniony od przygody i adrenaliny. Narracja w grze
napedzana bedzie Swietnie wykreowanymi bohaterami.

W tym zawsze byliSmy najlepsi.

P Naprawde zamierzacie zakonczy¢ historie Natha-

na Drake'a? A moze jestescie otwarci na jego kolejne
przygody w przysztosci, jesli gra spotka sie z cieptym |
przyjeciem?

Celowo nazwaliSmy gre Kres ztodzieja. To ma by¢ finatowy
rozdziat historii Nathana Drake'a. Nie zdradze jednak,

co to oznacza i jak to wszystko sie skonczy.

[d osobiscie uwazam, ze Nathan po prostu przestanie
by¢ ztodziejem.
($miech) NieZle! No, zobaczymy, co sie stanie.

[ uncharted 4 jako pierwsze w catej serii dostanie DLC.
Dlaczego tak zdecydowaliscie i czego mozemy sie po nim
spodziewac?

Duzo nauczyli$my sie przy tworzeniu DLC do The Last

of Us. Swietnie bawiliémy sie przy pracy nad Left behind

i chcieliby$my to powtdrzyd. MieliSmy pomyst i zasoby,
chcieli$my zgrac fabute dodatku z wydarzeniami z pod-
stawowej gry, rozwazalismy kilka sposobow, aby tego doko-
nac. Dodatkowo $ciste partnerstwo z Sony dato nam wiecej
czasu, ktéry poswiecimy wiasnie na DLC.

@co sadzisz o zapowiedzianym filmie na podstawie
Uncharted? Kogo chetnie widziatbys w roli gtéwnej

i czemu to musi by¢ Nathan Fillion?

($miech) Nie mamy wiele wspéinego z filmowym bizne-
sem. Mam jednak nadzieje, Ze ten projekt w koncu wypali.
Podobata mi sie oryginalna koncepcja, z Davidem O.
Russelem na stanowisku rezysera.i Markiem Wahlbergiem
w obsadzie. Moim faworytem jest oczywiscie Nathan
Fillion, ale Bradley Cooper i Matt Damon tez byliby dobrym
wyborem. No i Nolan North osobiscie mogtby zagrac
Nathana Drake'a!

[A zdradzisz wasze plany na najblizszg przysztos¢?
Obiecatem redaktorowi naczelnemu, ze nie wyjde stad *
bez potwierdzenia The Last of Us 2.

W Naughty Dog pracujemy tylko nad jedng gra naraz, wiee
wszystkie sity przekierowane sg obecnie na ukonczenie
Uncharted 4. Studio zatrudnia 200 bardzo utalentowanych
i oddanych oséb. Potem bedziemy pracowac nad dodat-
kami. Co dalej? Na razie nie mamy zadnych konkretnych #
planéw, mamy za to tone pomystéw zaréwno na The,Last
of Us 2, jak i inne gry. Wszystko spisali$my i rozpoczelismy
faze koncepcyjng. Zobaczymy, co z tego wyjdzie.

[A Na koniec prosba o pare stéw dla czytelnikdw Pixela.
Oczywiscie z gtebi serca!

Witajcie czytelnicy magazynu Pixel! Jesli nie graliscie

w Uncharted, mam nadzieje, ze zapoznacie sie z Kolekcja
Nathana Drake'a. To jedne z najlepszych przygodowych
gier akcji na konsolach i kamien milowy w historii roz-
rywki. Jesli juz graliscie w trylogie, sprébujcie swoich sit
w nowym trybie.Brutal. Zatoze sie, ze nie uda Wam sie go
zaliczy¢! ha

»
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Premiera

Czasem warto spojrzec na wirtualne bitwy

Z CZysto historycznej perspektywy.
Micz

hattham w hrabstwie Kent,
potudniowo-wschodnia
Anglia. Nazwa tego miejsca
ttumaczy sie jako ,,0sada lesna"
i to tutaj szczesliwe dziecinstwo
spedzit Karol Dickens. Ale owo
ulokowane blisko ujscia Tamizy
miejsce kojarzone jest gtéwnie
z wojng i przemystem stocznio-
wym. Royal Dockyard powstata
w XVI wieku i przez cztery stule-
cia stuzyta armii i gospodarce
Jej Krélewskiej Mosci.

miejsce upamietnia-
jace bohaterska $mierc
na morzu. Wiesiony
w brazie pomnik sym-
bolizuje zatopienie 142
brytyjskich niszczycieli
oraz $mierc 11.000

Pierwszego paZdziernika Warga-
ming zorganizowat w Chattham
impreze zwigzang z inauguracjq
World of Warships. Byto to niezwy-
kte spotkanie, w ktérym historia

splotta sie z terazniejszoscia. AEIpIEI)

HMS Ocelot,
t6dZ podwodna
wyprodukowana
w 1962 roku.

Po zwiedzeniu jej
wnetrza pewne jest
jedno: marynarze
mieli tu gorzej

niz w piekle.

W Chattham
znajduje sie takze
miniaturowa t6dz
podwodna, ktéra
wystgpita w bon-
dowskim ,,Swiat
to za mato".

I Pn?naj qm, w
sie nal_ezli%m\/.

el

PIXEL

Tl e
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.
i

Zywa reklama in-
nej jednostki prezen- '
towanej w stoczni:
parowo-zaglowego
eskortowca HMS

Gannet, zwodowane-

go w 1878 roku.




= Wiktor Kistyj
zapowiedziat,
ze w World of
Tanks jest juz
110 min kont
uzytkownikow.
W ,,okretach”
na razie tylko
kilka miliondw,
ale tendencja jest
zadowalajaca.

= Na wieczornej
imprezie dwie
; panie tanczyty
° w ogromych
! kieliszkach.

= Wszystko |
wskazuje pator™
zesstatki zatra
niepowodzenie,
jakim byto World
of Warplanes.
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Poczatki

Zanim Artur trafit
do Wargamingu,

zajmowat sie organiza-
(a i koordynacja imprez

w Polskiej Filharmonii
Battyckiej w Gdarisku,
a takze ttumaczeniem
gier karcianych.
Swoja przygode
zfirm rozpoczat zas

od... grania w World of

Tanks. Gra tak mu sie
spodobata, ze wystat
do Wargamingu swoje
(Vizostat przyjety na
stanowisko w dziale
obstugi klienta.

14 PIXEL

BALANS GRY

JESTNAJWAZNIEISZY

Z Arturem Ptéciennikiem, producentem
wykonawczym gry World of \Warships
rozmawia Rafat Kurpiewski.

@ od czego zalezy, ile statek bedzie miat punktéw
wytrzymatosci czy jak szybko bedzie skrecat?
Po czesci wynika to z materiatéw historycznych. Przy-

ktadowo w przypadku ORP ,,Btyskawica” Muzeum Mary-

narki Wojennej skontaktowato sie ze stocznig w Cowes,
gdzie budowany byt ten okret, i pozyskato oryginalne
plany konstrukcyjne, w ktérych zawarta byta wiekszos¢

takich wtasnie danych. Tam gdzie jest to mozliwe, stara-

my sie ich trzymac. Ale zréwnowazenie rozgrywki jest
na pierwszym miejscu. Jesli parametry miatyby w jaki$
sposo6b zaburzyc réwnowage, wprowadzamy potrzeb-
ne modyfikacje albo w ogéle rezygnujemy z danego
okretu.

@z jakiegos juz zrezygnowaliscie?

Tak byto chocby z krazownikiem ,,Kitakami" dostepnym
w zamknietej becie. To japonska jednostka stynaca

z tego, ze ma po 20 torped na kazdej burcie. Kazdy
chciat nig gra¢, bo odpalanie tych torped sprawiato
ogromnga frajde. Tak duzg, ze okret stat sie odpo-
wiedzialny za bardzo wiele przypadkéw zatapiania

jednostek wtasnej druzyny. MusieliSmy co$ z tym zrobic.

Moglismy pozbawic go torped, co bytoby absurdalne,
albo usungd. Wiec usunelismy. By¢ moze kiedys , Kita-
kami"” powrdci i bedzie dostepny dla zaawansowanych
graczy, ktérzy bedg potrafili nim grac, nie powodujac
niepozadanych efektow.

P Czesto ktos wam zarzuca, ze w rzeczywistosci
dana jednostka wygladata czy zachowywata sie
inaczej?

Oczywiscie. Przy takiej liczbie graczy nie moze byc¢
inaczej. Co wiecej, czasem maja racje, bo na przyktad
nasze materiaty nie zawieraty jakie$ informacji,

do ktérej zgtaszajacy uwage ma dostep. Tak byto
chociazby z ,,Btyskawica" - skontaktowat sie z nami
cztowiek posiadajacy archiwa z danymi, ktérych my

nie mieliSmy. | chetnie sie nimi podzielit. Jesli jestesmy
w stanie zweryfikowac takie informacje, to oczywiscie
bierzemy je pod uwage i wprowadzamy zmiany przy
najblizszej okazji. Czasem sg to powazniejsze kwestie,
czasem na przyktad przesuniecie dziatka o kilka milime-
tréw w lewo.

[d A co z todziami podwodnymi? Jest szansa,

ze pojawia sie w grze?

Na razie nie ma takich planéw. Oczywiscie prébowalismy
juz to zrobic. Testowali$my todzie podwodne bazujace
na klasie niszczycieli. Wygladaty troche inaczej, mogty
strzelac torpedami tylko do przodu, byty bardzo wolne

i praktycznie niewidzialne. Niewidzialno$¢ dato sie wia-
czac i wytgczad, co miato symulowad zanurzanie i wynu-
rzanie. Byto to strasznie nudne, wiec zrezygnowalismy.
Jesli kiedy$ wpadniemy na lepszy pomyst jak zaimple-
mentowac todzie tak, by fajnie sie nimi grato i pasowaty
do reszty rozgrywki, wrécimy do tego tematu.

[ co bys poprawit w World of Warships?

Z racji zajmowanej pozycji jestem troche jak artysta,
ktéry patrzy na dzieto krytycznym okiem i ciggle chce
je ulepszac. Na pewno wolatbym, zeby troche inaczej
wygladata mechanika penetracji pancerza i celowania.
Oczywiscie strzelanie bazuje na dobrze oddanej balisty-
ce pociskéw, ale chciatbym, troche zmieni¢ je od strony
interfejsu i informacji, jakie dostaje gracz. Po to, zeby
maégt on w wiekszym stopniu przewidzied, jakie zada
obrazenia, i lepiej kierowa¢ ogniem swojego okretu.

| pewnie bedziemy co$ w tym kierunku robic. b
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Challenger

=30

0d dziecka uwielbiat
sport i wojsko.

W trakcie stuzby zdobyt
ogromng wiedze

0 czotgach — petnit na
nich wszystkie mozliwe
funkcje, poczawszy od
ich naprawiania, przez
fadowanie dziat az po
dowodzenie. Brat udziat
w dziataniach zbrojnych
na catym $wiecie. Jego
ulubiong maszyna (od
ktdrej wzieta sie jego
ksywka) jest czotg
Challenger II.

' O WIARYGODNE UKAZANIE HISTORYCZNYCH MASZYN DBA BYLY WOJSKOWY

. ODTWORZENIE

B OKRETU TRWA 7 MIESIECY

Z Richardem Cutlandem, specjalista
ds. militariow wv firmie Wargaming,
rozmawia Rafat Kurpiewski.

P Stuzytes w armii niemal 30 lat i ktéregos razu...
potknates sie przed brytyjska Krélowa.

Tak, to byto na pokazie wojskowym w Patacu Buckin-
gham. Miatem na sobie najlepszy mundur i buty wy-
polerowane na btysk. Podtoga tez byta wyczyszczona
na btysk, a przez to strasznie Sliska. | kiedy szedtem
wojskowym krokiem za Krélowg, w pewnym momencie
sie potknatem. Na szczescie nie upadtem, ale przez kilka
kolejnych krokéw préobowatem ztapa¢ réwnowage. Kiedy
kfaniatem sie potem Jej Wysokosci, powiedziata mi

.Nie przejmuj sie, wszystkim tu sie to zdarza".

P Kazdy moze sie potknac, ale nie kazdy moze praco-
wac w Wargaming. Jak to sie stato, ze tam trafites?
Propozycja wyszta ze strony Wargaming. Stuzytem wtedy
w armii brytyjskiej, wtasnie wrécitem z misji w Afganista-
nie. Skontaktowali sie ze mng i powiedzieli, ze potrzebuja
kogos, kto zna sie na czotgach i opowie im o tym, jak sie
nimi jeZdzi, jakie towarzyszg temu uczucia.

@ w world of Warships dostepnych jest mnéstwo
okretéw, lada moment pojawig sie kolejne, w tym polska
jednostka ORP ,,Btyskawica". Jak je znajdujecie?

A tak, okret, ktérego nazwy nigdy nie moge poprawnie
wymoéwic. Artur zawsze ma wtedy ze mnie niezty ubaw.
Wracajgc do pytania: jeZzdzimy po catym swiecie. Staramy
sie pozyskac jak najwiecej materiatéw poswieconych
okretom: planéw, schematéw, archiwalnych zdjec i fil-
moéw. Plany konstrukcyjne statkéw przypominajg dzieta
sztuki, a przy tym sg bardzo doktadne. Jesli jest taka
mozliwosc¢, robimy tez wtasne zdjecia ocalatym jednost-
kom, krecimy filmy. Bardzo sie staramy, by zespoty odpo-
wiedzialne za tworzenie modeli na potrzeby gry dostaty
jak najwiecej materiatu.

@A Muzea chetnie z wami wspoétpracuja?

Niektére sg bardzo otwarte na wspétprace, jak na przy-
ktad malowniczo potozone Muzeum Marynarki Wojennej
w Gdyni. Ci ludzie naprawde sie cieszyli, ze ich eksponat
znajdzie sie w grze.

[d Jestes zadowolony z tego, jak odwzorowano okrety?
Od strony wizualnej nie mam zastrzezen. Prace nad
pojedynczym okretem trwajg okoto 7 miesiecy.

PP jesli chodzi o system rozgrywki?

Dzieki temu, ze rozmawialiSmy z zatogami zawartych

w grze okretéw, dobrze poznaliSmy mocne i stabe strony
tych jednostek. Jednak w przypadku gier, w ktérych po-
jawiaja sie historyczne maszyny, czy to czotgi, czy okrety,
oczywiste jest, ze zawsze znajda sie ludzie, ktérzy beda
mieli uwagi. Pytalismy wiec dowddcdw, obstuge dziat,
inzynieréw, nawet kucharzy: czy oddaliSmy to wtasciwie?
Czy tak zachowywat sie ten okret? Czasami faktycznie
mowili nam, ze nie...

& Tak jak w przypadku szybszego niz w rzeczywistosci
cofania statku?

Miedzy innymi. W grze wycofanie i obrécenie statku
zajmuje niewiele czasu. W rzeczywistosci niektérym

z tych jednostek zajmowato to péttorej godziny. A na to
nie mogliSmy sobie pozwoli¢, wiec trzeba byto p6js¢ na
kompromis. Gra miata bawi¢, wiec musieliSmy w od-
powiedni sposéb zréwnowazy¢ rozgrywke - niekiedy
wiasnie kosztem realizmu. Natomiast obecnie gracze
sg w wiekszosci zadowoleni z tego, co dla nich przy-
gotowalismy. A w przysztosci powinni by¢ zadowoleni
jeszcze bardziej, bo wcigz wszystko udoskonalamy

i poprawiamy. ks
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ZASADA WZGLEDNOSCI W SWIECIE SUPERHOT: CZAS RUSZA, KIEDY GRACZ SIE RUSZA

PIXEL

WYWIAD

CRYSTAL CLEAR

Kartka walen-
tynkowa w styliza-
cji Superhot.

\

Dyskietki
z dystrybucja
.tylnego wejscia”
do systemu.

16 PIXEL

POLSKI MATRIX

W STRZELANINACH

/ Piotrem Iwanickim, projektantem gier,
programista, szefem firmy i zespotuy,

Ktory stworzyt gre Superhot, tamigca
dotychczasowe konwencje gatunku
strzelanin FPS, rozmawia Jacek Marczewski.

@ Jak rozumie¢ tytut gry?

Superhot nie brzmi jak klasyczny tytut. Powtarzane jak
mantra w grze wydawato mi sie dobrym sposobem na
zakonczenie poziomu, towarzyszy odebraniu kontroli
graczowi nad sceng i przerzuceniem go do innej.
Styszane wielokrotnie nabiera znaczenia, potem
wydaje sieg, ze nic nie znaczy i tak na przemian,

ale to juz jest troche taka gra o wierceniu w gtowie.

P NEYS zaczeta sie przygoda z Superhot?

Dwa lata temu skrzyknatem dziesie¢ oséb z Grakademii
oraz tédzkiego srodowiska IT. Pojechali$my razem na
7DFPS. To taki game jam, na ktérym kazdy z zespotéw
w ciggu siedmiu dni tworzyt gre. Robitem wczesniej gry
w mniejszych zespotach. Dla mnie byta to okazja do po-
eksperymentowania z praca w wiekszym gronie.

P Czy rzeczywiscie robiliscie tam wszystko od zera?
Jechatem tam z okreslonym pomystem, ale kodowanie
w catosci byto zrobione na miejscu. To byty intensywne
dni, po 12-14 godzin pracy dziennie z jedzeniem na
miejscu. Tak naprawde prototyp, ktéry potem krazyt

w sieci i ktory pokazywalisSmy na kolejnych eventach,
dokonczylismy w kolejne dwa tygodnie po 7DFPS.

P Skad pomyst na powigzanie uptywu czasu z ruchem
gracza?

Moim patentem na 7DPFS byto zrobienie strzelanki turo-
wej, a powigzanie uptywu czasu z ruchem byto naturalng

ewolucjg tego pomystu. Przypomina to troche czasy
przed iOS, jak robito sie gry we Flashu. To byta eksplozja
kreatywnosci, bo na plan dalszy schodzita grafika, ktéra
nie mogta konkurowac z komercyjnymi grami. Liczyt sie
wiasnie pomyst.

[d Przerobite$ tez Quake'a na modte Superhot.

Jak to sie sprawdzito marketingowo?

Superhot stat sie popularny dzieki spotecznosci, Supergot
to byta taka forma komunikowania sie z tg spotecznoscia.
Sam jestem fanem Quake'a, modowatem kiedys poziomy,
wiec siedliSmy i zrobiliSmy takg troche parodie Superhot.
To nie byt wykalkulowany ruch, po prostu wtedy wyda-
wato nam sie to dobrym pomystem na dotarcie do ludzi
zinformacjg o naszej grze.

@A jak doszto do tego, ze na targach E3 w USA na
stoisku gogli Oculus Rift jednym z dem byt wtasnie
Superhot?

Oculus sam sie do nas zgtosit, dat nam devkity.

Zalezato im na tym, zeby mie¢ dobre dema do pokazania.
Z wirtualng rzeczywistoscia sq jeszcze problemy, z kto-
rych gtéwnym jest choroba lokomocyjna. Dopdki stoisz

i sie rozgladasz, wszystko gra. Natomiast jak zaczynasz
sie ruszac w grze, a ciato stoi, zaczynajg sie schody.
Dodatkowo Superhot sam w sobie robi dziwne rzeczy

z uptywem czasu, co moze dodatkowo dezorientowac.
Na hetmy nalezatoby wtasciwie robi¢ dedykowane wersje
gier, zeby uniknac tych problemow.



Dzieki konse-
kwentnej stylizacji,
bieli betonowych
$cian oraz czerwo-
nych krysztatowych
postaci, rozpry-
skujacych sie na
milion kawatkdw,
wystarczy dowolny
pojedynczy kadr,
by bez pudta rozpo-
znac te gre.

W skiad Superhot
Team oprocz Piotra
Iwanickiego wchodza
takze: Marcin Surma,
Cezary Skorupka, Jakub
Ziembinski, Krzysztof
Tracz, Tomasz Kaczmar-
czyk, Marek Baczyriski,
Panos Rriska oraz Artur
Walaszczyk.

[@ANa czym skupites sie, projektujac Superhot?

Kiedy projektujesz gre, przynajmniej dla mnie,
decydujace sg mikromomenty. Strzelasz do przeciwni-
kéw, nagle konczy sie amunicja i musisz improwizowac.
Miates plan, ktéry przestaje by¢ aktualny. Mozesz rzucic
w przeciwnika pustym pistoletem, mozesz wykorzystac
spowolniony uptyw czasu i odsung¢ sie w bok, zeby kula
jednego przeciwnika zabita innego, moze popchng¢
przeciwnika i ztapac jego pistolet w locie. W normalnym
FPS nie mégtbys sobie na to pozwoli¢. W Superhot
zaczynasz akcje od $rodka, jestes$ rzucony w sytuacje
nieznana. To jak ogladanie filmu od dwudziestej minuty.
Swiadomie tez zdecydowaliémy sie na mniejsze poziomy,
bo z jednej strony chodzenie nie jest ciekawe, z drugiej
tatwiej jest na mniejszych poziomach wiarygodnie
zainscenizowac losowos¢. Powtarzasz poziom, ale on
za kazdym razem bedzie troche inny, bedzie wymagat
gtéwkowania i improwizacji.

@ Gra ma dog¢ nietypowe menu. Co sie za tym kryje?
Symbolika interfejsu jest wazna, bo u nas menu gry jest
czescig fabuty. To taka gra wewnatrz gry. Nasz grafik
Marcin Surma jest wielkim fanem starych komputeréw.
Stad estetyka tekstowego interfejsu na ekranie
kineskopowym. Obawiatem sig, ze mtodsze pokolenie
tego nie zrozumie, ale okazato sie, ze ta stylizacja jest
pozytywnie odbierana. Co wiecej, ten interfejs okazat sie
Swietnym wehikutem dla dodatkdw. UmiesciliSmy

w podfolderach minigierki z grafikg ASCII. To taki dowcip
dla graczy, ale zwigzany z fabuta. Tam tez znajduja sie
tropy potrzebne do zrozumienia, co sie dzieje.

LUAVING

inspiracje do projektowania gier kryja sie
czesto w architekturze i przyrodzie. Czasem
warto spojrzec z innej perspektywy.

@A jak z tego interfejsu wchodzimy w swiat gry?

Z uproszczonego terminala tekstowego uruchamiasz
system Superhot. To jak by$ korzystat z Norton
Commandera i nagle wtgczyt Quake'a. Wchodzisz

w system przysztosci, Swiat betonu i krysztatu.

Wewnatrz czujesz petng swobode niczym Neo

w ,Matrixie", jednak co krok uswiadamiasz sobie,

7e ktos ci te swobode dat i w kazdej chwili moze jg zabrac.

P Wybraliscie silnik Unity. Na ile korzystacie

z gotowych wtyczek, a naile robicie swoje?

W duzych silnikach takich jak Unity czy Unreal ich
najwieksza zaleta jest tez ich najwieksza wada.

tatwo jest w nich, korzystajac z gotowych rzeczy,
szybko zmontowac co$, co nieZle wyglada. Problem

w tym, ze bedzie to wygladato tak samo jak masa innych
gier, dlatego w Superhot bardzo duzo rzeczy jest szyte
na miare. Wybralismy Unity ze wzgledu na wspieranie
wielu platform oraz idealne potgczenie edytora
graficznego z mozliwoscig pisania skryptéw. W naszej
grze spowolnienie ruchu stawia wysokie wymagania
animacji, jej ciggtosci, co wida¢ chociazby w zaprogramo-
wanym przez Krzysztofa Tracza widowiskowym efekcie
rozpadania sie przeciwnikéw na kawatki.

@co poradzitby$ poczatkujagcym twércom gier?
Wydaje mi sie, ze kluczowe jest uczciwe traktowanie sie
w zespole oraz umozliwienie kazdemu, by dotozyt

swoja cegietke. Wazne jest, by méc powiedziec:

.To ja zrobitem”, by¢ z tego dumnym. W Superhot takim
obszarem, gdzie kazdy z nas mogt sie zrealizowac,

sg modyfikatory mechaniki gry, ktérymi mozna sie
pobawic po skonczeniu fabuty, na przyktad powiekszanie
gtéw przeciwnikéw czy tryb gry tylko z katana. Drugi
element to ciezka praca, ciggte kwestionowanie tego,

co zrobites, i probowanie nowych rzeczy. Trzeci to kon-
czenie projektu, skupienie sie na wybranych pomystach,
zeby je finalizowad, a nie ciggtym powiekszaniu frontu
robot. Co do zespotu, na poczatek wystarczy klasyczny
zestaw dwdch osdb, czyli grafik oraz taczona rola progra-
misty i projektanta, a dZwiek niech powstaje w outsour-
cingu. W takim zespole mozna zawojowac Swiat.

[d Jakie masz kolejne plany i projekty?

Bedziemy na pewno dalej rozwija¢ Superhot, chciatbym
udostepnic dla graczy DLC. Takim ambitniejszym dodat-
kiem wzorowanym na Quake'u bytby edytor pozioméw
dla uzytkownikéw. Chciatbym kazdemu dac¢ mozliwos¢
robienia moddw Superhot. Mam tez roboczy pomyst na
kolejna gre. Inspiracja jest film ,Wilk z Wallstreet". Chciat-
bym przenies¢ tego typu emocje do gry komputerowej,
ktéra bytaby oryginalng odmiang gry strategicznej. ba
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TWORCY WYCISNELI Z SENTYMENTALNEGO TEMATU WSZYSTKO, CZAS NA KROK NAPRZOD

Shadow Warrior 2

Remake kultowego FPS-a

O japonskim wojowniku

byt strzatem w dziesigtke.

Teraz czas na wiecej
swobody iwalke
W trybie kooperaciji.

Barnaba Siegel

bo widoki z naszych okien sg tadne

- pisat do mnie Tadek Zielifski,
ktéry od pazdziernika w studiu Flying
Wild Hog zajmuje sie PR-em i marke-
tingiem. Widzac juz doktadny adres
firmy, domyslatem sie, o co chodzi.

I pamietaj, weZ koniecznie aparat,

.Wieprze" ulokowaty sie na ostatnim
pietrze kamienicy w samym centrum
stolicy, doktadnie naprzeciwko Patacu
Kultury. Z wysokosci chaotyczny
$rodek miasta wyglada zdecydowanie
korzystniej. W $rodku siedziby duzo
przestrzeni, podczas szybkiej trasy
ogladam biurka petne gadzetéw i figu-
rek, liczne nerfy, czyli wyrzutnie gab-
kowych strzatek, a przypadkiem takze
proces animacji gigantycznego , klesz-
cza", ktérego zapewne zobaczymy

w grze. Jest w koncu i oddzielny pokdj
przeznaczony na prezentacje. Jednak
od wrazenh z zaprezentowanego juz na
targach E3 poziomu, przedstawiajgce-
go krétka i krwawa przeprawe duetu
ninja przez japonskie miasto, zdecydo-
wanie wazniejsze sg odpowiedzi na
pytania, ktérych udzielit mi Pawet
Kowalewski, game designer.

KRAJOBRAZ PO BITWIE

Fabuta remake’u z 2013 roku robita
wrazenie opartej na tych malutkich
zrebach z oryginalnego Shadow
Warriora, w ktérym - w duzym
skrécie - byt zty boss o nazwisku Zilla
i cybernetyczne roboty samurajowie.
Do tego dotozono juz zdecydowanie
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Poza strzelani-
nami studio ma
w swoim portfolio
miedzy innymi
radosna platfor-
moéwke Juju, ktérag
recenzowalismy
w Pixelu #01.

Mocap

Mocap.pl tofirma, ktd-
razadbata orealizm
ruchu postaci w catym
szeregu polskich gier
—WiedZminie2i3
(scenazjednorozcem!),
Ethanie Carterze czy This
War of Mine. Wsptpra-
Cuja takze Scisle z Flying
Wild Hog i zajmuja sie
przechwytywaniem
ruchéw zaréwno pod
gesty LoWanga,

jaki. .. potworow.

gtebsza historie o béstwach z réwno-
legtego Shadow Realm. Ten epizod
zostat jednak zakonczony. Skad teraz
wezma sie wrogowie dla Lo Wanga?
Na skutek mieszania sie w mitolo-
giczne sprawy nasz wyluzowany bo-
hater doprowadzit do tego, ze Shadow
Realm potaczyto sie z tym miejscem,
gdzie toczyta sie akcja poprzedniej
czesci. Stad tez na naszym pieknym
globie zaczety ochoczo pojawiac sie
demony. Gdyby tylko taka historyjka
miata stuzy¢ za pretekst do rozréby,
czutbym sie srodze rozczarowany.
Na szczescie pojawia sie takze inne
ciekawe okolicznosci losu. Pierwsza to
narkotyk ,Shade”, od ktérego mutuja
uzaleznieni mieszkancy miasta robo-
czo zwanego ,,Kioto". Kolejnymi s
cyberzotnierze zadnego zemsty Zilli,
lidera tajemniczego kultu oraz wojna
pomiedzy réznymi klanami gangu
yakuzy. Jest wiec z jednej strony ty-
powa dla gatunku kiczowata sztampa
i absurd, a z drugiej konflikt stanie sie
odrobine bardziej zawity.

Nasz Lo Wang pakuije sie w kiopoty
z tego samego powodu, co ostatnio
- po prostu dostaje kolejne intratne
zlecenie. Celem nie bedzie jednak
eksterminacja potwordéw, a od-
szukanie corki mafijnego bossa.
W czasie tej prostej misji sytuacja
ulegnie oczekiwanej przez nas
komplikacji, a - jak zachowaw-
czo zdradza Pawet - dziewczyna
okaze sie wazng czescig naszej
wedréwki. Ci, ktérzy wiedza, jaka role
odegrat wczesniej Hoji, wiedzg tez,
czeqo sie spodziewac.

autofire

Autor legendarnego Kick Offa, Dino Dini, pokonat
swojego potwora podczas Pixel Heaven i zaraz po
powrocie do Holandii ogtosit realizacje odswiezo-
nej wersji tej gry na PlayStation 4.
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NOWY POCZATEK
W Shadow Warrior 2 znajdzie sie kilka
matych i $rednich zmian, ktére maja
bardzo mocno wptyna¢ na przebieg

i odbidr gry. Zacznijmy od tego, co
najwazniejsze i najbardziej obiecu-
jace - gra stanie sie szybsza, zywsza

i bardziej nastawiona na walke za
sprawg systemu kooperacji oraz loso-
wo generowanych map do wiekszosci
poziomow. Brzmi strasznie? Tak, ale
Pawet przekonat mnie, Ze obawy sa
absolutnie niepotrzebne.

W czasie rozmowy zapytatem o ory-
ginat 1997 roku, czy wcigz
jest jakas inspiracja,

X czy jest Zrédtem
'T,h\;‘ pomystéw. Od-

— == J powied? byta

oczywista - juz
nie. O ile sama
postac¢ Lo Wanga
i japonsko-demo-

niczne uniwersum daty zna-

komite pole do przerdbek, o tyle
konstrukcja poziomdw i przebieg
gry juz niespecjalnie. Owczesna
czesd, podobnie zreszty jak

Duke Nukem czy Blood, byty
w kohcu labiryntami, w kté-
rych gonilismy za kluczami

dll Alians Vividu

fl Audio Video Show

Wnetrze domu prominentnego cztonka
rady nadzorczej yakuzy.

czy przetacznikami. Stworzony przez
FWH remake réwniez odrobine wy-
czerpat idee , korytarzykow", dlatego
druga cze$¢ ma zapewnic o wiele
wiecej swobody.

Kazda misje zaczniemy w tak
zwanym hubie, a startowym miejscem
bedzie mieszkanie Wanga. Niestety,
to nie willa z prequela, a klitka na
przedmiesciach miasta. Tam podej-
miemy kolejne zlecenia, ktére podzielg
sie na fabularne, czyli te doktadnie
przygotowane i zaprojektowane przez
twércdw, oraz poboczne, gdzie zarza-
dzi losowos¢. Podczas nieobowigzko-
wych misji bedziemy mieli do czynie-
nia z lokacjami, ktére pokryja réznej
wielkosci zabudowania. Raz trafi nam
sie dzielnica pietrowych domkdw
i wyprobujemy parkourowe zdolnosci
bohatera (wspinaczka, sprint); innym
razem bedzie to bardziej ptaska arena
i walka blizsza klimatowi lat dziewiec-
dziesiagtych. Do tego miks pér dnia
i warunkoéw atmosferycznych, sprawa
juz czysto estetyczna.

Podejmowanie zadan pobocznych
raczej nie bedzie konieczne, ale zalety

&l Scythe

LUAVING

Wspétczesne miasto
bedzie stanowito tylko
1/3 przygody. Przed nami
takze japonski antyk oraz
cyberpunkowe Kioto.

Gdy Lo Wang wchodzi do akcji, nie
pomoze nawet medycyna Wschodu.

z ich wykonania sg oczywiste - to
sposéb na zarobienie kasy, punktow
umiejetnosci, a takze klejnotow.

Te ostatnie przesadzaja o tym,

ze kupuje nowa wizje rozgrywki.

TRZY WYMIARY GRANIA

Razem z hotdem dla staroszkolnej
budowy pozioméw odchodzi takze
idea klasycznego arsenatu. Autorzy
péjda w strone Diablo, cho¢ zamiast
milionem broni beda chcieli zado-
woli¢ nas liczbg 70, z czego sporo
bedzie po prostu wariacjami podsta-
wowych wersji. Zbiezna z kultowa
serig od Blizzarda bedzie za to idea
wzmacniania dowolnego sprzetu, do
czego postuzg wspomniane klejnoty.
Podczas gry majg wypadac hojnie

i pozwolg zwiekszy¢ pojemnos¢ ma-
gazynku, szybkostrzelnos¢, pozwola
korzystac z dwéch egzemplarzy
naraz, ale czasem wptyng tez
negatywnie na statystyki.

Vivid Games wraz z MGM Interactive, czyli W dniach 6-8 listopada w Warszawie
odbedzie sie drugi najwiekszy w Europie
pokaz sprzetu audio video oraz kina do-
mowego. Na 3000 m? ekspozycji pojawia
sie najnowoczesniejsze w swojej klasie
produkty i rozwigzania technologiczne.

Gra planszowa autorstwa Jameya Steg-
maiera oparta na twérczosci znanego

z okfadek Pixela Jakuba Rézalskiego
odniosta wielki sukces na Kickstarterze,
kilkudziesieciokrotnie przekraczajac
zatozony prég.

oddziatem Metro-Goldwyn-Mayer Studios,
zapowiedziaty zblizajgca sie premiere
Real Boxing 2 Creed, oficjalnej gry
mobilnej nadchodzacego filmu ,,Creed”,

z premierg zaplanowana na listopad.
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MONSTRA Z SHADOW WARRIOR 2 POCHODZA Z BARDZO ZLYCH SNOW

Katana nie bedzie jedyng bronig biata, jaka przypnie do pasa Lo Wang.
W trakcie gry zdobedziemy miedzy innymi krotkie ostrza. Zasieq

zdecydowanie nie bedzie ich zaletg, ale szybkos¢ dziatania — juz tak.

Do tego pojawig sie obrazenia od
zywiotéw i odpornosc na nie. Zalet
pociskéw zapalajgcych, mrozacych
czy czestujgcych zrgcym kwasem
nie trzeba ttumaczyc.

Ten podstawowy arsenat bedzie
przypominat to, co juz znamy z po-
przedniej czesci. Jest obrzyn, jest
szybkostrzelny SMG oraz potezniejszy
karabin maszynowy, zobaczymy wy-
rzutnie rakiet, granatnik i tuk.

Nie moze zabraknac ikonicznej katany,
ktérg — podobnie jak w Shadow War-
rior — oprécz podstawowych cioséw
wykonamy tez cztery specjalne. A ci,
ktérzy uwazaja, ze japonski miecz jest
za wolny, dostang alternatywe w posta-
ci krotkich ostrzy czy ,,pazuréw".

Bezposrednio z bronig zwigzana
jest tez konstrukcja Swiata. Tym ra-
zem pojawig sie trzy bardzo wyrazne
stylizacje. Wspomniane juz , Kioto"
to miasto wspétczesne i zblizone do
poprzedniego dzieta Hogéw. Druga
wersjg bedzie tatwy do wyobrazenia
sobie azjatycki antyk. Najbardziej
cieszy jedna trzecia - ,,CyberKioto",
czyli odwotanie do futurystycznej
stylistyki cyberpunku. Tu nie ma sie
co obawiac o jakos$¢. W koncu twércy
zaczynali od Hard Reseta osadzonego
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Ewolucja

Lo Wang przeszedt
niemata ewolugje.
Krdciutkie wstawki
filmowe z oryginalnej
«zesci przedstawiaja
go jako podstarzatego
wojownika kung-fu.
Nowy”Lo jest mtodszy
i wyluzowany niczym
japoriski spadkobierca
Duke'a Nukema.
Spadkobierca? Ksiecia
wszak najpewniej juz
nie zobaczymy. ..

dokfadnie w tych klimatach. W zalez-
nosci od tego, w ktérej z rzeczywisto-
$ci sie znajdziemy, zobaczymy rézne
bronie i rézne graficznie modele tych
samych zabawek. Moim faworytem
jest na razie CKM zrobiony z potysku-
jacych czaszek, rodem ze straganu

z kiczowatymi pamigtkami.

Spytatem sie o inspiracje ze $wiata
popkultury, ktére pomogty przy
kreacji lokacji i przedmiotéw w obu
czesciach. Padaja takie tytuty jak
Onimusha czy Ghost in the Shell,
ale Shadow Warrior nie ma jedne-
go wyraznego pierwowzoru. Jest
bardziej efektem fascynacji wieloma
produkcjami, gtéwnie ze $wiata gier
wideo, ktdre taczg elementy japon-
skiej kultury z akcjg, demonami,
sci-fi czy gore. Z kolei przy tworzeniu
budynkoéw i flory twércom przydaja
sie zdjecia z Japonii, takze z mniej
znanych i oczywistych okolic, aby
bez wpadek odtworzy¢ tamtejszy
Swiat.

JESZCZE WIECEJ!

Duzy wybdr broni, rézne sposoby na
ich rozwiniecie i osadzanie gemow,
ktére pdZzniej bez problemu przeto-
zymy do innych pukawek czy ostrzy,

Dzika ewolucja doprowadzita to cos do
wyksztatcenia silnych kofczyn gérnych.

zdecydowanie przyspieszy rozgrywke,
ale to nie wszystkie niespodzianki. Ko-
lejnymi bedg rozwiniete drzewka ta-
lentéw. Pojawig sie umiejetnosci zwig-
zane z leczeniem, niewidzialnoscia,
specjalnymi ciosami, a takze zdoInos$¢
tworzenia eterycznej tarczy i... tryb
berserka! Podstawowe talenty kupimy
za zebrane pienigdze u handlarzy, ale
juz zmodyfikujemy je, przeznaczajac
na to punkty umiejetnosci.

ol Star \Wars Battlefront

Prawie 10 min uzytkownikéw przez kilka
dni miato mozliwos¢ pogrania w bete wiel-
ce oczekiwanej gry. Przewazajg euforyczne

wrazenia. Juz za miesigc przygotujemy
obszerng recenzje petnej wersji oraz cos
jeszcze w temacie Star Wars.




Tym, co ostatecznie przekonuje
mnie do nowej wersji, zblizonej
do Diablo czy nawet Borderlands,
bedzie tryb kooperacji przezna-
czony dla maksymalnie czterech
graczy. Tryb, w ktérym kazdy bedzie
gtéwnym bohaterem, ale zobaczy
pozostatych jako zwyktych wojow-
nikOw ninja. Taki zabieg pozwoli na
to, aby wszyscy widzieli doktadnie
w tym samym momencie wstawki
filmowe i brali udziat w tych samych

d#l Mod do Deusa

Wszyscy posiadajacy wersje steamowg
Deus Exa mogg zainstalowa¢ modyfikacje
diametralnie ulepszajaca wyglad gry oraz

muzyke. Pojawiajg sie tez nowe lokacje,
natomiast sama fabuta pozostata niezmie-
niona. Autorami modyfikacji s fani.

wydarzeniach fabularnych. Tryb

gry pojedynczej zachowa wiec swoj
sens i nie stanie sie tylko pretekstem
do zespotowego wymachiwania
katanami. Ale oczywiscie pomiedzy
istotnymi momentami czeka nas to,
co jest esencja gry - duzo krwawej
walki.

W przedstawianym mi fragmen-
cie akcja wyglada jeszcze bardziej
spektakularnie niz w poprzednim
SW. Potwory sg straszniejsze i bar-
dziej wymysInie zaprojektowane,
midbossowie zaskakujg stylizacja
i sposobami ataku, cztonki latajg od
cie¢ katang, nad gtowami wrogéw
wyswietlajg sie punkty zadanych
przez nas obrazen, a co skoczniejsze
mutanty biegaja za nami po dachach
budynkéw. Naprawde fajnie byto
ogladac, jak ta losowo generowana
mapa zyta swoim demonicznym
zyciem, a pojedynki nie ograniczaty
sie tylko do wymiany ognia na pozio-
mie chodnika. Jak podkreslat Pawet,
warto bedzie zwiedzi¢ catg mape. Na
ciekawskich majq czekac poukrywa-
ne i wartosciowe przedmioty. Czuje,
Ze sie przydadza, bo druga czes¢
Shadow Warriora wcale nie wyglada
na fatwiejsza i krotsza! ba

il Przyszios¢ Oculusa

Credit Suisse szacuje, ze w 2016 roku
Oculus Rift sprzeda sie w liczbie 5 min eg-
zemplarzy. Data premiery ani cena nie sg
jeszcze oficjalnie potwierdzone, ale twérca
urzadzenia, Palmer Luckey sugeruje, ze
sprzet bedzie kosztowat 350 dolaréw.

Studio tworzace
gry bez humo-
rystycznych
akcentow
jest ztym
studiem.

TS
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Oktadka

Pod konieclat
dziewiecdziesiatych
zagranic wychodzito
sporo literatury na mo-
tywach zaczerpnietych
z gier wideo. Oryginalny
Shadow Warrior doczekat
sie dwdch powiesci.
0,For Dead Eyes Only",
0 dziwo, kraza do dzi
znakomite opinie!

Choc ten
delikwent jest na
wczesnym etapie
wykonania, wia-
domo juz, ze nie
bedzie wystepowat
jako sprzedawca
czekoladek.
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[d Hard Reset wyszedt w 2011 roku,
ale kiedy doktadnie powstato FWH?
Pawet Kowalewski: Firma formowata
sie w latach 2008-2009. Pierwszym
projektem byt autorski silnik graficzny
— RoadHog. Nastepnie powstata pierw-
sza gra, czyli wiasnie Hard Reset.

P Skad wzieli sie ludzie, ktérzy
tworzyli firme?

Pojawity sie u nas miedzy innymi
osoby, ktére odeszty z RED-a oraz
studia Metropolis, kupionego przez
CD Projekt, a p6Zniej zamknietego.

P Metropolis pracowato wéwczas
nad shooterem sci-fi They. Czy to na
podstawie wtasnie tej niedokonczo-
nej gry powstat Hard Reset?

Nie, to byt zbieg okolicznosci, ze

dwie produkcje o podobnej tematyce
powstaty réwnolegle. Przy produkcji
Hard Reset nie korzystalismy z juz
gotowych elementéw.

[Aczas na najwazniejsze pytanie.
Skad sie wzigt u was Devolver i tak
powazny tytut jak Shadow Warrior?
Wbrew pozorom to... Devolver sie
pierwszy do nas odezwat. Mieli wyku-
pione prawa do marki Shadow Warrior,
szukali odpowiedniej firmy, ktéra stwo-
rzy remake w duchu ,,oldscholowego
FPS". | po zobaczeniu Hard Reseta
zaczeli sie wtasnie do nas ,,dobijac".

P WEY wygladata wspétpraca?
Devolver na pewno nie jest niepo-
wazna firma, ale panuje tam luzna
atmosfera. Chtopaki sg Swietne, byli
zreszta u nas tuz przed twojg wizyta.
My dotrzymujemy po prostu termi-
néw i ustalen, ale nie ma z ich strony
nieprzyjemnych naciskéw. To sg
zupetnie inne relacje niz w typowych
korporacjach tworzacych gry. ha

& Jason Voorhees

Firma Gun Media zapowiedziata prace nad
sieciowg adaptacjg znanej serii slasheréw
Piatek trzynastego”. Gra bedzie dziatac¢
na silniku Unreal i przeniesie nas w okoli-
ce znanego z filméw Crystal Lake. Slasher
jako multiplayer? Tego jeszcze nie byto.
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HIC VIV

Micz

ajpierw delikwenta trzeba
N podtaczy¢ do kisci przewo-

déw. Pierwszy wychodzi
z wirtualnych gogli, dwa z trzyma-
nych w rekach kontroleréw i jeszcze
jeden od stuchawek. Wszystkie one
zmierzajg do peceta, na ktérym
znajduje sie centrum dowodzenia
wirtualnym swiatem.

To nie jest Oculus, tutaj sie normalnie
chodzi i mozna nawet podnosic nie-
ktére przedmioty. Dostarczany obraz
jest rozdzielczo$ci 1080x1200 na kaz-
de oko, nie sposdb wiec narzekac na
pikseloze. Najwazniejszg jednak cze-
$cig aparatury sg dwie stacje bazowe
umiejscowione pod sufitem pokoju.
To one skalujg przestrzen roboczg

i sprawdzajq potozenie uzytkownika.
Wniknawszy w nierzeczywistosc, zbli-
Zajac sie do prawdziwej Sciany, widze
0znaczajacy jg matriksowgq siatke,
co$ jakby kraniec Swiata w Assassin's
Creed. Odwracam sie i cztapie w dru-
g3 strone, ciggnac za sobg kisc¢ kabli,
w ktore lepiej sie nie zaplatywac.

W sztucznym $wiecie widze naj-
pierw tuk, ktory podnosze kontrole-
rem, po czym siegam do przytroczo-
nego do plecéw kotczanu, zaktadam
strzate na cieciwe, podpalam grot
0 pochodnie i wygarniam do celu,
ktéry zaczyna ptongc.
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W NAJBLIZSZYCH MIESIACACH BEDZIE O TYM SPRZECIE BARDZO GLOSNO

Szczesliwey mieli okazje zatozenia na glowe
tych goglijuz rok temu, ale dopiero teraz
dostepne jest rozwiniete oprogramowanie.

Najlepsze sg te dema, w ktérych
czeka nas eksploracja, poniewaz

0 zwiedzanie i uczestniczenie w zyciu
Swiatéw w tym wszystkim chodzi.
Najwiekszym szokiem byto dla mnie
spotkanie w alchemicznej pracowni
potwora, niby-kota, ktéry za kazdym
razem, gdy sie don zblizatem, syczat.
Prébowatem go nastepnie dotkngc
trzymanym w garsci kontrolerem,

a on sie wéwczas odsuwat. To byta
chwila najbardziej namacalnego

kontaktu z VR. Podobnie jak moment,

gdy stojac na skraju skalnej potki

i spogladajgc w przepasd, nie wpadta
mi do gtowy mysl, zeby zrobi¢ krok
do przodu. HTC Vive, czyli wspdine
dzieto tajwanskiego producenta

"= Demo pozwalajace na spacer po
poktadzie zatopionego okretu.

Rézne punkty
na goglach HTC
Vive pozwalaja
na ustalanie
pozycji uzytkowni-
ka. Stacje bazowe
generujg standar-
dowe Srodowisko
o rozmiarach
4,5 metrana 4,5
metra.

To on obstugu-

je wirtualna
przestrzen. Podczas
prezentacji wszystko
byto obstugiwane
przez pracownika HTC,
natomiast grajac solo,
najpierw trzeba bedzie
uruchomic aplikacje,
zalozy¢ na siebie cata
aparature i ruszac przed
siebie. Konkurencja na
rynku VR jest obecnie
ogromna, ale wydaje
sie, ze lider jest jeden...

urzadzen mobilnych oraz Valve, ma
sie ukazac wiosng 2016 roku. Cena:
nieznana. Powstajgce oprogramo-
wanie i gry na to urzadzenie sq jak
na razie otoczone tajemnicg, jednak
jakos¢ wrazen, jakich dostarczajg
dostepne juz dema, jest zupetnie
odurzajaca. To bez zadnej watpliwosci
co$ wiecej niz Oculus Rift, dodatkowy
wymiar zanurzenia w matriksie. Brak
bélu gtowy i tzawienia oczu po zdjeciu
gogli takze stanowig znaczace plusy.
Czy mozna sprzetem do VR
bawic sie dtuzszy czas bez prze-
rwy? Raczej nie. Wydaje mi sie, ze
nasycenie zmystéw przebywaniem
W nierzeczywistosci spokojnie moze
sie odby¢ w ciggu pét godziny, a po-
tem ma sie ochote wracac do swoich
kapci. W taki wtasnie przerywany
sposéb bedzie zapewne wygladad
granie na HTC Vive - technocudzie
poréwnywalnym z rewolucjg, jakg
spowodowaty opisywane w Secret
Level karty muzyczne firmy Creative
w potgczeniu z grafikg VGA. Jeszcze
doktadnie nie wiadomo, co z tego
wszystkiego wyniknie, ale perspek-
tywy sg tak optymistyczne, jak nigdy
wczesniej w 20-letniej juz karierze
wirtualnych hetméw w elektronicznej
rozrywce. b
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«= Twierdza Armikrog to przedziwne miejsce. W grze przemierza-
my jg od parteru az po sam szczyt, korzystajac z elektrycznych
gondoli albo widocznych tutaj... macek oSmiornicy.
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ol Spektor

hyba nikt nie wierzyt, ze sie
C uda. Kilkukrotnie przektadana

data premiery, niegrywalna
wersja beta - wszystko wskazywato
na to, ze nastepce Neverhooda zo-
baczymy nie wczesniej niz w 2016
roku. Tymczasem Armikrog juz jest
i smakuje wybornie.

Historia podboju kosmosu to historia
duetdéw. Szalonych, nieprzewidywal-
nych, z poczuciem humoru - tylko

te cechy gwarantujg przetrwanie

w ogromnej masie wszechswiata.
Kto wie, jak potoczytyby sie losy
Luke'a Skywalkera, gdyby nie miat za
sobg Hana Solo i Chewiego. Podob-
nie Peter Quill nie poradzitby sobie
bez wsparcia Rocketa i Groota.

W Armikrogu poznajemy kolejny
gwiezdny superduet: plastusiowate-
go Tommynauta i jego czworonozne-
go $lepego przyjaciela Beak-Beaka,
bedacego mieszanka psa, tukanaii...
jaszczurki? Jak na dobrg space ope-
re przystato, od tej niezdarnej dwojki
zalezg losy catej planety.
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Mieszkancy Ixen cierpig na $mier-
telng chorobe. Uratowac ich moze
tylko P-tonium, tajemniczy sktadnik
dostepny na planecie Spiro 5.

Historia rozpoczyna sie w momen-
cie, gdy nasi bohaterowie Iadujg na
Spiro 5, rozbijajac swojg maszyne.
.Nasze ubezpieczenie chyba tego nie
pokryje" - stwierdza Beak-Beak, po
czym obaj ruszajg na poszukiwania
lekarstwa. Planeta okazuje sie nie-
przyjaznym miejscem, zamieszkatym
przez réznego rodzaju monstra. Nasi
awanturnicy znajdujg schronienie
w twierdzy Armikrog, naszpikowanej
tym, na co wszyscy czekamy
- zagadkami.

Przerywniki filmowe wykonane
technika poklatkowg, kosmiczna
kolorowa sceneria i ospate ruchy
gtéwnego bohatera nasuwaja
mite skojarzenia z Neverhoodem.

W Armikrogu czeka nas jednak sporo
nowosci. Przede wszystkim obie po-
stacie sg grywalne. Tommynaut jako
duchowy kuzyn Claymana snuje sie
przez lokacje, pocigga za dZwignie




= Warto positko-
wac sie Beak-
-Beakiem. Cho¢
jest slepy, potrafi
wskazac szczegoty
niewidoczne dla
Tommy'ego.

i rozwigzuje zagadki. Beak-Beak
to specjalista od wkradania sie
w niskie przejscia, uruchamiania
przyciskdw otwierajgcych tajemne
drzwi, a gdy trzeba, wlatywania
w trudno dostepne miejsca. | cho¢
nie widzi, posiada inne - mozna
powiedzie¢ paranormalne - umie-
jetnosci, jak dostrzeganie symboli
niewidocznych dla Tommy'ego.
Mozliwos$¢ poruszania sie dwoma
postaciami daje sporo frajdy i pod-
nosi poziom trudnosci. Gdy zatniemy
sie na jakiejs tamigtéwce lub utknie-
my w jednej z lokacji, nagle pojawia
sie podwaojny problem: skorzystac
z gtéwnego bohatera czy moze
czworonoga? W niektérych miej-
scach tego typu rozterki zatrzymaja
was na dtuzej. No ale przeciez o to
wiasnie chodzi.

Fabuta jest ciekawa, nieskompliko-
wana i stanowi tto do przedzierania
sie przez kolejne zagadki. Niektére
z nich sg proste i logiczne, inne
kosmiczne i totalnie abstrakcyjne.
Jedno jest pewne - Doug TenNapel,
wymyslajac je, nieraz $miat sie w gtos
na mysl o tym, jak bedziecie pocic¢
sie w poszukiwaniu rozwigzania. Pod
tym wzgledem to klasyk. Mito$ni-
cy oldchoolowych przygodéwek
poczuja sie jak w domu. Cho¢ trzeba
przyznac, ze prostszych zadan jest
zdecydowanie wiecej. Neverhood byt
znacznie trudniejszy.

Czasem po prostu musimy pousta-
wiac elementy uktadanki w odpo-
wiedniej kolejnosci, zaprogramowac
maszyne wedtug podanego wcze-
$niej szyfru czy dopasowac kolory
do wzoru. Raz na kilka lokacji trafia
sie jednak tamigtéwka, przy ktérej
najpierw uznamy, ze nie ma sensu.
PéZniej klikamy, w co sie da, bez opa-
mietania z nadziejg, ze rozwigzanie
samo nas znajdzie, a gdzie$ na koncu
zaczynamy dostrzegac logike. P6z-
niej przychodzi nagroda w postaci

= Niektore drzwi
otwierajg sie
dopiero wtedy, gdy
uruchomimy gtéw-
ne zasilanie, inne
wymagajg od nas
rozwigzania pro-
stych uktadanek.

[ |
\Vognauta

Armikrog moze nie
zawiera tylu $miesz-
nych gagow,

co Neverhood,

ale fabuta weiaga.

Na samym poczatku
znajdujemy niemowle
opuszczone przez
rodzicow. W $lad za ma-
luchem, atym samym
Zanami, rusza uzbrojony
Vognauta - gtowny
antagonista naszego
bohatera. Prawda,

ze paskudny?

= 0d czasu do
czasu brodaty me-
drzec udzieli nam
podpowiedzi. Sg
one jednak bardzo
ogolne - gtéwko-
wac musimy sami.

ARMIKROG VA1 1 e\ ]

kolejnej odkrytej planszy. | tak do
samego finatu, ktéry na szczescie nie
rozczarowuje i tadnie spina klamra
catg opowies¢. Mozna sie nawet
wzruszyd.

Gra jest dopracowana wizual-
nie. Poza wspomniang technika
poklatkowa znajdziemy tu piekne
tta (miejscami recznie malowane),
tadne i nieprzesadzone animacje 3D,
a do tego catg galerie zaskakujgcych
postaci. Thomas Mroéfferson czy
AbrahAnt Lincoln, czyli mréwcze
wcielenia prezydentéw USA, to tylko
mata prébka tego, co nas czeka
(z jednym z nich podpisujemy nawet
Deklaracje Niepodlegtosci).

Oczywiscie nie jest tak, ze
TenNapel stworzyt dzieto dosko-
nate. W kazdej beczce miodu tyzka
dziegciu sie znajdzie. Sterowanie za
pomocg myszki jest tatwe i przyjem-
ne, ale w przypadku dwéch bohate-
réw bywa, delikatnie méwiagc, mocno
problematyczne. Gdy postacie stoja
obok siebie, trudno wycelowac w te,
ktérg chcemy konkretnie wybrac,
zwlaszcza jesli w tle mamy drzwi lub
inny aktywny element. A mozna byto
po prostu zastosowac podswietle-
nie lub inny trik. Przydatby sie tez
bardziej wyrazisty kursor. Standar-
dowa myszka $rednio wypada na tle
plastelinowego $wiata.

Lista odnotowanych btedéw za-
wiera jeszcze takie pozycje, jak nagte
niezapowiedziane wytgczenie muzyki
(skadinad rewelacyjnej; Terry S.
Taylor unidst ciezar Neverhooda),
polskie napisy wyswietlajgce sie
z duzym opdZnieniem czy bardzo
stabo nagrane dialogi (mikrofony
ustawiono chyba w pralce). Niby
nic, ale ptacac za gre przeszto 100 zi,
mozna czuc sie lekko zawiedzionym.
Odniostem tez wrazenie, ze niektére
lokacje napredce usunieto — w dwéch
czy trzech miejscach droga prowa-
dzita dalej, ale byta zablokowana.
Troche szkoda, bo przydatoby sie,
zeby Armikrog, na ktérego w koncu
sporo sie naczekalismy, byt ciut
dtuzszy. W spokojnym tempie
to gra na 4-5 godzin.

Mam nadzieje, ze w momencie,
gdy czytacie te recenzje, wszystkie
dziury zostang zatatane i twierdza
Armikrog ugosci Was jak nalezy. s
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Sir Haszak

o ptytkiej i ubogiej ubiegto-
Procznej edycji dostajemy

piekng i bogata. A przy tym
przystepna dla tych, ktérzy na co
dzien nie zyjg hokejem, czyli

przecietnych Polakéw.

Hokej jest sportem szybkim, twar-
dym, ale majgcym pewne zasady.
W najnowszej edycji znajdziemy
wszystkie te charakterystyczne
elementy podlane imponujaca
grafika i serwowane w wielkiej liczbie
tryboéw gry on-i off-line. Mozemy
na przyktad rozegrac¢ sezon jedng

z wiodacych lig amerykanskich

i europejskich, poprowadzic kariere
zawodnika lub wcieli¢ sie w mene-
dzera prowadzacego klub, w koncu
zbudowac druzyne, zbierajac karty
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z zawodnikami w trybie Hockey
Ultimate Team i rozgrywajac zawody
off-i on-line. Pod wzgledem liczby
trybéw NHL bardzo przypomina FIFE,
i jest to z pewnoscia zaleta.

W tej edycji dostajemy na poczatku
wirtualnego trenera, ktéry wpro-
wadza nas w tajniki gry. Na lodzie
podpowiada, co i jak mamy zrobic.
Wskazuje kiedy podac i oznacza na
bramce przeciwnika miejsca stabiej
pilnowane przez bramkarza. Miedzy
tercjami zwraca uwage na dobrze
i Zle wykonywane elementy w ataku,
obronie i grze zespotowej. Niekiedy
bywa zbyt lakoniczny. Na przy-
ktad radzi rozgrywac wznowienia
backhandem, ale nie wyjasnia jak
to robi¢. Mimo to w sposéb nieinwa-
zyjny wprowadza w $wiat wielkiego
hokeja.

A wielki hokej moze by¢ trudniej-
szy lub tatwiejszy. Mam na mysli nie
tylko ustawienie poziomu gry prze-
ciwnika, ale takze sterowanie. Jesli
wybierzemy metode ,,wspétczesng”,
bedziemy dysponowac bogatszym
arsenatem zagran. Mozemy takze
wybrac sterowanie z 1994 roku,

e O

Trener wskazuje,
gdzie celowad.
Pozostaje trafié.

Oprécz sity
w grze liczy sie
chemia miedzy
zawodnikami.

Kontrkultura

N
=7,
W tej edyqji NHL
mozna do woli obija¢
twarze przeciwnikow,
ale trzeba sie wtedy

liczy¢z wykluczeniem.
Iw ten sposéb docho-

dzimy stwierdzenia,

e NHL pozostaje gra
kontrkulturowa.

W koricu jest trend, by
zwykluczeniem walczy¢.

Co prawda
ostateczna od-
powiedzialnosé
za stracong
bramke spada
na bramkarza,
ale widac, ze
obronicy czuja
sie niewyraZnie.

a wbéwczas gra zmieni sie niemalze
w zrecznosciowke.

Nie zmienia to jednak faktu,
ze NHL 16 jest grg szybka, ciekawa,
emocjonujacy, a niekiedy brutalng,
bo taki jest hokej. Z jednej strony
mozna przeprowadzad btyskawiczne
i btyskotliwe akcje, z drugiej krazek
zachowuje sie niekiedy nieprzewi-
dywalne - na przyktad po otarciu sie
o przeciwnika - i precyzyjne podanie,
po ktérym nalezatoby dotozy¢ tylko
kij do zdobycia bramki, mija go
o centymetry.

Oprawa graficzna jest znakomita.
Widac zarost zawodnikéw (nie rosnie,
jak w WiedZminie, z kazdg minuta
meczu, ale cé2), rysy na lodzie
i pograzonych w rozpaczy kibicéw,
jesliich druzyna traci bramke.

W halach mozna dopatrzyc¢ sie
maskotek gospodarzy, a powtorki
trudno odrézni¢ od telewizyjnych.
Sa tylko moze za kroétkie.

Za to po meczu mozna wzigc
urlop, by zanurzy¢ sie w morzu
powtdrek i statystyk. Niektére
liczby sg dobrze schowane, bo
nawigacja jest efektowna, ale nie-
kiedy skomplikowana. Nie powinno
to zniechecac do pokrecenia sie
z kijem po lodzie i sprébowaniu sit
w najlepszej lidze hokejowej Swiata.
Wbrew pozorom w tym roku to nie
jest $liska sprawa. ba
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TWORZENIE GIER WIDEO

Jedyny taki kierunek studiéw w Polsce.
Studiuj w trybie dziennym lub zaocznym.
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PULSAR: LOST COLONY

PULSAR: Lost Colony

HPC EMAC
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Piotr Pierikowski

osmiczne simy, cho¢ w jakim$
Ksensie nawigzujg do mody na

survivale, oczywiscie nie sg
wymystem wspoétczesnych twércow.
Ich ojcem jest David Braben ze
swoim Elite oraz recenzowanym
w Pixelu #01 Elite: Dangerous.
Kickstarterowe Pulsar: Lost Colony
rosnie na powaznego konkurenta.

Z pozoru Pulsar to zwykty kosmiczny
sim, ale juz przy pierwszym kontakcie
odkrywamy, ze to co$ wiecej i ze gra
bedzie prawdziwym wyzwaniem.
Na poktadzie co rusz spotykamy
ekrany, a na nich mnéstwo miernikéw
i wskaznikéw. Przyznam, ze w pierw-
szym momencie az mnie zatkato, bo
myslatem, Ze po prostu zasigde za
steramiijuz. A tu prosze, nawet nie
wiadomo, jak uruchomic silniki.
Przeczytawszy poradnik autoréw,
szybko zrozumiatem, ze w prze-
ciwienstwie do innych tego typu
produkcji, Pulsar nie jest grg solowa.
To znaczy mozna gra¢ samemu, ale
woéwczas koniecznie musimy zatrud-
nic¢ boty. Bez nich bedziemy biegac
po catym statku, usitujgc samemu
obstuzy¢ wszystkie stanowiska, co
i tak w wielu sytuacjach okaze sie
nieskuteczne. Najlepsze jednak jest
to, ze zamiast botéw mozemy posit-
kowac sie ,,zywymi graczami”, przy
czym oprécz nas na poktadzie moze
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Na pomyst gry
Preston i George
Stoll wpadli pod-
czas wypadu za
miasto. Mieli za-
miar zrealizowac¢
sieciowke
z naciskiem na
walke. Kosmos
pojawit sie
w $lad za tym.

Kosmos

Wirtualny
wszechswiat

kusi producentéw gier.
lo$¢ powstatych

w ostatnich latach
space-simow idzie

w dziesiatki. Juz za
miesiac bedziemy
recenzowac kolejny.
Najwiekszym projektem
na tym polu jest rze
jasna Star Citizen
Chrisa Robertsa.

Jego data premiery
jest ciagle opdzniana,

a ostatnio doszty

do tego informacje

o roztrwonieniu 80 min
dolaréw budzetu...

znaleZ¢ sie jeszcze czterech zatogan-
téw - kazdy o innej profesiji. | tutaj
wszystko staje sie jasne. Pulsar,
choé w wielu aspektach przypomina
Elite: Dangerous, to jednak nie jest
gra rywalizacyjng, a kooperacyjna.
Oznacza to, ze gracze moga ze
sobg jedynie wspotpracowad, a nie
zwalczac sie wzajemnie. Celem jest
wspdlne przemierzanie wirtualnego
wszechswiata. Dla mnie bomba!
Innym wyrdznikiem Pulsara jest
mozliwosc teleportowania sie na
stacje kosmiczne, planety, a nawet
statki wrogéw. W tym pierwszym
przypadku mozemy porozmawiac
z mieszkancami gwiezdnych miast,
dokonac zakupu lub sprzedazy
towaréw w punktach handlowych,
a takze podjac sie wykonania okre-
slonych misji. Jesli chodzi o zwie-
dzanie planet, to najczesciej musimy
zbadac jakies$ ruiny lub bazy wroga
(na przyktad kosmicznych piratéw)
i pozyskac jakis przedmiot. Z kolei
teleportacja na statek wroga to po
prostu abordaz, mozna bowiem po
prostu zmierzyc sie z wrogiem twarza
w twarz oprécz zwyktej kosmicznej
walki, ktéra zresztg odbywa sie nie
tylko na dziata i pociski rakietowe,
ale takze na wirusy komputerowe
i programy wspierajgce. Oczywiscie
ten rodzaj ataku dziata w obie strony
i przyznam, ze kiedy pierwszy raz
na méj okret dostali sie piraci, po
prostu zdebiatem. Cate szczescie, ze
Pulsar pozwala na odrodzenie postaci
w specjalnym replikatorze. Przy czym
walka mojej zatogi i tak trwata krétko,

Gra obstuguje gogle Oculus Rift,
nie réznigc sie pod tym wzgledem
od Elite: Dangerous.

bo wrég po prostu wytgczyt reaktor
i wysadzit caty statek, a to juz nieste-
ty trwale zakonczyto rozgrywke.

Ostatnig cechg Pulsara, o ktérej
koniecznie nalezy wspomnie¢, jest
fakt, ze podczas kazdej rozpoczetej
sesji kosmos jest generowany od
nowa. Oznacza to, ze cho¢ misje
pozostajg te same, to ich wykonanie
wymaga dotarcia do innych rejonéw
galaktyki. Jest to o tyle wazne, ze
w grze oprocz dwdch przeciwstaw-
nych frakcji istnieje takze rasa wroga
wszystkim innym. Powoli zajmuje
coraz wiekszy obszar kosmosu
i trzeba sie nieZle uwijac, aby ja
ubiec w podbojach.

Oczywiscie, ciekawostek jest
znacznie wiecej (rozwdj cech zato-
gantéw czy catkowita wymienialnos¢
podzespotdw statku), ale nie miejsce
tu wymienia¢ kazdy szczegot. Dosc
powiedzie¢, ze obecna wersja Pulsa-
ra to wistocie grywalna beta, ale juz
teraz w wielu obszarach jest w petni
funkcjonalna, a przede wszystkim
wciggajaca jak diabli. Oprawa audio-
wizualna moze nie urywa gtowy, ale
moim zdaniem w zupetnosci wystar-
cza, aby poczu¢ kosmiczny klimat.
Gorzej jest z animacjg postaci, ktéra
WCigz jeszcze pozostawia wiele do
zyczenia. Nie watpie jednak, ze ten
element zostanie dopracowany.
Licze takze na wiecej misji, wiecej
relacji z NPC-ami oraz na bardziej
rozbudowang akcje na planetach.
| jestem przekonany, ze twércy
z Leafy Games nie zwiodg nas
w tej kwestii. Polecam. Ia



EMILUS IT SOLUTIONS

Jestesmy niezaleznym studiem deweloper-
skim specjalizujgcym sie w produkcji aplikaciji
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!

O NAS
*

Programujemy w najpopularniejszych
programach i jezykach skryptowych, takich
jak: HTMLS5, JS, 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!




PI.AY THE GAME FIFA]

1| rr = 1
1!
1w l*' ..

FIFA16

AODIVQEY FA Canada Wersja PL: tak

Sir Haszak

wie nowosci w trybach
D rozgrywki i poprawienie gry

obronnej Sl to nieco mato,
by zaskoczy¢ fanéw. Mimo to
edycja prezentuje sie bardzo
solidnie, cho¢ ptynnoscig gry
raczej nie doréwnuje konkurencji.

Przez dtugi czas nie miatem kontaktu
z serig, nie liczac sledzenia publikacji
przyznajacych, ze od wejscia konsol
poprzedniej generacji FIFA stata sie
lepsza od Pro Evolution Soccer. Mo-
gtem sadzic¢ po jakosci PES-a, ze to
prawda. Tym ciekawszy bytem tego,
€O zobacze.

PANIE NA BOISKU

W trybach rozgrywki pojawita sie
mozliwo$¢ grania narodowymi
reprezentacjami kobiecymi. Jest to
krok naprzéd w popularyzacji pitki
noznej pan, ale krok niewielki. | nie
mam na mysli braku tradycyjnej wy-
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miany koszulek. O ile mozna odnies¢
wrazenie, ze zawodniczki poruszajg
sie po boisku inaczej niz zawodnicy,
bo ruch odtworzono na podstawie
zachowan pitkarek, o tyle sam tryb
gry kobiet wyglada jak kwiatek

u kozucha. Do wyboru jest zaledwie
12 reprezentacji. Brakuje wsrod

nich chocby finalistek tegorocznych
mistrzostwa $wiata Japonek, wiec
trudno sie upominac o Polki. Poza
tym mozna rozegrac jedynie turniej,
€0 mozna sobie ttumaczy¢ niewielka
liczbag druzyn. Przez to wyszia cieka-
wostka zamiast réwnoprawnej czesci
futbolowego $wiata.

Drugim ciekawym trybem jest
Draft w ramach FIFA Ultimate Team.
W tym trybie mozna dobrac sobie
druzyne z gwiazd, wybierajac na
kazda pozycje gracza sposrod wy-
losowanych pieciu. Podczas wyboru
dba¢ nalezy nie tylko o ogdlng ocene
zawodnika, ale takze zrozumienie

% Tak strzelita, ze zadyndat jej

= ogonek - tego sie nie da powiedzie¢
e w-meskiej pitce.

Wierne koszulki,

wierne spodenki,
wierni Kibice.

Ultimate

Najprzyjemniejszy
w FIFA Ultimate
Team jest mecz
powitalny. Od razu
widac, do czego nalezy
dazyc. Z drugiej strony
trzeba miec $wiado-
mosc, ze na zebranie
takiego sktadu trzeha
poswieci¢ zauwazalng
zedc rzeczywistego
zZycia.

z innymi graczami. To wymusza
gtebszg analize sktadu niz proste
poréwnanie pieciu wartosci. W tym
trybie mozemy zagrac¢ druzynami,
w ktérych roi sie od gwiazd bez
zmudnego budowania teamu. Jakie$
wady? Tylko jedna: o ile pierwszy
raz jest gratis, to kolejne kosztujag
15 tysiecy monet FIFA lub znacznie
mniejszg ilo$¢ waluty kupowanej za
prawdziwe pienigdze. Nie zmienia to
faktu, ze zaréwno Draft, jak i Ulti-
mate Team wciggaja jak odkurzacz,
bo tgcza testowanie umiejetnosci
z kolekcjonowaniem kart pitkarzy.
Na koniec jeszcze jedna zaleta,
do ktérej fani FIFY przywykli i moze
juz nie doceniaja: aktualne sktady
mnostwa lig i reprezentacji tacznie
z Polska. Mozna od razu rozpoczynac
tryb kariery zawodnika czy trenera.



WSLIZGI W MIEJSCU

Tryby trybami, a prawdziwym miesem
jest to, co sie dzieje na boisku. Z tym
jest réznie. Tempo gry jest dos¢ szyb-
kie, cho¢ podobno spadto w poréwna-
niu do poprzedniej czesci. Postawiono
na poprawienie gry obronnej, co
oznacza zageszczenie pola przed
bramka, préby blokowania strzatéw
przez obroncow i niekiedy niepraw-
dopodobne interwencje bramkarzy.
Maja klej w rekawicach, a jesli odbijaja
pitke, to pod nogi wtasnego obroncy.
Interwencje, ktére sg wybierane jako
obrony rundy, w FIFIE mamy w co dru-
gim meczu. O ile obroncy sg w stanie
przecigc niemal kazde podanie, o tyle
zadziwiajgco czesto powodzeniem
konczg sie indywidulane rajdy poparte
dobra kiwka. Przyczyny mozna szukac
w zadziwiajgco mato skutecznych
wslizgach. Stanowczo zbyt czesto
atakowany pitkarz podskakuje nad
nogami obroncy i biegnie z pitka dale;j.
Zresztg odniostem wrazenie, ze same
wslizgi sq robione w miejscu.

W ataku Sl umiejetnie rozcigga
gre, przerzucajac pitke na drugie
skrzydto, i stara sie wrzucac pitki za
linie obroncow.

ZGRZYTY W OPRAWIE
Oprawa graficzna jest szczegéto-
wa, 0 czym $wiadczg chocby linie
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zakreslone przez arbitra sprayem

na murawie. Jeszcze kilka minut po
wykonaniu rzutu wolnego pozostajg
widoczne. Poza tym jak zwykle gwiaz-
dy sg rozpoznawalne po twarzach,

a wszystkie kluby majg wtasciwe
koszulki i herby, czego brakuje kon-
kurentowi. Jedynie podpowiedzi, po-
kazujgce podczas meczu, co mozna
zrobi¢ w danej sytuacji prowadzonym
pitkarzem, rozpraszaja. Na szczescie
mozna je wytgczyc.

Dos¢ mocnym punktem bytby
polski komentarz w wykonaniu
Dariusza Szpakowskiego i Jacka
Laskowskiego. Nagranie 43 tysiecy

neg-
85 B2
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W tym sezonie
Barcelona silniej-
sza, ale obecnie
w stabszej formie.

Sktady

Trzeba przyznac, ze
szybkos¢ reakdji ludzi
zEA Canada zastuguje
na pochwate. 0d

dnia premiery mamy

do dyspozydji aktualne
skfady. Konkurencja miata
premiere tydzien wezedniej,
ajeszcze nie pojawita sie
aktualizaga.

W tej grze znajda cos dla siebie zaréwno zwolennicy petnego
realizmu w odtworzeniu lig, klubdw i zasad rzadzacych $wiatem
futbolu, jak i zabawy pitkarzami przy tworzeniu druzyn nie z tej ziemi.
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zdanh budzi szacunek proporcjonalny
do zwatpienia w jako$¢ algorytmu
dobierajgcego je do zdarzen na
boisku. Bo nie jest wing komentu-
jacych, ze przy stanie 2:1 pojawia

sie zdanie ,, To nie jest wynik nie do
odrobienia". Obiektywnie to prawda,
ale jesli sie weZmie pod uwage,

ze jedyna bramka dla przeciwnika
padta z karnego, byt to jego jedyny
strzat, przez ostatnie 20 minut nie
schodzimy z jego potowy i jest 87
minuta - kontekst nie pozwala na ta-
kie stwierdzenie. Podobnie jak , Ten
strzat pod poprzeczke byt nie do
obrony" - znéw obiektywnie prawda.
W rzeczywistosci bramkarz lezat

po wczesniejszej interwencji przy
drugim stupku, a bramka byta pusta.
A jednak rzut rozny" pojawia sie,
gdy zawodnik przygotowuje sie do
wyrzutu pitki z autu. A jest jeszcze
neutralno$¢ komentarza - gdy gra
reprezentacja Polski wydawatoby sie,
ze komentatorzy powinni trzymac
jej strone. Niestety, bardzo zatujg, ze
przeciwnik spudtowat.

Po dtugiej roztagce z serig i wielu
komplementach o wczesniejszych
edycjach z ciekawoscig spojrzatem
na nowa. Ciggle jest to pitka, ktéra
potrafi wciggnac i ma wiele atutéw.
Jednak w tym roku nieco ciekawiej
wyglada to, co dzieje sie na boisku
konkurenta. s

Mimo ze leje, trybuny sg petne.
Zawsze! Chciatoby sie mie¢
takich kibicow.
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NapCAw grze ikony motoryzacji

Polski Ludowej pozwalajg snuc rézne i
teorie konspiracyjne co do natury swiata e
Superhot. Moze t

ylko koszmar senny \\
porucznika Borewicza?

To nie barman pstryka
ku nam pestkami od
czere$ni —ogladamy
w spowolnionym
zasie brzeczacy rdj
rozgrzanego otowiu.

Nic nie ukroi
pomidora idealnie
na pét lepiej od
recznie kutej, ostrej
jak brzytwa katany,
wprawionej w ruch
pewng dtonig
mistrza kuchni.

Przeciwnicy co
prawda zwréceni s
plecami, ale na tyle
daleko od siebie, ze
nie da sie jednym
skokiem zatatwic
wszystkich naraz.
Jednemu trzeba
zabrac spluwe, zeby
miec czym strzelaé
do pozostatych.

Na szczescie czas
dziata tutaj na
naszg korzysé.
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6tdrzemke nad klawiatura
Pprzerywa bzyczenie muchy

obudzonej dzwigkiem nadcho-
dzacego czata. Poprawiasz gogle
stereoskopowe, zmieniasz pozycje
w fotelu, by ulzy¢ zdretwiatym ple-
com, odruchowo strzelasz stawami
palcéw. Ziomek haker wtamat sie
do nowego systemu i kusi, zeby
sprébowac.

User Jama

Szybka decyzja — wchodzisz. Dookota
widac ISnigca biel wszystkich $cian,
podtdg, sprzetéw, samochoddéw tama-
ng cieniami rzucanymi przez wpada-
jace w okno miekkie Swiatto. Wyglada
na opuszczony magazyn, gdzie ktos
zapomniat dokonac zatadunku towaru.
Stoisz i podziwiasz. Wtedy niczym mu-
cha w smole przelatuje koto nosa kula
wystrzelona z odlegtego kata przez
cztekoksztattnego czerwonego mane-
kina. Zaczynasz ucieka¢. Wtedy druga
wystrzelona kula przyspiesza, trafia,
rozsypujesz sie na milion czerwonych
kawatkow. System wymusza wylo-
gowanie. Caty spocony z wrazenia
otrzgsasz sie w fotelu. Ziomek zache-
ca, zeby sie nie obawiac. Wtam jest
bezpieczny, wiec ponownie wchodzisz.
Swiat Superhot opiera sie na jednej
fundamentalnej zasadzie: ruch przy-
spiesza czas, brak ruchu nie zatrzy-
muje, ale spowalnia do tempa, ktére
pozwala przeanalizowac sekwencje
walki. Co$ na ksztatt planu mental-
nego bijatyki filmowego Sherlocka
Holmesa, granego przez Roberta Do-
wneya Jr. Zaczynasz bez broni, tylko
z piesciami, ale szybko odkrywasz, jak
odbierac jg przeciwnikom, jak rzucac
przedmiotami, ktére nawing sie pod
reke: butelkami, figurkami czy wtasna
bronig, gdy kofczy sie w niej amuni-
cja, a konczy sie bardzo szybko.
Rozgrywka przypomina taniec Neo,
bohatera filmu ,Matrix"”, pomiedzy
spowolnionymi kulami. R6Znica jest

jedna: sami decydujemy o tempie.
Wystepuija tu rézne rodzaje broni:
pistolety, miecze, kije bejsbolowe,
katasze, strzelby i inne. Spowolnienie
czasu umozliwia nam zestrzelenie lub
odtracanie mieczem nadlatujgcych
kul, ale jesli Zle wymierzymy, kula
roztrzaska bron. Prostszym warian-
tem jest unik. Pociggniecie za jezyk
spustowy lub zamachniecie sie to
ruch - akcja przyspiesza, przeciwnicy
staja sie nagle grozni, szczegdlnie ci
niewidoczni, za plecami. Obrét, znowu
niezbedny ruch, akcja pedzi. To inno-
wacyjne ptynne potaczenie strzelanki
z rozgrywka turowg mocno wcigga.
Administrator systemu w pewnym
momencie ostrzega, zeby przestac,
bo beda konsekwencje, ale jak ¢my
do ognia ciggnie cztowieka do kolejne-
go wejscia, kolejnej préby wirtuozerii
pojedynkowej.

Innowacyjna mechanika gry to wiel-
ka zaleta Superhot, lecz niemniej orygi-
nalna jest ascetyczna, minimalistyczna
grafika. Artystyczny zabieg z redukcja
koloréw do trzech: biatego do wnetrz,
czerwonego do awataréw przeciwni-
kéw oraz czarnego do przedmiotéw,
ktére mozemy wzigc do rak, stanowi
bardzo klarowny kod narzucajacy
reguty rozgrywce. Nie rozpraszamy sie,
sprawdzajgc kazdy biaty fotel czy biatg
beczke ze wszystkich stron, bo z géry
wiadomo, ze to dekoracja. Twércy kon-
sekwentnie zastosowali to podejscie
do interfejsu uzytkownika, ktérego
na ekranie po prostu nie ma. Naszych
mysli nie zaprzata poziom zdrowia czy
ilo$¢ pozostatej amunicji. Nie znamy
tych wartosci, ale tez nie musimy.
Wiadomo, ze pierwsze trafienie przez
przeciwnikéw cofnie nas do poczatku,
a podczas strzelania trzeba nieustan-
nie gtéwkowac, skad za moment wzigc
kolejng natadowang bron. Wisienkg na
torcie jest wciggajacy sposéb narracji,
prowadzony kilkoma metodami.

Z tej przejazdzki
winda cato wyjdzie
tylko jeden.

System rozpozna-
je w tobie intruza,
ktérego stara sie
wszelkimi $rodkami
zlikwidowac.

Nie schowasz sie,
nie zagadasz miej-
scowych - jedyna
droga naprzéd to
po czerwonych ka-
watkach rozpryska-
nego krysztatu.

Online

Wymuszone ogniem
przeciwnikow
wyjscie z systemu
jest niczym kubet
zimnej wody. Otrzasa-
my sie jak zmokniety,
zbity psiak i kolejny
raz, whrew wszelkim
ostrzezeniom,
zagtebiamy sie w Swiat
Superhot. Paradok-
salnie im mocniejsze
lanie dostajemy, tym
wigksza che prze-
chytrzenia systemu,
znalezienia sekwengji
ruchow, ktdra pozwoli
unieszkodliwic ositkéw
Administratora,

a koniec koricow

ijego samego.

Wi -Ili"‘:
i b
il

Wymieniamy sie co jaki$ czas
komunikatami na czacie z ziomkiem
hakerem. Wewnatrz systemu dostaje-
my kroétkie instrukcje lub przestrogi,
niepozbawione specyficznego hu-
moru, zapetniajace na chwile ekran.
Wchodzimy tez za kazdym razem

do wnetrz o tej samej stylistyce, ale
innym przeznaczeniu: do magazynu,
na parking, do stacji metra, na prze-
pastna klatke schodowa filharmonii
albo opery, w waskie przejscia miedzy
eksponatami w galerii sztuki. Wiemy,
ze wszystko to ztozy sie w koncu

w spojna historie, jak puzzle, do kté-
rych doktadamy ostatni kawatek.

Superhot to dobra gra z oryginal-
nym pomystem, wiasnym stylem,
mocng fabuta. Produkt dopracowany
i pozbawiony koncepcyjnego rozchwia-
na, z jakim ostatnio czesto mamy do
czynienia. Nie jest takze zaktadnikiem
zadnego innego tytutu. Ciezko go
wszakze poréwnywac do produkcji
z budzetem 100 mIn dolaréw czy
chocby z Falloutem 4, ze wzgledu na
ktérego zdecydowano sie przesungé
premiere na styczeh 2016 roku.

Gra tédzkich twércéw otrzymata juz
nagrody na kilku imprezach branzo-
wych, byta pokazywana na targach
E3 jako jedno ze sztandarowych dem
gogli Oculus Rift, a takze w rekor-
dowym czasie osiggnata wsparcie
na Kickstarterze. Wersja, w ktéra
gralismy, nie miata jeszcze wszyst-
kich pozioméw, aczkolwiek zawierata
wstrzasajaca puente. ba
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Kopanito
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Sir Haszak

awno nie gratem w pitke
niemajgcg ambicji symula-
cyjnych. A ta nawigzuje do

klasyki gatunku, choc jest tez kilka
drobnych wad.

Tylko w tej grze Wyspy Cooka, ktére
w realu przegraty kiedy$ z Tahiti
0:30, moga siegna¢ po Puchar Oce-
anii. Jesli kto$ zamierza analizowac,
czy bramka padta ze spalonego, czy
lepszy jest Ronaldo, czy Messi i czy
Lewandowski jest podobny do siebie,
moze sobie te gre odpuscic. Z pitkar-
skiego meczu pozostato boisko, pitka
i dwie potowy trwajgce tyle, ile sobie
ustawimy. Poza tym panuje wolno-
amerykanka, ale zabawa jest catkiem
niezta.

MNOSTWO DO ODKRYCIA

Gra kusi 104 druzynami narodowymi,
16 turniejami, 7 stadionami (tak, na
jednym jest fioletowa trawa) i ponad
150 meczami. Z tego bogactwa na
poczatek mamy dostep do treningu,
meczu towarzyskiego i Pucharu
Oceanii. Mozemy nim grac zaledwie
kilkoma druzynami i to takimi, przy
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KOPANITO: ALL-STARS SOCCER

Za zatadowanie
bramkarza do
bramki nie ma
zadnych premii.

Celnosc

Kopanito jest to

jedna z niewielu

gier pitkarskich,

w ktdrej zawodnicy maja
ktopoty z sita uderzenia.
Jakbysmy sie nie wysilali,
nie uda sie strzeli¢ nad
poprzeczka. Co najwyzej
mozna w nig trafic.

Ze statystyk
dowiemy sie nawet
teqo, ile strzatéw
udato nam sie
zablokowac.

ktérych San Marino uchodzi za
pitkarska potege. Reszte zespotéw
nalezy sobie odblokowa¢, wygry-
wajac z nimi. To ma zagwarantowac
powr6t do turnieju, ktéry udato nam
sie wygrac.

W turnieje tez mozna grac tylko
wedle schematu ustalonego przez
autoréw. Najpierw puchary Oceanii,
Ameryki Pétnocnej czy Azji, na koncu
ligi, ktére sq ciagle w trakcie tworze-
nia, miedzy innymi Liga Pacyfiku,
Liga Mikropanstw, Liga Panarabska.
Przyznam, ze odzwyczaitem sie od
takich ograniczen.

REGULA: BRAK REGUL

Na boisku kierujemy bramkarzem

i piecioma zawodnikami w polu (dla
mito$nikéw taktyki: ustawienie 2-1-2).
Sedziego nie ma, requt réwniez,
oprocz jednej: wygrywa ten, kto
strzeli wiecej bramek w wyzna-
czonym czasie. Przepraszam, sg
takze auty i rzuty rozne. Sedzia jest
nieobecny, podobnie jak fair play.

W przeciwnika wchodzi sie ostro,
fauli nie ma, dlatego nie nalezy zbyt
dtugo holowac pitki. A holowanie

jest o tyle tatwe, ze futboldwka klei
sie do nogi. Oprécz podania gorg

i dotem, strzatu oraz wslizgu mamy
do dyspozycji dopalacze, ktére tadujg
sie w trakcie gry. Dostepne sg cztery:
atomowy strzat, ktéry o ile trafia

w Swiatto bramki, daje gola, odebra-
nie pitki magnesem (nie, pitka nie robi
wrazenia metalowej), wielka dmucha-
wa zapobiegajgca wpadnieciu pitki
do bramki i teleportacja zawodnika.
Na wyzszych poziomach trudnosci
ich uzycie bywa bezcenne.

Zréznicowany poziom trudnosci
i prosta, ale zabawna grafika i obfite
statystyki pomeczowe to kolejne za-
lety gry. Jest tez nieco wad, jak cho¢-
by miniaturowy zegar. Znalaztem go
po kilkunastu meczach, podczas kté-
rych denerwowatem sig, ze nie wiem,
ile czasu zostato do konca. | brak
szybkiej zmiany poziomu trudnosci.
W pewnym momencie wygrywanie
12:2 troche sie przykrzy.

Jesli kto$ pragnie czystego relaksu
nawigzujgceqgo stylistyka do Sensible
Soccer, trafit pod wtasciwy adres.
Wybér druzyn mniejszy, ale akcji
i dynamiki nie brakuje. s




Olbrzymy rzucajace gtazami to jedne
z niewielu ,,zwyktych” przeciwnikéw.
Pojawiaja sie tylko raz w catej grze.

Z Otchtani Ginnungagap mozemy
przenies¢ sie do kazdej krainy. Widoczna
w centrum mapa obrazuje nasze postepy.

Po zdobyciu obu run powigzanych ze
Swiatem otworem stajg wrota prowadza-
ce do strzegacego go olbrzyma.

\

7\,,'

" Lodowy gigant Isa nie ma broni,
_ ale potrafi zgniatac, szarzowac,

zamrazac i zmieniaé podtoze w 16d.

Jotun

[AODIVEA Thunder Lotus Games Wersja PL: tak

qrpiech

a niepozorna gra w ciekawy
Tsposéb taczy dwa, zdawatoby

sie, przeciwstawne elementy.
Z jednej strony oferuje spokojng
eksploracje, z drugiej zas piekielnie
trudne pojedynki z bossami, na
widok ktérych szybciej zabijg serca
fanéw serii Dark Souls.

Wecielamy sie w Thore, wojowniczke,
ktéra trafia do nordyckiego czyséca
i stara sie zastuzy¢ na przyjecie do
Valhalli. By tak sie stato, musi zebrac
runy rozrzucone po zapadajgcych
w pamie¢ krainach i zaimponowac bo-
gom, pokonujac tytutowych jotunéw
- olbrzymie, $miertelnie niebezpiecz-
ne stworzenia dysponujgce mocami
zywiotéw. W grze znalazto sie piec
Swiatéw, na ktére sktadaja sie znane
z mitéw lokacje, takie jak gigantyczne
drzewo Yggdrasil czy ptongca kraina
Muspelheim. Odwiedzamy je w do-
wolnej kolejnosci, przechodzac przez
odpowiednie portale.

Kazdy z etapédw wyglada inaczej,
rzadzi sie innymi prawami i stawia
przed nami odmienne zadania. Raz
sq to proste zagadki jak aktywowanie
przewodzacych prad krysztatéw w taki
sposaéb, by odzwierciedlaty wiasciwg
konstelacje gwiazd czy odnalezienie
drogi w labiryncie. Kiedy indziej mu-
simy ostroznie przejs¢ przez skapa-
ne w trujgcych oparach bagna czy
targane lodowatym wiatrem, wiszace
w powietrzu wyspy.

JOTUN
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Walki z bossami to prawdziwa przeprawa - wiekszo$¢ dysponu-
je kilkoma poteznymi atakami obszarowymi i bezposrednimi.

Poza runami odnajdujemy tez
kapliczki, ktére obdarzajg nas specjal-
nymi mocami, ztote jabtka wydtuzajgce
pasek zycia czy studnie pozwalaja-
ce zregenerowac moce i zdrowie.

W trakcie zwiedzania najczesciej nie
spotykamy zadnych przeciwnikéw.
Mozna sie wiec odprezyc i wstuchac

w przepiekna sciezke dZwiekowa oraz
klimatyczne, wygtaszane po islandz-
ku kwestie méwione (oczywiscie
towarzyszg im polskie podpisy). Po
odnalezieniu wszystkich run w kazdym
ze $Swiatéw stajemy do walki z jego
straznikiem. Przeciwnicy ci dysponujg
ogromna przewaga (a w finatowym
pojedynku wrecz absurdalng). Staramy
sie wiec zrozumied, jakie ataki stosujg
i kiedy, jak sie przed nimi broni¢, kiedy
mozna atakowac bez ryzyka, jak zmie-
nig swoje zachowanie w drugiej czesci
walki. Potem, niczym w Dark Souls,
przez dtugie minuty trzymamy nerwy
na wodzy i wchodzimy w odpowiedni
rytm - stosujemy uniki, odbiegamy,
zachodzimy od tytu, atakujemy i znéw
odskakujemy. Zbytnia zuchwatos¢,
niewfasciwy krok czy za pézna

reakcja konczg sie zgonem bohaterki

i koniecznoscig rozpoczecia bitwy od
nowa. Trzeba tez umiejetnie korzystac
Z mocy - we whasciwym momencie
przyspieszy¢ ruchy czy nasgczyc topor
mocg, by mocniej zrani¢ ogtuszonego
jotuna albo z pomocg iluzji odwrdcic¢
uwage wrogéw i zwabic ich w putapke.

Mitosnicy tatwych i przyjemnych
gier nie majg tu czego szukac, ale fani
wyzwanh bedg zachwyceni. Zaintere-
sowani nordyckg mitologig - réwniez.
Szkoda jedynie, ze emocjonujgcych
pojedynkdw jest tu zaledwie kilka,

a napisy koncowe ogladamy juz po
niecatych szesciu godzinach zabawy. ba

Kreskowka

Wszystkie pojawia-
jace sie w Jotunie
postaci, obiekty oraz
tha zostaty narysowane
ianimowane recznie,
klatka po klatce, tak jak
robi sie to w przypadku
filmow rysunkowych.
Torozwiazanie praktycz-
nie juz niespotykane we
wspétczesnych grach.
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AODIY@ENI Kylotonn Racing Games Wersja PL: tak

Krooger

o czterech oficjalnych
Pczes’ciach reaktywowanej

przez wioskie Milestone
serii gier WRC licencja Rajdowych
Mistrzostw Swiata trafita w tym
roku w rece francuskiego studia
Kylotonn Games. Paryzanie, nie
majac w swoim dorobku zadnego
znaczgacego hitu, zamierzaja dzieki
produkcji pigtej czesci WRC prze-
rwac ztg passe. Juz na pierwszy
rzut oka wida¢, ze serii potrzebne
byto nowe studio produkcyjne,
a Kylotonn spisat sie catkiem
niezle.

Rajdy w Polsce to bardzo popularny
sport. W tym roku ekipa Kajeta-
nowicz/Baran zdobyta Rajdowe
Mistrzostwo Europy ERC, a coraz
lepsze wyniki Roberta Kubicy,
toczacego nieréwna walke z awa-
ryjnym autem, bardzo pozytyw-

nie nastrajajg na przysztosc. Gra
udostepnia nam trzy kategorie
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samochoddw uczestniczacych w ra-
mach rajdowych Mistrzostw Swiata
- WRC, WRC-2 i J-WRC (potgczone
z WRC-3), komplet kierowcéw z Ro-
bertem Kubicg i Mackiem Szczepa-
niakiem na czele (i na oktadce gry!)
oraz wszystkie trzynascie rund raj-
dowych, wliczajac w to Rajd Polski.
Model jazdy rajdéwka jest bardzo
przyjemny. To kompromis pomiedzy
zrecznosciowym stylem a symula-
cjg, ktéra karci gracza za wszystkie
popetnione btedy. Trybdw trudnosci
gry jest kilka. Wytgczajac takie
detale jak wspomaganie hamowania
czy kontrole trakcji, mozemy sobie,
w zalezno$ci od umiejetnosci, gre
urozmaici¢ lub dodatkowo utrudnic.
Po wyjechaniu na trase rajdu naj-
bardziej rzuca sie w oczy genialna
oprawa graficzna. Wida¢, Zze gra pod
wzgledem grafiki zrobita ogromny
krok naprzéd i jest produktem praw-
dziwie next-genowym. Niby katem
oka, niby przy okazji, a pézniej

Grafika jest
najmocniejsza
strong gry
- trasy, widoki
po sam hory-
zont, samocho-
dy — wszystko
wyglada genialnie.
Szkoda tylko, ze
jakos¢ grafiki nie
idzie w parze z jej
optymalizacja...

3.2.1..

Kalendarz WRC jest
tak ufozony, zeby prze-
testowac skutecznos¢
aut w zroznicowanych

i ekstremalnych zarazem
warunkach. Snieg,

btoto, deszcz, wysoka
wilgotnos¢, réznice
wysokosci czy pustynia
wymagaja od kierowcy
oraz auta najrézniejszych
zachowarn. Dzigki temu
rajdowa kariera szybko
sie nie nudzi!

juz celowo zaczynamy podziwiaé
otoczenie, rodzaj nawierzch-
ni, porozstawiane z boku trasy
karetki, ludzi z obstugi, kibicow
czy zwyczajne gtazy na zakretach
i stogi siana przy dtugich prostych.
Szczegbtowosc zachwyca i wszyst-
ko wyglada naprawde Swietnie! Do
tego dochodza doskonate modele
samochodéw, ktére sq wiernie
odwzorowanymi rajdéwkami, tacznie
z ekipa siedzgca w aucie. Co prawda
gracze pecetowi muszg uzbroic sie
w mocny sprzet, a sama gra czasami
pokazuje, ze optymalizacja nie jest
jej najmocniejszg strong, ale takie
detale powinien zatatwi¢ najblizszy
patch.

Piagta cze$¢ WRC to zupetnie
nowy rozdziat w serii, jesli chodzi
o rozgrywke wieloosobowg. Od
przysztego sezonu réwnolegle
z rozgrywanymi w rzeczywistosci
rundami WRC w grze odbywaty sie
bedg ich e-sportowe odpowiedniki.
Wszystko pod oficjalnym okiem FIA
i organizacji e-sportowych. To $wiet-
ny i stosunkowo nowatorski pomyst
- w grze jest nawet specjalny licznik
odliczajgcy czas do rozpoczecia
nowego sezonu WRC. Zastanawiam
sie jednak jak wielu graczy bedzie
za ponad 3 miesigce nadal grato
w WRC 5. Ja wpisatem sobie do
kalendarza przypomnienie. bl
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qrpiech

= Lex-to-postac
tajemnicza

i niepokojaca
—czué, ze nas
oktamuje, ma
takze sktonnosé
do przemocy.

(]

wércy serii Ankh i Jack Keane,
Ta takze wspétautorzy Lords

of the Fallen, tym razem pusz-
czajg oko do graczy stawiajgcych
pierwsze kroki w $wiecie przygodoé-
wek. Cho¢ znawcy gatunku takze
docenig zaskakujaca historie i ciez-
szy niz zwykle klimat, wyraZnie nie
jest to gra adresowana do nich.

Wcielamy sie w Anne, ktéra po
katastrofie luksusowego liniowca
trafia wraz z nieznanym sobie,
gburowatym Lexem na poktad
tajemniczego statku widmo. Szybko
okazuje sie, ze brygantyna skrywa
mroczng tajemnice, ktérg musimy
rozwikta¢, by dostac sie na staty

lad. Jak na przygoddéwke point 'n'
click przystato, wrzucamy wiec do
kieszeni wszystko, co wpadnie nam
w rece (nawet jesli to dwumetrowy
harpun i ogromny zwdj liny), a potem
w odpowiednim miejscu uzywamy.
Zastosowania wiekszosci przedmio-
téw sg oczywiste, wiec sprawnie
posuwamy akcje do przodu. Niekiedy
rozwigzujemy tez proste zagadki.

Te polegaja gtéwnie na kojarzeniu
faktéw i wymagaja jedynie odrobiny
skupienia. Nie trzeba tu nic uktadad,
przestawia¢ w ciemno czy zapisywac
na kartce. Jest tatwo i przyjemnie,
ale stanowczo za krétko. No, moze
dla zapracowanych bedzie akurat.

BLACK SAILS - THE GHOST SHIP

- The GhostS

Fiona

N g
Anna nie jest jedyng
grywalna postacia

w grze. W kilku rozdzia-
fach przenosimy sie

W przesztos¢ i weielamy
w Fione, mata dziew-
aynke przesladowang
przez brutalnych
cztonkow zatogi.

Choc¢ grafika jest
przestarzata, emo-
cje widoczne na
twarzach postaci
wcigz robig dobre
wrazenie.

Co ciekawe, Black Sails nie jest
wcale produkcjg nowa. Na niemiec-
kim rynku ukazata sie w 2010 roku,
ale dopiero teraz doczekata sie
angielskiej wersji jezykowej. Grafika
i animacje prébe czasu zniosty
$rednio. Co innego scenariusz i jego
realizacja. W zaleznosci od tego,
jakie opcje dialogowe wybierzemy
w pierwszych rozmowach miedzy
postaciami, zmianie ulegnie sposéb,
w jaki sie do siebie zwracajg. Nie
ma to wptywu na przebieqg fabuty,
ale efekt i tak robi wrazenie. Jesli
Anna da sie sprowokowac i zacznie
by¢ niemita, Lex staje sie wobec niej
oschty i brutalny. Jesli zas uda jej
sie roztadowac atmosfere, wyraznie
sie do siebie zblizg. Zadecydowac
mozemy takze o tym, jak zakonczy
sie historia rozbitkéw. Finat jest
o tyle intrygujacy, ze w duzej mierze
rozgrywa sie w naszej gtowie.

S T

= W dalszej czescizabawy akcja mocno,
przyspiesza. Na szczescie nie dassie tu*
przegrad, nie trzeba tez wykazywac sie
zrecznoscia.

| cho¢ wiehczace rozgrywke
animacje réznia sie od siebie tylko
nieznacznie, catkowicie zmieniaja
wydZwiek i odbiér catej historii!

Tym bardziej szkoda, ze w in-
nych miejscach twércom powineta
sie noga. Praca kamery utrudnia
komfortowe poruszanie sie po statku
- nie mamy wptywu na jej ujecia, na
porzadku dziennym sg wiec sytuacje,
w ktérych trzeba zrobic kilka krokdw
wstecz, by zobaczy¢, co jest z przo-
du. Ciezko tez dostrzec niektére
przedmioty znajdujace sie na skraju
kadru. Na szczescie wszystkie inte-
raktywne miejsca mozna w dowolnej
chwili podswietli¢. Gorzej jest z czy-
taniem notatek i listéw. Osobe od-
powiedzialng za dobdr uzytej w nich
czcionki mamy ochote powiesic za
kazdym razem, gdy je znajdujemy.
W wersji niemieckiej nie stanowito
to problemu, bo lektorzy czytali
tresc na gtos. W wersji angielskiej
niestety tego nie robig. Na szczescie
wszystkie pozostate dialogi zostaty
udZwiekowione, a aktorzy brzmia
catkiem dobrze.

Blacks Sails jest dalekie od
ideatu. Oszczednosci i uproszczenia
rozgrywki zirytujg wszystkich,
ktérzy na przygoddwkach zjedli
zeby. A mimo to nie sposéb tej
ponurej, zaskakujgcej historii
odmowic¢ uroku. ba
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= Dobrze o$wietlone pomieszczenia
szybko sie koncza, zostawiajac gracza
w petnej ciemnosci.

.

Podwodne lokacje w potaczeniu z ambientowg muzyka
robig mocarne wrazenie.

Henryk z duma przyjat fakt, ze jest ostatnim cztonkiem
imprezy.
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Soma

[ ODJVEYY Frictional Games Wersja PL: nie
Outstar
zeczywistosc¢ to cos, co nie
znika, kiedy przestaje sie
w to wierzy¢. Pal licho,

jesli znikng potwory. Co, jesli
znikniesz Ty?

Ten cytat Philipa K. Dicka stuzy za

wstep do rozgrywki i niezwykle traf-

nie opisuje trzon fabularny nowe;j
gry Frictional Games. Studio, ktére
(nieco przypadkiem) zrewolucjoni-
zowato scene wirtualnego horroru
stynng Amnesia: The Dark Descent,

w przypadku Somy czerpie garscia-

mi zaréwno ze swoich poprzednich
produkgcji, jak i ze znanych i lubia-
nych dreszczowcéw ostatnich lat.
Nic nowego? Nie do konca.

Pierwsza godzina rozgrywki byta
dla mnie duzym rozczarowaniem.
Kolejny raz budze sie w nieznanym
miejscu z czeSciowg amnezja. Nie
wiem, jak z pacjentki kliniki, do
ktérej udatam sie po skan mézgu
uszkodzonego po wypadku, nagle
zmienitam sie w nurka eksploru-
jacego klaustrofobiczne wnetrza
bazy PATHOS-Il umieszczonej na
dnie Oceanu Atlantyckiego.

Tunele wentylacyjne i urzadze-
nie Omnitool, umozliwiajgce nam
dostanie sie do zablokowanych
systeméw operacyjnych, tudzgco
przypominajg podobne rozwigzania
z Alien: Isolation. Pierwszy napo-
tkany przeciwnik nie ,,psuje” sie na
wzér Slendera, ukazujgc graczom
straszne obrazy przez utamki se-
kund. To wszystko juz widzielismy.
To wszystko jest tez wspaniatym
przyktadem na to, jak nie warto
oceniac gier przed zachodem...
przed ich ukonczeniem. Albo przed
rozwinieciem gtéwnych watkdéw fa-
bularnych, ktére w przypadku Somy
pojawiajg sie wyjgtkowo pdzno.

W przeciwienstwie do gier, do
ktérych Soma moze by¢ poréwny-
wana, pierwsza godzina rozgrywki
nie definiuje catego tytutu. Potwory
i przerazajgce ucieczki przed nimi
niespodziewanie nie nalezg do
gtéwnych motywow gry, choc ich
wystepowanie z biegiem czasu (para-
doksalnie!) wywotuje coraz wieksza
panike u gracza. Pierwsze spotkanie
z pét-mechanicznym bydlakiem
zdradza jedng z najwiekszych zalet




Ktopoty
z identyfikacja
miejsca i czasu
to najmniejszy
problem Simona.

Somy - Swietng oprawe dZwieko-
wa. Odgtosy, ktére wydaje z siebie
potwar, przypominajg znieksztat-
cone pliki dZwiekowe, a inne istoty
odtwarzajg losowo nagrania zdan
zapisanych w ,,ludzkich czarnych
skrzynkach” martwych mieszkan-
cow PATHOS-II. Jakby tego byto
mato, sami mieszkancy dotaczyli
czes$ciowo do armii wroga, przeista-
czajac sie w Proxies. Szalenstwo
doprowadzito ich do pochtaniania
ogromnych ilosci zelu strukturalne-
go, ktéry powoduje szereg mutacji
- na przyktad wrazliwo$¢ na $wiatto,
przez co wydtubuja sobie oczy. Sle-
pi, z niezwykle wrazliwym stuchem,
eksplorujg korytarze podwodnych
baz, szybko ,uczac sie"” Sciezek gra-
cza. Pozbycie sie tropigcego Proxy
jest zdecydowanie trudniejsze od
zgubienia Aliena czy Slendermana,
przez co cieszy fakt, ze potworéw
w grze tacznie jest niewiele.
Gtéwnym antagonistg w grze
jest system WAU (Warden Unit)
- sztuczna inteligencja, ktéra
wymkneta sie spod kontroli czto-
wieka. Ignorujac wszelkie zasady
etyki czy prawa cztowieka, WAU za
wszelka cene prébuje... ocali¢ ludz-
ko$¢. A my mu w tym skutecznie
przeszkadzamy. Gra jest zupetnie
liniowa i zwykle nie pozwala nam na
podejmowanie decyzji. Nie zmienia
to faktu, ze odpiecie cztowieka od
zmutowanego respiratora uwazamy
za koniecznos$¢, podobnie jak
pociaggniecie dZzwigni zasilajgcej

komputery, ktéra przy okazji
bolesnie porazi prgdem robota.
To nic, ze robot jest zupetnie pe-
wien, ze jest cztowiekiem i zaczyna
wy¢ z bélu... Przeciez goni nas
potwér i musimy uciekaé, prawda?
Protagonista, Kanadyjczyk
0 imieniu Simon, szybko zaskarbia
sobie naszg sympatie, a jego dysku-
sje z Catherine, przewodniczka po
podwodnym Swiecie, brzmig bardzo
realistycznie, $wietnie zarysowujac
burzliwg znajomos¢, ktéra przecho-
dzi przez wiele wzlotéw i upad-
kéw w trakcie gry. Twércy Somy
postarali sie, zeby gracz z biegiem
czasu zaczat watpi¢ we wszystko,
poczawszy od motywéw Catheri-
ne, a koficzac na sobie samym. Po
drodze pojawiaja sie filozoficzne
pytania o tym, czym jest cztowie-
czenstwo i jaki jest nasz cel na

Ponura historia
zostata stworzona
przez ekipe z miasta
Helsingborg. Frictio-
nal Games rozpoczeli
dziafalnos¢, wydajac
w 2007 roku survival
horror Penumbra:
Overture. Powstaty
jeszcze dwie kolejne
czesci, przy ktérych
pracowat Tom Jubert,
pdZniejszy tworca
Swappera. Frictional
Games zrealizowali
nastepnie dwie czesci
Amnesii.

Rozgrywka predzej sktoni do postawienia
wielu pytan niz do nieprzespania

nocy z powodu koszmarow.

SOMA

Ziemi (lub poza nig). To wszystko
bez zbednego patosu i pretensjo-
nalnych dyskusji, z historig prowa-
dzong tak dobrze, ze rozgrywka
predzej sktoni do postawienia
wielu pytan, jakie zazwyczaj rodzi
dobra proza science-fiction, niz
do nieprzespania nocy z powodu
koszmarow.

Niestety, by do tego dotrzed,
trzeba uzbroic sie w cierpliwos¢.
Poczatek gry nie nalezy do mi-
strzowskich, a jedng z najwiekszych
wad produkcji jest brak manualnego
save'a, zmuszajacy gracza do uzy-
wania opcji Save & exit (naprawde!)
po najciezszych momentach i otwie-
ranie gry na nowo. Denerwuje
réwniez mechanizm $mierci, ktéra
nie nastepuje od razu - pierwsze
potkniecia zostawiajg nas z zabu-
rzeniami ekranu i bardzo powolnym
przemieszczaniem sie, ktére ustepu-
je dopiero po dotarciu do leczacych
.bloboéw". Zauwazytam, ze szybsza
metoda jest rzucanie sie wtedy na
potwory az do petnej ,,$mierci”,
ktéra przenosi nas do poprzedniego
save'a w petni zdrowia... Oczywiscie
nie polecam tego robi¢, bo traci sie
zanurzenie w wirtualnym swiecie.
Jesli jednak jestesmy w stanie
przymkna¢ oko na te niedociggnie-
cia, Soma wynagrodzi nas historig,
rozwinieciem i zakohczeniem,
co w przypadku wirtualnych
horroréw jest na wage ztota. ha

% Architektura
podwodnej bazy
czerpie garsciami
z gier i filméw SF.
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Pawet Schreiber

a poczatek tyzka dziegciu,
N potem barytka miodu. Twércy

mobilnej gry Czarodziejski
flet zastugujg na wszelkie pochwaty,

ale trzeba im pare rzeczy wytkngdé.
Miejmy to za soba.

Po pierwsze: na ekranie opcji mamy
do wyboru mozliwosci: ,, Skasuj
progres gry" i ,Creditsy". Wiem, ze
skille zwigzane z polszczyzng bywaja
w gamedevie traktowane dos¢ casu-
alowo, ale kiedy sie co$ pisze, warto
pamietac, ze ktos bedzie to kiedys
czytat. Po drugie: czekamy na popraw-
ki! Przynajmniej dwa poziomy przesze-
dtem nie dzieki wtasnym umiejetno-
$ciom, tylko dzieki temu, Ze ganiajacy
za mnag straznicy utkneli w przestrzeni
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Czarodziejskiflet

miedzy polami albo na skraju ekranu.
Po trzecie, kto wpadt na pomyst, zeby
w grze z Mozartem w tytule orkiestre
zastgpi¢ syntezatorem? Nawet aria
Krélowej Nocy, ekstremalny tor prze-
szkdd dla kazdej Spiewaczki, brzmi tu
jak nijaki dzwonek ze starej komorki.
To wszystko jednak sprawy mniej
istotne i do poprawienia w kolejnych
wersjach. A jesli chodzi o mechani-
ke gry i ucieche, jaka z niej mozna
czerpad, Czarodziejski flet okazuje sie

produkcjg catkiem udana. To przedsta-

wiona w perspektywie izometrycznej
tamigtdéwka oparta na przesuwaniu

klockéw, po ktérych bohaterowie ope-

ry Mozarta przechodzg od sceny do
sceny. Prosta formuta szybko zyskuje
kolejne pietra - do przesuwanych
kawatkéw podtogi dochodzg ruchome
fragmenty $cian, zdarzajq sie pola, na
ktére nie mozna wchodzic... Zanim sie
obejrzymy, pojawig sie $cigajgcy nas
straznicy z latarkami, uruchamiane

W grze weielamy

sie postac ksiecia
Tamino, zagubionego
w Krdlestwie Nocy.

Po tym jak zostaje
uratowany przez stuzace
krolowej, obiecuje im
poméc. Jego zdaniem
jest wydostanie
ksigzniczki Paminy

ze szpondw Sarastro.
W swiecie Krélestwa
Nocy nic jednak nie jest
jednoznaczne...

Gtéwnym auto-
rem gry jest Olaf
Morelewski - grafik
i architekt, ktory
po to, by tworzy¢
gry, uciekt z agen-
cji reklamowej.

= Na gracza czekajg 32 tamigtéwki,
w ktérych celem jest opuszczenie sceny.

przyciskiem klatki i windy, czy koniecz-
nos¢ koordynowania dziatan kilku
postaci. Czasem liczy sie myslenie,
a czasem refleks. To jedna z tych gier,
ktére wcigz siebie na nowo odkrywaja
i nigdy do konca nie wiadomo, czego
sie spodziewad na nastepnym etapie.
Zagadki wymagajg elastycznego
myslenia i dajg spora satysfakcje.
Chociaz gra nie dorasta do tytanéw
gatunku, takich jak Monument Valley
czy Hitman albo Lara Croft Go!, to im
dtuzej gratem, tym czesciej jg do nich
w myslach poréwnywatem. Kiedy tylko
twércy naucza sie nie tylko stawiac
przed graczami coraz to nowe wyzwa-
nia, ale tez umiejetnie mieszac ze sobg
rézne wprowadzone do gry mecha-
niki, Czarodziejski flet bedzie jedna
z ciekawszych gier w swojej kategorii.
Niecierpliwie czekam na zapowiedzia-
ny juz drugi akt, tym bardziej, ze na
razie rozgrywka konczy sie po kilku
godzinach.

Na koniec jeszcze jeden dopisek
- jak zaznaczajq sami twércy, gra
jest oparta na spektaklu japonskiego
rezysera Amona Miyamoto. To nie do
konca precyzyjne - w rzeczywistosci
odwotuje sie gtéwnie do scenogra-
fii tego przedstawienia, tgczacego
basniowa fabute z postindustrialnymi
ruinami, jaskrawymi neonami i widowi-
skowymi owadopodobnymi kostiuma-
mi. Polski teatroman tatwo rozpozna
tu styl Swietnego scenografa zwigza-
nego z warszawskim Teatrem Wielkim
Borisa Kudli¢ki, ktéry poza statg wspét-
pracg z Mariuszem Trelinskim czesto
pracuje réwniez z Miyamoto. ba



== To wyglada troche jak magazyn
z produktami potrzebnymi do pracy
panu Leatherface.

Doorway
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Krooger

etektyw Thomas Foster jest
Dagentem, ktory od lat bierze

na cel brutalnych mordercéw.
Oprawcow, ktorzy pod przykrywka
tajemniczych miejsc oddajg sie

krwawym praktykom.

Tym razem Foster trafia do miastecz-
ka El Chacal, potozonego w gérzystym
rejonie Argentyny o nazwie Salta.
Lokalne legendy mdéwig o sekcie,
kanibalach i czarnej magii. Rozpoczy-
na on tym samym poszukiwania catej
rodziny Torres z Juanem Torresem na
czele, lepiej znanym jako EI Asador.
Holy Mountains of Flesh to czwarta
czes$¢ serii Doorways. Obecnie
dostepny jest pierwszy akt z zapo-
wiadanych trzech, na ktére ztozg sie
Szkota, Posiadio$¢ i Swiatynia razem
z gtéwnymi lokacjami miasteczka
El Chacal. Gatunek pierwszoosobo-
wego horroru zyskat przez ostatnie
kilka lat na popularnosci za sprawg
takich tytutéw jak Amnesia czy tez
wspomniany Outlast, a Doorways
czerpie z nich to, co najlepsze. Potrafi
solidnie przestraszyc. Podczas gry
miatem wrazenie, ze co$ stoi za moimi
plecami, choc¢ tak naprawde nie miato
prawa. Gdy szedtem korytarzem

DOORWAYS: HOLY MOUNTAINS OF FLESH

® OFFLESH

i otwieratem kolejne drzwi, bytem
przygotowany, ze co$ moze sie za nimi
czai¢, chod tak naprawde nie miato

co. | gdy ostroznie przemierzatem
ciemne zakamarki, nagle dziato sie
co$ tak przerazajaceqo, ze ciezko byto
opanowac autentyczny strach. W pew-
nym momencie zaczeto mi w grze
brakowac latarki, ale po dtuzszym
zastanowieniu stwierdzitem, ze mégt-
bym przestraszyc sie jeszcze bardziej,
rzucajac przed siebie niepokojaca
smuge $wiatta. Obszary, do ktérych
wchodzimy, sg ciemne. Rozjasniajg sie
juz po chwili lub musimy roz$wietli¢ je

== Catkiem-niewykluczone, ze gdzie$
ponizej stychac skrzypienie wézka
inwalidzkiego z ,,Zemsty po latach”.

® HOLY MOUNTAINS

Jugos

Salbot Studios to mto-
dzi ludzie z Buenos
Aires. Siedza sobie

w krétkich spodenkach
w sterylnie czystym bia-
fym biurze, usmiechaja
sie i realizuja horror za
horrorem. Do tworzenia
Swojej najnowszej gry
wykorzystali silnik
Unity 5.

PLAY THE GAME

<% Brakuje tu jeszcze
tylko.przechadzajgcych
sie Cenobitéw. "

przetgcznikiem na Scianie. Jesli prze-
tgcznik nie dziata, to albo zaciskamy
zeby iidziemy kierowani instynktem,
albo szukamy jakiego$ Zrédta Swiatta
- moga to by¢ wytgczone bezpieczniki
w pokoju obok, do ktérych trzeba sie
dostad, czy telewizor, ktéry musimy
podtaczyc do przedtuzacza (wczesniej
przepychajac go w odpowiednie miej-
sce). W grze przeraza bardziej to, co
mogtoby sie w danej chwili wydarzy¢,
niz to, co tak naprawde sie dzieje. | ta
cata otoczka szkoty i klas lekcyjnych.
Zdjecia grupowe, niepokojgce teksty

i rysunki namalowane kreda na tabli-
cach...

Czy na koncu tego korytarza kto$
stoi czy to tylko cien drzewa zza okna?
Co to za odgtos? Czy uda mi sie przed
nim uciec? A moze powinienem sie
po prostu przed nim schowac? Moze
mnie nie zauwazy? Dlaczego idzie tak
wolno? Dlaczego wszystko dookota
drzy? Ratowanie sie z trudnych sytu-
acji sprawia, ze adrenalina w zytach
buzuje. To lokacje, ich wystrdj i bardzo
sugestywne odgtosy (koniecznie
stuchawkil) sprawiajg, ze nieco ponad
godzina spedzona nad jednym aktem
potrafi solidnie zmeczy¢. Réwniez
fizycznie. hn
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Wiekszos$¢ tego, co jest w oceanie, przynosi korzysci.
Wyjatek stanowiag potwory, ktére bywajg agresywne.

Civilization: Beyond Earth
Rising Tide

[T

[NV Firaxis Games Wersja PL: tak

Sir Haszak

iele nowych udanych po-
mystéw ozywia te gre, ale
trudno mi sobie wyobrazié,

by przyciggna¢ uwage na réwnie
dtugi czas, co Civilization V.
Zacznijmy jednak od poczatku

Dawno temu napisatem, ze Beyond
Earth jest solidng podstawa do

gry, bo gra do konca nie byto mimo
idealnie oddanej atmosfery obcosci
nowego $wiata. Takie elementy po-
jawity sie w dodatku Rising Tide i to
w sporej liczbie.

STOLICA ODPLYNELA
Po pierwsze zagospodarowano oce-
any, dzieki czemu staty sie one czyms
wiecej niz przeszkoda w ekspans;ji.
Zyskaty unikatowe zasoby (cho¢ brak
wsréd nich zasobdéw strategicznych),
a ptywajgce miasta stanowig ciekawe
wyzwanie strategiczne. Poruszajg sie
okropnie wolno i za cene rozwoju, ale
w péZniejszych stadiach gry moga
petnic role mobilnych fortec.
Znakomicie rozwinieto dyploma-
cje. Pojawity sie punkty gromadzone
jako zaséb z budowli wznoszonych
w miastach oraz traktatéw zawie-
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ranych z innymi frakcjami. Przy

tym traktaty zawierane sg asyme-
trycznie. Jedna strona otrzymuje
pewne udogodnienia spotecznie - na
przyktad Centralne Biuro ds. Zdrowia
dajace +3 punkty zdrowia dzieki
stolicy - podczas gdy druga punkty
dyplomacji, wptywajgce co ture.

Do tego przywddcy zyskali oso-
bowosci, modyfikowane za pomocga
punktéw dyplomacji, oraz wspoét-
czynniki Strachu i Szacunku, ktére
wptywaja na ich relacje z innymi przy-
woédcami. Liderzy innych frakcji bez
przerwy dzielg sie z nami ocenami
osiggniec i niedociggnied naszej spo-
tecznosci i na biezgco recenzuja jej
dziatania dyplomatyczne. To pozwala
modyfikowac polityke, by wzmac-
niac relacje z frakcjami, na ktérych
nam zalezy. Jednym z najlepszych
elementéw sg artefakty, znajdowane
w miejscach wykopalisk, w lezach
obcych lub zasobnikach rozrzuco-
nych po catej mapie. Zuzywajac jeden

W koncu zna-
lazty sie doktryny
dla niezdecydowa-
nych.

Wzglednosc

Potezne bronie

do osiagniecia

w poszczegdInych dok-
trynach hybrydowych
wymagaja nizszych
poziomow kazdej
zdoktryn sktladowych,
ale w sumie nalezy
zdobyc wiecej pozioméw
nizw azystych.

Stolica odptywa.

A co z piwnicami
i garazami pod-
ziemnymi?

artefakt lub dwa otrzymujemy spory
zastrzyk zasobdéw. Jednak potgcze-
nie trzech pozwala wznosic¢ budynki
nieosiggalne w inny sposéb. Do tego
poszukiwanie artefaktéw uzasadnia
szkolenie odkrywcéw do péznych
stadiéw gry. Przeciez kto$ musi prze-
trzasnac kazdy kawatek mapy.

A JEDNAK NIE KRECI

Dotozenie trzech posrednich dok-
tryn, dwdch biomdw, kilku cywilizacji
i sprawienie, ze obcy zachowuija sie
mniej agresywnie niz w pierwszej
czesci (w zasadzie nie atakuja, poki
nie zostang sprowokowani) daje

w miare petny obraz zmian. Obraz

z jednej strony imponujacy skalg,

z drugiej za$ nie sprawiajacy, ze gra
stata sie megagrywalna. Zdazytem
pograc juz w dwéch nowych bio-
mach, wkrétce wyczerpie wszystkie
doktryny i nie zostanie nic, co by
mnie zatrzymato. Obcos¢ nowych
Swiatéw zostanie ostatecznie oswojo-
na, poznana i przetrawiona.

Rising Tide jest jak smaczna
szybka przekaska. Zaspokaja gtdd
na krotko. Zadziwiajgco krétko,
jesli wspomnimy nieodlegte czasy
Civilization V, gry wylewajacej sie od
tresci, i jej dodatkdéw zmieniajgcych
zasadniczo wiele elementéw roz-
grywki. O ile w tym drugim aspekcie
Rising Tide spetnia oczekiwania,

o tyle catosci nadal brakuje tresci
przykuwajgcej przed monitor na
dtugie tygodnie. Podejrzewam, ze
twarde Iadowanie kolonizatoréw
odlegtych $wiatéw zostato spowodo-
wane wczesniejszym sukcesem Fira-
xisu i oczekiwaniami, jakie rozbudzit
wzgledem Beyond Earth. s



Blood Bowl 2

[ODIVEENTY Cyanide Studios Wersja PL: tak

Krooger

a pomyst potaczenia gry RPG
N w sSwiecie Warhammera ze

sportem, jakim jest futbol
amerykanski, wpadt Jervis John-
son. Wydana w 1987 roku przez
Games Workshop gra planszowa
z figurkami i modelem boiska zy-
skata bardzo szybko spora popular-
nos¢. Wyprodukowany w 2009 roku
przez Cyanide Blood Bowl doczekat
sie z kolei sequela. Sequela, ktéry
jest w kazdym aspekcie lepszy od
czesci pierwszej.

Ulepszajac oryginat, postarano sie

o0 porzadnie podrasowang grafike na
nowym silniku i wyczyszczenie inter-
fejsu ze zbednych funkcji. Wszyst-
ko jest teraz tadniejsze, bardziej

intuicyjne i sprawia wrazenie bardziej
przemyslanego. Jest nawet specjalne

studio telewizyjne, ktére na biezaco
komentuje poczynania gracza.
Rozpoczynajac mecz, po wygra-
nym rzucie monetg, decydujemy
sie czy chcemy odkopywac pitke,
bedac tym samym w obronie, czy tez
odbierac jg, atakujac. Jesli atakuje-
my, celem jest zdobycie przytozenia:
wbiegniecie za linie koncowa boiska
na potowie przeciwnika. Jesli broni-

my sie, musimy pitke przeciwnikowi
najpierw odebrac i przej$¢ do ataku.
Zdobywajac punkt, mozemy z pitka
przebiec cate boisko lub najpierw
podac do wysunietego blizej linii
koncowej zawodnika. Jesli chcemy
pitke odebra¢, musimy najpierw
powali¢ zawodnika z pitka i podnies¢
ja z murawy. Rozgrywka podzielona
jest na tury, a wiekszos¢ dziatan
okraszona rzutem kostka. W koncu
zadna szanujaca sie gra RPG nie
moze sie bez tego oby¢. Przy kazdej
akcji obliczany jest wspotczynnik
powodzenia zalezny od statystyk
danego zawodnika. O ile podczas

Troche szachy,
troche warcaby,
troche wolna
amerykanka...

Zasady gry
sg podobne do
tych w futbolu
amerykariskim.
Jest wykop pitki,
a pézniej... ratuj sie
kto moze!

Manager

Karty zawodnikéw
pokazuja postep
druzyny. W zaleznosci
od ilosci zebranych
$rodkéw mozemy kupic
nowych i podmienicich
w pierwszym skfadzie.
Mozemy tez poszukac
nowego sponsora lub
rozbudowac stadion.
Pomiedzy meczami
spedzamy jednak zdecy-
dowanie mnigj czasu niz
namurawie.

poruszania sie po murawie rzut kost-
ka jest wykonywany automatycznie,
to podczas inicjowanych zagran na
przeciwniku mozemy czesto wybrac
efekt naszej akcji zalezny od tego, ile
kosci zostato rzuconych. Dzieki takie-
mu rozwigzaniu rozgrywka wymaga
przewidywania reakcji przeciwnika

i planowania ruchu na co najmniej
dwie rundy do przodu.

Sam mecz potrafi trwac srednio
p6t godziny. Pomimo poprawionego
interfejsu wykonywanie niektérych
akcji jest sztucznie przedtuzone,

a przeciwnik nie spieszy sie z rozegra-
niem akcji. Na cate szczescie rézne
rasy wymagaja réznej taktyki - sg
rasy, ktére stawiajg na gre fizyczna

i parcie do przodu, sg skuteczni
blokerzy czy tez rasy stawiajgce na
zwinnos$¢ i doktadnos$¢ podan.
Podczas pojedynku z zywym przeciw-
nikiem warto wybrac druzyne, ktéra
najlepiej odpowiada preferowanemu
stylowi. Nauczenie sie gry bedzie
przy tym wymagato solidnej pracy,
wiec nowi gracze, zanim wygrajg swoj
pierwszy mecz w sieci, spedzg nad
zasadami i mozliwosciami rozgrywki
dtugie wieczory. A Blood Bowl 2
potrafi wciggnad. Jeden mecz potrafi
urwac solidny kawatek nocy.

Nie moge przestac grac¢!la
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Watek kobiety z obfazka jest jedria
z bardziejiporuszajacych i gorzkich
historii wgrze, a wybér jakiego w zwigzku
z nig podejmujemy:-'najtrudniejszy.

FRTTPRAWY

Proygoly miksturg na
preecTyarchenie, kiora ostabi
redarabuch fotrierzy

X

Wikbaares wisrichowss X

jednym z nich.

Sercaz Kamienia

HPC H PS4 Hl XONE ]

OIVESNY CD Projekt RED Wersja PL: tak

qrpiech

dobie mdtych, niewiele
wnoszacych i kosztuja-
cych kosmiczne pienigdze

dodatkéw, twércy WiedZmina 3
oddajg w nasze rece rozszerzenie
niemal idealne - wciggajace, petne
intrygujacych postaci i wywotujgcych
emocje wydarzen.

" Oferujacy kilkanascie godzin do-
skonatej zabawy dodatek opowiada
zupetnie nowg, niezwigzang z Dzikim
Gonem historie. Przewidziano jg dla
postaci na 32. poziomie doswiadcze-
nia. Jedli takiej nie mamy, w menu
gtéwnym czeka opcja pozwalajaca

“ “rozegra¢ nowe wydarzenia z Geraltem

doprowadzonym do odpowiednie-
go poziomu, kompletem punktéw
umiejetnosci do samodzielnego

rozdysponowania i podstawowym
rynsztunkiem.
Poczatek intrygi jest niepozorny
- polujemy na zabopodobng bestie
w oxenfurckich kanatach. Opowies¢
szybko nabiera jednak tempa, zaczy-
na sie coraz bardziej komplikowac
i zmierza w trudnym do przewidzenia
kierunku. Chtonie sie jg z zapartym
tchem az do ostatnich minut. Cieszy
tez fakt, ze - w zaleznosci decyzji
gracza i jego dociekliwosci - opowies¢
moze miec rézne zakonczenia (z kté-
rych jedno niesie ze sobg dodatkowy,
krétki etap) i owocuje zdobyciem
jednego z kilku poteznych artefaktow.
Fani zbieractwa dostajg mndstwo
innych takoci z kompletnym wyposaze-
niem szkoty Zmii, ofirskimi mieczami
i nowymi kartami do Gwinta na czele.

SETAMIE, OTWORT SIE: WIELCMINSHIE

W dodatku nie brakuje nawigzan do
poprzednich gier. Okulary Magistra sa
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Podobnie ma sie rzecz z Gaunterem

Fabuta rozsze- o'Dimem, ktéry odegrat drugoplanowg

rzenia opiera sie role w prologu Dzikiego Gonu, a teraz

w duzej mierze na R )

dialogach, ale nie dzierzy pierwsze skrzypce. To postac
zabrakto w niej intrygujaca i szalenie niepokojaca.
trudnych walk. Starannie wazy stowa, wie o wiele

wiecej niz moéwi i wydaje sie zyczliwy,

Serca z Kamienia to nie tylko Swietne rozwiniecie

wiedZminskiego uniwersum — to takze jedno ale dysponuje moca tak potezna, ze
q , q a a po plecach przechodzg nam ciarki ile-
z najlepszych rozszerzen w historii gier. kroc go spotykamy. Znana z pierwszej

czesci gry rudowtosa Shani wypada

W $wiecie gry pojawia sie tez zakli- Mato tego - zdecydowana wiek- przy nich blado, ale jest Zrédtem cen-
nacz, zdolny umieszczac w broniach szos¢ zadan stoi na jeszcze wyzszym nych informacji, a takze potencjalnym
i zbrojach kombinacje run o specjal- niz poprzednio poziomie. To nie jest obiektem naszych westchnien.
nych wiasciwosciach. Niestety, to dodatek, w ktérym toczymy kilka | to odwzajemnionych.
bardzo drogi interes. zdawkowych rozméw, a kolejne go- Zaskakuje fakt, ze dodatek jest
Na gtéwng os rozszerzenia sktadajg  dziny wypchane sg dziesigtkami walk. jeszcze bardziej ,,stowianski" niz
sie dtugie, wieloetapowe zadania, Jest doktadnie na odwrét - dialogéw podstawka. W trakcie kolejnych
ktére mocno réznig sie od siebie nie i budujacych nastrdj scen jest tu tyle, — zadan odwiedzamy typowe wiejskie
tylko przebiegiem, ale i atmosfera. ze spokojnie wystarczytoby na osobng Duch pewnego wesele, spotykamy kozakoéw, a takze
Podobnie jak w oryginale, miejsce gre. Mitoénicy machania mieczem hulaki jest najza- szlachcicéw, ktérym w gtowie tylko
A . % Beerefyeid . bawniejszym bo- . aR
znalazto sie tu zarowno dla etapow rowniez bedg zadowoleni - czeka na haterem dodatku.  28jazdy, hulanki i swawole. Gra peka
petnych humoru, momentami wrecz nich kilku naprawde ciezkich bosséw, Mito, ze spedzamy W szwach od nawigzan do polskiej
rubasznych (jesli podobat wam sie a takze szereg zwyczajnych potyczek. ~ ZNimsporoczasu. jiteratury i kinematografii. Pojawiaja
pijacki epizod w Kaer Morhen, bedzie-  Rewelacja. sie miedzy innymi watki z sienkie-
cie zachwyceni), jak i misji znacznie Akcja toczy sie gtéwnie na ziemiach wiczowskiej Trylogii, ballad Adama
bardziej powaznych, ktére wywotuja potozonych na pétnoc od Oxenfur- Mickiewicza, a nawet filméw Juliusza
niepokdj, a nawet smutek. tu. W wiekszosci widzielismy je juz Machulskiego. Nie sg jednak nachal-
w podstawowej wersji gry, ale trudno ne - wpleciono je w scenariusz nad
B traktowac to jak wade - na potrzeby wyraz zgrabnie i z wyczuciem. Dzieki
dodatku lokacje przeszty bowiem temu Serca z Kamienia pozostaja
znaczng metamorfoze. W miejscach, wciggajaca opowiescia dark fanta-
[ ktére niegdys Swiecity pustkami, PUdeH(O sy, nie zamieniajac sie w przeglad

pojawity sie nowe wsie i rezydencje.
Warto docenic fakt, ze zostaty one
dobrze wkomponowane w krajobraz

i pod wzgledem jakosci wykonania nie
ustepuja dotychczas widzianym.

lektur szkolnych. Jak na opowie$¢

o wiedZminie przystato, nie zabrakto
tez ztosliwych i zabawnych aluzji do
biezgcych wydarzen politycznych czy
gospodarczych, a takze soczystych

Serca z Kamienia wprowadzajg tez Fizyczne wydanie dialogéw. Jestem w szoku, ze udato
3 ~-najciekawsze i najbardziej nietuzinko- dodatku, poza sie to wszystko zrealizowac jeszcze
3 we postaci w historii cyklu. Poszu- kodemdopobrania  |epiej niz w podstawowej wersji gry.

gry, zawiera dwie
talie Gwinta, zetony
i poradnik gracza.

Cos pieknego! Serca z Kamienia to nie
tylko Swietne rozwiniecie wiedZmin-

~Yoigierd Von Eve-  kujacy wrazen, bezwzgledny, a przy
ee to intrygujaca™ . tym niezwykle honorowy Olgierd von

ieszanka Andizeja

iKmicica oraz pana’ . Lverec pozostaje zagadkg niemal do Szkoda, e zabraklo skiego uniwersum - to takze jedno

4 Twardowskiego. samego konca opowiesci, a hasze phyty ze $ciezka z najlepszych rozszerzen w historii
& ga”ctt’::irca si¢  zdanie o nim zmienia sie jak w ka- dewighowa —jest gier. Tym bardziej cieszy fakt, ze w pa-
2 préefomu XVI lejdoskopie pod wptywem kolejnych wspaniata iinna niz rze z niesamowicie dobra realizacja
i XVI| wieku. wydarzen. W idzie przystepna cena.ba
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PLAY THE GAME

80 DAYS

(a EMBARK 22 )

.Monsieur! Bedziemy poruszac sie z6ttymi liniami!

- Swietnie! Uwielbiam ryz i kung fu!"”

80 Days

HPC EMAC HIOS BAND

ODIVEENY Inkle Ltd, Cape Guy Ltd Wersja PL: nie

Zdan

zasem wydaje mi sie, ze legi-
Ctymacja nerdowska nie bytaby

takim gtupim pomystem. Kapi-
tuta brodatych facetéw w okolicach
trzydziestki stwierdzitaby, co nalezy
obejrzec i przeczytaé, zeby moc sie
nazwaé prawdziwym nerdem.

Wiadomo, ze takie pozycje jak

. Witadca Pierscieni”, seria ,,Ziemiomo-
rze" czy film , Transformers" z 1986
roku na pewno w tym kanonie by sie
znalazty. W mych marzeniach bytbym
tej kapituty cztonkiem i naciskatbym
na uwzglednienie w niej dziet mistrza
przygody i fantastyki Juliusza Verne'a.
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Autorzy

i |

Choc 80 Days jest
najnowszym i naj-
bardziej docenionym
dzietem Inkle, to firma

nie jest nowicjuszem.
Wydata miedzy innymi
komputerowe adapta-
Gje paragrafowych gier
zserii, Sorcery!”- takze
ciepto przyjete.

oae

o

Nie jest to temat specjalnie do dys-
kusji - czytajacy, ktérzy go nie znaja,
niech w tej chwili odtozg Pixela (cho¢
w sumie... doczytajcie te recenzje),
udadza sie do biblioteki lub ksiegarni
i czytajg, czytaja, czytaja!

A jak juz poczytacie, mozecie
i powinniscie zagra¢ w 80 Days. Dla-
czego? Bo ta mata, niepozorna gra na
podstawie ksigzki Verne'a ,,W osiem-
dziesigt dni dookota $wiata" po prostu
wywala z kapci. Uwielbiam takie
niespodzianki i uwielbiam takie gry.
Sa troche jak dobry prawy sierpowy:
nie zauwazasz kiedy i juz lezysz na
deskach. A tutaj ten cios jest wypro-
wadzony z prawdziwym kunsztem
godnym samego Tysona. A co jest
najlepsze w tym wszystkim? Wspo-
mniana wyzej niepozornosc. Nie ma
tu supergrafiki. Ba! Prawie wcale nie
ma grafiki. Mechanika to tez nie jakie$
arcydzieto skomplikowania - zasad-
niczo wybieramy z przedstawionych

/

Jak wida¢ podstawa znalezienia nowych
$ciezek sg tadne kolorki w tle.

[ Y]

opcji te, ktére nam pasuja. Do tego
tona tekstu. Czyli pozornie przepis na
totalng porazke i nokaut w pierwszej
rundzie. A jednak wszystko dziata
doskonale i az chce sie do tego tytutu
wracac. Uwazny czytelnik zapyta: , Ale
w sumie czemu?". OdpowiedZ jest
zaskakujgco prosta - istotg tej gry jest
snuta opowies¢ i mnogosc¢ opcji jej
poprowadzenia. Ma znaczenie, jaka
droge wybierzesz, co kupisz w mie-
Scie, by pdzniej z zyskiem sprzedac.

| do wtasnie zmienia proste klikanie

i przedzieranie sie przez dzungle

zdan i opiséw w co$ magicznego.

To pokazuije, ze nie trzeba o$miu ton
wybuchéw i czterdziestu ton flakéw

z wisienkg na czubku, by zrobi¢ gre,
do ktorej bedzie sie chciato wracac raz
po raz. Bo mozliwe, ze inna opcja byta
lepsza albo moze skréce czas podrézy,
albo.... | chyba jak bede wydawat te
nerdowskie legitymacje, to trzeba
bedzie wykazac sie znajomoscig 80
Days. Bo to az wstyd, Zeby co$ takiego
przeszto bez echa. Co$ tak porywaja-
cego. PAki nie ma legitymacji, to mé-
wie wam - idZcie i grajcie w to wszyscy.
To jest bowiem gra tego warta. Amen,
bracia nerdy! ha
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Cyberdreams dziatato
tylko kilka lat, ale
zdazyto odcisnac pietno
na elektronicznej rozry-
wee. Najlepiej ich znamy
zDark Seed, ale to tylko
mata czes¢ historii.

Pochodzili z Melbourne,
amimo to zdobyli licencje
na Hobbita i zrealizowali

nowatorski The Way of

the Exploding Fist. Beam

Software istniato w latach

1978-2010.
Niezbyt ambitna
gra, ale wplywowa.
Zainiowata gatunek
celowniczkow, ktore
potem z kolei wptynely
na pierwsze filmy
interaktywne.

Mike Montgomery
opowiada o historii
Bitmap Brothers.
Padaja tak wspaniate
tytuly jak Speedball,
Gods, Cadaver czy Chaos

Gdy Comanche
pojawit sie w 1992
roku, stanowit
najlepszy test mocy
peceta. Chwalono go za
fotorealistyczna grafike.

HISTORIE NAJWAZNIEJSZYCH GIER, JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY | DZIEJE ICH TWORCOW

J¥ COMANCHEBYLCZESCIA
AMERYKANSKIEI FANTAZJI O WOINIE
BEZPIECZNEJ, W KTORE! TECHNIKA
POZWALA MINIMALIZOWAC LICZBE
NIEWINNYCH OFIAR.
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HALL OF FAME beam software

Australijskie

W erze komputerow 8-bitowych Anglia

stanowvita niekwestionowane centrum
europejskiej sceny gier, cho¢ wiele ze
swojej pozycjizawdzieczata Australijczykom.

Ziemek

Synergia

,zy kiedykolwiek
krzyczate$ na Gandal-
fa, kiedy doprowadzat
Cie doszatu? (zy za-
stanawiates sie co zrobic,
zebyThorin sie wreszcie
zamknat?’-wten
sposéb czasopismo Crash
wrazz Melbourne House
promowato przewodnik
poswiecie Hobbita.
Ksiazka zawierata cenne
wskazowki dotyczace
Swiata i mechaniki

gry prosto od samych
tworcow.
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rébujac objaé syntetyczna
Pklamrq mentalnos$¢ twércéw

gier dziatajgcych na euro-
pejskim rynku w latach osiemdzie-
sigtych, nie sposéb nie zauwazyé
nieodpartej potrzeby zaskakiwania
graczy rozwigzaniami nowymi,
niezwyktymi, a nawet radykalny-
mi. Szczegdlnie pierwsza potowa
dekady sprzyjata tak pojmowanemu
uczestnictwu w rozwoju branzy, co
miato swoje Zrédto w zachtysnieciu
sie potencjatem rynku i brakiem
negatywnych doswiadczen. Nawet
liderzy pokroju Clive'a Sinclaira
(Sinclair Research) i Chrisa
Curry'ego (Acorn) wyrazali prze-
konanie, ze ogranicza ich jedynie
konkurencja, bo samo zapotrzebo-
wanie na domowe komputery moze
jedynie wzrastac.

O tym, ze nawet najwieksi potra-

fili sie srogo myli¢, Swiadczyty
powazne przetasowania na scenie
juz w roku 1986. Nawet jednak to
zderzenie z brutalng rzeczywistoscia
nie odebrato twdrcom gier wiary

w magiczna moc projektow swiezych
i oryginalnych. Wiare podsycang
wydarzeniami z kilku wczesnigjszych
lat, gdy nawet $rednio dopracowane
tytuty sprzedawaty sie w ilosciach
hurtowych, pod warunkiem, ze
wnosity co$ innego i miaty szczescie
znaleZ¢ sie na pdtkach sklepowych
wczesniej niz konkurencja.

OD KSIAZEK DO GIER

Australijskie studio deweloperskie
Beam Software i zwigzana z nim an-
gielska firma wydawnicza Melbourne
House stanowia doskonaty przyktad
podporzadkowania dziatan tak rozu-

RARATE

Mimo szybkiego
wejscia na rynek
gier komputero-
wych Melbourne
House przez lata
pozostato wierne
misji wydawania
ksigzek.

Ev=

Malrirra

UNDERSTANDING
YOUR SPECTRUM

r

BAASS AN MACHNE CoiE FROGEAMMG

DR.IAN LOGAN

- .

mianemu systemowi wartosci.

Ich niewielka rozpoznawalnos¢

w Polsce wynika z pewnego zanie-
dbania naszej prasy w popularyzacji
obu marek, co najprawdopodobniej
zbiegto sie zdominacjg matego Atari
i faktu, ze najbardziej spektakularne
tytuty Beam nigdy nie pojawity sie na
tej platformie. Do tego watku jeszcze
wrécimy. Warto jednak zdawac

sobie sprawe, iz zaréwno Beam, jak

i Melbourne House to jedne z bar-
dziej ciekawych zjawisk na scenie
deweloperskiej lat osiemdziesigtych:
wyraziste, skazane na spektakularne
sukcesy w mediach i na rynku (dzieki
przetomowym projektom) oraz
niestety na regularnie powtarzajace
sie kryzysy finansowe (dzieki nieco
mniej wizjonerskiemu zarzadza-
niu). W pamieci graczy z tamtych lat
pozostaty tytuty obdarzone szczegél-
nym urokiem, pozwalajgce na nowe,
szalenie emocjonujgce doswiadczenia,
a przy tym tworzone z subtelnym
wyczuciem potrzeb odbiorcédw i umie-
jetnoscig wykraczania daleko poza
schemat. Réwniez poza schematem

0Od statecznego
Hobbita do za-
wadiaki ze Street
Hassle. Beam nie
bato si¢ zmieniac
i eksperymento-
wadé.
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pozostawata sama firma, i to nie
tylko z racji nietypowych relacji
geograficznych.

Europejski deweloper pochodza-
cy z Australii - tak pokrétce mozna
opisa¢ Beam Software w latach
1980-1987, czyli od momentu reje-
stracji do chwili, w ktérej zatozyciel
firmy Alfred Milgrom odwrdcit sie
od angielskiej mysli techniczne;j.
Posadzenie o europejsko$¢ ma
bardzo prosta podstawe, mianowicie
rynek platform oraz rynek inspiracji
i konkurenciji, na ktérych funkcjo-
nowaty biznesowe przedsiewziecia
Milgroma, miaty centrum operacji
w Anglii, skad promieniowaty na
Niemcy, Francje, Hiszpanie, Wtochy,
Skandynawie, a nawet na Europe
Wschodnia. Stad tez w czasach, gdy
amerykanska scena deweloperska
wspierata konsole, Australijczycy
wybrali komputery domowe, z naci-
skiem na 8-bitowce. Wybdr nie byt
przypadkowy, chociaz przyczyn na-
lezy szukac z dala od branzy. Alfred
Milgrom od 1972 roku zajmowat sie

Juz pierwsza
lokacja Hobbita
zaskakiwata.
Zniecierpliwiony
Gandalf potrafit
otworzy¢ sobie

drzwi, nie czekajac

na gracza.

Logo Melbourne
House stanowito
w latach 80.
gwarancje
oryginalnego
i dopracowanego
produktu.

wydawaniem ksigzek. Prowadzit swéj
biznes - Outback Press - w Melbo-
urne w Australii, funkcjonujac na
rynku literatury pieknej, gtéwnie
rodzimego pochodzenia. Niestety,
od samego poczatku istniat pewien
problem wywierajgcy negatywny
wptyw na rozwdéj przedsiewziecia:
umowy licencyjne na literature
amerykanska przechwytywane byty
W znacznej mierze przez angielskich
wydawcdw, podpisujgcych kontrakty
nie tylko na rodzimy rynek angielski,
ale réwniez australijski, co w pewnym
sensie byto wygodnym rozwigzaniem
dla obu stron. Zniechecony takim
stanem rzeczy Milgrom postanowit
dziatac i w roku 1978 (niektére zZrédta
podajg, iz stato sie to rok wczesniej)
wraz z zong Naomi Basen przepro-
wadzit sie do Londynu, gdzie powotat
pierwszg z interesujacych nas firm:
Melbourne House. Lokalizacja

i angielsko$¢ MH miaty stanowic
dZzwignie w pozyskiwaniu lepszych
licencji ksigzkowych, niespodziewa-
nie jednak przyczynity sie do zmiany
profilu firmy i ostatecznie petnego
zaangazowania w gry komputerowe.

PIERWSZE SUKCESY | PORAZKI
Przetom nastapit w roku 1980, kiedy
Fred Milgrom natrafit na artykut po-
$wiecony komputerom domowym.

Mimo wysokiej ceny (okoto
15 funtow) Hobbit w nie-
spetna dwa lata trafit do
100 tysiecy uzytkownikow,
a catkowitg sprzedaz hitu
szacuje sie na pot miliona.

Kontynuacja Hobbita spotkata sie
z mieszanymi recenzjami. Mimo niesa-
tysfakcjonujacej grafiki gra zaskakiwata
rozmachem i bogactwem swiata.
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The Way of Exploding Fist byt nie tylko
przetomem w ukazaniu komputerowych
pojedynkéw, ale przede wszystkim przy-
stepna gra dla masowego odbiorcy.

Ograniczenia sprzetowe ZX Spectrum
nie przeszkodzity zespotowi Beam Softwa-
re w stworzeniu ptynnego i dynamicznego
widowiska.

ﬂ 44308 21
7TH DAN °

Wielkie powody do radosci mieli
posiadacze C64, na ktérym Fist nie tylko
prezentowat sie fenomenalnie, ale réwniez
raczyt uszy swietnymi dZzwiekami.
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Sprawa wygladata atrakcyjnie.
Powszechny niedobdr oprogramowa-
nia na ZX80 - maszyny dopiero

co zwodowanej przez Sinclair
Research - sktonita Australijczyka

do wydania ksigzki,,30 Programs
for the ZX80". Dla starszych graczy
taki stan rzeczy na pewno nie bedzie
zadnym zaskoczeniem, ale pozosta-
tym warto przypomnie¢, iz poczatki
informatyzacji masowej zwigzane
byty z wpisywaniem kodu programu
lub gry osobiscie przez uzytkow-
nikéw, z ktérych tylko nieliczni
dysponowali magnetofonem, a tym
samym mozliwoscig zapisania swojej
pracy. Dzieki rekomendacji samego
Clive'a Sinclaira ksigzka sprzedata sie
bardzo dobrze i sktonita Milgroma do
jeszcze uwazniejszego zainteresowa-
nia rodzaca sie branza.

Powodowany wizjg dobrego
biznesu (jak réwniez nostalgig za
0jczyzng), Milgrom postanowit
wréci¢ do Australii, gdzie zatozyt
drugi ze wspominanych przez nas
bytéw: studio deweloperskie Beam
Software. Co znamienne, pierwot-
nym celem studia byto dostarczanie
kolejnych listingéw programéw, ktére
mozna by wydawac w publikacjach
ksigzkowych. Do Milgroma szybko
jednak dotarto, ze miedzy papierem
a tasma magnetofonowa réznica jest
zadnaijuz w marcu 1981 roku wracat
do Londynu z kasetq zawierajaca

klon Space Invaders na ZX80. Trafit
fatalnie. Sinclair anonsowat wtasnie
nastepce osiemdziesiatki o nazwie
ZX81i zainteresowanie czymkolwiek
zwigzanym ze starszym modelem
spadto do zera. Ten moment bedzie
w przysztosci bardzo istotny dla
decyzji podejmowanych w Beam
Software.

Zostawmy to jednak na razie
i skupmy sie na tym, jak Milgrom
poradzit sobie z niespodziewanym
problemem. Problemem zresztg
pozornym, bo niskie koszty produkcji
i szybujacy w przestworza popyt
nie pozostawiaty innej drogi niz
otrzasniecie sie z szoku i zakasanie
rekawow. Tak tez sie stato, czego
efektem byta gra majgca wstrzasnac
sceng i zapewnic Australijczykom
nie$miertelnos$¢ w historii branzy.

HOBBIT

Sprawa od poczatku wygladata
bardzo profesjonalnie. Dzieki wia-
rygodnosci i kontaktom w branzy
wydawniczej Milgrom pozyskat
prawa do Hobbita, na bazie ktérego
zamierzat stworzy¢ pierwszoligowg
gre zrozpoznawalng licencja. Zamiar
zrealizowat w petni. Mimo wysokiej
ceny (okoto 15 funtéw) Hobbit trafit
w niespetna dwa lata do 100 tysiecy
uzytkownikéw, a catkowitg sprzedaz
szacuje sie na pét miliona, co kaze
traktowac go na réwni z amerykan-
skim Zorkiem od Infocomu. Przyczyn
sukcesu byty dziesiagtki: znakomity
klimat, Swietna grafika (w wersji
kasetowej rysowana konturami

i wypetniana proceduralnie kolorem
dla zmniejszenia objetosci) oraz
bardzo elastyczny gameplay, oparty

125
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Sportowe poje-
dynki karatekéw
szybko przeszty do
historii. Juz w roku
1988 gracze mogli
stana¢ do walki
z emerytami.

The Muncher
to jedna z bardziej
niedocenionych,
cho¢ genialnych
produkcji Beam.

i
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co prawda na wpisywaniu polecen

z klawiatury, ale wygoda i absolut-
nie zniewalajacy zakres mozliwosci
dziatania zrobity swoje. Jakby tego
byto mato, w ramach wspétpracy li-
cencyjnej do pakietu z gra dotgczana
byta ksigzka. Gracze byli zachwyceni,
a prasa nie szczedzita aplauzu. Jed-
noczesnie nikt nie przypuszczat, ze
tacy wybitni specjalisci od przygody
jak Beam wcale nie zamierzajg by¢
wierni gatunkowi.

Drugie trzesienie ziemi spowodo-
wane dziatalnosciag Australijczykéw
nastgpito w roku 1985, w czasach
gdy Atari XL wypadto juz z obiegu,

a sam ZX Spectrum zaczynat dosta-
wac zadyszki i oddawac pole C64.
Gregg Barnett, jeden z programistow
odpowiedzialnych za portowanie ty-
tutéw ze Spectrum na Commodore,
podsunat Milgromowi pomyst na gre
sportowg, konkretniej - symulator
karate. Od stowa do stowa, od pro-
totypu do prototypu powstata jedna
z pierwszych produkcji tego typu

na $wiecie: The Way of the Exploding
Fist. Pojedynki dwdch karatekéw

w wydaniu australijskim wnosity

nie tylko fenomenalng oprawe
audio-wideo, ale przede wszystkim
intuicyjny system walki, peten dyna-
miki i dajgcy niesamowitg satysfakcje
z kazdego dobrze wymierzonego
ciosu. Brak miejsca, zeby doktadnie
opisac te przetomowa produkcje.

Oktadka Street
Hassle perfekcyj-
nie komponuje sie
z anarchistycznym
przestaniem gry.

Mato ktory tytut
zlat osiemdziesia-
tych moze réwnac sie
pod wzgledem orygi-
nalnosci rozwiazan

i sposobu prowadzenia
historii z Usagi Yojimbo.
Przetomowa gra Beam
musiata niestety po-
zekac na stawe az do
zasow wspétczesnych
- kasetowe wydania
Usagiego s3 drogie

i rzadko dostepne.

beam software HALL OF FAME

Malejacy rynek europejskich mikrokomputeréw oraz
szalefistwo na punkcie konsol Nintendo w Ameryce sktonito
Freda Milgroma do zmiany barw. Street Hassle powstato,
aby przekonac Japoriczykéw do wydania licencji dla Beam.

Warto jednak przypomnied, ze

w Polsce skala popularnosci tytutu
Beam nigdy nie zostata nalezycie
doceniona. Zagrywalismy sie jedynie
w klona Fista o nazwie International
Karate (od System 3), grze dostepne;j
na kluczowe dla naszego rynku Atari
XL/XE, od ktérego Beam trzymat sie
z dala.

Liczona w grubych setkach tysiecy
sprzedaz Fista ugruntowata pozycje
firm Milgroma. Ostrozne szacunki
wskazujg na posiadanie 10% udziatu
w angielskim rynku wydawniczym
w roku 1986, nie wspominajac o roz-
rosnieciu sie zespotu deweloperskie-
go, pracujacego nad kilkoma projek-
tami naraz. Jest rzeczg zaskakujaca,
Ze wiasnie ten okres stawy i znacze-
nia zbiegt sie z powaznym kryzysem
finansowym, ktérego Zrédet do
dzisiaj nikt oficjalnie nie potwierdzit.
Przypuszcza sie, iz przyczyna lezata
doktadnie w tych samych czynnikach,
ktére doprowadzity Beam na szczyt,
mianowicie pogoni za nowoscia,
przetomowoscig i elitarnoscia.

W sytuacji gdy komputery 8-bitowe
zauwazalnie wchodzity w etap schyt-
kowy, dominacje zaczety zdobywac
wydawnictwa tanie, operujace na
cenach z pogranicza optacalnosci, za
to nastawione na mnogos¢ tytutéw
w ofercie. Firma Milgroma nie potra-
fita jednak pozegnac sie z etosem

lat ubiegtych, a zarzad nie nadazat

w swoich planach za zmianami, hojng
rekq optacajac utrzymanie duzego
zespotu.

KRYZYS | WIELKIE ZMIANY

Na efekty nie trzeba byto dtugo
czekac. W roku 1987 podjeto decyzje
o sprzedazy Melbourne House do
Mastertronic. Dawato to szanse
Beam Software (ktére nie byto cze-
$cig transakcji) na kooperacje z no-
wym, poteznym wydawcg, ale i tutaj
sytuacja tylko sie pogorszyta, gdy do
obu stron dotarto, ze nie ma checi

wspotpracy miedzy nastawionym

na szybkie zyski Mastertronikiem

a przyzwyczajonym do twérczej nie-
zaleznosci zespotem Beam. Z tego
powodu o maty wtos, a nie ukazatyby
sie dwa przetomowe projekty bedgce
zwienczeniem komputerowych
osiggnie¢ Australijczykéw: The
Muncher oraz Usagi Yojimbo (1988).
Na szczescie w obu przypadkach na
ratunek przybyli inni wydawcy (odpo-
wiednio Gremlin Graphics i Firebird),
chociaz zamieszanie nie wptyneto
korzystnie ani na morale w Beam,
ani tym bardziej na solidng promocje
i popularyzacje obu produkcji (Usagi
na eBay to dzisiaj rzadkos$¢, na doda-
tek wyjatkowo kosztowna).

Perfekcja i potrzeba tworzenia
projektéw unikatowych i ekspery-
mentalnych - wartosci, ktére zbudo-
waty potege Beam i MH, w sytuacji
zmiany warunkéw ekonomicznych
pograzyty obie firmy. Przed total-
nym upadkiem uchronita australij-
skiego dewelopera nauka z prze-
sztosci, ktéra tak bardzo zapadta
w pamiec Milgromowi, ze wykonat
ruch niezwykty w skali catej Europy.
Szef MH przez caty czas pilnie
obserwowat rynek, paranoicznie
obawiajac sie kolejnej porazki zwia-
zanej ze zmiang generacji sprzeto-
wej (pamietny klon Space Invaders
na ZXx80). Jego uwage przyciggne-
ta dynamika rynku amerykanskiego
i odradzajaca sie popularnos¢ na
gry konsolowe. Jak wiele deter-
minacji kosztowato go uzyskanie
licencji Nintendo, wie chyba tylko
sam zainteresowany, ale wtasnie
dzieki temu Beam mogto kontynu-
owac swojg przygode. Przygode,
ktéra zakonczyta sie dopiero w roku
2006 i przyniosta dalsze niezwy-
kte projekty, w tym legendarnego
Shadowruna (SNES) okrzyknietego
jednym z najwazniejszych RPG
wszech czaséw. Jest to juz jednak
zupetnie inna opowies¢. ka
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Xenon ukazat sie
réwniez na platformy
osmiobitowe takie
jak ZX Spectrum.

Magic Pockets
chciato zaszczepic
firmowego” bohate-
ra - Bitmap Kida.

Chaos Engine
osadzony byt

w steampunkowych
realiach.

Gods byli piekni
graficznie, a okfadke
gry zaprojektowat
sam Simon Bisley.

Cadaver: The
Payoff zebrat dwie
prestizowe nagordy,
mimo ze byt
sequelem.




[d zawsze mnie ciekawi, jak znane osoby Swiatka gier
wideo dowiadywaty sie o ich istnieniu. Jak byto w twoim
przypadku? Co stanowito iskre, ktéra zrodzita w two-
jej Swiadomosci przekonanie, Zze oto nadchodzi nowa
wirtualna rzeczywistosc?

Wychowatem sie w nadmorskim miescie, w ktérym
znajdowato sie duzo salonéw gier. W Anglii niemal kazde
nadmorskie miasteczko byto ich petne. Juz nie pamietam
konkretnych tytutéw, ktére mnie wciggnety. To jednak byt
ten poczatek, gdy dowiedziatem sie o zjawisku, a niedtugo
potem, juz jako dwudziestokilkuletni mtodzian kupitem ZX
Spectrum. | liczyt sie tylko i wytgcznie Manic Miner, Manic
Miner i Manic Miner. Na poczatku kariery pracowatem
jako specjalista do spraw sprzedazy i gry komputerowe
byty moim drugim fachem. Programista statem sie nie
dlatego, ze lubitem gry, lecz po to, by miec¢ zajecie w bty-
skawicznie rozwijajgcym sie nowym przemysle.

Tak to sie zaczeto i dalej poszto juz swoim torem.

[ Bitmap Brothers byto twojg pierwsza firma?
Pierwszg byto Leisure Genius. Robilismy gry na VIC-20
i C64, a takze troche na MSX-a. Specjalizowalismy sie
w takich produkcjach jak Scrabble, Mastermind czy
Monopoly. Potem wchtonat nas Virgin Games i przez
kilka lat pracowatem pod ich banderg. W 1987 roku
uruchomitem Bitmap Brothers.

@A kto byt w tamtym czasie twoim idolem, jesli chodzi
oqgry?

Matthew Smith, czyli autor Manic Minera i Jet Set Willy.
Dwa fantastyczne programy i zarazem moje ulubione gry.
Nigdy za to nie bytem fanem Knight Lore. W ogdle to byto
tak, ze kupiwszy ZX Spectrum, nie miatem wiele czasu

na granie. Z jednej strony pracowatem zawodowo,

bitmap brothers HALL OF FAME

PIKSELOWI
BRACIA

Z Mikiem Montgomerym
O jego firmie i kultowych grach na
Amige rozmawia Piotr Mankowski.

HISTORIA

a z drugiej - uczytem sie programowania. We wspomnia-
nym przez ciebie roku zatozenia Bitmap Brothers zako-
chatem sie w Dungeon Masterze. Gdy sie ukazat, praca

w naszym biurze staneta na dwa tygodnie. Chwile p6Zniej
FTL Games, czyli ludzie od Dungeon Mastera, wypuscili
Oids i znéw sie zaczat szat, ale odbieglismy chyba troche
od gtéwnego watku...

[d zaraz do niego wrécimy. Ciekawi mnie jeszcze to,
jak rozpoznates, ze nadszedt koniec epoki oSmiobitowej
i ze Bitmap Brothers muszg produkowac gry na
16-bitowce? Rozmawiatem ostatnio z Jeffem
Tunnellem z Dynamixu i on méwit, ze pod koniec

lat osiemdziesigtych najbardziej dochodowa

platforma dla twércéw gier wcigz byto Cé64.

Moze tak to wygladato z amerykanskiego punktu widze-
nia, ale na pewno nie z brytyjskiego. Rynek 16-bitowcéw
stanowit domene europejska. W USA niemal do konca

lat osiemdziesiagtych dominowat C64, panowata tam

tez ostroznos¢ w przenoszeniu sie na nowe platformy.

W Europie Amiga rzadzita w Niemczech, ale i na Wyspach
miata sie dobrze. Opinie, ze zabito jg piractwo, nie sg do
konca prawdziwe, bo piractwo byto tez wszechpotezne
na Cé64. To USA napedzity C64 i z jakiego$ powodu nie
pozwolity na dobre rozwing¢ sie Amidze.

P Gdy juz ruszyliscie z Bitmap Brothers, czyli ty,
Steve Kelly i Eric Matthews, jaki hit spowodowat,

ze $wiat o was ustyszat?

Xenon, czyli nasza pierwsza gra. JezdziliSmy na targi
gier i pokazywali$my tam nasze tytuty. Waznga role w tym
wszystkim odgrywata prasa, a my rozumielismy zasady
wspotpracy z dziennikarzami. Zawsze dbalismy o to,
zeby przed premierg pokazac prasie dany tytut.

BITMAP BROTHERS

|

EEHBITMAP
BEROTHERS

Logo

Inak rozpoznawazy
Bitmap Brothers byt
zapewne inspirowany
teledyskiem,,If | Was”
Midge'a Ure'az 1985 roku.
Siedziba firmy miescifa sie
w Wapping, na wschodnich
przedmiesciach Londynu.
Bitmap Brothers byli
estymi laureatami
istniejacej do dzis nagrody
Golden Joystick.
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Srodowisko byto wéwczas sporo mniejsze niz obecnie,
inne wiec byty relacje miedzyludzkie. Bylismy jedng
zgrang paczka. Nawiasem moéwigc, gdy robitem PR

w Ameryce, zorientowatem sie, ze tamtejsi dziennika-
rze sg znacznie bardziej profesjonalni od europejskich.
Tam, zeby zostac dziennikarzem, trzeba byto skofczyc
studia, mie¢ fach, a nie tylko znalez¢ sie odpowiednim
miejscu i czasie i uczyc sie pisania na biezgco, na zywym
organizmie czytelnikéw. W Ameryce nie pisali fanatycy
gier, tylko profesjonalisci. Znacznie tatwiej byto wiec mi
sprzedawac i prezentowac nasze produkty za oceanem.
Wiem, ze niektérzy mogg mnie za to udusi¢, ale co tam -
mozesz to napisad.

[@A wasza tréjka z Bitmap Brothers ubierata sie

w skdrzane ptaszcze i ciemne okulary.

To byt specjalnie obmyslony wizerunek?

Ten wizerunek wyrost z jednej sesji zdjeciowej
wykonanej w Amsterdamie. Specjalnie na te okazje
musiatem sobie kupic ptaszcz. Ale nie byt to przypa-

dek. Piecioletni kontrakt, jaki podpisaliSmy z naszym
wydawca, Mirrorsoftem, obejmowat réznorakie sesje
fotograficzne. Kolejna zrobilismy w helikopterze Roberta
Maxwella, czyli superszefa catego imperium medialnego,
najwiekszego wéwczas na Wyspach. Nazywano nas
gwiazdami rocka.

[ Jaki byt podziat rél w Bitmap Brothers?

Eric byt projektantem gier, ja i Steve bylismy za$
programistami. Z biegiem czasu przejgtem tez funkcje
menedzerskie. Gdy sie rozroslismy, skonczylismy robic¢
sobie sesje fotograficzne, bo byto troche nie fair pre-
zentowad sie we tréjke, podczas gdy caty zespét sktadat
sie juz wéwczas ze znacznie wiekszej liczby oséb. Gdy

zatrudniasz kilkadziesiat oséb, dla prasy nie jest to temat.

Staralismy sie wiec promowac gry, a nie nas samych.
Gdy dawali$my jakiemus$ magazynowi nasz nowy tytut na
wytgcznosé, dbalismy o to, by nastepny taki temat dostat
ktos inny, poniewaz nikogo nie faworyzowali$my.

P Wspomniates Mirrorsoft, ktory byt waszym
pierwszym dystrybutorem...

FEUOLDER
SCORED
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W jednym
Z wywiadow
z potowy lat 90.
Eric Matthews
narzekat na zalew
gier z renderowang
grafika. ,,7t" Guest
to $miec. Jesli
chcesz ogladaé
film, idziesz do
kina" - powiadat.

Speedball 2
ukazat sie réwniez
na C64, a nawet na
Game Boya!

I
y

% Niesamowita fabuta Chaos Engine opowiadata
o wiktorianskim baronie Fortesque, ktéry
przechwycit podréznika w czasie wraz

z catym jego osprzetem i zaczat na owej bazie
konstruowac wyprzedzajace epoke maszyny...

Nie, pierwszym byt Mastertronic. Cztowiekiem odpowie-
dzialnym za kontakty z nami byt Frank Herman, nazywany
.dziadkiem catej branzy". Mastertronic zostat kupiony
przez Virgin Games, a poniewaz miatem z nimi wczesniej
kontakty, ten alians byt naturalny.

P Spotkates kiedys osobiscie Roberta Maxwella albo
ktéregos z jego synéw przy okazji wspotpracy z ich
Mirrorsoftem?

Nie, nigdy nie poznalismy nikogo z nich. Naszym
kontaktem byt Sean Brennan, menedzer z Mirror Group,
ktéry zajmowat sie obstuga, jesli mozna tak powiedziec,
producentdéw gier. To ten sam cztowiek, ktory odkryt
Charlesa Cecila z Revolution Software i wiele innych
pdZniej znanych oséb.

P Nagle przyszta informacja, ze Maxwell nie zyje...
Naprawde nie zyje?

@co przez to rozumiesz?

Teraz juz raczej nie zyje, ale czy w 1991 roku tez juz nie
zyt? Ja tego nie wiem na pewno. Nikt tego nie wie, ale
pojawity sie domysty, ze mogto by¢ inaczej - miat tyle
pieniedzy i miejsc na catym swiecie, ze mdgt sie gdzies
tam zaszy¢. Wkrétce potem wybuchta przeciez gigantycz-
na afera, gdy okazato sie, ze Maxwell Group wyprowadzito
pienigdze z funduszy emerytalnych. Gdyby nie Swiezo
wprowadzone prawo, gwarantujace przez rzad emerytury,
tysigce oséb znalaztyby sie w bardzo trudnej sytuacji. Ale
i tak imperium Maxwella legto w gruzach. Niewykluczone,
ze gdyby on sam trafit pod sad, nie uniknatby wyroku.

Czy to nie dziwne, ze cztowiek, ktéry nikogo i niczego sie
nie boi, akurat doktadnie w takim momencie spada z jach-
tu do wody i tonie? W kazdym razie stracilismy dystrybu-
tora, a przede wszystkim pienigdze, ktére byli nam winni.
Przenieslismy sie pod skrzydta Renegade Software.

[d Kto wpadt na pomyst, zeby zrobi¢ Gods?
Eric byt szefem projektu. Grafik otrzymat carte blanche,
jesli chodzi o tfa, i poszalat. Swiat Gods stanowit mieszanke



Rzymu, Grecji i Dalekiego Wschodu. To jedna z moich
ulubionych gier Bitmapdw, zresztq stata sie pdzniej
jawna inspiracja dla God of War. Bardzo chciatem zawsze
wskrzesi¢ Gods, ale Sony mnie ubiegto. W potowie lat
dziewiecdziesiatych nie zrobilismy sequela Gods, ponie-
waz platforméwki jako gatunek podupadty, a w kazdym
razie wyewoluowaty w kierunku Tomb Raidera.

@A w wielu zestawieniach wszech czaséw gier na Amige
czotowq lokate okupuje Speedball 2. Osobiscie nigdy
nie rozumiatem fenomenu tej gry, ale cos w niej

musiato by¢, skoro do dzi$ fascynuje tak wielu fanéw.
Céz to byto?

Najwazniejszym tematem w grach sportowych jest futbol.
Ale wielu ludzi nie przepada za futbolem. W Speedball 2
mamy do czynienia z czym$ w rodzaju futbolu, ale
jednoczesnie nie jest to futbol. Akcja jest tu szybsza niz
podczas klasycznego meczu pitki kopanej. Poza tym jest
to program stworzony dla dwdch graczy i wspaniale sie

w tej roli sprawdzajacy. Podczas normalnego meczu na
stadionie jest wiele réznych czynnikéw, ktére spowalniaja
widowisko. Odrzucilismy je, pozostawiajac sama czystq
akcje. Osobiscie moim ukochanym tytutem byt pierwszy
Speedball. Wielu dziennikarzy w Europie czy Stanach pré-
bowato mnie ogra¢ w te gre i zadnemu sie to nie udato.

P Zdaje sie, ze zawsze denerwowato cie poréwnywanie
Speedballa z ,,Rollerball” Normana Jewisona z 1975
roku?

Te dwie rzeczy nie maja ze soba nic wspdlnego.

Czy widzielismy film? Tak. Czy zainspirowat nas? Nie.

Czy prasa chciata znaleZ¢ tacznik pomiedzy oboma zjawi-
skami? Oj, tak - oni zawsze lubig takie tatwe poréwnania.
Jeslijuz, to niektére rzeczy mogty sie przeniesé

do naszego programu podswiadomie.

[ A cadaver?

Uwielbiam te gre. Programowatem jg razem ze Stevem
Kellym. To byta nasza pierwsza produkcja w 3D. Zreszta
powstat juz w nowych czasach. Nawiasem méwiac, jego
premiera przypomina mi o momencie przejsciowym, gdy
konczyta sie epoka Amigi i ST. Dla nas dramatycznym
sygnatem byta premiera Chaos Engine 2. Rynek zmieniat
sie dostownie w ciggu tygodni. O tym, ze bedzie trudno,
wiedzieli$my juz w trakcie jego produkcji. Wypuscilismy
gre w1996 roku na Amige oraz CD32 i sprzedalismy

4 tysigce kopii. To kosztowato nas grube pienigdze

i byto gtéwnym powodem upadku.

@ alew tym samym roku byto tez Z na pecety.

Z zaczelismy robi¢ w 1992 roku, planujac te gre na Amige.
W jej przypadku w miare wczesnie zapadta decyzja, zeby
przestawic produkcje na PC. Gdy wszystko mielismy juz
niemal zapiete na ostatni guzik, nadeszta epoka CD-ROM
i musieliSmy dokonywac kolejnych zmian. W efekcie pro-
dukcja wydtuzyta sie. W tym czasie wydarzyta sie niezbyt
przyjemna rzecz, a mianowicie wiekszos$¢ naszych pra-
cownikéw zostato podkupionych przez Westwood Studios

bitmap brothers HALL OF FAME

Po latach zardwno Gods, Speedball 2, jak i Chaos Engine
ukazaty sie w nowych szatach. Nie sg to juz tak wazne gry
jak dawniej, a jednak wcigz mozna dostrzec w nich moc.

i rozpoczeto prace nad Command & Conquer. A poniewaz
Westwood to byt Virgin, a my w USA dystrybuowalismy
nasze gry wiasnie przez Virgin, centrala tak ustawita daty
premier, zeby Command & Conquer nie konkurowat z Z.
Nigdy nie miatem pretensji do samego Westwoodu, bo to
byty decyzje Virginu. Produkcja tej gry bardzo wyczerpa-
ta Bitmap Brothers...

Eco byto potem?

Zrobilismy jeszcze Z: Steel Soldiers w 2001 roku.
Trzymalismy sie RTS-6w, bo mieliSmy bardzo dobry silnik
do ich tworzenia. Oprécz tego mieliSmy wiele projek-
téw, ktérych nie byliSmy w stanie zrealizowa¢ z powodu
braku budzetu. W pewnym momencie orientujesz sie,

ze wydajesz wtasne pienigdze na prototypy, z ktérych
nie wiadomo, co wyniknie. Musisz wiec powiedzie¢: ide

w to dalej albo ,,stop”. Wybratem to drugie i na prawie
dekade wycofatem sie z tworzenia gier. Obecnie jestem
wiascicielem praw do wiekszosci tytutéw Bitmap Bro-
thers i udzielam licencji na ich nowe wersje na platformy
mobilne. Pozostaty tez wspomnienia o najlepszym czasie
mojego zycia, o tym, gdy tworzyli$my nasze najlepsze
gry. Pamietam, jak pracowali$my nad Chaos Engine i to
byty dla mnie trzy dni z rzedu haréwki non stop. W tym
samym czasie wreczane byty nagrody branzowe i firma
wyekspediowata mnie na ceremonie. Dostawali$my tam
nagrode bodaj dla najlepszego producenta gier na plat-
formy 16-bitowe. Przyszedtem w ciuchach niczym tramp,
omal nie zostatem aresztowany jako bezdomny, a zaraz
potem odebratem nagrode. To byt moment prawdziwej
chwaty - mocno pracujesz i odbierasz nagrody.

Rok bodaj 1992, tyle lat juz mineto, a wcigz pamietam

to jako szczyt mojej kariery! ha

Ostatni skok

WZwszystko
wydawato sie dobrze
zaprojektowane,
ajednak granie
odniosta spodziewa-
nego sukcesu. Niestety,
postrzegano ja przez
pryzmat Command

& Conquer, nazywajac
zasemalkoholowa”
wersja produkgji
Westwoodu. Historie tej
gry oraz perypetie Mike'a
opisat Darren Wall

w sfinansowanej w tym
roku na Kickstarterze
ksiazce,The Bitmap
Brothers: Universe”.
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Dzieki Qperation Wolf wreszcie mogtes
poczuc sie jak Arnold w,Commando’,
Sylvester w ,Rambo 2" czy Chuck

W ,Zaginionym w akcji”.

ol Bartfomiej Kluska

amotny zotnierz sit specjal-
S nych za linig wroga. Wypo-

sazenie: karabin maszynowy
i granaty. Miejsce akcji: tropikalna
wyspa opanowana przez uzbrojo-
nych po zeby przeciwnikéw. Misja:
za wszelka cene uratowac zaktad-
nikéw.

To oczywiscie mogtby byc¢ poczatek
jednego z tych napakowanych testo-
steronem filméw, ktére w drugiej po-
towie lat osiemdziesigtych podbijaty
serca mtodych ludzi na catym $wiecie.
Jednak tym razem tak zaczynata sie
gra wideo. Dzieki Taito i Operation
Wolf wreszcie mogte$ poczuc sie jak
Arnold w ,,Commando”, Sylvester

w ,,Rambo 2" czy Chuck w ,,Zaginio-
nym w akgcji".

NIELATWE ZYCIE KOMANDOSA
Automaty z grag pojawity sie pod ko-
niec 1987 roku i pozwalaty dostownie
chwycic za bron - wprawdzie plasti-
kowa i wymierzong tylko w ekran, ale
za to dosc sprytnie udajaca odrzut po
strzale. Obraz przesuwat sie w lewo
lub w prawo, zupetnie jakby bohater
patrzyt na pole walki z jadgcego
pociagu, a na ekranie pojawiali sie
wcigz nowi wrogowie do eliminacji:
zotnierze, todzie, helikoptery, czotgi,
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samochody... Trzeba byto tylko wyce-
lowac i nacisng¢ spust, nim oni zdazg
otworzy¢ ogien do ciebie.

Oczywiscie koniunkture na filmowe
strzelaniny z bohaterem komando-
sem, ktadgcym trupem setki wrogdéw,
wykorzystaty juz wczesniej chocby
Konami (Green Beret), SNK (Ikari
Warriors) czy Capcom (Commando
- niemajace jednak nic wspdlnego
z obrazem kinowym o tym samym
tytule). Jednak dopiero Operation
Wolf zapewnita graczom maksymal-
ng jak na mozliwosci éwczesnego
sprzetu imersje, dzieki zastosowaniu
widoku z oczu gracza i uzyciu pisto-
letu Swietlnego do czego$ innego
niz anemiczne strzelanie do kaczek
(Duck Hunt) czy ospatych kowbojéw
(Wild Gunman).

Nie bez znaczenia byta tez obec-
nos¢ fabuty, cho¢ szczatkowej. Ciag
nastepujacych po sobie zdarzen
uzasadniat jednak jatke i pozwalat
jeszcze lepiej wczud sie w bohatera.
Ten natomiast, niczym w dobrym
filmie klasy B, musiat przecigc¢
komunikacje za linig wroga, przebic¢
sie przez dzungle, by uzyskaé wiedze
o lokalizacji obozu, w ktérym prze-
trzymywani sg zaktadnicy, i wioske, by
oswobodzi¢ jej mieszkancow, przejgc
zapasy broni i amunicji z magazynéw
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Nie bez znaczenia byta tez obecnos¢ fabuty, choc szczatkowej.
(igg nastepujacych po sobie zdarzen uzasadniat jednak jatke
i pozwalat jeszcze lepiej wezud sie w bohatera.

przeciwnika, oswobodzi¢ zaktadnikéw
i wreszcie eskortowac ich na lotnisko.
Co ciekawe, gra pozwalata na pewng
swobode w realizacji kolejnych zadan,
jednak odejscie od sugerowanej chro-
nologii mogto co najwyzej utrudnic
wykonanie misji. Jesli na poczatku
nie przecieto sie komunikacji, stawiato
sie czoto wiekszym sitom przeciwnika
w dalszych etapach.

Do tego Operation Wolf przekony-
wata, ze bycie herosem, ktéry ktadzie
trupem setki (@ moze nawet tysigce)
wrogow, nie jest takie proste, jak po-
kazujg to w amerykanskich filmach.
Tutaj, wsréd nieustannej kakofonii
wystrzatéw, krzykdw i jekdw, niemal
caty czas nalezato walczy¢ o prze-
trwanie. Szybko konczaca sie amuni-
cja zmuszata do uwaznego celowania,
wcigz spadajacy poziom energii
zyciowej nie pozwalat na opieszatos¢
w dziataniu, a granaty, ktére likwido-
waty wieksza grupe przeciwnikow,
by da¢ bohaterowi chwile oddechu,
byty dobrem raczej rzadkim. Ekran
koncowy z padajacym komandosem
i napisem ,,Sorry, but you are finished
here" byt czesto widywany w salo-
nach arcade. A jednak potencjalni
nastepcy Arnolda i Sylvestra wrzucali
do automatéw kolejne monety i pré-
bowali ponownie.
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UKOJENIE NERWOW PO CALYM
DNIU SZKOLY

Szefowie Taito szybko dostrzegli te
popularnosé, a ich hit wkrétce zostat
przeniesiony na niemal wszystkie
liczace sie wowczas komputery
i konsole: Amige, Amstrada CPC, Atari
ST, Commodore 64, MSX-a, NES-a,
pecety, Sege Master System, a nawet
ZX Spectrum (by wymienic tylko naj-
wazniejsze platformy). Za dystrybucje
wiekszosci z tych wersji odpowia-
dat Ocean Software, dla ktérego
Operation Wolf okazata sie jednym
z najwiekszych przebojéw w ofercie.

- Na pierwszy rzut oka trudno o bar-
dziej niewdzieczny tytut do przenosze-
nia na mikrokomputery - pisat o grze
Taito doskonale znany czytelnikom
Pixela Ziemowit Poniewierski. - Potowa
zabawy z Operation Wolf to karabiny
z force feedbackiem, wielki ekran
i dudnigce basem gtosniki budujgce
poczucie realnego uczestnictwa
w Smiertelnie niebezpiecznej misji.

Ta gra nie miata prawa dziata¢ na
maszynach o$miobitowych! A jednak
zadziatata. Nie zaszkodzito nawet
zastapienie pistoletu swietlnego kurso-
rem celownikiem, za ktérego ruch po
ekranie odpowiadat dzojstik. Na szes-
nastobitowcach w tej zaskakujgcej roli
jeszcze lepiej sprawdzita sie myszka.

Jatka zacznie sie juz za kilka sekund.

Tak Operation Wolf wygladata na Amidze...
...atak naZX Spectrum. Podobata sie wszyst-
kim, ktérzy w nia grali.

Ana Atari XL/XE dostepna byta tylko polska
podrdbka.

Kultowe stowa, ktére zapamietat kazdy majacy
kontakt z ,Wilkiem”.
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Operation Wolf zostata wysoko oce-
niona przez recenzentéw, a magazyn
Sinclair User uhonorowat jg tytutem
gry roku 1988. Ze zdaniem dziennika-
rzy zgodzili sie gracze - brytyjska na-
groda Golden Joystick, przyznawana
ich gtosami, réwniez trafita do Taito.
Za wyrdznieniami szedt komercyjny
sukces. Przyktadowo, jesli wzigé pod
uwage produkcje na ZX Spectrum,
przez caty rok 1988 lepiej sprzedawat
sie tylko RoboCop.

Identyczne jak na Zachodzie uzna-
nie Operation Wolf odniosta réwniez
w Polsce. Zdobyta nawet tytut gry
roku (ale u nas juz 1989) czytelnikéw
Bajtka, zostawiajgc w pokonanym
polu miedzy innymi przeboje takie jak
Platoon, Street Fighter, Green Beret
czy wspomniany wyzej RoboCop.

. Ukojenie nerwéw po catym dniu
szkoty" - pisat o grze Taito Bajtek.

. Wojna nie zna ani dobroci, ani mito-
sci” - filozoficznie dodawat recenzent
Top Secretu. Polscy gracze nie potrze-
bowali jednak specjalnej zachety.

Wspomina Ziemowit Poniewierski:
.Patrzytem jak zaczarowany. Trudno
byto nie zauwazy¢ réznicy pomie-
dzy staroszkolnymi platformerami
a na wskro$ nowoczesng, totalnie
dynamiczng strzelaning, gdzie
kazda sekunda kipiata testosteronem.

n W Operation Wolf mozna byto zagraé nawet
na Atari ST.

E Operation Thunderbolt - wreszcie mozna
strzelac we dwdch.

B W Microcosm strzelanina toczy sie we wnetrzu
ludzkiego ciafa.

n Operation Thunderbolt na Commodore 64.

B Mad Dog McCree - celowniczek w westernowej
scenografii.
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Przejscie pierwszego etapu dawato
niesamowitg satysfakcje. Wszystko
powyzej pozwalato na wyzbyte niepo-
trzebnej skromnosci chwalenie przed
kumplami”. Ci, ktérzy zdotali ukohczyc
Operation Wolf, mogli juz wtedy
siegngac takze po sequel zatytutowany
Operation Thunderbolt (1988). Tu
akcja przeniesiona zostata do fikcyjne-
go afrykanskiego panstewka, gdzie
ukryli sie terrorysci odpowiedzialni

za porwanie pasazerskiego samolotu.
Sama rozgrywka niewiele réznita sie
od tej znanej z pierwszej czesci gry,
cho¢ tym razem mozna byto ekstermi-
nowac terrorystéw takze z poktadu to-
dzi czy z wnetrza samochodu, a takze
zaprosi¢ do wspdlnej walki drugiego
zadnego wrazen komandosa.

Co ciekawe, pod tym samym
kryptonimem (Operacja Piorun, czyli
Thunderbolt) znana byta spektaku-
larna akcja odbicia zaktadnikéw -
pasazeréw porwanego samolotu
przetrzymywanych na ugandyjskim
lotnisku Entebbe przez izraelskie sity
specjalne. Wydarzenia z 1976 roku
postuzyty autorom gry jako inspiracja,
a sequel Operation Wolf zyskat podob-
ng popularnos¢ jak czes¢ pierwsza.
Najpierw ukazat sie na automatach,

a chwile pdZniej na komputerach
i konsolach.

=
2 1IN

NARODZINY GATUNKU
Cieszy¢ sie grami Taito nie mogli tylko
posiadacze o$miobitowych Atari XL/
XE (jesli wierzy¢ wynikom ankiety
przeprowadzonej wsréd czytelnikow
TS, na poczatku lat 90. wcigz bedgce-
go ulubionym komputerem polskich
graczy). Uznawane na Zachodzie za
niemal martwa platforme ,,mate”
Atari nie dostato swojej konwersji ani
Operation Wolf, ani jej sequela.

Luke te dostrzegli krajowi autorzy
z demoscenowej grupy Our 5oft,
tworzac gre pod tytutem Operation
Blood, ktéra w 1992 roku wydato Mira-
ge Software. Byta to niemal doktadna
konwersja oryginatu Taito, a Polacy
nawet grafike do swojej produkcji
,pozyczyli” z... Operation Wolf na
Commodore 64. Zamozniejsi ,,mali”
atarowcy mogli zwiekszy¢ precyzje
celowania, wykorzystujgc mysz do
Atari ST lub Amigi zamiast dzojsti-
ka. Gra odniosta duzy sukces wsréd
wygtodniatych nowosci posiadaczy
atarynki (ocena w Secret Service
- 80%) i doczekata sie sequela zatytu-
towanego Special Forces. Tym razem
autorzy pozyczyli grafike z innej gry
na C64 - Operation Hanoi (1990).

Ta ostatnia nie zostata wyprodu-
kowana przez Taito, byta natomiast
jednym z reprezentantéw nowego

Score 00100



gatunku, ktéry narodzit sie wraz
z Operation Wolf. Na Zachodzie
okreslano go mianem rail shooter, po-
niewaz pole walki przesuwato sie jak
na szynach. Gracz nie miat realnego
wptywu na kierunek przemieszczania
sie bohatera, odpowiadajac jedynie
za prowadzenie ognia. W Polsce, od
najwazniejszego elementu na ekranie,
przyjeta sie inna nazwa - celowniczek.
Szybko okazato sie, ze niewiele da
sie w takiej rozrywce wymysli¢. Nie-
ktérzy producenci, jak w przypadku
wspomnianej wyzej Operation Hanoi,
Jungle Warfare albo Line of Fire Segi,
niemal doktadnie kopiowali pierwo-
wzor Taito. Zmieniali tylko lokalizacje,
w ktérych samotny komandos walczyt
z armig przeciwnikéw. Inni jednak
dostrzegli w gatunku zaskakujacy
potencjat - Swietnie nadawat sie on do
opowiadania interaktywnych historii.

CALKIEM NIEZLE KINO

Przyktad dato samo Taito. W grze
Space Gun (1990) przeniosto akcje

w przysztos¢ i stworzyto horror
science-fiction peten czajgcych sie

w mrocznych korytarzach kosmicznej
kolonii obcych, ktérych nalezato ekster-
minowac za pomoca broni palnej. Od
pierwszych scen strzelaniny narzucaty
sie skojarzenia z kinowym obrazem
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Trudno byto nie zauwazyc roznicy pomiedzy staroszkolnymi
platformerami a na wskros nowoczesng, dynamiczng
strzelaning, gdzie kazda sekunda kipiata testosteronem.

LAliens" Jamesa Camerona. Intere-
sujgca byta réwniez ekranizacja ,,Ter-
minatora 2" (Midway, 1991), w ktérej
gracz wcielat sie w cyborga przepro-
gramowanego tak, aby chroni¢ Johna
Connora i zwalczac¢ SkyNet. Od strony
gameplayu sprowadzato sie to do ce-
lowania i naciskania spustu pistoletu
Swietlnego (lub przycisku myszy), ale
fabuta prowadzita zaréwno w czasy
wspbtczesne, jak i w przysztosc.

W grze pojawiali sie Arnold Schwa-
rzenegger i Robert Patrick, nie mogto
zabrakngc takze znanych z filmu
motywdw (ze stynnym ,,Hasta la vista,
baby" na czele) i watkéw - tacznie

z finatowym pojedynkiem w hucie.

0 tym, ze celowniczki $wietnie
nadajg sie do opowiadania historii
znanych z kina, przekonywat tez Star
Wars: Rebel Assault, w ktérym dla
urozmaicenia w czesci etapéw dano
jednak graczom pewng swobode
ruchu. Z kolei Psygnosis udowad-
niat, ze mozna w tym gatunku snuc
takze catkowicie autorskie opowiesci.
Microcosm (1994) przenosit akcje do
wnetrza ludzkiego organizmu, gdzie
poprzez strzelanie rozprawiato sie
z wirusem, a osadzony w odlegtej
przysztosci Novastorm pozwalat
powalczy¢ o najwyzszg stawke
- przetrwanie ludzkosci.

TERMI HATOR 7o :
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Jeszcze mocniej filmowy charak-
ter podkreslaty produkcje American
Laser Games. Westernowa seria Mad
Dog McCree, policyjne Crime Patrol
i Drug Wars, gangsterski Who Shot
Johnny Rock? czy przebrane za scien-
ce-fiction Space Pirates - niezaleznie
od dekoracji wszystkie one opieraty
sie na identycznym schemacie: ogla-
dania kolejnych scen filmu i celowania
do pojawiajgcych sie na ekranie prze-
ciwnikéw. Nie dato sie jednak ukry¢,
ze coraz mniej w tych zabawach gry,
a coraz wiecej kina. Powtarzalnos$¢
rozgrywki potgczona z monotonia
fabut, stanowigcych pretekst do strze-
laniny, zaczeta zniechecac graczy.

Co gorsza, wraz z premierg Dooma
i rozwojem gier FPS okazato sie, ze
mozna nie tylko strzelac, ale réwniez
chodzi¢ postacig, ktérej oczami ogla-
da sie Swiat. To otworzyto zupetnie
nowe perspektywy zaréwno przed
twdércami, jak i graczami.

Celowniczki uratowat powrét do
Zrédet. Serie Panzer Dragoon, Virtua
Cop i The House of the Dead Sedqi,
Time Crisis Namco czy Lethal Enfor-
cers Konami, eksponujac arkadowe
korzenie, udowodnity, ze rail shoote-
ry nadal moga bawic. Wystarczyto
trzymac sie drogi wskazanej przez
Operation Wolf. I

n Fabuta, choé szczatkowa, uzasadnia jatke.

Operation Thunderbolt na Spectrum - znéw
trudno odszukac wroga.

n Terminator 2: jest prawdziwy T-800!

Celowniczki Swietnie nadajg
sie do opowiadania historii
znanych z kina.
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ata historia zaczeta sie od
C cztowieka imieniem Patrick

Ketchum. Urodzit sie na
przedmiesciach San Diego w 1954
roku, a w wieku kilkunastu lat
przenidst sie z rodzing do Los
Angeles. Jego pierwsza aktyw-
nos$¢ wigzata sie muzyka. Zjawiat
sie na koncertach rockowych,
wdrapywat na scene i robit gwiaz-
dom zdjecia. Postaci to byty nie
byle jakie: Stonesi, Led Zeppelin,
Paul McCartney czy Bob Dylan.
Bycie samozwanczym fotografem
gwiazd zapewne na diuzej by go
wciggneto, gdyby nie nadejscie
pewnej epoki. Juz w 1971 roku
dziennikarz Don Hoefler ukut po-
jecie Dolina Krzemowa, by odda¢d
fenomen tego, co dziato sie ponad
trzysta mil na pétnoc od Miasta
Aniotéw, w dolinie Santa Clara.
Uktady scalone, procesory i kom-
putery emitowaty Swiatetko wska-
zujace majaczacy na horyzoncie
XXI wiek! Pod koniec dekady
kazdy zdolny dwudziestokilkulatek
marzyt o tym, zeby znalez¢ sie
w tym tyglu, gdzie wykuwata sie
przysztosé. Patrick Ketchum tez
tam trafit.

BRUCE LEE | INNI
Najpierw pracowat dla takich gigan-
téw jak IBM, Apple, Commodore czy
RadioShack, ale juz w 1980 roku
otwiera w Chatsworth nieopodal
swojego domu firme Datasoft, Inc.
To bardzo ciekawe, dobrze prowa-
dzone mate przedsiebiorstwo, ktére
nie rzucato sie z motyka na stonce,
tylko analizowato sytuacje rynkowa
i dopasowywato do jej potrzeb.

Na poczatku sg wiec podwykonaw-
cami, przygotowujgcymi konwersje
gier z automatéw na o$miobitowe
Atari. To dzieki Datasoft ujrzeli$my
na Atari 800XL Zaxxona, Pooyana
oraz Dig Dug.

Plany rozrosty sie, gdy wiceszefem
Datasoft ds. produkcyjnych zostat
John A. Garcia, cztowiek renesansu,
interesujacy sie filmem i fotografia,
absolwent London Film School. Za
jego namowa firma weszta na zupet-
nie nowg, niezbadang dotad droge,
a mianowicie zaczeta samodzielnie
tworzy¢ gry, na dodatek korzystajgce

PATRICK KETCHUM ZNALATE SIE NA ROZSTAJACH. EPOKE OSMIOBITOWA
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OPUSCIE W IDEALNYM MOMENCIE. PODOBNIE JAK BRACIA STAMPEROWIE

SWOJE ULTIMATE PLAY THE GAME, WYGZUWRJAC JEJ RYCHtY KONIEC.

z motywoéw filmowych. To wtasnie
w Chatsworth zaczeto w1983 roku
programowac na oSmiobitowym Ata-
ri pamietnego Bruce Lee, a dwa lata
pdZniej z tasmy produkcyjnej zeszto
znakomite The Goonies, w ktérym
kierowalismy wieloma bohaterami,
oparte na letnim blockbusterze
Richarda Donnera.

W 1985 roku Garcia odszedt
z Datasoftu, by zatozyc istniejaca
do dzis$ firme Novalogic, o ktérej
piszemy zresztg kilka stron dalej.
Wkrotce potem swoje udziaty
sprzedat Ketchum, a wtadze nad
firma przejeto... Gillette, znane
bardziej z produkcji zyletek niz
inwestowania w nowe technologie.

Nasz bohater znalazt sie na roz-
stajach. Epoke o$miobitowg opuscit
w idealnym momencie, podobnie
jak bracia Stamperowie swoje Ulti-
mate Play The Game, wyczuwajac
jej rychty koniec. Przez kilka lat nie
robit nic, o czym chciatby wspomi-
naé, az w koncu nabrat ochoty na
ponowne wstapienie w progi elek-
tronicznej rozrywki. Juz w nowej
erze, na innym poziomie.

ANDROIDY SNIA
O ELEKTRYCZNYCH OWCACH
Cyberdreams powstato w 1990
roku, gdy Ketchum dogadat sie
z biznesmenem Rolfem Klugiem.
Uktad byt taki: ten pierwszy dostar-
cza pomysty, prace i kontakty,
drugi za$ zajmuje sie finansami.
Zeby sobie w petni uswiadomic,
w jakim momencie historii sie
znajdujemy, trzeba sie przyjrzec
temu, co robili wéwczas najwiek-
si. Ogdlnie gry wydobywaty sie
z getta, w ktérym tkwity przez cate
lata osiemdziesiate, czyli morza
zrecznosciowych, kolorowych plat-
forméwek i labiryntéwek, w ktérych
opowies¢ ograniczata sie do tego,
ze wiedzielis$my, jaki jest zawod
albo imie bohatera.

Coraz odwazniej snuto skompliko-
wane fabularnie historie za pomoca
juz nie tylko stéw, jak niegdy$
Infocom, lecz réwniez obrazéw
i dZwiekéw. Opodal terytorium za-
jetego przed dwoéch samodzielnych
lideréw: Lucasfilm Games i Sierre
On-Line coraz odwazniej poczynat
sobie Access Software, penetru-
jacy nieznane wczesniej krainy za
pomocg doskonatego Countdown
oraz Martian Memorandum. Snuli
juz nie bajki o dzielnych rycerzach
albo pociesznych fajttapach, lecz
historie dla dorostych o zbrodni,
spiskach, zdradzie i pozadaniu.
Cyberdreams na poczatku dzia-
talnos$ci mocno zaciskato pasa.
Catkiem stusznie, bo przeciez
méwimy o czasach, gdy budzet
50 tysiecy dolaréw na gre byt
godzien pozazdroszczenia, 0 czym
w Pixelu #08 méwit Jeff Tunnell.
Na poczatku oprécz Ketchuma do
ekipy nalezat tez programista John
Krause, ich biuro stanowit zas dom
naszego bohatera. To tam, nieda-
leko od Beverly Hills, rodzity sie
pierwsze cybernetyczne sny.
Przygodowki byty na poczatku
lat dziewiecdziesigtych idealnym
i wtasciwie jedynym gatunkiem
na tyle nosnym, by udZwignac to,
co Cyberdreams miato w planach.
Jednak Ketchum zdecydowat
zaczac od czegos$, na czym znat
sie najlepiej, czyli gry akcji w stylu
Bruce'a Lee. Produkcja nazywata
sie Evolver, a gtéwnym jej progra-
mistg zostat debiutant Joby Otero.
Projekt utknat na takim etapie,
ze nikt spoza firmy nie widziat go
w dziatajgcej wersji. Nie ma tez
pozostatosci w postaci screenéw.
To byta pomytka, $lepa uliczka
w planach studia. Cyberdreams
opracowato model produkcji wy-
sokobudzetowych przygoddwek,
w ktérych powstawaniu bedg brac
udziat luminarze literatury i filmu.

= Patrick Ketchum
poza dwoma latami
spedzonymi

w Londynie cate
zycie mieszkat

w Kalifornii.

« Autorem Zorro
byt James Garon,
ktéry nastepnie
zniknat z branzy
gier. Wczesniej na-
pisat dla Datasoftu ——
The Dallas Quest.

Michael Dawson
pojawitsie

w (yberdreams w 1991
roku jako pracownik
numer 3. Trafit tam dzigki
ogtoszeniu w LATimes.
Jak sam wspominat, jego
przywiazanie do gier
rozpoczeto sig, gdy na
poczatku lat 80. siadt na
kanapie zjoystickiem od
Atari 2600.
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«= Obraz Gigera,
ktory stat sie ikong

; Dark Seed nosit
oryginalng nazwe
* . 251,,LilI"1974.

| = W pracach Gigera
z lat 70. znajduje

sie wiele kosmicz- - You See The deSign room, where many ewil Flan$

nych motywéw hawve been maZgterminded,
oraz czystej porno- L

grafii. Ta druga do
gry nie trafita.
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Szacowano, ze budzetkazdej z ta- -
kich gier miat sie mie$ prze--.
dziale 40_(5;500 tysie :arc’)w.
W Cyberdreams zostaldtchnieta
dobra enetq'ja, gdy wje‘ 5zeregi
wstapit s'wie:io upieczony@bsol-
went University of Southeg Cali-
fornia. Nazywat sie Mike:Dawson.

-

A
NASIENIE MROKU
Cigzko po latach dokopac'sigdo -«
informacji, w jakich okolic r jach
i kto pierwszy rzucit hasto Giger",
ale-o czym informuje instrukeja
Dark Seed - musiat to by¢ ktos’.‘;

z tréjki Dawson, Krause, Ketchum.
Zapewne ten pierwszy. Gdy pad}
pomyst wykorzystania prac Gigera,
zaczeto sie wysytanie fakséw do
Szwajcarii oraz spedzono godziny
na telekonferencjach. Pomégt ame-
rykanski wydawca, dzieki czemu
wielki mistrz ciemnosci i kosmicz-
nego sado-maso Hans Rudolf Giger
przychylniej spojrzat na pomyst
wspotpracy przy wymyslaniu gry
komputerowe;j.

Dwa razy musiano lecie¢ do Zuri-
chu, by w pracowni mistrza ostatecz-
nie przekonac go do interaktywnych
opowiesci. Mike Dawson wspomina
o ,walizkach pieniedzy", jakie woéw-
czas dostarczano artyscie. A chodzi-
to nie o to, by wytworzyt cos odreb-
nego na potrzeby projektu, lecz o to,
by Cyberdreams zyskato dostep do
jego prac i mogto je na ustalonych
zasadach wykorzystywac w Dark
Seed, bo tak nazwano powstajgca
przygoddwke. Przy jej wykluwaniu
sie oprécz wyzej wymienionych
mieli réwniez wazny udziat Paul
Drzewiecki oraz Michael Cranford,
znany z pracy dla Briana Fargo.

Joby Otero zostawit raz na zawsze
Evolvera i wraz z dwéjka innych
grafikéw otrzymat trudne zadanie.
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STRONE SWEGO PRODUKTU.

(4
niewaz Giger zyczyt sobie, by gra
A iyta w wysokiej rozdzielczosci, co$
“trzeba byto zrobic¢ z Kolorami. Pa-
lete sprasowano do 16 barw, zmie-
jac kolorystyke na maksymalnie
czna. Nawet skapany w stoncu
deg dom wydawat sie ztowieszczy,
jakby $wiezo wyciagniety z paszczy
Niéznanego.

“Ltak oto powstato dzieto, ktére
natezy docenic za jego bezinte-
resowne zamitowanie do gotyku.
Historia méwita o pisarzu Mike'u
Dawsonie, ktéry przybywat do
wiktorianskiego domu, odnajdujac
w lustrze droge do mrocznego
$wiata, petnego cierpienia oraz
postaci niczym ze stotu sekcyjne-
go z Roswell. Dawsonowi swojego
wizerunku oraz gtosu uzyczyt praw-
dziwy Mike Dawson, naczelnym zas,
najbardziej zapadajgcym w pamiec
obrazem z catej gry pozostawata
wezowa twarz kobiety.

Byta to Li Tobler (1948-1971),
z ktérg Giger spedzit piec lat az do
jej samobdjczej Smierci. Fascy-
nowata go, bedac ,tajemnicza
kobietg, prébujgcg wydostac sie
z koszmarow, ktére opanowaty jej
dusze". Wizerunek Tobler trafit na

o 7,
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oktadke gry, pojawiata sie tez ona
w mrocznym Swiecie na ekranie
monitora jako Straznik Pergami-
néw. Po jej policzkach ptynety tzy,
a potem znikata, by pojawic sie

w koncowej scenie juz jedynie jako
zamierzchte wspomnienie.

Hasto reklamowe Cyberdreams
przy okazji Dark Seed brzmiato
.Wymyslajgc sposoby, by zadzi-
wiac". Nie byto w tym bunczuczno-
$ci Originu i jego manii tworzenia
Swiatéw. Cyberdreams nie ktadto
nacisku na techniczng strone swe-
go produktu. Liczyta sie opowies¢,
jej oddziatywanie na wyobraznie,

a takze narracja prowadzaca nas
waskq sciezkg pomiedzy rzeczywi-
stoscig a koszmarami.

Gra ukazata sie pierwotnie na PC
i Amige, spotykajgc sie z umiarko-
wanym przyjeciem. Recenzent mie-
siecznika Computer Gaming World
nie ukrywat zachwytu (,,0d czasu
Looma nie widziatem réwnie arty-
stycznego zwigzku pomiedzy obra-
zem a muzyka"), ale zarazem studzit
emocje. Zauwazat, ze interaktywne
elementy zostaty potraktowane po
macoszemu. ,,S3 tak stabo zaimple-
mentowane, ze nieomal psuje to caty
efekt” - pisat Val Miller. Okazat sie
prorokiem, bo wtasnie nieznajomos¢
growej materii wkrétce miata zabic
Cyberdreams.

Zaraz po premierze Dark Seed
z firmg pozegnat sie Mike Dawson,
ktérego gry znudzity i zapragnat
pisac scenariusze do telewizji. To
tez znaczacy symbol: cztowiek,
ktory przynidst kalifornijskiej ekipie
sukces, odszedt jako pierwszy.

pl

« Akcja CyberRace
osadzona byta

w galaktyce, w kto-
rej walczg ze sobg
imperia Terry

i Kaladasii.

= Muzeum

H. R. Gigera
znajduje

sie w stynacej

z produkcji sera
szwajcarskiej miej-
scowosci Gruyeres.

Muzyka

Sciezke dzwigkowa
skomponowat Gregory
Alper, ktdry pracowat
potem dla Blizzarda
przy Warcrafcie. Muzyka
wewnatrz domu byta
psychodeliczna,
meczaca uszy. Katharsis
nastepowato po wyjsciu
na zewnatrz. Wtaczat
sie wowczas niezwykty,

romantyczny kawatek. & o
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Cyberdreams

PROJEKTY WIDMA

Po premierze Dark Seed stata sie
rzecz dziwna. Cyberdreams w 1993
roku wydato jedynie CyberRace,
czyli unowoczes$nione Rescue

on Fractalus, w ktérym wysci-

gi odbywaty sie na maszynach
zaprojektowanych przez Syda
Meada. Okres$lany zaszczytnym
mianem neofuturysty artysta
zostat wypatrzony przez Ketchuma,
ktérego zafascynowata jedna z jego
prac - i to wcale niezwigzana z jego
dziatalnoscia przy scenografii
filmowego ,,Blade Runnera". Mead
oprocz wktadu w CyberRace zapro-
jektowat tez logo firmy. Znajdowata
sie na nim owca zdajgca sie skakac
w kierunku nieba, ku nowym $wia-
tom i wyzwaniom przekraczajgcym
ludzkie mozliwosci. Smiaty zwierzak
miat wyznaczac przysztos¢ Cyber-
dreams.

Owa przysztos$¢ ciggle jeszcze ry-
sowata sie rézowo. Przede wszyst-
kim rozpoczeto prace z Garym Gy-
gaxem, kolejng legenda popkultury,
wspoéttwéreg systemu fabularnego

Dungeons & Dragons. Rzecz zosta-
ta nazwana Hunters of Ralk i miata
by¢ epokowym, niespotykanym
RPG z petnym 3D oraz prerendero-
wanymi postaciami wygladajgcymi
tak realnie, jak nic innego w 1993
roku. W tym czasie pojawito sie
niestety The Elder Scrolls: Arena

i pomyst juz nie byt tak Swiezy, ale
ciggle jednak rokujacy.

Stata sie przy tym rzecz drama-
tyczna, ktéra zawazyta na dalszym
rozwoju wypadkéw. Otéz podjeto
brzemienng w skutkach decyzje,
zeby produkowac kolejne gry za
pomocg zewnetrznych firm. Dark
Seed i CyberRace powstaty w ra-
mach Cyberdreams. Teraz wymy-
$lono, by w macierzystym studiu
tworzy¢ jedynie zarysy projektéw,
aich realizacjg miaty sie zajmowac
wynajete zespoty. W ten sposéb
produkowano Hunters of Ralk, ale
réowniez inny zapowiadany tytut:
Wes Craven's Principles of Fear.
Wielki mistrz horroru, ktéry trzy
razy trafiat na sam szczyt - dzieki:
,Ostatniemu domowi na lewo",

" |
Muza

LiTobler nie byta
pieknosda. Troche
przypominata muze
surrealistow, Gale.

W 1974 roku uciekfa

od Gigera i wyjechata
znowym kochankiem
do USA. Jednak po mie-
siacu wrdcita do artysty,
zZaazynajac sie pograzac
w depresji. Tymczasem
Giger przezywat tworcze
uniesienia.

=* Producentem
Dark Seed 2 byt
David Mullich,
scenariusz
stworzyt zas znany
amerykanski pisarz
Raymond Benson.

,Koszmarowi z ulicy Wigzow"

oraz ,Krzykowi" - prace dla Cyber-
dreams ograniczyt do opisania na
jednej kartce zarysu scenariusza.
Nastepnie zabrat sie za niego
sztab ghost writeréw, wypluwajac
na podstawie owych zapiskéw
100-stronicowy skrypt, po czym
zostat zapedzony do wymyslania
zagadek, ktére jakims cudem zdota-
tyby wzbogaci¢ nieliniowa historie.
Takie metody pracy powodowaty,
ze w Cyberdreams zapachniato
katastrofa.

Caty rok 1994 uptynat na zapo-
wiedziach. Oprécz wspomnianych,
w planach pojawit sie tez Reveran-
ce, osadzona w Swiecie fantasy gra
akcji FPP, z wystawnymi sekwencja-
mi filmowymi.

Latem 1995 roku Hollywood
Reporter donosit: ,MGM Interac-
tive idzie do tézka z Cyberdre-
ams". WydZwiek artykutu moze
i brzmiat optymistycznie, jednak
dzi$ juz wiemy, ze wszystkie wjazdy
gigantéw typu Philips, Panasonic
czy wtasnie MGM na teren elek-
tronicznej rozrywki konczyty sie
wywrotkami. Formalnie chodzito
o umowe dystrybucyjng, ale de
facto oznaczato to przejecie Cyber-
dreams przez medialnego molocha.
Jedna z pierwszych decyzji byto
wyrzucenie Patricka Ketchuma
z funkcji dyrektora generalnego,
ktory nastepnie sprzedat udziaty
i catkowicie wycofat sie z dziatal-
nosci w branzy gier. Jego miejsce
zajat Paul Licari. Wspierajac sie
nowo wybrang szefowg marketingu,
zaczat ogtaszac kolejne projekty:
Incredible Shrinking Character,
Species czy Noir: The Shadowy
Thriller.

Tymczasem w 1995 roku Cy-
berdreams wydato po dwuletniej
przerwie dwie gry: Dark Seed Il
oraz | Have No Mouth and | Must
Scream. Obie bardzo dobre, obie
jak na masowego odbiorce zbyt
ponure i przyttaczajace, stworzone
przez zewnetrzne ekipy, ale co naj-
gorsze - opublikowane pierwotnie
wytgcznie w wersjach na PC. Zeby
zrozumiec rozmach Cyberdreams,
wystarczy wspomnieé, ze muzyke
do tej drugiej gry skomponowat




= Mike Dawson
powrdcit do
rodzinnego mia-
steczka Crowley
w stanie Teksas,
by w cyrku
odkry¢ znajome
motywy.

= Autorami

| Have no Mouth
and | Must Scream
byto dziatajgce

w latach 1991-97
studio Dreamers
Guild. Gra dziatata
na silniku nazwa-
nym S.A.G.A.
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= Pradawni stworzyli
Behemotha, ktéry wy-
ssat energie zyciowa
Ziemi.

LATEM 1935 ROKU HOLLYwOOD

REPORTER DONOSI: .MGM
INTERACTIVE IDZIE DO tOZKA .'
[ CYBERDREAMY'. '

=* Wielka czacha

z The Goonies pro-
dukcji Datasoftu
zdaje sie by¢ pra-
wzorem pézniej-
szych motywoéw.
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DWA PROJEKTY CYBERDREAMS

LOSTAY WYDANE W NOWYCH

SZATACH JUZ PO UPADKU FIRMY.

INTERACTIVE MOVIE BLUE

HEAT: THE CASE OF THE COVER

GIRL MURDERS WYSZEDt WE

WRZESNIU 1997 ROKU POD

BANDERA ORION INTERACTIVE

POWIAZANEGQ £ MGM.

= Principles of Fear
dziatato na silniku
Insane 3-D. Istniato
nawet grywalne
demo tej gry.

= Incredible Shrin-
king Character
(screen po prawej)
planowany byt

w wersjach na PC,
PlayStation oraz

I ' ;-1_,,$ege5aturn.

«% Noir: Shadowy
Thriller przemknat
przez rynek bez
wiekszego szumu.
Formalnie byt
przygodéwka ze
statycznymi ttami
i drugoligowymi
aktorami, rozgry-
wajaca sie w Los
Angeles lat 40.

_— =< Reverance miato

szalong fabute,

w ktérej gracze
przemierzac mieli
krélestwo zmartych
i walczy¢ z samym
Ozyrysem.
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: Z “botei’n rozpoczai trwajqca do dzis$
hBllywoodzka kariere. | Moz .-

Zmﬁ?ab pisac pquy.ah‘xﬂesc

w@ﬁ'v‘ aEllisona, ktory stworzyt
e mebyv\/aia wzorowang na Jose-
- fie Mengele postaé¢ Nimdoka czy

doszukiwac sie, ile z ,,Twin Peaks"

_wstrzyknieto.w Dark Seed II.

Nie zmieni to jednak faktu, ze obie
gry sprzedaty sie bardzo stabo.

UPADEK
To, co wydarzyto sie péZzniej, musi
stanowic jakis ponury sekret,
skoro nikt z zainteresowanych do
dzi$ nie komentuje wydarzen z lat
1996-1997. Pojawia sie jedynie
spiskowa sugestia, ze cate nie-
szczescie mogto sie zaczad od
zainteresowania Centrum Szymona
Wiesenthala mozliwym antysemi-
tyzmem w | Have no Mouth and

| Must Scream. Przypomnijmy, ze
firma w tamtym momencie byta
jednym z podmiotéw nalezacych
posrednio do przebrzmiatego,

ale jednak ciggle waznego studia
Metro-Goldwyn-Mayer, a nie jest
wielka tajemnica, ze w Hollywood
jakiekolwiek podejrzenia antyse-
mityzmu sg tepione rozpalonym
zelazem.

W 1996 roku ukazata sie ostatnia
gra Cyberdreams, arcyciekawa
przygodéwka w stylu The Journey-
man Project, zatytutowana Noir:

A Shadowy Thriller. Wiosna kolej-
nego roku w Cyberdreams zamilkty
telefony i znikneta strona interne-
towa. Caty czas przy tym potwier-
dzano zamdwienia na majace sie
rychto pojawic¢ nowe tytuty.

Nie lekajacy sie nikogo ani nicze-
go Harlan Ellison powiedziat w wy-
wiadzie, ze to dyrektor Paul Licari
oproznit konto firmy i ulotnit sie,
gdy tylko sytuacja zaczeta sie robic
nieperspektywiczna. Autor nie
otrzymat pieniedzy za swdj wktad

w I Have no Mouth and | Must Scre-
am i dopieropo ostrejinterwencji

. MGM zgodzito sie wyptaci¢ mu ho-
norarium w postaci pudetek z gra
oraz holograficznych podktadek
pod mysz - o ironio -z jego witasna
twarzg, bo to on uzyczyt wizerunku
oraz gtosu szalonemu kompute-
rowi AM. Ellison sprzedawat gry
poprzez swojg strone internetowa,
podktadki pod mysz rozdawat za$s
na konwentach SF. Troche pienie-
dzy zdotat odzyskac.

NIE WSZYSTEK UMRE
Dwa projekty Cyberdreams zostaty
wydane w nowych szatach juz po
upadku firmy. Interactive movie
Blue Heat: The Case of the Cover
Girl Murders wyszedt we wrzesniu
1997 roku pod banderg Orion Inte-
ractive powigzanego z MGM. Byta
to préba pozenienia $wiata filmu

z gra. Zrealizowana z udziatem
aktorskich tuzéw takich jak Elliott
Gould (oryginalny ,,M.A.S.H.")

czy Corbin Bernsen (,,Dentysta"!)
okazata sie catkowicie niegrywalna.
Podobnie bez szumu przemknat
kosmiczny symulator Ares Ri-

sing realizowany pod skrzydtami
Cyberdreams przez ekipe, ktéra
pracowata wczesniej dla Originu
nad Privateerem. Prébowano tez
reanimowac Wes Craven's Prin-
ciples of Fear, zwtaszcza ze $Swiat
witasnie ogarneta fala popularnosci
LKrzyku", jednak dziwnym trafem
nie znalazt sie zaden chetny do
przejecia i dokohczenia zaawanso-
wanego juz projektu.

Gary Gygax zdotat ocali¢ swoja
prace przy Hunters of Ralk - prze-
tworzyt to wszystko na system
fabularny i tak w 1999 roku ukazato
sie papierowe RPG zatytutowane
z hiszpanhska Lejendary Adventure.

Patrick Ketchum nie ma ochoty
rozmawiac o starych czasach. Nie
reagowat na kilka moich présb
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nawigzania kontaktu, takze innym
nie udzielit zadnego wywiadu.

Po skohczeniu kariery producenta
gier wrécit do swojej pierwotnej pa-
sji. Przez pewien czas w jego obiek-
tywie lgdowali pozbawieni koszul,
umiesnieni mezczyZni, a od kilku lat
przewazajgcym tematem jest archi-
tektura. Ketchum prowadzi obecnie
komercyjna dziatalnos¢ polegajaca
na wykonywaniu fotograficznych
sesji domdéw i innych posiadtosci.
Mieszkajgc w potudniowej Kalifor-
nii, za okoto 400 dolaréw mozna
zamoéwic jego ustugi, wliczajac

w to powietrzne zdjecia z drona.

Dziedzictwo Cyberdreams
stanowi odpowiednik filmowego
nurtu art-house. Ketchum wpadt
na prosty pomyst: nie kopiowac
filmowych dokonan, jak robit na
przyktad Ocean Software, lecz
wykorzystywac zasoby znajdujace
sie w ,starszych mediach” i zaich
pomoca tkac interaktywne opo-
wiesci w elektronicznej rozrywce.
Oczywiscie nie zawsze wychodzito,
i tak - trwato to bardzo krétko. Ale
$lad pozostat. | az strach pomysled,
ze skoro przy budzecie 500 tysiecy
dolaréw dawato sie uzyskac udziat
twércédw pokroju Gigera, Ellisona
czy Cravena, to co mozna by wy-
krzesac tg samg metodga, majac sto
razy wiecej kasy jak Rockstar, spe-
cjalizujgcy sie w wystawnym bajzlu
rodem z kina z Chuckiem Norrisem.
Tyle ze dzi$ nikt nie ma odwagi, by
to sprawdzi¢, skoro rzeznie 3D sg
ciggle w modzie.

Miatem przywiezione z targéw
ECTS piekne zdobione teczki z in-
formacjami dla prasy Cyberdreams
z materiatami na temat jego widmo-
wych gier. Wyrzucitem je w czasach,
gdy, 0 zgrozo, nie dostrzegatem ich
nostalgicznych wartosci. Na szcze-
$cie wspomnienie o Cyberdreams
wcigz mam w gtowie, tak jak pamiec
o smutnych oczach Li Tobler.
.Dopiero teraz zaczynam rozumiec¢"
- to byty ostatnie stowa Mike'a
Dawsona w Dark Seed. Ja juz kilka
lat temu zrozumiatem, jak wielcy
byli Ketchum i jego koledzy - zapo-
mniani pionierzy nowej multimedial-
nej ery w grach komputerowych.
Czes$¢ ich pamieci! ba

S

cyberdreams HALL OF FAME

% Oktadka pudet-
kowego wydania
| Have no Mouth
and | Must
Scream stanowi
bezsprzeczne
arcydzieto. Twarz
Ellisona jest prze-
razajgca poprzez
swg dramatyczng
obojetnosc.

|
Mousepad

Harlan Ellison nie
zdofat sprzedac
wszystkich podktadek
pod mysz. (zes¢z nich
rozdat na konwentach
SF, ale w pewnym
momencie urzadzit
dodatkowo performance,
obudowujac modelke

od stp do gtowy owymi
podkadkami.
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HELIK  PTE
WIRTUALN

Kazdy, kto w latach 90. latat po wirtualnym niebie helikopterami,
wie co nieco o RAH-66 Comanche. Oczywiscie, nie pojawiat sie
na komputerach tak czesto jak Apache — ook F-16, krola Swiata
symulatorow lotniczych - ale robit © wiele wieksze wrazenie.

ol Pawet Schreiber
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rzy nieco zwalistym
PApache'u, ktérego dziéb

wygladat jak pysk niezbyt
urodziwej szkapy, Comanche byt
uosobieniem elegancji, helikopte-
rem designerskim, hipsterem wsréd
$migtowcow. Na poktad zabierat
duzo mniej uzbrojenia, ale dzieki
temu byt duzo szybszy i zwrot-
niejszy - dawat poczucie lekkosci,
ktérego czesto brakowato w ma-
newrowaniu Apachem. Latanie
Apachem byto doswiadczeniem
natury militarnej, a latanie
Comanchem - natury estetycznej.

COMANCHE DWA
Na zjazdach rodzinnych zdarza sie
czasami, ze podejdziemy do dawno
niewidzianej cioci i rado$nie zapyta-
my, co stycha¢ u wujka. Zaktopotane
towarzystwo milknie, a ciocia nagle
zanosi sie tkaniem, bo wujek, jak sie
okazuje, od dwéch lat nie zyje. Do-
brych kilka lat temu, kiedy Ameryka-
nie powoli zaczynali sie orientowad,
ze wojna w Iraku niekoniecznie byta
najlepszym pomystem, postano-
witem sprawdzi¢, jak méj ulubiony
helikopter radzi sobie na polu bitwy.
Bo przeciez na pewno bierze udziat
w walkach, chociaz w telewizji go
z jakich$ przyczyn nie widuje.
Niestety, szukac nie musiatem dtu-
go. Komancze nie walczyty ani w Ira-
ku, ani w Afganistanie, ani nigdzie
indziej. Projekt Comanche zostat
przez amerykanskg armie wstrzyma-
ny w roku 2004, po wydaniu grubych
miliardéw dolaréw na ulepszanie i ra-
towanie wizji helikoptera przysztosci,
ktéra w koncu niestety okazata sie
archaiczna. RAH-66 nie miat by¢ od-
powiednikiem poteznego Apache’a,
tylko stuzy¢ do rekonesansu i wspar-
cia. Dzieki specjalnej konstrukcji byt
bardzo cichy. Przy jego budowie
wykorzystano rozwigzania z oczka
w gtowie dwczesnej armii amerykan-
skiej, technologii stealth, zmniejsza-
jacej prawdopodobienstwo wykrycia
przez radar - to dlatego Comanche
nie paraduje, jak Apache, z rakietami
na wierzchu, tylko elegancko chowa
wysuwane pylony z bronig do bryty
kadtuba (cho¢ mozna do niego tez
podczepi¢ dodatkowe uzbrojenie
- kosztem niewidzialnosci).

Projekt Comanche zostat przez amerykariskg armie wstrzymany w roku 2004,
po wydaniu grubych miliardow dolaréw na ulepszanie i ratowanie wizji
helikoptera przysztosci, ktdra w koricu niestety okazafa sie archaiczna.

Przyczyn porzucenia projektu
Comanche byto pewnie wiele, ale
jednym z najwazniejszych stata sie
obecnos¢ na polu walki duzo tanszej,
efektywniejszej i bezpieczniejszej
dla pilotéw alternatywy - bezza-
togowych drondw, ktére sg duzo
lepszymi zwiadowcami od ciezkiego
i drogiego helikoptera. Zorientowa-
tem sie, ze przez dtugi czas zytem
we wtasnym Matrixie - piekny,
futurystyczny Comanche wys$niony
i wymarzony przez twércow gier
komputerowych przestaniat mi
smutng rzeczywistos$¢ projektu
Comanche - pozerajacej pienigdze
studni bez dna.

EKSPERYMENTALNA OBECNOSC
A o nowym, przetomowym helikop-
terze gry $nity bardzo wczesnie. Tak
sie ztozyto, ze pierwszym symula-
torem helikoptera, w jaki gratem na
pececie, byt LHX Attack Chopper
firmy Electronic Arts - dzieto Brenta
Iversona z roku 1990. Tytutowy skrét
(ktéry po rozszyfrowaniu brzmi Light
Helicopter eXperimental) to nazwa
wojskowego programu budowy
helikoptera, ktéry péZzniej, w ramach
wspétpracy US Army z firmami
Boeing i Sikorsky, zaowocowat po-
wstaniem prototypéw Comanche'a.
Gtéwna atrakcja gry jest latanie
czterema réznymi helikopterami
dostosowanymi do réznych celéw.
Zeby rozpetad piekto, wybierato sie
Apache'a. Zeby przewozi¢ ludzi

- albo troche nudnego Black Hawka,
albo jedynego w swoim rodzaju
Ospreya, ktéry po pionowym starcie
obracat umieszczone na kofcach
skrzydet silniki i z helikoptera stawat
sie samolotem. Ale kiedy byto trzeba
szybkiego, dyskretnego uderze-

nia, mozna byto tez wybrac¢ LHX-a,
ktérego ksztatt dziwnie przypominat
pbZniejszego Comanche’a.

Chociaz LHX stara sie do pewnego
stopnia oddawac réznice w mode-
lach lotu helikopteréw, nie jest gra
zbyt realistyczna. Pochylenie nosa

comanche HALL OF FAME

w doét wigze sie oczywiscie z przy-
spieszeniem, ale nijak nie taczy sie

z wysokoscig lotu - na minimalnej
wysokosci mozna w kilka sekund
osiggna¢ predkos$¢ maksymalng
helikoptera (co w kazdym powaz-
niejszym symulatorze - nie méwigc
juz o tak zwanej rzeczywistosci

- skonczytoby sie malowniczym tup-
nieciem w ziemie). Ustawienie ciggu
silnika na 50 procent niemal zawsze
oznacza stabilny, komfortowy lot,
niezaleznie od warunkéw i obcigze-
nia. Niuanse technologii stealth - tak
wazne w wydanych przez MicroPro-
se odrobine wczesniej F-19 i odrobi-
ne pozniej F-117 - tutaj nie odgrywaja
zbyt duzej roli. Jako ze teren jest
ptaski, nieco wieksza zwrotnos¢
LHX-a w zasadzie do niczego sie nie
przydaje. Wybér LHX-a motywowany
byt wiec chyba przede wszystkim
faktem, ze o ile w kabinie Apache’a
wcigz krélowaty staroswieckie
zegary, kabina LHX-a byta sliczna

i nowoczesna, z wielkimi wyswietla-
czami wielofunkcyjnymi. Czuto sie,
ze jutro jest juz za rogiem.

W wydanym rok péZniej Gunshipie
2000, rozwinieciu formuty legen-
darnego Gunshipa firmy MicroPro-
se, Comanche wystepuje juz pod
wiasng nazwg i w dobrym towarzy-
stwie: poza (oczywiscie) Apachem
towarzysza mu réwniez AH-1 Cobra,
OH-58 Kiowa czy malenki AH-6G.
Rzecz w tym, ze sporg cze$¢ misji
w Gunshipie 2000 wykonuje sie
zespotowo. Mniejszy helikopter
moze wypatrzyé wroga i szybciut-
ko uciec, a jego uzbrojeni po zeby
koledzy, wkraczajgc do akcji, wiedza
juz, czego sie spodziewac. Wieksza
czes$¢ gromadki moze ruszyc na
przeciwnika, pozostawiajac jednego
odwazniejszego pilota, zeby ostaniat
tyty. Oczywiscie, nikt nie moze nam
zabronic stosowania taktyki czysto
sitowej (eskadra ztozona z samych
Apache’éw Longbow, ktére zawsze
miazdzg wroga w grupie), ale, po
pierwsze, zabawa jest wtedy duzo

Co ciekawe, LHX
Attack Chopper
ukazat sie réwniez
na Sega Mega
Drive, w wersji
bliZzniaczo podob-
nej do pecetowe;.

Tworca

John A. Garda
obchodzitw tym roku
30-lecie NovaLogic.
Zatozytfirme poto, by
realizowac konwersje
cudzych gier, ale szybko
przestawit produkcje

na symulatory. Oprécz
Comanche‘a zastynat
tez trzema czgSciami
gry Armored Fist.

PIXEL 69



Prawdziwi
amerykanscy
patrioci mogli
w drugiej odstonie
serii Comanche
zignorowac rosyj-
skiego Werewolfa.

Comanche 3 to
najbardziej zblizo-
na do symulacji

i najlepsza czesé
serii NovalLogic.
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gorsza, a po drugie, rozdzielenie

sie - chocby po to, zeby poradzi¢
sobie z dwoma réznymi celami

w tym samym czasie - oszczedza
paliwo, ktére tutaj zuzywa sie bardzo
szybko.

SUKCES OPRAWY GRAFICZNEJ

W wymienionych dotad grach
Comanche wystepowat jednak jako
bohater drugoplanowy, wspierajacy
duzo skuteczniejszego Apache’a.
Zmienito sie to wraz z premierg gry
firmy Noval.ogic, zatytutowanej
malowniczo Comanche: Maximum
Overkill (1992). Zaczeta sie piekna
symbioza: to wtasnie gry Novalogic
budowaty obraz Comanche'a

w oczach przecietnego graczaito
wiasnie dzieki Comanche’owi firma,
ktéra dotad zajmowata sie gtéwnie
tworzeniem konwersji cudzych gier,
trafita nagle na pierwsze strony
gazet komputerowych. Dzisiaj po
odpaleniu Maximum Overkill mozna
sie przez dtuzsza chwile zastana-
wiaé, jakim cudem ta gra okazata sie
takim przebojem. Szpetna, rozpikse-
lizowana grafika sprawia, ze trzeba
mieé naprawde duzg wprawe, zeby
odrézniac rozlazte czotgi i helikop-
tery wroga od réwnie rozlaztych
elementéw podtoza. Firma Novalo-
gic sprzedawata swoje dzietko jako
symulator, ale elementy symulacji
trudno tu znaleZ¢ - nasz helikopter
nabiera maksymalnej predkosci

w sekunde, jak bohater gry FPP, a ze
predkosc ta jest zawrotna, po prostu
zasuwa po mapie, wybijajac wszyst-
ko, co sie da, i nie przejmujac sie
prawami aerodynamiki. Przeciwnicy
tez maja je w duzym powazaniu: hor-
dy helikopteréw wroga latajg wokot
nas jak muchy i tak jak one umieraja.
Liczba zabieranych na misje rakiet
jest taka, ze prawdziwy Comanche
pod ich ciezarem w ogéle by nie
wystartowat. Odpornos¢ na uszko-
dzenia tez jest ogromna. Gdyby US
Army rzeczywiscie dysponowata
taka bronig, nigdy nie dosztoby do
zadnej z wojskowych traum Ameryki
z poczatku XXI wieku.

Skad wiec tak wielki sukces prostej
strzelanki z helikopterem w roli
gtéwnej? Odpowied? jest jedna: gra-
fika voxelowa. Pierwszy Comanche

to jednoczes$nie pierwsze wyko-
rzystanie opatentowanego potem
przez Novalogic silnika Voxel Space,
stworzonego przez programiste
Kyle'a Freemana. Zamiast zaludniaé
ptaski Swiat prostymi obiektami
wektorowymi, jak wczesniejsze
symulatory, Voxel Space buduje
tréjwymiarowe wykresy funkgji,

w ktérych kazdy umieszczony

w przestrzeni 3D punkt, voxel, moze
by¢ na innej wysokosci od sgsiadow.
Taki naturalnie pofatdowany teren
mozna pozniej pokrywac barwami

i cieniowac. Mielismy tu wiec
falujgce po horyzont wzgérza,

Comanche: Maximum
Overkill jako pierwsza gra
komputerowa dawat posmak
(jeszcze nieznaczny) tego,
jak to jest by¢ pilotem heli-
koptera, dla ktorego gtéwng
obrong przed wrogiem jest
nie technika, a uksztattowa-
nie terenu.

ktére wygladaty réwnie realistycz-
nie jako pustynia, lodowiec czy
porosniete sprite’ami drzew zielone
wzgébrza. Zeby dopetni¢ efektu,
programisci NovalLogic pododawali
jeszcze bajery w postaci padajgcego
$niegu czy odbi¢ na powierzchni
wody. Oprawa graficzna Coman-
che'a, choc fatalnie sie postarzata,
w swoim czasie po prostu zwalata

z ndg.

Ale z dzisiejszej perspektywy
przetomowos$¢ Comanche'a dla
symulacji helikopteréw lezy nie tylko
w warstwie graficznej. W tej formie,
nieco inaczej niz w symulatorach
samolotéw, mozliwosci graficzne
komputera bezposrednio przekta-
dajg sie na aspekt symulacyjny. Nie
chodzi tylko o estetyke. W przeci-
wienstwie do samolotu pedzacego
wysoko nad ziemig helikopter skrada
sie od ostony do ostony. Chowa sie
za kepka drzew albo w dolinie rzeki,
wychyla na sekundke ze swojej

kryjowki, zeby odpalic¢ rakiete, po
czym znowu znika. Kiedy teren jest
ptaski i z rzadka usiany przeszko-
dami, helikopter caty czas jest na
widelcu wroga. Po prostu nie ma sie
gdzie schowac. Mozna kombinowacd
- na przyktad jednym z najbardziej
charakterystycznych elementéw
otoczenia w Gunshipie 2000 sg roz-
rzucone po $wiecie mate zagajniczki,
ale w gruncie rzeczy niewiele zmie-
niaja. Dopiero nieprzewidywalne
krajobrazy generowane przez Voxel
Space pozwalajg na stosowanie tak-
tyk bardziej zblizonych do tego, co
faktycznie robig $migtowce. Coman-
che: Maximum Overkill jako pierwsza
gra komputerowa dawat posmak
(jeszcze nieznaczny) tego, jak to jest
by¢ pilotem helikoptera, dla ktérego
gtéwna obrong przed wrogiem jest
nie technika, a uksztattowanie tere-
nu. Dlatego - cho¢ w gruncie rzeczy
jest prosta zrecznos$cidwka - trafito
do tego tekstu.

FIRMA JEDNEGO HELIKOPTERA
Pierwszy Comanche byt przetomem.
Kiedy w roku 1995 pojawiata sie
druga czes¢ serii, Comanche vs.
Werewolf (oddzielne wydanie misji
dla Comanche'a jest tez znane jako
Comanche 2.0), grafika voxelowa
nie byta juz tak unikatowa - korzy-
stato z niej sporo innych gier. Firma
Novalogic nie zaproponowata zadnej
nowej formuty poza tym, ze mozna
byto polatac nie tylko Comanchem,
ale i rosyjskim Ka-50 (ktéry od
Comanche’a niewiele sie réznit), a na
ziemi byto wiecej obiektéw, co ze
wzgledu na brak zmian w silniku gry
bardziej przeszkadzato niz pomagato.
Najciekawszg odstong serii okazat
sie wydany w roku 1997 Comanche 3.
Cho¢ wcigz daleko mu do powaznej
symulacji, stanowczo dystansowat
sie tez od strzelankowych korzeni
serii. Po wtgczeniu realistyczne-
go modelu lotu trzeba byto przy
przyspieszaniu uwazac¢ na wysokosc,
a manewrowanie w kanionach czy
miedzy gesto rosngcymi drzewami
wymagato duzo wiekszej precyzji.
| dawato duzo wiecej uciechy. Druga
odstona silnika Voxel Space pozwala-
ta na zbudowanie znacznie bardziej
ztozonego terenu, na ktérym byto
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= Comanche Gold, czyli ostateczna
i najdoskonalsza wersja Comanche'a 3.
Dzis tak samo dobra, jak przed laty.

= Comanche 4. Bum!
Bum! Bum! Wielkie
BUUUUM!

= W pierwszych dwéch Comanche’ach
Novalogic kokpity byty prawie niepo-
trzebne - komu chciatoby sie na nie
patrze¢, skoro za oknem rozciggaty sie
TAKIE krajobrazy?

W przeciwienstwie do samo-
lotu pedzacego wysoko nad
ziemig helikopter skrada sie
od ostony do osfony.
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widac nie tylko wzniesienia, ale

i wieksze kamienie. Kiedy na potrze-
by tego tekstu odkurzytem starg
ptyte i odpalitem gre po dtugich
latach przerwy, bytem zaskoczony,
jak dobre wrazenie wciaz robi, jako
niemal doskonaty kompromis miedzy
symulacja a strzelaning. Pozostanie
dla mnie na zawsze szczytowym
osiggnieciem NovaLogic, firmy,
ktérej kariera potoczyta sie potem
w dot.

Czwarty Comanche (2001) wyraz-
nie wraca do strzelankowych korzeni
serii. Chocby dlatego, ze helikopter
ma pasek energii, a sterujemy nim za
pomocg kombinacji WSAD i myszy.
Co ciekawe, dzieki szczeg6towosci
terenu i naciskowi potozonemu na
obecno$¢ piechoty (ktéra tu nie tylko
stoi w miejscu z wyrzutnig rakiet, ale
réwniez biega i jezdzi samochodami),
Comanche 4 wcigz catkiem ciekawie
odwzorowuje taktyki stosowane
przez pilotéw $migtowcdw, nawet
jesli pozostaje przede wszystkim gra
akcji.

Po zakonczeniu serii Comanche
firma Noval.ogic jeszcze przez chwile
eksploatowata sieciowa strzelanke
z piechotg w roli gtéwnej - Joint Ope-
rations. Dzisiaj, cho¢ dalej istnieje,
nie wydaje juz zadnych nowych gier.
Mozna powiedzie¢, ze przeszta do
historii wraz z helikopterem, ktérego
chwate opiewata.

Comanche 4
wracat do strze-
lankowych korzeni
serii, ale robit to
w bardzo dobrym
stylu.

WIECZNIE ZYWY

Do omoéwienia pozostat jeszcze jeden
niezwykle wazny dla historii kompu-
terowych symulacji Comanche'a

- ten z dwuczesciowej serii Enemy
Engaged. Jej pierwsza odstona,
Apache/Havoc, skupiata sie na heli-
kopterach AH-64 i Mi-28, ale druga
- Comanche/Hokum - dodawata moz-
liwo$¢ latania naszym ulubieficem

(i rosyjskim Ka-52). Gry te ukazy-
waty sie w latach 1998-2000, czyli

w czasach, kiedy beztroskie leniuchy
graty w Comanche 3, a prawdziwi
symulotnicy w Jane's Longbow 2

- do bélu doktadng symulacje
Apache'a Longbow, ktéra dla mito-
$nikdw $migtowcdw jest odpowiedni-
kiem kultowego Falcona 4.0. Enemy
Engaged sytuowato sie pomiedzy
tymi dwiema skrajnosciami.

Dwuwimikowy
Ka-50,,Black Shark”
izbudowany na jego
podstawie Ka-52, Alliga-
tor” (okreslane tez przez
NATO zbiorczo nazwa
,Hokum”) to rowniez
Smigtowce wazne dla
historii gier. Mozna je
spotkac w Werewolf vs.
Comanche, Comanche
vs. Hokum, Ka-52 Team
Alligator czy w DCS: Black
Shark od Eagle Dynamics.
Comanche nalezy juz do
przesztosci, ale Hokum
ma sie dobrze.
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Jednym z popisowych efektéw w Comanche 4 byty kofa na
wodzie. Prawda, ze piekne? Dzieki serwisowi NovaWorld
mogto gra¢ naraz 16 0s0b na jednej mapie.

Zaréwno model lotu, jak i obstuga
skomplikowanej aparatury poktado-
wej byty tu w miare realistyczne, ale
jednak dostosowane do mozliwosci
zwyktego gracza. W pierwszej czesci
uwage przykuwata bardzo dobra gra-
fika - doktadne modele helikopteréw,
poranne mgty, wschody i zachody
stofica, petne szczegdtéw miasta...
Ale gwozdziem programu byta tu
dynamiczna kampania - kiedy latali-
$my na kolejne misje, po mapie wciaz
przesuwaty sie jednostki wojskowe,
po niebie Smigaty eskadry samolo-
téw i helikopterdw, rozgrywaty sie
wazne bitwy, terytorium przecho-
dzito z rgk do rak. Jesli komus nie
chciato sie akurat gra¢, mégt wigczyc
demo, przeskakujgce od jednostki
do jednostki i pokazujace tok zyjacej
wiasnym zyciem wojny. Skala gry
miata swojg cene: ogromne tereny,
na ktérych walczylismy, byty bardzo
monotonne i nieraz mozna byto za-
tesknic za naturalnymi krajobrazami
niewielkich misji z Comanche 3.
Pozostate wymienione w tekscie
symulatory sg juz czesciami historii
gier, ale Enemy Engaged nie zamie-
rza przechodzi¢ do historii. Podobnie
jak Falcon 4.0 caty czas zyje w ko-
lejnych zmodowanych przez fanéw
wersjach ze znacznie poprawiong
grafika, $wietnie odwzorowanymi
kokpitami, nowymi teatrami
dziatan i poprawionym realizmem.
Na rynku pojawito sie tez swego cza-
su komercyjne rozwiniecie formuty
EE, zatytutowane po prostu Enemy
Engaged 2. Wyglada nieco lepiej od
fanowskich modyfikacji, pod innymi
wzgledami do nich nie dorasta.

WIECZNIE ZYWY

Biedny helikopter Comanche nigdy
nie trafit na pole walki, bo od czasu,
kiedy go wymyslono, wojna sie zmie-
nita. On byt czeScig amerykanskiej
fantazji o wojnie bezpiecznej, w kté-
rej technika pozwala minimalizowa¢
liczbe niewinnych ofiar, a walka
opiera sie na przeprowadzanych

z chirurgiczna precyzjg uderzeniach
w cele militarne bez krzywdzenia
cywiléw. Wojny w Iraku i Afganistanie
dos¢ jednoznacznie pokazaty,

ze byta to tylko fantazja.

Kiedy dzisiaj fruwam kompute-
rowym Comanchem, ktéry stanowi
pean na cze$¢ nowoczesnosci ame-
rykanskiego przemystu zbrojenio-
wego, mam wrazenie, ze pochodzi
on z innego, naiwniejszego $wiata.
W Comanche'u 4 zagrozona przez
separatystow Biatoru$ zaprasza
do pomocy wojska amerykanskie
(Rosjanie chcieliby poméc, ale nie
mogya). W Enemy Engaged Sta-
ny Zjednoczone $miato stawiaja
czoto Chinom na Tajwanie i dzielnie
bronia pogranicza Gruzji. Dzisiaj
juz duzo trudniej opowiadac takie
historie.

Szlachetnych zwiadowcdéw
z plemienia Komanczéw zastapity
bezduszne drony, ktérym czasem
obojetnie, kogo morduja. | bezlito-
$nie uswiadamiajg nam, ze chociaz
na chwile uwierzyliSmy w istnienie
Comanche'a, to tak naprawde tylko
nam sie przysnit. W grach $ni sie
nam do dzis. Ostatnio widziano go
choc¢by w ARMA III - na przekér
brutalnej rzeczywistosci ma sie
catkiem dobrze. b
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TARYCH KOMPUTEROW, KOSMOS | FILM

W dobrym felietonie
chodzi o to, by
kontrowersyjna

teze przedstawic

w racjonalny sposob.
MRW wiasnie to robi.

Historia firmy
Creative, ktora
dostarczyta nam Sound
Blastera i zmienita
wymiar pecetowego
dzwigku.

Temat wirtualnej
rzeazywistosci
przewija sie przez ten
numer Pixela. Naczelnik
tez przekazuje swoj
poglad na sprawe.

Inaugurujemy nowa
serig, w ktdrej bedziemy
poruszac tematy
interesujace mitosnikow
komputeréw retro oraz
osoby kolekcjonujace
stare gry.

J¥ DYSON DOSZEDEDO WNIOSKU,
ZENA PEWNYM ETAPIEROZWOJU
KONIECZNE BEDZIE OBUDOWANIE

SEONCA WIELKA SKORUPA.

Megastruktury, czyli
wielkie sztuczne
twory s3 bohaterami
kolejnej kosmicznej
opowiesci w Pixelu.

ity

Sledziutym

razem wychodzi
naprzedw oczekiwa-
niom Czytelnikow,
wyrazonym podczas Pixel
Heaven w trakde spotka-
niaznasza redakda.
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Michat R. Wisniewski
Byty redaktor naczelny Kawaii, autor powiesci
Jetlag, bloger oraz spedalista od zagadek
stownych. Postac ciekawa, bardzo niejednoznaczna.

O KUPE ROBALA

Nie lubie RTS-6w i owa
nieched siega samego zrodla,
przelomowej gry Dune II.
Nie pamietam, zebym kiedy-
kolwiek czekal tak bardzo na
jakis tytul i tak okrutnie sie
nim rozczarowal.

,Diuna” to kultowa powies¢ science-fiction Franka Herberta,
ktéra imponowala epickim rozmachem przedstawionego
$wiata (ludzko$¢ kolonizujaca niezliczone planety, tajemne
organizacje, wielkie rody walczace o wtadze), ale najbardziej
odcisnela sie w piaskach czasu watkiem ekologicznym.
Tytulowa Diung zwie sie planete Arrakis, ktéra cata pokryta
jest pustynia, zamieszkalg przez gigantyczne czerwie, ktérych
odchody sa zrédlem melanzu, substancji niezbednej w podré-
zach miedzygwiezdnych. O kontrole nad planeta walczg dwa
rody: szlachetnych Atreidéw i okrutnych Harkonnenéw.

Ale to chyba kazdy wie?

Herbert napisat jeszcze pie¢ tomdw, a po jego $mierci interes
przejat syn, zalewajac rynek powiescidtami wyciskajacymi
literki z kazdego wspomnianego przez ojca wydarzenia.

Udaje, ze nie istnieja.

Taka powies¢ domagala sie ekranizacji. Pierwszej miat sie
podja¢ szalony Alejandro Jodorowsky; rzecz nie doszta do
skutku, zostaly po niej niesamowite projekty H.R. Gigera i film
dokumentalny. Robote dostal inny niezbyt zréwnowazony
rezyser, David Lynch. Jego interpretacja z 1984 wzbudza do

dzi$ kontrowersje — chwalona jest za klimat i dekoracje, ganio-
na za odstepstwa od literackiego pierwowzoru, ktérego Lynch
podobno nawet nie czytal.

Ale co by nie méwic o tym filmie, dzieki niemu powstata
jedna z najfajniejszych gier - Dune z 1992 roku. Gra totalna
- polaczenie przygodéwki, RPG, gry ekonomicznej i strategii,
w warstwie graficznej inspirowana filmem (w wersji CD za-
warto nawet klipy z niego), ale z pewnymi uklonami w strone
ksiazki (sliczne ornitoptery!). Muzyka w wersji na Amige byta
hipnotyzujaca.

Moim pierwszym zetknieciem z Diung byta kuriozalna
recenzja gry Critical Mass z Bajtka 7/87, ktérej autor, niejaki
(mp), z niewiadomych przyczyn przez 2/3 tekstu pisze o ksigz-
kach Herberta, a potem twierdzi, ze gra toczy sie na Arrakis
- tymczasem jest to asteroid skolonizowany przez Federacje
Ziemska, a gra nie ma nic wspdlnego z Diung. Ale to wiem
dzi$ — wtedy wiedzialem, ze strasznie chce przeczytac te
ksiazke. Polskiego wydania z 1985 roku nie znalaztem w zad-
nej ksiegarni ani bibliotece (przeczytalem wéwczas za to catego
Juliusza Verne’a, Zulawskiego inieco Heinleina, Lema i Dicka).

Ot, paradoks, niepojety w dzisiejszych czasach nieograniczo-
nego dostepu — na poczatku lat dziewie¢dziesiatych tatwiej byto
skopiowac gre niz zdoby¢ ksigzke. Na szczescie w 1993 ukazalo
sie nowe wydaniu cyklu. Zakochalem sie i w grze, i w ksigzkach.
Film obejrzatem pézniej, ucieszony znajomymi gebami (kapitan
ze ,Star Treka”! Agent z , Twin Peaks”!) i rozezlony odstepstwa-
mi od ksigzki, ktére - ot, sita medium — w ogdle nie draznity
w grze, bo wszystkie elementy rozgrywki je usprawiedliwialy.

I wtedy pojawia sie Dune II, ktéra zamiast kontynuowaé
watki Dune (jak kolejne ksigzki) jest jakas strategia o budowa-
niu bazy i zbieraniu kupy pustynnego robala, ijeszcze z docze-
pionym trzecim rodem. Alez si¢ rozczarowatem! I jak sie wtedy
wkurzytem, tak do dzisiaj nie tknalem zadnego RTS-a.

Kto wie, moze omineta mnie kariera mistrza StarCrafta? ba
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W CIAGU PIECIU LAT, CZYLI HISTORIA FIRMY CREATIVE

Pierwszy kontakt z dzwiekami Sound Blastera pamieta kazdy
pecetowy gracz, ktory cwierC wieku temu przemierzat
wirtualne krainy. Gdy z gtosnikOw poleciaty sonaty i marsze,

nicC juz nie byto takie samo.

Duddie

obecnych czasach kazdy
pecet czy konsola do gier
majg wysokiej klasy ukta-

dy dZzwiekowe zintegrowane z pty-
ta gtéwna, tak zwane kodeki audio.
Jednak 12 sierpnia 1981 roku, kiedy
IBM zaprezentowat swéj kompu-
ter osobisty model 5150, miat on
wbudowany jedynie prosty gtosnik
do generowania tonéw dZzwieko-
wych - na przyktad alarmowych
czy odgtosu nacisnietego klawisza.
Byt to komputer do zastosowan
biurowych z monochromatycznym
ekranem. DZzwiek wydawat sie nie-
potrzebny. Nikomu nie $nito sie to,
co nastgpito dekade pdzniej.

W tym samym czasie, czyli na po-
czatku lat osiemdziesiatych, produ-
cenci zaczeli wyposazac komputery
domowe w coraz lepsze uktady do
generowania dZwieku. Ale maszyny
te z zatozenia stuzyty rozrywce. Pod
koniec dekady pecety zaczety trafiac
pod strzechy gtéwnie za sprawa
dalekowschodnich klonéw. Stato sie
to mozliwe, poniewaz IBM - firma,
ktéra zaprojektowata PC - postawit
na otwartg architekture. Dzieki temu
mozna byto go zbudowac przy zasto-
sowaniu powszechnie dostepnych
elementéw. By mogt on uchodzi¢

za komputer domowy, potrzebowat
jeszcze tylko uktadu dZwiekowego.

Bez niego pozostawat daleko w tyle
za ST czy Amiga.

Sierpien 1987 roku. Kanadyjczy-
cy zaprezentowali pierwszg karte
dZwiekowga do komputeréw PC,
czyli stynnego AdLiba. Dzwony
historii zadudnity, a Atarii Commo-
dore nie zdawaty sobie sprawy,

Ze oto wtasdnie zaczat sie ich koniec.

Mozliwosci nowego sprzetu byty
0 niebo wieksze niz wbudowanego
buczacego gtosniczka. Firma
Ad Lib, Inc. miata wszakze problem
z przekonywaniem producentéw gier
do wykorzystania jego mozliwosci.
Kazda bowiem rewolucja potrzebuje
wybitnego przywdédcy.
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Przetom nastapit réwno rok po
premierze AdLiba. Ken Williams,
ktory zawsze lubit wyznaczacé nowe
granice, zaordynowat zaimplemen-
towanie obstugi nowej karty
w King's Quest IV: Perils of Rosella.
Dwaj giermkowie w intrze grali na
trabach piekng piesn. To byt szato-
wy wystep. W poréwnaniu z bzyk-
nieciami i piskami wczesniejszego
o dwa lata Space Questa wydawato
sie, ze stuchamy symfonii. A skoro
wielka Sierra On-Line przytaczyta
sie do wyscigu, takze i inni produ-
cenci gier spojrzeli na fenomen
przychylniejszym okiem.

Sound Blaster 1.0 juz rok po premierze
byt znakomicie obstugiwany przez najwaz-
niejsze gry takie jak King's Quest V czy
Secret of Monkey Island.
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AdLib wykorzystywat uktad firmy
Yamaha o oznaczeniu YM3812
- w sumie prosty system dZzwie-
kowy wykorzystujgcy synteze FM
(OPL2). Byt monofoniczny, ale nie
przeszkadzato to zbytnio twércom
gier. Wachlarz obstugujacych go
tytutéw zaczat sie rozrastac
w zawrotnym tempie.

NARODZINY SOUND BLASTERA
Monopol AdLiba trwat dwa lata.
Palme pierwszehnstwa w sercach
graczy zdotata mu odebrad niezbyt
znana firma z dalekiego Singapuru.
Creative Technology Limited
zajmowato sie dZwiekiem na dtugo
przed tym, zanim pojawit sie AdLib.
Zostato zatozone w Singapurze
1czerwca 1981 roku przez 26-let-
niego Sima Wonga Hoo, ktéry do
dzisiaj pozostaje jej dyrektorem.
Poczatkowo firma byta matym ser-
wisem komputerowym, jednak jej
przedsiebiorczy zatozyciel dostrze-
gatrézne potrzeby rynku i starat
sie na nie reagowac. Efektem tego
byto rozszerzenie pamieci do kom-
puteréw Apple Il, ktére z sukcesem
zaczeto sprzedawac. Hoo byt takze
konstruktorem pamieci kasetowych
o duzej szybkosci do popularnych
w USA komputerédw TRS-80 z linii
produkcyjnej Tandy Corporation.
Tym sposobem testowat Ameryke.

Wersja 2.0 stata
sie popularna ze
wzgledu na cene.
Wymagajacy gra-
cze wyposazali sie
w SB Pro, by méc
stysze¢ metaliczne
dzwieki.

Nazwa Sound
Blaster zrodzita
sie w 1988 roku,
zastepujac mato
wyszukane Creati-
ve Music System.

Pecety przez dlugie
lata dysponowaty
dzwiekiem na po-
ziomie komputeréw
8-bitowych. Amigowcy
Smieli sie, gdyz AdLib
nie byt w stanie dorow-
na¢ mozliwosciom ich
komputerdw. Miny im
zrzedty w 1991 roku,
gdy Sound Blastery
zaczety masowo
naptywac na rynek,
aréwnoczesna
rewolucja w kartach
graficznych dopetnita
Zwyciestwa pecetow.

Pierwsze urzadzenia dZwiekowe
autorstwa Creative byty uktadami
generujgcymi mowe chinska. Firma
dodawata je do sktadanych przez
siebie komputeréw PC. W 1987
roku skonstruowata pierwsza karte
muzyczng o nazwie Creative Music
System, znang jako CMS. Wykorzy-
stywata ona dwa uktady Philipsa
0 oznaczeniu SAA1099 (kilka lat
pdézniej uktad ten zostat uzyty
w stynnym 8-bitowym komputerze
SAM Coupé). Jednak w tamtym
momencie szyki sprytnemu panu
Hoo pokrzyzowat AdLib, krélujacy
zwtaszcza w USA.

Creative na potrzeby ekspansji
na rynek amerykanski zmienito
nazwe karty na Game Blaster. Jed-
nak Game Blaster nie byt w stanie
pokonac AdLiba. Wykorzystywat
przestarzatg synteze AM w zwigzku
z czym, cho¢ generowat dZwiek
stereofoniczny, nie brzmiat tak
dobrze, jak monofoniczny AdLib
wykorzystujgcy synteze FM.

Sim Wong Hoo niezrazony kleska
podjat prace nad nowa karta.

Tym razem odrobit lekcje, ktorej
udzielito mu zycie. Eureka! Do suk-
cesu potrzeba byto karty zgodnej
programowo z AdLibem. Oczywi-
$cie przy wzbogaceniu produktu

o dodatkowe funkcje.

Sound Blaster (ktéry w czasie
konstruowania nosit robocza
nazwe Killer Kard, czyli z lekko
przekrecong jedna literka:
Karta-Zabodjca) byt de facto Cre-
ative Music Systemem z dodanym
uktadem Yamahy YM3182, tym
samym, ktérego uzyto w AdLibie
- wiasnie ze wzgledu na zachowa-
nie kompatybilnosci.
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Dopiero Sound Blaster Pro zawierat istotne
zmiany w konstrukgji. Miat na pokfadzie
dwa uktady Yamaha YM3812, aby zacho-
wac zgodnos¢ z AdLibem, ale mie¢ jedno-
czesnie mozliwo$¢ odtwarzania w stereo.

Creative miato utatwione zadanie:
AdLiba skonstruowano z uzyciem
popularnych elementéw dostepnych
powszechnie na rynku. Sklonowanie
go byto wiec bajecznie proste -
podobnie jak w przypadku otwartej
architektury IBM PC 5150. Oprécz

ktore zostawiono w wersji 1.0,
aby zachowad zgodnos$¢ z niezbyt
popularnym Game Blasterem. Co
ciekawe, zostawiono podstawki,
aby uzytkownik mogt sam je do-
kupic i zainstalowac, jesli z jakichs
przyczyn zechciatby zachowacd
kompatybilnos¢ z CMS.
Kolejng karta byt Sound Bla-
ster 2.0, ktéry z kolei nie miat
juz uktadu syntezy FM Yamahy.
Pozostawiono jednak podstawki do
uktadéw CMS oraz tejze Yamahy.
Karta miata za to znacznie bardziej
rozbudowany uktad wtasnej pro-
dukcji o oznaczeniu CT1336A.
Jednak dopiero Sound Blaster

Creative nie spoczeto na laurach.
Wkrétce pojawity sie Sound
Blaster 16 i AWE32. Ten ostatni
zawierat bank prébek dZzwiekdw
i jego brzmienie byto o wiele lepsze
niz jakiejkolwiek wczesniejszej
karty dZwiekowej.

W cigqu dziesieciu lat od mo-
mentu pojawienia sie CMS Creative
sprzedato ponad 100 miliondow
kart. Wynik ten osiggneto przed
pojawieniem sie pigtej generacji,
zapoczatkowanej modelem Sound
Blaster Livel.

tacznie firma z Singapuru sprze-
data ponad pét miliarda kart,
co wydaje sie zupetnie astro-

)

tego dodano port joysticka, wypo- Najnowoczeéniejsza
sazono w mozliwos¢ syntezy mowy odmiana Sound Pro o oznaczeniu CT1330, poka-
i interfejs MIDI do sterowania Blastera pojawita si¢ zany w maju 1991 roku, zawierat
instrumentami muzycznymi. wiosng 1994 roku. istotne zmiany w konstrukcji. Miat
Co jednak najwazniejsze, w prze- Nawarszawskiej gietdzie 5 poktadzie dwa uktady Yamaha
ciwienstwie do konkurenta Sound komputerowe; koszto- YM3812, aby zachowac zgodnos¢

nomiczna liczba. Swiat szybko
zapomniat o takich konkurentach
Sound Blastera jak Roland czy Ad-
vanced Gravis. Zapewne Sim Wong
Hoo nie przypuszczat, ze osiggnie

) o wata okoto 1000 ztotych, h s . . . .
Blaster miat przetworniki analogo- o bylo réwnowartoscia z AdLibem, ale miec jednoczesnie taki sukces, a jego przedsiebior-
wo-cyfrowe i cyfrowo-analogowe, potowy ceny dobrego mozliwo$¢ odtwarzania w stereo. stwo bedzie pierwsza singapurska

pecetawrazzmonitorem. Byt catkowicie zgodny z pierwszym  firmg notowang na amerykanskiej
Diwieki, jakiewydawala  Sound Blasterem. W tej konstrukcji  gietdzie NASDAQ. To wia$nie on
byly bardziej, wielowar- 1 55 bierwszy pojawit sie wbu- ustalit na rynku kart dZwiekowych

Wszystko to zadecydowato, ze i
. . stwowe’, ale zasadniczo . . . . . .
zaprezentowana oficjalnie w listo- hie r62nia sle Zbytnio dowany interfejs do podtaczenia PC standard obowigzujacy az do
padzie 1989 roku karta w ciggu w stosunku do Pro, jedl CD-ROM-u. Przetworniki analogo- dzis. b
wo-cyfrowe i cyfrowo-analogowe

niecatego roku wyprzedzita AdLiba chodzi o obstuge gier.

ktére umozliwiaty nagrywanie
i odtwarzanie sampli cyfrowych.

w wynikach sprzedazy.

Poza tym Ad Lib Inc., zapatrzone
we wtasny sukces, nie rozwijato
swojego wyrobu. Ostatnig deskg
ratunku miat by¢ AdLib Gold 1000,
ktéry wykorzystywat nowszy uktad
Yamahy YM262 z syntezg OPL3.
Przy produkcji popetniono kardynal-
ny btad, gdyz w celu ograniczenia
kosztéw sktadano te karty recz-
nie. To z kolei wymusito uzywanie
elementdw, ktére nie wymagaty
montazu automatycznego - poje-
dynczych tranzystoréw, diod czy
kondensatoréw. Przez to ptytka byta
wieksza i w konsekwencji catos¢ byta
drozsza. Ad Lib ogtosit bankructwo
w 1992 roku. Creative zostato krélem
na rynku kart muzycznych.

SUKCES, SUKCES, SUKCES...

Po Sound Blasterze 1.0, czyli 8-bi-
towej karcie z 11-kanatowg synte-
z3 FM oraz 8-bitowym zapisem

i odtwarzaniem sampli, pojawit
sie Sound Blaster 1.5 - w zasadzie
ta sama karta, jednak pozbawio-
na uktadéw Philipsa SAA1099,

*
)

umozliwiaty odtwarzanie sampli

z czestotliwos$cig probkowania
22,05 kHz w stereo i 44,1 kHz

w mono. Karta zawierata réwniez
wbudowany mikser, umozliwiajgcy
wzajemne przenikanie sie dZwie-
kéw. Oto nadchodzita nowa era

w komputerowe;j mUzycej
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Piotr Piertkowski
Byly naczelny Swiata Gier Komputerowych,
poeta, bard, autor gry planszowej
Atak Zombie.

TROIWYMIAROWA REWOLUCIA?
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Juz kilka razy natknalem
sie w internecie na tytutl:
»Rewolucja - to cudo zastapi
telewizory”.

Najczesciej wyobrazatem sobie wtedy jakis ekstrarzutnik
czy polimerowy ekran tapete. Niestety, po kliknieciu na link
zazwyczaj okazywalo sie, ze chodzi po prostu o gogle 3D.
No tak, kto$ ewidentnie myli odbiornik TV z monitorem
komputerowym, ale gdyby nie mylit, czy wspomniane
urzadzenia faktycznie bedg czyms$ wiecej niz tylko kolejna
ciekawostka? I czy moze tu by¢ w ogéle mowa o rewolucji?
Jak wie$¢ niesie, pono¢ wszystko zaczeto sie od Palmera
Luckeya, twércy urzadzenia o nazwie Oculus Rift, ktére
do tego stopnia spodobato sie Johnowi Carmackowi, ze
w roku 2012 rozreklamowatl je na targach E3, obiecujac, iz
nowa wersja Dooma 3, tak zwana BFG Edition, bedzie z nim
wspoldziatata. Pisze ,pono¢”, bo to oczywiscie nieprawda,
aidea VR jest o wiele starsza. Pamietam na przyklad, ze
helmy takie niemaly sensacja byty na jednej z Gambleriad,
bodaj w roku 1996. Mowa o VEX1. Oczywiscie nie moglem

woéwczas przepusci¢ takiej okazji i sam sprawdzilem, co zacz.

Dziwne to bylo doswiadczenie. Przede wszystkim wy-
$wietlacze mialy bardzo stabga jako$¢, ale najgorsze, ze obrét
glowa niczego nie dawal, a za rozgladanie sie i ruch odpo-
wiedzialne byly dwa osobne , sterowniki” potaczone kablami
z gtéwnym urzadzeniem. Efekt? Juz po minucie cztowiek
stal wygiety w nienaturalnej pozie, spocony i splatany, czu-
jac potworny bél glowy. Ale zabawa robita wrazenie, to fakt.
I to nawet z éwczesnymi grami.

Niestety, ostatecznie wspomniane mankamenty na dwie
dekady zamknety helmom VR droge ku stawie, by powréci¢
dopiero teraz. Dlaczego? Po pierwsze, rozwdj technologii
sprawit, iz cena takiego sprzetu bedzie o wiele atrakcyjniej-
sza niz kiedys, oferujac zarazem znacznie lepsza jakosé.

Po drugie, w urzadzeniach tych zastosowano nowe roz-
wigzanie (i to jest wielka zastuga Luckeya), dzieki ktéremu
ruch glowy jest zgodny z rozgladaniem sie w grze.

To wtasnie dzieki tym cechom wirtualna rzeczywistos¢ stata
sie wreszcie sensowng oferta dla graczy. Pewnie dlatego,
spodziewajac sie ogromnej popularnosci, a wiec i sporych
zyskow, wielu producentéw rozpoczeto prace nad wlasnymi
goglami, rok 2016 bedzie zas kulminacyjnym, bowiem to
wtedy, oprécz wspomnianego Oculus Rifta, na rynku poja-
wig sie takze inne modele: Razer, PlayStation VR, Avegant
Glyph, Zeiss VR One, Gear VR, InfinitEye, vrAse, a zwtasz-
cza wielce oczekiwany HTC Vive.

Zapewne dostrzegajac to, niektérzy dziennikarze juz
teraz szumnie glosza, iz wkrétce nadejdzie nowy $wiat —
tyle ze mnogo$¢ wcale nie oznacza rewolucji. Ot, po prostu
wszyscy chcg mieé udzial w rynku, a co z tego wyniknie,
nie wie nikt.

Moim zdaniem, dla nas, graczy, zmieni si¢ niewiele.
Owszem, bedzie to znaczny postep, ogromny krok naprzéd,
nawet skok, ale do catkowitej odmiany naszej codziennosci
daleko. To stanie si¢ dopiero wtedy, gdy obraz 3D bedzie
dostepny bez uzycia tak niewygodnego urzadzenia, jak wciagz
stosunkowo ciezkie i niewygodne gogle, ktére w dodatku
odcinaja nas od otoczenia. A do tego czasu czeka nas sporo
ciekawych gier uwzgledniajacych te nowinke techniczna,
co oznacza mnéstwo frajdy i nieznanych wczesniej emocji.

Przyznacie — dobre i to. Ia



PRZYWRACAMY BLASK
STARYM SPRZETOM

Klasyczne komputery czy konsole powinny nie tylko dziatac,
ale tez cieszyc¢ oko wygladem. Ten poradnik jest dla tych,
ktorzy chcieliby przywrocic im stan ,jak ze sklepu”

Marcin Kiendra

rzychodzi dzien, w ktérym
Podbierasz kupiony na aukcji
internetowej stary komputer.
A moze wyciagasz go z gtebokiej
szafy albo znajdujesz na strychu?
Sprzet jest sprawny technicznie,
klawisze dziataja, nic tylko rozpoczac
powrét do przesztosci. Ale jest jedna
rzecz, ktéra mocno razi - zzotkty
ze starosci kolor obudowy.

Wiekszo$¢ komputerdw z lat osiem-
dziesigtych i dziewiecdziesigtych
miata oryginalnie bezowe lub jasno-
szare plastiki i tworzywa sztuczne (tak
zwane ABS). Z biegiem lat pod wpty-
wem promieni stonecznych nabieraty
one z6ttawych odcieni i przebarwien,
szczegdlnie widocznych na klawi-
szach, ktére zaczety przypominac

zeby wieloletniego palacza papie-
roséw. Na szczescie mozna temu
zaradzi¢, stosujgc wybrang metode
wybielania.

Opisany tutaj sposéb jest bardzo
skuteczny i pozwala uzyskac zadowa-
lajgce efekty. Przede wszystkim jest to
metoda tania, z ktérg poradza sobie
poczatkujgcy w tym temacie. Wady?
Moze wymagac duzo czasu i cierpli-
WOSCi.

Do wybielania potrzebne beda:
woda utleniona w kremie, ggbka
kuchenna i stonce. Pierwszy sktadnik
wystepujgcy tez pod nazwg Oxydant
mozna kupic¢ w specjalistycznym
sklepie dla fryzjeréw lub w internecie.
Koszt jest znikomy: okoto 10 ztotych
za butelke, ktéra spokojnie wystarczy
na typowa obudowe komputera. Woda

il
Retrobrighting

Internetowy projekt,
ktory powstat w 2008
roku, zaktadat stwo-
rzenie tanim kosztem
mikstury” wybielajacej
zz6tkniete plastiki.

Po wielu prébach

i dyskusjach opracowano
jej sktad i podano do
publicznej wiadomosci.

utleniona w kremie wystepuje
zazwyczaj w trzech stezeniach:

8, 12 (rekomendowane) lub 18 procent.
Gabka kuchenna to sprawa oczywista.
Trudniej moze by¢ ze stohcem, ktére-
go potrzeba jak najwiecej. Najlepsze
efekty wybielania uzyskamy w sto-
neczne i ciepte dni, czyli wiosng i la-
tem. Osobiscie nie polecam zabierac¢
sie za prace przy mocno zachmurzo-
nym niebie. Zwyczajnie szkoda czasu.
Warto tez zaopatrzy¢ sie w gumowe
rekawiczki, ktére ochronig rece przed
woda utleniona. Inaczej powstanie
biaty nalot na skdrze utrzymujacy sie
kilka dni.

INSTRUKCJA WYBIELANIA:
Pierwszy krok moze by¢ trudny dla
poczatkujgcych, poniewaz trze-

ba rozebrac¢ komputer na czynniki
pierwsze tgcznie z oddzieleniem
poszczegdlnych klawiszy. Jezeli sprzet
jest w stanie oryginalnym, czyli nie byt
wczesniej otwierany, nie ma sie czego
obawiac. Najprawdopodobniej wszyst-
kie elementy sg na swoim miejscu i nie
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Do roztozenia komputera wystarczy zwykly krzyzakowy Srubokret.

Najzesciej otrzymujemy trzy osobne elementy do wyczyszczenia:
dolng i gma pokrywe oraz klawiature. W razie problemow
winternecie mozna znalez¢ wiele porad dotyczacych demontazu.

wypadng podczas odkrecania obudo-
wy. Klawisze trzymane sg na matych
plastikowych trzpieniach. Trzeba je
podwazyc za pomocg na przyktad
ptaskiego srubokretu, zaczynajgc
najlepiej od dolnych rzedéw. PéZniej
mozna je wyciggac chocby palcami.
Nalezy oczywiscie oddzieli¢ catg elek-
tronike i do czyszczenia pozostawic¢
tylko plastiki.

Wszystkie elementy z tworzyw

sztucznych nalezy umyc¢ pod cie-
pta biezacg wodg, zmywajac wieloletni
brud. Nastepnie starannie wysuszy¢
szmatka. Przy myciu nie korzystamy
ze srodkdéw do czyszczenia tazienek
ani innych silnych detergentéw. Warto
natomiast uzy¢ ,,Biatego Jelenia”,
hipoalergicznego mydta w ptynie,
ktdre znacznie utatwia mycie. Zeby
dostac sie do przettoczen i zakamar-
kéw obudowy, polecam skorzystac
z patyczkéw do uszu.

Na wysuszone czesci mozna

zaczac¢ naktadac¢ wode utlenio-
na w kremie. Wyciskamy troche na
obudowe i rozcieramy réwnomier-
nie gabka. llos¢ kremu zalezy od
stopnia zzo6tkniecia plastikdw. Tutaj
sg dwie metody wybielania. Mozna
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réwnomiernie wcieraé krem lub
uklepywac go gabka, tak zeby na
obudowie pojawita sig cienka warstwa
.baranka". Ten drugi sposéb moze
by¢ skuteczniejszy przy wiekszych
przebarwieniach i przy zastosowaniu
wody utlenionej o stezeniu 18 procent.
Minusem jest to, ze wybielanie moze
by¢ niejednolite i bedzie widac plamy.
Najwiecej pracy czeka nas przy
klawiszach. Stosujac metode
wody utlenionej, trzeba doktadnie
smarowac kazdy klawisz osobno. Wy-
maga to wiele cierpliwosci i doktadno-
$ci. Dlatego w tym miejscu polecam
inny sprawdzony sposéb z zastoso-
waniem 10-procentowego roztworu
nadtlenku wodoru (sprzedawany
w butelkach 11 po okoto 15 ztotych).
Klawisze nalezy umiesci¢ w szklanym
naczyniu, zalac roztworem, przykry¢
i docisnac, zeby nie wyptynety do
gory. Naczynie wystawiamy na storice
i po kilku godzinach klawisze beda
jak nowe. Uwaga: Absolutnie nie
nalezy uzywac tej metody do obuddw,
poniewaz doskonale wyzera wszelkie
wypukte loga i naklejki.
Wszystkie elementy posmarowane
kremem wystawiamy na stonce.

Po doktadnym
czyszczeniu sprzet
I1$ni jak nowy.

+Przyjaciétka”
byta jednym
znajpopulamiejszych

komputeréw w Pol-
sce. Do dzié wiele os6b
darzy ja szzeg6lnymi
wzgledami. Dlatego
przywrdcenie oryginal-
nego wygladu powinno
by¢ wrea obowiazkiem
kazdego jej posiadacza.
Na szczescie akurat

ten model dosyctatwo
poddaje sie zabiegom
wybielania.

Klawisze nalezy uktadac osobno na
réwnym podfozu w takich odstepach,
zeby wzajemnie nie rzucaty na siebie
cienia. Nie ma obawy co do wybiele-
nia nadrukowanych liter, cyfr i znakéw.
Te nawet przy mocnym smarowaniu
zachowuja oryginalny czarny kolor.
Plastiki powinny poleze¢ w kapieli
stonecznej okoto dwie godziny. Pa-
mietajcie: im cieplej i stoneczniej, tym
lepiej (idealnie jest przy temperaturze
okoto 30°C).

Sprawdzamy efekt naszej pracy,

myjemy plastiki z resztek kremu
pod biezaca wodg i ewentualnie
powtarzamy naktadanie kremu.
Mocno zzétkniete czesci wymagaja
kilku podejs¢. Plastiki mozna czysci¢
wielokrotnie. Nie da sie ich wybieli¢
bardziej, niz byty w oryginale.
Dodatkowa uwaga: na poczatku
najlepiej przeprowadzic testy na jakie$
starej klawiaturze albo na spodzie



obudowy, zeby unikng¢ ewentual-
nych przykrych niespodzianek. Przy
czyszczeniu polecam omijac¢ kremem
wszelkie kolorowe loga i naklejki,
poniewaz moga zostac zniszczone.
Pamietajcie, ze wybielanie stabo dziata
na zzo6tkniecia powstate od dymu

TO DZ

0 czyszczenia klawiszy niezbedne
yposazenie: woda utleniona
emie, rekawiczki i ggbka.

papierosowego i praktycznie nie da sie
usunac takich plam. Wybielony sprzet
najlepiej trzymac w pudetku z dala od
promieni stonecznych, ktére z czasem
znowu spowodujg przebarwienia.
Czego jeszcze mozna sprobowac,
a czego unikac? Przede wszystkim
odradzam metody ze zmywaczami
i rozpuszczalnikami, ktére nieodwra-
calnie uszkadzajq tworzywa sztuczne
i powodujg jeszcze wieksze odbarwie-
nia. Z kolei wszelkie pianki do czysz-
czenia plastikéw czy pasta do zebdw
w ogdle nie zdajg egzaminu. Mozna

i
Czarni

Problem zzétknig¢

nie dotyczy oczywiscie
komputerow z serii ZX
Spectrum, Amstrad,

a takze niektérych
modeli Commodore
(C16/Plus4 ) — czyli ma-
jacych czarne obudowy.
Tym niemniej o takie
sprzety tez trzeba dbac,
myjac ich obudowy my-
dtem w ptynie i czyszczac
z zabrudzen druciang
gabka kuchenng.

£ODOSC NASZYCH KOMPUTEROW

Przed: Atari
800XL ze zz6tk-
nieta i brudng
obudowa.

Po: Ten sam kom-
puter po kuracji
odmtadzajgce;j.

czyszczeNe m secret level

% Klawiatura wymaga najwiecej czasu
i uwagi na pozbycie sie brudu oraz
przebarwien.

sprobowac metody przecierania
papierem $ciernym wodnym. Istnieje
jednak ryzyko powstawania ptytkich
zarysowan (zalezy od rodzaju plasti-
ku). A jak radzi¢ sobie z czyszczeniem
jesienig i zimg przy brzydkiej pogo-
dzie? Mozna zastosowac naswietlanie
Swietldéwkami UV o wysokiej emisji.
Trzeba sie liczy¢ z tym, ze jest to nie-
ekonomiczne rozwigzanie, poniewaz
Swietléwki sporo kosztujg i pozeraja
prad. Ponadto trzeba zaopatrzyc sie
w kartonowe pudetko i wytozy¢ je od
$rodka srebrng folig aluminiowa i do-
piero w takiej ,instalacji” naswietlac¢
poszczegdlne elementy komputera
przez wiele godzin. Opinie co do sku-
tecznosci tej metody sg podzielone.

Najbardziej wdziecznymi pacjenta-
mi kuracji wybielajgcej sg komputery
z serii Commodore i Amiga z obu-
dowami w jasnych kolorach. Troche
wiecej uwagi wymaga linia Atari
8/16 bit, poniewaz te modele miaty
jasnoszare tworzywa i nie zawsze
da sie je rwnomiernie doczyscic.
Rodzina ZX Spectrum ze wzgledu na
czarny kolor pozostaje poza kregiem
zainteresowan.

Na koniec pamietajcie, ze kazde
wybielanie przeprowadzacie na wia-
sng odpowiedzialnos¢. Przedstawiona
w artykule metoda jest sprawdzona,
ale nie gwarantuje stuprocentowej
skutecznosci, a w skrajnych przy-
padkach moze wrecz pogorszyc stan
cennych sprzetéw. Najlepiej wiec
pierwsze proby przeprowadzad na
jakims egzemplarzu testowym. ba
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Ze sferg Dysona jest po-
dobny problem jak z budowag
domu. Juz sama konstrukcja
to spory wydatek, ale naj-
drozsze jest wykonczenie.

lch konstrukcja wyma-
gataby radykalnego
przemeblowania
Uktadu Stonecznego,
rozebrania pasa plane-
toid, jednego lub kilku
ksiezycow albo planet,
lecz megastruktury by-
tylby godnym, kosmicz-
nym odpowiednikiem
pbudowli megalitycz-
nych naszych czasow

User Jama

udowa naprawde duzego
obiektu w kosmosie, w skali

kilometréw, nie bedzie mozliwa
z materiatéw pochodzgcych z Ziemi.

Montowana w ten sposéb od prawie

dwudziestu lat Miedzynarodowa Sta-

cja Kosmiczna ma rozpietos¢ jednej

Przyktadem torusa stanfordzkie-
go byta orbitalna stacja kosmiczna
w filmie , Elisium". W tym wariancie
architekt przewidziat luksusowy
otwarty dach, dzieki ktéremu gtéwny
bohater, Max, mégt lagdowac bezpo-
Srednio na powierzchni mieszkalnej

Stacja Cytadela
z gier Mass Effect
mieszczaca 13 milio-
néw mieszkancow
to hybryda - sekcja
prezydialna to
torus stanfordzki,
a oddziaty sg forma
cylindra O'Neilla.

zbudowana zostata we wnetrzu obra-
cajaceqo sie cylindra O'Neilla. Mozna
to tatwo poznac po charakterystycz-
nym zapetlonym horyzoncie.

PIERSCIEN NIVENA
Swiat Pierécienia opisany przez

dziesigtej kilometra. Jak chcemy bez ktopotliwego $luzowania. Larry'ego Nivena w cyklu powiesci,

dziata¢ z rozmachem, to trzeba
rozmontowac Merkurego, na ktérym

i tak jest za goraco i nic nie wyrosnie
oraz wreszcie uprzatnac ten batagan
planetoid miedzy Marsem a Jowiszem.
Dodatkowo potrzebujemy robotéw,
duzo robotéw, ktére zajma sie wiasciwg
budowa. Gotowe koncepcje na projekty
megastuktur czekajg w szufladach od
lat siedemdziesigtych.

CYLINDRY O'NEILLA

Opublikowana przez amerykanskiego
fizyka Gerarda O'Neila w roku 1974
koncepcja zaktadata budowe dwéch
cylindréw o dtugosci 32 km kazdy,
obracajgcych sie w przeciwfazie.
Obroét kazdego cylindra zapewnia
sztuczng grawitacje ludziom miesz-
kajacym na wewnetrznej stronie

Koncepcja z warszta-

diuzszego boku cylindra. Odpowied-  Halo 4
TORUS ;E STAN FOR’D . nie sFe.ro.wanie. obrotéYV cylindréw ) Struktary Halo tOW na Uniwersytecie
Koncepcja z warsztatéw na Uniwersy- umozliwia nakierowanie konstrukcji umieszczanesa w jednym
tecie w Stanford w 1975 roku zakfadata na Stonce, a panoramiczne okna 2piedu punktow w Stanford w 1975
strukture w ksztalcie pierscienia o sredni-  wzdtuz catej dtugosci konstrukgji libracyjnych uktadu ciat roku zak’fada’{a Stl'UktUl’@

planeta-ksiezyc, zwykle
pomiedzy nimi, blisko
ksiezyca. Zapewnia to
strukturze grawitacyjng
stabilnos¢ w ukfadzie.

oraz system regulowanych luster za-

pewniatby odpowiednie oswietlenie.
Gtéwny bohater filmu , Interstel-

lar” Murphy Cooper kurowat sie

w olbrzymiej kolonii kosmicznej

orbitujgcej wokét Saturna, ktéra

cy 2 km, ktéra pomiesci 10 tysiecy oséb.
Torus wykonywatby petny obrét co minu-
te, sita odsrodkowa zapewnitaby wrazenie
cigzenia zblizonego do ziemskiego.

Dla mieszkancéw podtogg bytaby
wewnetrzna skrajna powierzchnia torusa.

w ksztatcie ringo o $red-
nicy 2 km, ktéra pomie-
Sci 10 tysiecy osob.
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z ktérych pierwsza wydana zostata

w 1970 roku, ma $rednice okoto

300 milionéw kilometréw. Mniej wie-
cej tyle, ile orbita Ziemi. Powierzchnia
Swiata Pierscienia wynosi okoto

3 milionéw powierzchni Ziemi. Na jej
przeciwlegtych koncach od wewnatrz
znajdujg sie dwa wielkie oceany.

Na jednym z nich odwzorowane sg
powierzchnie wszystkich zamiesz-
katych Swiatéw Znanej Przestrzeni,

w tym Ziemi i Marsa. Na drugim od-
wzorowane sg mapy $wiata budowni-
czych Pierscienia.

Fundamentem Swiata Pierscienia
jest tajemniczy materiat, scrith. Jego
warstwa o grubosci 30 metréw jest
na tyle mocna, by nie rozerwac sie
pod wptywem olbrzymich sit dziataja-
cych na konstrukcje. Wewnatrz Pier-
$cienia jest mniejszy pierscien z kwa-
dratéw czerni, w pewnym oddaleniu
od siebie i od Stonca, ktérych obrét
zapewnia mieszkancom namiastke
cyklu dzien-noc. Co ciekawe, na Pier-

Scieniu Stonce zawsze jest w zenicie,
nie ma wschoddéw ani zachoddw.
Konstrukcja bytaby niestabilna,
dlatego wprowadzono silniki
stabilizujgce na jego obrzezu.
Swiatem Pierécienia inspirowane
sg instalacje Halo w znanej serii gier

Stacja

Zycie wewnatrz
cylindra 0'Neilla
odbiegatoby od tego,
coznamy na Ziemi.
Storice bytoby zawsze
nisko nad horyzontem.
Rosliny kierowatyby sie
na ukos  jedna strone.
Jedli storice nie bytoby
centralnie w osi cylindra,
na przykfad przy awarii
silnikow korekcyjnych,
to zaczeloby tarizy¢ na
niebie pod wptywem
obrotéw, wywotujac
dezorientacje oraz
chorobe lokomocyjng
mieszkaricow, nie wspo-
minajac o nieregularmej
opaleniznie.

W 2013 roku
czesé obywateli
USA zwrdcita sie
do Biatego Domu
o budowe praw-
dziwej Gwiazdy
Smierci, zeby po-
budzi¢ gospodarke.
Biaty Dom petycje
odrzucit argu-
mentujac, ze
kosztowatoby to
850 kwadrylionéw
dolaréw. Zresztg

potrzebny bytby
nowy projekt.

Filmowa Gwiazda

Smierci zbudowana

jest jak wiezowiec,
ma ptaskie réw-
nolegte pietra od
goéry do dotu.

Otwarta kon-
strukcja stacji
Elisium dawata
bogatym lokato-
rom namiastke
przebywania
na $wiezym
powietrzu.

W rzeczywistosci
sita odsrodkowa
nie wystarczytaby
do utrzymania
atmosfery.

o tym samym tytule. Megastruktury
Halo miaty rézne srednice, pierwot-
nie 30 tysiecy kilometréw, pdzniej-
sze instalacje zostaty zredukowane
do srednicy 10 tysiecy kilometréw,
poréwnywalnej ze Srednicg Ziemi.
Halo, zarzadzane przez sztuczng
inteligencje, majg warunki do pod-
trzymania zycia, z uksztattowaniem
krajobrazu po wewnetrznej stronie
.aureoli” odpowiedniego dla dane-
go gatunku, na przyktad ludzi, ale
byty wzniesione przede wszystkim
jako bron masowego razenia.

SFERA DYSONA

Koncepcja opisana przez fizyka
Freemana Dysona w roku 1960.

W rozwazaniach na temat rosnga-
cych potrzeb energetycznych
wysoko rozwinietych cywilizacji
Dyson doszedt do wniosku, ze na
pewnym etapie rozwoju konieczne
bedzie obudowanie Stonca wielka
skorupg, dzieki ktérej mozna by
zagospodarowac catg energie
gwiazdy w znacznej czesci ulatuja-
cej w kosmos.

Cho¢ oryginalnie sfera Dysona
miata by¢ tylko gigantyczng elek-
trownia stonecznga, nie wykluczato
to mozliwosci uczynienia z niej
Swiata mieszkalnego. Wewnatrz
obracajacej sie pustej kuli nie da sie
mieszkac na catej powierzchni, jak
na zewnatrz litej kuli. Sita od$rodko-
wa symulujgca grawitacje miataby
rézng wielkos$¢ w zaleznosci od

tego, jak daleko byliby$my
od réwnika. b
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redits oznacza

zwykle napisy konicowe

prezentujace liste oséb,
ktore braly udzial w tworzeniu
gry czy filmu. Taka idea przyswie-
cala temu dzialowi - by przed-
stawiaé najrézniejsze zjawiska
z obszaru elektronicznej rozryw-
ki, honorowac postacie i firmy,
ktoére jeszcze moze nie weszly do
historii, ale ktorym miejsce w niej

sie¢ naszym zdaniem nalezy.

W tym miesigcu spektrum jest bardzo
szerokie. Od poczatku polskiej branzy
gier, poprzez gry sportowe, prywatny
wizerunek Jacka Tramiela az po
zapomniane poczatki Nintendo.
Jednym z tematéw numeru jest wir-
tualna rzeczywisto$c i wtasnie tutaj
polecamy tekst o bracie mlecznym
powyzszego, czyli o grach alterna-
tywnej rzeczywistosci. Gdy do naszej
redakgji trafit dziwaczny indyk The
Black Watchmen, nie wiedzielismy

z poczatku, co z nim poczaé. Borkowi
nie podobalo sie, ze trzeba tam poda-
wac swoj prawdziwy numer telefonu.
W konicu wpadlismy na pomyst, ze ta
gra jest na tyle inna i zaskakujaca, ze
domaga sie szerszego opisania tema-
tu. Podobnie byto z Jeffem Minterem
- przypadkiem okazalo sie, ze moze
on opowiedzie¢ o swoim kontakcie

z jedna z legend Doliny Krzemowe;j.

W PEWNYM

OTWORZYtY
ISTANALWN
POWIEDZIAL,

.
-
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W Pixelu #07
pisalismy

o nie-grach ze
studia Tale of
Tales. Tym razem
przygladamy sie by¢
moze najwiekszej

z nie-gier, produkgji
brytyjskiego The
Chinese Room. Mowa
o Dear Esther, dziele
Zpograniczna jawy
isnu.

88

Niektore gry
sportowe wyginely
niczym dinozaury,
inne trwaja do
dzisiaj. W ciekawym,
analitycznym tekscie
staramy sie nie tylko
opisac rozwoj gier
sportowych przez
ostatnie trzy dekady,
ale rowniez wskaza¢
przyczyny kolejnych
Zmian.

94

Kazda branza ma
swoj moment
narodzin oraz

(e HET
dorostosci. Na
przyktadzie Robbo
przygladamy sie, jak
wygladaty poczatki
polskiego Srodowiska
projektantéw gier.

98

Jeff Minter
opowiadat na Pixel
Heaven o tym, jak
wymyslit Attack of
Mutant Camels.
Przy okazji wyszto

na jaw, ze trzy lata
swojego zycia spedzit
za oceanem,

a sciagnefo go tam
Atari. Ta historia
wydafa sie nam jeszcze
ciekawsza od,,zmuto-
wanych wielbtadow”.

102
Nintendo istniato od
zawsze, jednak na
pomyst tworzenia
gier wpadto przy-
padkiem. Co do niego
doprowadzito? Kto
przekonat wielkiego
sternika Hiroshiego
Yamauchiego?

106

World of Dogcraft?
Co tojest, na
jasnego Croma?

| dlaczego Krupik

w nocy krazy dookofa
stotu? Wszystko to
wyjasnia sie w nowym
felietonie.

s

Gry mieszajace
codzienng
rzeazywistosc
zwirtualem.
Zapomocy
prawdziwych bodzcow
i zakodowanych
informacji wciagajace
coraz mocniej do
swojego $wiata. Nie
wiemy, czy to zjawisko
sie zakorzeni, ale na
pewno jest ciekawe.

1[0

Robimy krok

W nieznanym
kierunku, bo oto
bierzemy na
warsztat gry dla
dzieci. Dorosli
czytelnicy Pixela moga
je sprawdzic ze swoimi
pociechami. Dodajmy
tez, ze s to najbardziej
nietrywialne gry dla
dziedi, jakie istnieja.
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Nie, to nie jest
o narkotykach.
Wzory chemiczne na
skatach to dopamina,
serotonina (neuro-
przekazniki) i etanol.

Dear EB

Styszeliscie o Jacksonie Pollocku? Kapat na swoje
pfodtna farbbg i zamiast tytutOw nadawvat im nume-

ry. Styszeliscie o Fontannie Marcela Duchampa?
Wystat na wystawe kupiony w sklepie pisuar,

twierdzac, ze to rzezba.
Borek

tyszeliscie o utworze 4’33”
Johna Cage’a? Bierze sig kilku
dowolnych muzykoéw, sadza na
scenie i kaze im nic nie robié przez
4 minuty i 33 sekundy.

Wszystkie te utwory wywotywaly pytanie
o to, co to jest sztuka i gdzie s3 jej granice.
Styszeliscie o Dear Esther? Zastanawia-
liscie sie kiedys$ nad tym, co jest, a co nie
jest gra komputerowa?

Dear Esther jest zazwyczaj klasyfikowa-
najako ,walking simulator”, bo rzeczywi-
$cie nie robi sie nic poza chodzeniem.

86 PIXEL

Nie mozna nawet podskoczy¢ ani podbiec,
caly czas poruszamy sie z tg sama, dostojna
predkoscia. Nasze zadanie sprowadza sie
do przejicia przez malerika wysepke na
Hebrydach od slipu przy porzuconej latarni
morskiej do anteny telekomunikacyjnej
potozonej w najwyzszym punkcie wyspy.
Zaczynamy w czasie dnia, koriczymy
w nocy. Mimo swobody w wyborze trasy
tak naprawde caly czas idziemy koryta-
rzem, ktérego nie da si¢ opusci¢, cho¢
mozna spas¢ z klifu albo utona¢.

Ten zajmujacy okolo péttorej godziny

spacer to wszystko, czego Dear Esther

Swiatto ostrze-
gawcze z anteny
towarzyszy nam od
pierwszego ujecia.
Dopiero na samym
koncu znajdzie sie
definitywnie za
naszymi plecami.

W starej wersji
Esther mozna spo-
tkac pod antena,
w nowej kilkakrot-
nie miga w oddali.
Raz tutaj, na
skale...

ther

wymaga od gracza, ale nie wszystko, co
sama oferuje. Dostajemy fenomenalna,
fotorealistyczna grafike i klimatyczna
muzyke, ale nie one s3 najwazniejsze.

W miare docierania do kolejnych punktéw
trasy slyszymy czytane przez narratora
kolejne fragmenty listéw. Mozna sie

z nich domysle¢, ze Esther zgineta w wy-
padku samochodowym, a listy pisze do
niej byly partner teskniacy po jej $mierci.
Ale szczegdly pozostaja nieuchwytne,
obraz rysowany przez pelne metaforycz-
nych odniesien listy staje sie chwilami
wewnetrznie sprzeczny, wprowadzajac
nieco psychodeliczny nastrdj, wiec wersji
zdarzen i sposob6w na zrozumienie prze-
kazywanych przez narratora informacji
jest tyle, ile graczy. Czy wyspa istnieje
rzeczywiscie, czy jest tylko symboliczng
wizja? Ktére fragmenty historii opo-
wiedziane w listach sa prawdziwe, ktére
przektamane i dlaczego? Nietrudno zna-
lez¢ w internecie dyskusje na ten temat.
Moim zdaniem po zagraniu i wyrobieniu
sobie zdania warto do nich zajrze¢, zeby
przekonac sie, co zobaczyli inni.

The Chinese Room stworzylo dwie
wersje gry. Pierwsza zostala napisana
jako darmowy mod do Source (silnik
Half-Life) i po premierze w styczniu 2009
spotkala sie z na tyle dobrym przyjeciem,
ze postanowiono przerobi¢ jg na produkt
komercyjny. Premiera drugiej wersji miata




Nawet jesli Dear Esther pozostato pozycja niszowa, stato sie tytutem
kultowym. Wytyczyto nowy kierunek, budzi emocje.

miejsce w lutym 2012 i w ciagu pierwszego
tygodnia sprzedanych zostalo 50 tysiecy
sztuk. R6znice miedzy wersjami sa i duze,
iniewielkie — w jakosci grafiki gigantycz-
ne, w same;j historii kosmetyczne, cho¢ do
nowej wersji dograno kilka dodatkowych
komentarzy. Druga wersja wyszla orygi-
nalnie tylko po angielsku, ale doczekata
sie lokalizagji zrobionych przez samych
graczy, w tym co najmniej dwéch polskich
w wersji kinowe;j.

Jak to zwykle bywa, sukces przyciagnat
nasladowc6w. Problem w tym, ze trudno
okregli¢, ktére gry rzeczywiscie byty
inspirowane przez Dear Esther, a ktére

zostaty zaklasyfikowane jako podobne

tylko dlatego, ze maja z nig jakies cechy
wsp6lne, a nie pasuja do zadnych innych
kategorii. Czasem jedynym punktem
wsp6lnym jest bardzo literalne potrakto-
wanie pojecia walking simulator. Zwykle
wymienia sie w tym kontekscie takie tytu-
ty jak: The Stanley Parable (2011 i remake
z2013), Thirty Flights of Loving (2012),
Gone Home (2013), Proteus (2013), The
Old City Leviathan (2014) czy Eidolon
(2014), a z tegorocznych The Lost Valley,
Drizzle Path i recenzowane w Pixelu #08
The Layers of Fear. Czasami wrzuca sie do
tego worka nawet The Vanishing of Ethan
Carter. Stopien interakgji z otoczeniem
w tych tytutach jest rozny, stopien otwar-
tosci $wiata tez. W niektorych z nich
poza mozliwoscig przemieszczania sie nie
ma kompletnie nic. Nie we wszystkich
opowiadana jest historia. W niekt6rych
grafika jest wybitnie symboliczna i styli-
zowana, wiec wymienianie ich wszystkich
w kontekscie Dear Esther jest czysto
arbitralne. To tylko podkresla unikato-
wos¢ oryginatu.

Obejrzenie niektérych z wymienionych
gier pokazuje, jak precyzyjnie pomyslane
izrobione jest Dear Esther. Niby klony maja

=
Pinchbeck

Pierwotna wersja

gry powstata
wramach projektu
badawazego realizowa-
nego na Uniwersytecie
w Portsmouth. Projekt
nadzorowat profesor
Dan Pinchbeckitoon
bytautorem scenariusza.
Pinchbeck jest rowniez
autorem scenariuszy

do Amnesia: A Machine
for Pigs i Everybody’s
Gone to the Rapture,
atakze ksiazki DOOM,
wydanej przez University
of Michigan Press w serii
Landmark Video Games.

% Zrobienie lokalizacji to karkotomne "t
zadanie - ze wzgledu na niejednoznacz-
nos¢ i metaforycznos€ tekst jest bardzo

trudny do przetfumaczemia.
o,

doktadnie doktadnie to samo: ciezke,
grafike, nastrojowa muzyke, opowiadang
w odpowiednich miejscach trasy historie,
ale calo$¢ czesto albo nuzy, albo $mieszy,
podczas gdy Dear Esther wciaga, gra na
emodjach, kaze rozplatywac znaczenia od
niechcenia rzucanych komentarzy i prze-
wijajacych sie symboli - biatych linii, liczb,
mew czy malunkéw na skatach.

Samo The Chinese Room wypuscito
w tym roku w sierpniu Everybody’s Gone
to the Rapture, majace zosta¢ duchowym
spadkobierca Dear Esther. Gra zbiera
dobre recenzje, ale sposéb jej wydania
jest co najmniej dziwny. Na poczatek jest
wylacznie wersja na PS4. Dear Esther
dziatalo pod Windows, Mac OS X i Linuk-
sem, wiec jak na razie jedynym sposobem
na zagranie w obie rzeczy jest posiadanie
i PS4, i komputera.

Nawet jesli Dear Esther pozostato
pozycja niszows, stalo sie tytutem kulto-
wym. Wytyczyto nowy kierunek, budzi
emodje. Czy jest gra? Jedni powiedza, ze
tak, drudzy, ze nie, ale odpowiedz na to
pytanie jest zupelnie bez znaczenia. Na-
sze préby klasyfikacji dos¢ czesto zawodza
w przypadku rzeczy lezacych na granicy
miedzy réznymi $wiatami. Co nie ulega
watpliwosci, to ze niezaleznie od tego,
jak ja sklasyfikujemy, Dear Esther
zostawita wazny $lad w krajobrazie
rozrywki komputerowe;. b
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istoria gier sportowych jest
tak stara, jak historia gier
w ogoéle. W konicu wiele zré-
del podaje, ze poczatek wirtualnej
rozrywce dal dziatajacy na oscylo-
skopie Tennis for Two autorstwa
amerykanskiego fizyka Williama
Higinbothama. Takze tenis polozy}
podwaliny pod znany dzis biznes
zwigzany z grami.

Mowa oczywiscie o poczatku lat sie-
demdziesiatych, kiedy firma Magnavox
zaatakowata swiat konsola Odyssey,
a Atari automatami z Pongiem. To byto

dopiero preludium i do lat dziewieédzie- Z olimpijska
iatvch fani ni 1 tkich d li licencjg zmagaty sie
512% y'c Iam nllem'a wszystkic yscylp i czy Eidos,
mieli co$ dla siebie, a w przypadku wielu  |¢p, produkcje taczy-
znich trwata ostra konkurencja. Dzi§ ty stabe recenzje.

tak r6zowo juz nie jest. Rocznie wydaje

sie setki pozycji, ale w przypadku gier Summer Challen-
sportowych wybér jest mniejszy niz ge pozwalat biegad,
niegdy$. Przynajmniej w przypadku jezdzic konno, strze-
la¢ z tuku i uciekac¢
przed wariatem
wanych. z pistoletem.

zreczno$ciéwek i produktéw licencjono-

88 PIXEL



OLIMPIJSKI SPOKOJ

Przyjrzyjmy sie na poczatek grom

o igrzyskach olimpijskich, ktére na prze-
fomie lat osiemdziesiatych i dziewieé-
dziesiatych swiecity sukcesy. Trudno
sie dziwi¢ ich popularnosci, skoro jeden
program pozwalat sie wcieli¢ w biegacza,
skoczka do wody czy oszczepnika.
Prawdziwym zabdjca dzojstikéw byly
Summer Games i Winter Games autor-
stwa studia Epyx. P6zniej ich miejsce
zajety produkecje Accolade, czyli Winter
Challenge i Summer Challenge, ale
mozna bylo tez zagra¢ w szereg innych
tytutéw. Moze zbyt wiele kontroleréw
zlozono na ottarzu dobrej zabawy, gdyz
gwiazda tego typu gier sie wypalita.
Whprawdzie poczawszy od zmagan

w Barcelonie w 1992 kazde igrzyska
olimpijskie maja swoja oficjalna gre,

ale zadna nie potrafita wybi¢ sie ponad
przecietnos¢, a niektére nawet tkwity
gleboko ponizej granicy przyzwoitosci.
Tendencja zmienita sie, gdy olimpijska
licencja trafita do Segi. Ta obok zwy-
czajnych gier o igrzyskach, ktére wcigz
prezentowaly $redni poziom, zaczeta
wypuszczac serie Mario & Sonic at the
Olympic Games na Wii. Okazalo sie, ze
gimnastykowanie sie przy sportowych
zmaganiach jeza z hydraulikiem bylo
tym, na co czekali gracze.

I¥SPORT &=

Sensible World of Soccer. To ostatnie
dzieto szczycilo sie posiadaniem wszyst-
kich liczacych sie klubéw, reprezentacji
ipitkarzy. Niedtugo potem na pitkar-
ska arene wkroczylo EA Sports, ktére
w 1994 roku za sprawa FIFA Internatio-
nal Soccer zaczelo trwajacy do dzis cykl.
Po kolejnych 12 miesigcach wirtualny
futbol wkroczyt w trzeci wymiar dzieki
Actua Soccer od Gremlin Interactive,
apo kolejnym roku o uznanie pitkar-
skiego $wiata zaczelo walczy¢ Konami.
Pierwsza pitka koncernu z Tokio byt
Goal Storm, ktéry z czasem przeksztalcit
sie w znane dzi$ Pro Evolution Soccer.
To jednak tylko czubek pitkarskiej gory
lodowej. Do wyboru byty tez przeciez
cho¢by Manchester United, Captain
Tsubasa, Adidas Championship Football,
This Is Football czy Virtua Striker. Cho-
ciaz przyznac nalezy, ze w tym nawale
tytuléw byly takze pigkne katastrofy jak
uchodzacy za jedna z najgorszych piltek
w dziejach Microsoft Soccer.

Na polskim rynku specyficzna sytu-

acja miata miejsce przed mistrzostwami
Mistrzostwa

Europy majg oficjal-
ne gry od 1988 roku.
Najpierw robit je
Gremlin, a od 2000
roku licencja nalezy
do EA.

W czasie igrzysk w Soczi Mario & Sonic $wiata w 2002 roku. Sukces, jakim byt

bylo juzjedyna oficjalng gra imprezy. awans bialo-czerwonych na mundial,
Wydaje sie, ze prawowitym nastepca sprawil, ze w kioskach nastapit wysyp
dawnych gier olimpijskich sa wiec budzetowych pitek autorstwa firm ano-

programy typu Kinect Sports, Wii Sports nimowych dla graczy znad Wisty.

czy majacy pokaza¢ mozliwosci PS Move
Sports Champions.

Na oktadce FIFA International Soccer znalazto
sie zdjecie zmeczu Anglia — Polska, a na nim
David Platt i Piotr Swierczewski.

FUTBOLOWA GORACZKA

O ile wielodyscyplinarne gry znalazly
sukcesora, o tyle liczba pozostatych moc-
no spadta. Spéjrzmy na najpopularniej-
szy sport $wiata — pitke nozng. Wybér
gier pitkarskich znacznie bogatszy byt
jakies 20-25 lat temu. Chyba pierwszym
programem, ktéry sprawit, ze cztowiek
mial ochote goni¢ za pitka na ekranie
bardziej niz na podwérku, byt Kick Off
21989 roku i jego sequel, ktory jeszcze
przebit sukces oryginatu. Pézniej efek-
towniej niz Godzilla na scene wkroczyt

Sensible Soccer ijego godny nastepca

E_-_ Framnk De VYVeer

Stynny Tomohiro Nishikado nim stworzyt
Space Invaders, opracowywat dla firmy Taito
gry sportowe: Soccer i Davis Cup.
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Pro Soccer Cup 2002 hiszpanskiej
Enigma Software w Polsce stal si¢ Era
Futbolu 2002, Calcio Championship od
Wrtochéw z Trecision przerobiono na Pol-
ska Goola!, natomiast On the Ball Action
niemieckiego studia Ascaron zmienit sie
w Pitkarskie Mistrzostwa Swiata 2002:
Japonia—Korea. Ciekawostka byto to, ze
w przypadku dwéch ostatnich tytuléw
postarano sie o polski komentarz w wy-
konaniu Mateusza Borka, wiec pod tym
wzgledem znacznie wyprzedzono FIFE.
No i do Polska Goola! dodawano gratis
pada, co w ogdle bylo ewenementem.
Dzi$ w walce o dostep do portfeli
milosnikéw wirtualnej pitkilicza sie juz
tylko EA Sports i Konami. Ich FIFA i PES
zmonopolizowaly rynek, co jest scisle
zwigzane z obecnym ksztaltem elektro-
nicznego interesu. Dla wiekszosci firm
tworzacych wymienione wczesniej serie
napisano juz biznesowe nekrologi. Na
przyktad Kick Off umart wraz z Amco
w 2003 roku, a Sensible nie istnieje od
1999 roku, chociaz kolejne czesciich
stynnej pitki jeszcze przez jakis czas sie
ukazywaty. Ostatni byt wydany w 2007
roku Sensible World of Soccer, ale to tyl-
ko dostepny na Xbox Live Arcade rema-
ke oryginalnej gry. Z drugiej strony na
biznesowym boisku nie ma juz dawnych
graczy, a z drugiej sa niewielkie szanse
na nowych, gdyz nikt nie ma ochoty
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W 1995 roku
Konami wydato gre
Goal Storm, ktéra
przerodzita sie w
serie International
Superstar Soccer
Pro, by w 2001
przeksztatcic sie
W znane dzi$ Pro
Evolution Soccer.
Przez wiele lat
Konami nie miato
licencji na niektére
ligi, wiec zawodnicy
mieli poprzekrecane
nazwiska.

5
Fight Night

Ostatnia czesc obsypy-
wanego nagrodami
boksu od EA ukazafa sie
w2011 roku. Fani doma-
gaja sie jej powrotu, aleich
zapat ostudzit sam Andrew
Wilson, ktéry oswiadczyt,
ze dla firmy priorytetem
jest EA Sports UFCi trzon
zespotu odpowiedzial-
nego za Fight Night ma
pracowac przy wirtualnych
walkach w Klatce.

Odrealniona ko-
szykéwka spod zna-
ku NBA Hangtime
i NBA Jam podbita
serca graczy.

wktada¢ glowy miedzy mtot a kowadlo,
jakimi sg KonamiiEA Sports. Szczegol-
nie, ze trzeba by zaryzykowa¢ wagony
pieniedzy na potrzebne licencje, reklame
irzeczjasna sama produkgje.

Niemniej od czasu do czasu kto$
taki sie zdarzy. Jak Sega, kt6éra wydata
w 2006 roku Virtua Pro Football (PS2)
czy Ubisoft atakujacy cztery lata pézniej
za pomoca Pure Football (PS3, Xbox
360). Bezpieczniejsze sa skierowane do
troche innej klienteli okolopitkarskie
wynalazki pokroju odrealnionego Sega
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Zdobycie mistrzostwa w NBA 2K11
pozwalato odwiedzi¢ Biaty Dom i spotkac
Baracka Obame.

Soccer Slam, Lego Football Manii czy se-

rii Mario Strikers oraz rzecz jasna indyki,
ktérych nie brakuje. Na razie jednak nikt
poza KonamiiEA Sports nie odwazyt sie
zaatakowac konsol smej generacji.

AMERYKANSKI SEN

Nie sama pitka zyje gracz, wiec wezmy
na tapete inne popularne dyscypliny,
ktérych symulacje niegdy$ zajmowaty
spora cze$¢ sklepowych potek. Spadek
konkurencji wida¢ cho¢by w przypad-
ku koszykéwki. Jeszcze kilkanascie

lat temu o fanéw NBA bit sie szereg
firm. Midway mialto w zanadrzu NBA
Hangtime, NBA Fastbreak '98 i serie
NBA Ballers, Acclaim pozwalato lata¢
nad obreczg dzieki NBA Jam, Konami
proponowato cykl NBA in the Zone,
Sony wydawalo NBA ShootOut i NBA:
Featuring the Life, Microsoft atakowat
za pomoca NBA Inside Drive, Sega pre-
zentowata kolejne czesci NBA 2K,

za$ EA Sports chwalito sie NBA Live.
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0d 2009 roku na licencji NBA wydawane
sa juz tylko NBA Live i NBA 2K, ktére

w tym czasie spod skrzydel Segi przeszlo
do Take-Two Interactive.

Dlaczego liczba gier o NBA tak sie
zmniejszyla? Seria NBA Inside Drive
umarta, gdy w 2004 roku Microsoft
zamknal odpowiedzialne za gry spor-
towe studio XSN Sports. Jako pow6d
podano niski poziom produkdji. Innych
odstraszata cena licencji. Byly juz komi-
sarz NBA David Stern zadbat o to, zeby
do kierowanej przez niego organizacji
zewszad plyneta szeroka rzeka dolaréw,
wiec ceny licencji poszybowaty w niebo,
przebily sie przez atmosfere i pedza
gdzies w kierunku Neptuna. Firmy,
ktére mimo to postanowity zainwesto-
wad, staraly sie wycisnac z licencji, ile
tylko sie dato. Najlepiej to wida¢ po EA
Sports, ktére procz NBA Live wydato
piec czesci gier o koszykéwee ulicznej
oraz kolejng odstone NBA Jam. Nie zna-
czyto to, ze w koszykarskim imperium
Elektronikéw byto rézowo. Najpierw
z niewyjasnionych przyczyn zrezygno-
wano z wydania NBA Live 2002 na PC,
aw 2008 roku na dobre porzucono te
platforme. Pecetowcy nie mogli jednak
narzeka¢, poniewaz w opuszczone przez
Elektronikéw miejsce natychmiast
wskoczylo Take-Two ze swoim NBA 2K,
ktoére wezesniej ukazywalo sie tylko na
konsole.

Jeszcze ciemniejsze dni przyszly dla
EA w 2010 roku, kiedy ogtoszono, ze
serie NBA Live zastapi NBA Elite. Nowy
cykl miat odznacza¢ sie mocno zmienio-
nym systemem sterowania i ukazac sie
na iOS, PlayStation 3 i Xbox 360.

Mial, gdyz finalnie gra wyszta jedynie
na urzadzenia Apple’a. Na konsole
wydano tylko rojace sie od bledéw
demo i obwieszczono, ze projekt zostat
anulowany. Podobno istnieje okoto

10 egzemplarzy NBA Elite 11 na PS3,
ktére sg obecnie wiekszym rarytasem
niz zloty pociag spod Watbrzycha.

W ciagu kolejnych lat pech nie opuszczal
EA, a szczescie nie powrdcito nawet
wtedy, gdy postanowiono wréci¢ do
nazwy NBA Live. Elektronicy odpuscili
sobie koszykarska gre w 2011 roku, by
zaatakowaé w 2012, tyle ze takze tego
projektu nie ukoniczono na czas, wiec
NBA Live 13 trafilo do - nomen omen -
kosza. EA Sports skutecznie wrécito do
basketu, dopiero wraz z NBA Live 14,

W grach o NCAA mimo licencji nie mozna
byto uzywac nazwisk koszykarzy. Z NBA nie
ma takiego problemu.

NHL 2003 wyrézniata sie komentato-
rami prezentujacymi bardzo specyficzne
poczucie humoru.

Ostatnim pecetowym hokejem od EA byto
NHL 09. Komputerowcéw w praktyce porzu-
cono duzo wezesniej, gdyz NHL 07,0809
byly tylko podrasowang wersjg NHL 06 i miaty
niewiele wspdlnego z wersjami konsolowymi.

Don Bradman
Cricket 14 dostepny
jest na Steamie.
Pudetkowe wersje
gier o krykiecie
mozna znalezé
w zasadzie tylko
w Indiach, Australii
i Wielkiej Brytanii.

ktore dostalto wyjatkowo stabe recenzje
jak na te serie. Podkreslano, ze progra-
misci pierwszy raz mieli nie rok, a az
trzy lata. Nie zdotali wymysli¢ niczego
nowego, a mimo to NBA Live nadal zyje.
Niestety, tego ostatniego nie mozna
powiedzie¢ o dwéch innych zastuzo-
nych koszykarskich seriach. W USA
olbrzymia popularnoscia cieszy sie
basket uniwersytecki, wiec licencje na
gry o zmaganiach uczniéw college’ 6w
posiadaly zar6wno 2K (College Hoops),
jakiEA Sports (NCAA Basketball).
Dzi$ nie jest nig zainteresowany zaden
z gigantéw. Nie ma juz takze poswieco-
nych europejskiej koszykowce serii ACB
Total i Planet Basket. Ich autorem byt
wloski deweloper Idoru, ktéry wydat
takze dwie gry w Polsce: Dominet Bank
Ekstraliga - Sezon 06/07 oraz Interna-
tional Basketball 2010. Jakos¢ produkeji
programistéw z Italii trudno bylo po-
réwnywac z zachodnia konkurencja, ale
nie ma co sie dziwi¢, gdyz firma, ktéra
ostatnia gre wydata w 2010 roku, miala
zaledwie 12 pracownikéw.

CHROPOWATY LOD
W jeszcze gorszej sytuacji sa fani wir-
tualnego hokeja, ktérzy niegdys mogli
kléci¢ sie o to, ktéra seria jest lepsza:
Actua Ice Hockey (Gremlin), NHL
Breakaway (Acclaim), NHL FaceOff
(Sony), NHL Hitz (Midway), NHL
2K (Take-Two) czy NHL (EA Sports).
Kolejno firmy rezygnowaly jednak
z inwestowania w hokej lub w ogéle
zamykaly swe podwoje. Ostatnim
rokiem, kiedy mozna byto méwi¢
o jakiejkolwiek konkurencji, byt 2009.
W 2010 NHL 2K11 wyszlo jedynie na
WiiiiOS, a prezes Take-Two Strauss
Zelnick oglosit, ze firma robi sobie
rok przerwy, by obmysla¢ przysztos¢
swojego hokeja na pozostale konsole.
Mysélenie to najwyrazniej skonczylo sie
wnioskiem, ze lodowiska s3 za zimne,
a krazki zbyt twarde, gdyz na trzy lata
zawieszono wirtualne tyzwy na kotku.
W 2014 wydano przeznaczong tylko na
urzadzenia mobilne gre NHL 2K.

Tak oto EA Sports jest hokejowym
monopolista i ostatnia firmga, ktéra
co roku wydaje kolejne gry na licencji
NHL. Cieszy¢ sie nimi moze jednak
coraz mniej os6b. Ostatnia odstona zo-
stala wydana tylko na Xbox One i PS4.
Pecety porzucono wraz z NHL 09.
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JAJOWATY MONOPOL
EA Sports jako jedyne wydaje takze
zreczno$ciéwki na licencji NFL, ale tutaj
powodem nie jest brak chetnych. Firm
marzacych o robieniu gier o zmaganiach
uwielbianych w USA futbolistéw nie bra-
kuje, lecz w 2005 roku gigant z Redwood
City podpisal zliga NFL i zwigzkiem
zawodnikéw NFLPA umowe, na mocy
ktorej licencje otrzymuje tylko EA Sports
ijej Madden NFL. Konkurencja wéciekta
sie jeszcze bardziej, gdy umowe na
wylacznosé w tajemnicy przedtuzono.
Doprowadzilo to do tego, ze Take-Two
Interactive i Microsoft chcialy dziata¢
razem i wspdlnie wyda¢ gre majaca za-
grozi¢ hegemonowi. Niestety, nawet ich
potaczonym mocom nie udato sie obejsé
umowy posiadanej przez EA Sports.
Wielkie plany skonczyty sie na mobilnej
grze Joe Montana Football 16. O tym,
jak wazne w Stanach sa gry o NFL,
$wiadczg nie tylko miliony sprzedanych
kopii, ale takze podejscie do nich gwiazd
futbolu amerykanskiego. Sztandarowym
przykladem jest T.J. Houshmandzadeh,
ktéry oficjalnie oglosit bojkot Madden
NFL 10. Stwierdzil, ze ma w niej zbyt
niskie statystyki, i zagdat od EA ulepsza-
jacego go patcha.

Wkurzyliscie sie, czytajac o monopo-
listycznych zapedach EA? Pocieszajacy

PIXEL

Nad siatkq walcza nawet seksowne bohaterki
bijatyki Dead or Alive. Kolejna czes¢ich sporto-
wych przygdd ma ukazac sie w 2016 roku.

Gry z serii Madden
NFL zawsze sg
w czotéwce najlepiej
sprzedajacych sie
tytutéw w USA.

EA Sports
porzucito rugby
w 2007 roku. Dzi§
fani tego sportu
majg serie Rugby
League i Rugby
Challenge.

okaze sie fakt, ze ich konkurenci natych-
miast postanowili zastosowac ten sam
manewr w przypadku baseballowej ligi
MLB. Podpisana w 2005 roku umowa
sprawiata, ze seriom Major League
Baseball 2K (Take-Two) i MLB: The Show
(Sony) do 2012 nie grozita konkurencja
ze strony EA. Przedstawiciele Elektro-
nikéw w mediach narzekali i twierdzili,
ze tesknia za robieniem gier o uderzaniu
palka w pitke. Tymczasem, gdy umowa
dobiegta korica, nie kiwneli nawet pal-
cem. Co ciekawe, takze Take-Two nie jest
juz zainteresowane baseballem. W 2013
firma oglosita, ze ma zamiar skupi¢ na

koszykéwce i wrestlingu.

CUDZE CHWALICIE,

W SWOJE NIE GRACIE

Co ze sportami bliskimi sercu kibicow
nad Wisla? Tu takze sytuacja nie jest
rézowa. JesteSmy mistrzami $wiata

w siatkéwee, wiec pewnie wielu polskich
graczy mialoby ochote zaliczy¢ kilka
wirtualnych aséw serwisowych i atakow
z krétkiej. Tymczasem tytuléw siatkar-
skich jest jak na lekarstwo. Serie Interna-
tional Volleyball miato na koncie studio
Indura (to od 12 pracownikéw), ale cykl
zaginal razem z jego autorami. Znacznie
wiecej pozycji mozna znalezé w przy-
padku siatkéwki plazowej. Najwyrazniej
latwiej zrobic gre, w ktérej gra sie 2 na

2, a sprzedac taka, w ktorej pojawiaja

sie dziewczyny w kusych spodenkach
istanikach.

Troche lepiej sprawa wyglada w przy-
padku pitki recznej, ktéra producenci
przez lata omijali szerokim tukiem. Szlak
przetarlo studio Astragon z Ménchen-
gladbach. W 2010 roku Niemcy wydali
gre Pitka Reczna: Mistrzostwa Europy.
Rok pézniej kolejng cegietke do rozwoju
elektronicznego szczypiorniaka dotozyli
ich rodacy z Neutron Games. IHF Hand-
ball Challenge 12 reklamowano jako
pierwsza w historii pitke reczna z licen-
cjonowanymi zawodnikami i klubami.
W 2014 ukazat sie sequel IHF HC 14.
Jego recenzje na Steam w przyttaczajacej
wiekszosci sa negatywne, ale wobec bra-
ku konkurencji i tak mozna powiedzie¢,
ze to najlepszy komputerowy szczy-
piorniak na rynku. Wedtug zapowiedzi
autoréw cykl ma powrécic za rok.

Ciekawie jest w przypadku zuzla, gdyz
to Polska jest najwiekszym bastionem
czarnego sportu, wiec nie mozemy liczy¢



na Wtochéw, Hiszpanéw czy Niemcéw
igry o speedwayu musimy robic sobie
sami. Pod koniec XX wieku szat robit
Speedway '98, czyli popularne ,kreski”
— prosta gra z jeszcze prostsza grafika,
ale dostarczajaca kapitalnej rozrywki.
Pé6zniej do pracy zabrat sie Techland,
ktory wypuscil Speedway 99, Speedway
Championships, Speedway Liga oraz
cykl FIM Speedway Grand Prix, ktory
porzucono w 2011 roku. Od razu w te
luke wskoczyta bydgoska Nawara z gra
Demonic Speedway. Pézniej jednak mi-
tosnicy wirtualnego zuzla musieli zado-
woli¢ sie aplikacjami mobilnymi. Storice
za$wiecito dla nich znéw na poczatku
2015 roku. Otéz przypomniat sobie
o nich Techland, ktéry w lutym oglosit,
ze wyda kolejng cze$é FIM SGP, tym
razem oznaczona numerem 15 (pewnie
po to, aby trudniej bylo sie potapa¢
w numeracji, gdyz poprzednia odstona
nazywata sie FIM SGP 4). Pod koniec
sierpnia zaprezentowano pierwsze mate-
rialy z gry, a gotowy produkt ma trafi¢
do sklepéw jeszcze przed koricem roku.
Inna nasza dyscypling narodowa
sa — czy moze raczej bywaja — skoki
narciarskie. Tu bylo w czym wybiera¢
tylko w dobie malyszomanii. Oczywiscie
dzielil i rzadzil Deluxe Ski Jumping
autorstwa Fina Jussiego Koskeli.

Alternatywa byl nieistniejacy juz cykl
RTL Ski Jumping, ktérego dwie czesci
trafity do Polski jako Skoki narciarskie
2001: Polski zwyciezca i Skoki narciar-
skie 2002: Polskie zloto. Swoje trzy
grosze dotozyli takze Polacy. Skoki
Narciarskie 2005 stworzyli ludzie
z LArt, natomiast Skoki narciarskie
2006 to dzieto Metropolis Software.
Obecnie na polu skokéw na kompu-
tery i konsole panuje jednak posucha.
Na szczescie nie préznuje Jussi Koskela.

-]
Klgtwa

Podobno nad oktadka
Maddena ciazy klatwa.
Kolejni futbolis, ktérzy
pojawiali sie na pudetku,
niedtugo po premierze
swojej” gry doznawali
powaznych kontuzji lub
drastycznego spadku
formy. Odnidst sie do tego
sam Christopher Erb

— jeden z najwazniejszych
ludzi w EA Sports ogtosit,
7e 7adnej klatwy nie ma,
ale fani wiedza swoje.

IHF Handball
Challenge to jedyna
seria z licencja
Miedzynarodowej
Federaciji Pitki
Recznej.

DSJ wciaz zyje,
ale nowe edycje
nie przypominajg
gry, ktéra podbita
Polske w dobie
matyszomanii.
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Wsréd gier o zuzlu dominujg polskie
tytuty jak Demonic Speedway
czy produkcje Techlandu.

Obecna wersja DSJ nosi numer 4, jej
ostatnia aktualizacja pochodzi z 2014
roku i pod wzgledem graficznym
niewiele przypomina swoj stynny
pierwowzor.

A co z tym, od czego wszystko sie
zaczeto, czyli tenisem? Wirtualna walka
narakiety ma sie zle. Virtua Tennis Segi
ani Top Spin od 2K Sports nie doczekaty
sie kontynuacji od 2011 roku, a Grand
Slam Tennis EA Sports przetrwat tylko
rok dtuzej.

Widaé wiec, ze jest wiele powodéw,
dla ktérych gier sportowych jest mniej
niz niegdys. Z jednej strony upadaja
cale firmy, z drugiej konkurencje zabi-
jaja ceny licencji lub klauzule wylaczno-
§ci, z trzeciej nikt nie chce ryzykowac
wktadania milionéw na gre o sporcie,
ktéry interesuje garstke zapalenicéw,

wreszcie po piate — jedne dyscypliny

wypieraja inne, czego dowodzi gtéwnie
polityka Take-Two i EA Sports. Ia
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owiedzmy sobie szczerze:

pierwsze gry wideo nie mialy

nic wspélnego z pieknem. Byly
pokraczne i prymitywne, a stuzyly
jedynie do zapelnienia wolnej chwili
w przerwie pomiedzy wychylaniem
kufli piwa. I tak samo jak nikt dzisiaj
nie zachwyca sie ,,Wyjéciem robot-
nikow z fabryki” braci Lumiére, tak
nie ma powodu do zachwycania sie
Computer Space, Pongiem czy Tan-
kiem. To jedynie symbole. Co innego
jest za to fascynujace, a mianowicie
wskazanie momentu, z ktérym ktos
powiedzial: Stop, to medium moze
stuzyé do opowiadania historii!

Czy byt to Will Crowther i jego Colossal
Cave Adventure? Rewolucji nie przepro-
wadzaja ludzie, ktérzy jedynie wpadli
na pomyst, lecz ci, ktérzy zdotali go
wdrozy¢ w zycie. Crowther, niczym
szalony naukowiec z powiesci gotyckiej,
prébowal w swoim dziele stworzy¢ od
podstaw wirtualny $wiat, ale polegt

z powodu otaczajacych go ograniczen.
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= Warren Robinett
napisat Adventure
w wieku 28 lat.
Obecnie udziela sie
na konferencjach.

Rewolucje musiat przeprowadzic renegat
- Prometeusz, ktéry miat bezposredni
dostep do Olimpu.

Gora bogéw bylo oczywiscie Atari.
Gdy z perspektywy czaséw patrzy sie
na to, co firma wyczyniata wlatach
siedemdziesigtych, dostrzegamy dos¢
ponure praktyki. O rozwoju myslano
wylacznie w kategoriach technologicz-
nych, nie przejmujac sie, ze komus mogtly
sie juz znudzi¢ zawody w odbijaniu pitki.
Poza tym deprecjonowano role autoréw
w procesie tworzenia gier. Jeden z nich,
Warren Robinett obszed! technologiczne
ograniczenia konsoli Atari VCS i stwo-
rzyt gre, wktérej mozna bylo... chodzi¢
po komnatach! Zbiera¢ przedmioty!
Celem zabawy - a wlasciwie juz nie
zabawy, lecz misji — bylo dostarczenie
kielicha do Zlotego Zamku. Ta gra,
zwaca sie po prostu Adventure
w 1979 roku spowodowata lawine.
Niedtugo potem w Atari nastgpil roztam
igléwni autorzy odeszli do Activision,
adodatkowo 6w tytut natchnat
cate pokolenie sypialnianych

= Nowatorskie
gogle Famicom 3D
zaczety by¢ opra-
cowywane réwne
30 lat temu!

== Pierwowzér
Maria, czyli

Mario Segale,

to biznesmen.

Byt wtascicielem
nieruchomosci,
donatorem kampa-
nii prezydenckich,
ciezko natomiast
ustalié, co robit

przez ostatnie lata.

programistéw, ktérzy w kolejnej dekadzie
zaczeli tworzy¢ coraz doskonalsze jego
wersje.

Gry odeszly od poetyki wesotego
miasteczka i nastawienia na wycigganie
z kieszeni grajacego kolejnej monety co
pie¢ minut. Takze ich bohaterowie stawali
sie coraz ciekawsi. W Adventure byt to co
prawda jedynie 26ty piksel, lecz dwa lata
pézniej $wiat zobaczy! pierwszego petno-
sprawnego wirtualnego czlowieka z krwi
ikosci, z wasem i czerwonym berecikiem.
Zaréwno on, jak i jego niehumanoidalny
2061ty kolega zjadajacy kulki - co za ironia
isymbol pokazujacy pogrzeb lat siedem-
dziesigtych! - szybkim krokiem przecho-
dzili do legendy. Takie to byly czasy, swiat
sie zmienial jak w kalejdoskopie.

Kino dorobilo sie krytyki filmowej
z prawdziwego zdarzenia dopiero po
pot wieku istnienia. Komiks ma ciggle
identyczne problemy z tozsamoscig, jakie
miewaja gry, a przeciez istnieje jeszcze
dluzej. Nie ma wiec powodéw do podno-
szenia larum. Tego, co robig gry, nie nazy-
wam sztukg, chocby z powodu, o ktérym
pisalem we wstepniaku Pixela #08.
Ale gry czesto wzruszaja i przekraczaja
granice zarezerwowane dla rozrywki.
Mamy juz specjalistyczne muzea, a naj-
wieksza moim zdaniem nobilitacjg prze-
mystu sa cykliczne wystawy gier wideo
w amerykanskim Instytucie Smithsona,
gdzie sasiaduje to z usankcjonowang,
glaskang przez mainstream sztuka.

Znaczki pocztowe juz sa, setki ksigzek
réwniez. Teraz wypada tylko czeka¢ na
pomniki dedykowane bohaterom gier wi-
deo. Mam przeczucie, ze i one niedtu-

go sie pojawig, réwniez w Polsce. I



ok 1989 to tez czas naro-
R dzin polskiego przemystu

produkcji gier, zwanego
powszechnie gamedevem (co sta-
nowi skrét od angielskiego game
development). Owszem, juz wcze-
$niej tworzono w Polsce gry, ale
albo byly to indywidualne projekty,
rzeczy robione na zlecenie, albo
produkcje powstate troche przy
okazji, choéby na uczelniach czy
w laboratoriach. Wczesniej pojawi-
1o si¢ tez Karen, studio dzialajace
niemal profesjonalnie i to nie tylko
jak na polskie warunki. Bylo to jed-
nak przedsiewziecie finansowane
i kierowane z Kalifornii, pracujace
na rzecz centrali, wykorzystujacej
niskie koszty produkcji oprogra-
mowania w Polsce oraz korzystny
kurs dolara. Gdy te okolicznosci
przestaly byé z perspektywy zarza-
dzajacych w USA tak atrakcyjne,
polskie studio zlikwidowano.

W 1989 roku zdarzylo sie co$ znacznie
wazniejszego, bo zaczely powstawaé
firmy, ktére od poczatku do konca
byty wynikiem polskich marzen

o tworzeniu gier, oddolnej inicjatywy.
Jedna z nich, a jednoczesnie jedna

z najwazniejszych pierwszego okresu
formowania sie polskiej branzy, byto
Laboratorium Komputerowe Avalon.
Miejsce narodzin: Strzyzéw nieopodal
Rzeszowa.

pierwszego wydania
Robbo ogtoszono
konkurs. Pierwszych
piec os6b, ktdre prze-
staty do Avalonu opis
zakoriczenia gry, miaty
otrzymac w nagrode
egzemplarz nastepnej
gry wydanej przez
firme. Do 1991 roku pod
adres firmy dotarto kilka
tysiecy zgtoszen.

CZWLI FOZIRTER .

Rok 1989 byt dla Polski szczegolny. W lutym rozpoczety sie obrady Okraggtego Stotu,
W Sierpniu misje stworzenia rzadu otrzymat Tadeusz Mazowiecki. Nad Wista stacjo-
nowaty nadal wojska radzieckie, a na zniesienie cenzury trzeba byto jeszcze troche
poczekac. Wszyscy jednak czuli, ze Polska zmienia sie bardzo szybko. W zycie
weszty juz reformy przygotowane jeszcze przez rzad Mieczystawa Rakowskiego,
awsrod nich tajedna z najwazniejszych: o dziatalnosci gospodarcze;.

Za powstanie firmy odpowiadato
dwdéch maturzystéw: Janusz Pelc
oraz Tomasz Pazdan, ktéry po latach
w wywiadzie dla Gazety Wyborczej
wspominal: ,Naszym kapitalem

byt niczym nieskazony entuzjazm
inic poza tym”. Nie do konca jest to
jednak prawda, bo posiadali juz wtedy
pierwszy, niemal gotowy produkt i to
nie byle jaki, bo gre Robbo. Stworzyt
ja Janusz Pelc, pono¢ w czasie trzech
miesiecy, w okresie przygotowan do
matury.

WE WROGIM SYSTEMIE
GWIEZDNYM
Do $wiata gry wprowadza nas oficjalna
instrukcja, wy$wietlana na ekranie ty-
tutowym: ,Robbo musi przeby¢ trudna
droge poprzez 56 planet, aby wydostac
sie z wrogiego ukladu planetarnego, na
ktérym zostat podstepnie uwieziony.
Na kazdej planecie czeka na niego
mata kapsuta, ktérg moze przelecie¢ na
nastepna planete. Niestety, wiekszos¢
kapsut jest niekompletna, dlatego
Robbo musi zebra¢ odpowiednig liczbe
czesci rozrzuconych po calej plane-
cie. Beda mu w tym przeszkadzaé zle
stworki — mieszkaricy systemu. W swo-
jej wedréwce Robbo znajdzie r6zne
przedmioty. Odkryj ich przeznaczenia.
Prébuyj je pchaé, zbieraé lub strzela¢ do
nich”.

Mechanika gry pelnymi garsciami

czerpie z takich uznanych tytuléw jak

Sokoban czy Boulder Dash. Sprawnie
laczy zadania zrecznosciowe, jak
ucieczka lub walka z przeciwnikami,
z zagadkami logicznymi, na przyktad
odpowiednim przesunieciem skrzy-
nek, aby te nie zablokowaty drogi,

a stworzyly bezpieczny korytarz
chroniacy przed $miertelnie niebez-
piecznymi magnesami.

W 1990 roku w miesieczniku Bajtek
gre recenzowal Wojciech Zienta-
ra, miedzy innymi tymi stowami:
»Zabawa jest doskonala i gra wciaga
niesamowicie. Nie trzeba tu wielkiej
zrecznosci, chod troche jej jest nie-
zbedne. Przede wszystkim koniecznie
jest wykrycie sposobu wydostania sie
z kazdej planety. Najwieksza atrakcyj-
no$¢ gry stanowi niepowtarzalnosc
rozwigzan — na kazdej planecie inny
jest sposéb postepowania. Wprawdzie
pewnie elementy przypominaja inne
gry, lecz ich polaczenie jest oryginalne
i dato doskonaty efekt”.

Gra jest trudna, lecz nie zniecheca-
jaca. Poziom trudnosci jest $wietnie
wywazony, nowe elementy rozgrywki
wprowadzane s3 stopniowo. Elementy
dynamiczne, jak ucieczka czy walka,
sg dobrze wywazone z elementami
wymagajacymi dtuzszego namystu.
Wiele 0s6b do dzi$ nie moze uwierzy¢,
ze te gre mogl stworzy¢ 19-latek bez
dos$wiadczenia w projektowaniu gier,
bez dostepu do specjalistycznej wie-
dzy z zakresu game designu.
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Gdy w 1989 roku Pelc i Pazdan zdecy-
dowali sie na zatozenie firmy, decyzja
o produkgji gier w pierwszej kolejnosci
na Atari wydawata sie bardzo racjonal-
na. Tylko w sieci Pewex do 1988 roku
mialo sie sprzedac¢ 180 tysiecy sztuk
tych komputer6w, a do tego nalezy
doliczy¢ sprzet sprowadzany w ramach
tak zwanego importu prywatnego

oraz ten sprzedawany na gietdach,
ktérego pochodzenie bylo czesto nie-
jasne. W Polsce byt wiec wielki rynek
wewnetrzny spragniony nowych gier,

a tymczasem na Zachodzie male Atari
byto juz platforma kompletnie martwa
inie powstawalo na nig zbyt wiele pro-
dukdji. Dla polskich twércéw powstata
wiec bardzo ciekawa nisza, ktéra wielu
staratlo sie wykorzystac z réznym skut-
kiem. LK Avalon sie udato. Poczatki
jednak nie byty tatwe, a to wlasnie na
ten okres przypada premiera Robbo.

n Oryginalne, pierwsze wydanie Robbo
na mate Atari. W pierwszym kontakcie gra
wydawata sie, logiczng’, rozbudowana
wersjg Boulder Dasha.
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Mimo ze zmiany polityczno-gospo-
darcze zachodzity bardzo szybko, na
nowa, skuteczng ustawe o ochronie
praw autorskich trzeba bylo jeszcze cze-
ka¢. Sytuacja finansowa LK Avalon nie
napawata wiec optymizmem. Mimo to
zarzadzajacy postanowili i$¢ za ciosem
iw obliczu niekorzystnej rzeczywisto-
$ci, w ktérej na ich pracy zarabiaja
gléwnie piraci, sami prébowali
zbudowac sobie narzedzie pozwalajace
na masowe dotarcie do klienta.

W 1991 roku na rynku ukazal sie
pierwszy numer magazynu Tajemnice
Atari. Wewnatrz znajdowaty sie kursy
programowania, kody programéw do
przepisania i co najwazniejsze: czes¢
marketingowa, ktéra przedstawiata
LK Avalon, jego gry oraz nawolywa-
nia do niekupowania piratéw. Rynek
okazal sie bardzo chtonny, naktad
magazynu szybko urést do stu tysiecy
egzemplarzy.

GNU Robbo, czyli fanowski projekt
konwertowania Robbo na kolejne,
wspétczesne maszyny.

W czerwcu 2006
roku, po uzyskaniu
odpowiednich

2g6d, Maciej Miasik za
posrednictwem serwisu
(lassic DOS Games
udostepnit wszystkie
gry z pakietu Epic Puzzle
Pack, w tym Adventures
of Robbo, na licendji
Creative Commons
BY-SA 2.5. Upowazniata
ona miedzy innymi

do nieograniczonego
kopiowania i rozpo-
wszechniania gry.

Kampania przeciwko piratom przy-
nosita pierwsze efekty. Robboiinne gry
zaczety wreszcie docierac do legalnych
nabywcéw, a uzyskanie kilkudziesiecio-
tysiecznej sprzedazy kolejnych tytuléw
przestato na jakis czas by¢ problemem.
Robbo doczekat sie jeszcze jednej
$wietnej akcji promocyjnej o duzym za-
siegu, bo oto specjalna wersja demo gry
zawierajaca cztery poziomy, a dokladnie
sygnal, ktéry nalezalo nagra¢ na tasme
magnetofonowa, zostal wyemitowany
przez Rozglosnie Harcerska w ramach
programu Radiokomputer.

Strzatem w dziesigtke okazato sie
wydanie programu Robbo Konstruk-
tor wzorowanego na Boulder Dash
Constructor. Za jego pomoca kazdy
gracz mogh sta¢ sie tworca gier i dzieki
graficznemu interfejsowi tworzy¢ sa-
modzielnie poziomy do gry, aby potem
zameczac nimi swoich przyjaciél. To
byt przetom w catej historii Robbo.

Pierwsza wersja Robbo na komputery
PCstworzona przez Macieja Migsika
w firmie Doctor Q.
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W 1993 roku LK Avalon wydalo
odrobine rozbudowany port gry na
komputery C64. Wykonatl ja jednak
juz Stawomir Nowak, wéwczas uczen
szkoly $redniej.

Wspélzatozyciel firmy i autor gry
Janusz Pelc opuscit LK Avalon jeszcze
w 1990 roku i zatrudnit sie w firmie
Doctor Q, gdzie pracowal juz jego zna-
jomy Maciej Miasik. Tam tez powstata
pierwsza wersja Robbo na komputery
PC. Wersja demo z tego okresu, zawie-
rajaca sze$¢ poziomoéw, dostepna jest
w sieci, jednak w tej formie nie zostata
nigdy ukoriczona. Zanim panowie po-
wrocili do tematu, stali sie gtéwnymi
pracownikami nowej firmy xLand,
powotanej do zycia przez Marka Kubo-
wicza, jednego z prezeséw Doctora Q.

Plany byty ambitne. Postawiono na
produkcje gier na PC, z ktérych two-
rzeniem malo kto sobie jeszcze wtedy
w naszym kraju radzit. Pod wzgledem

Robbo Millenium stanowito od$wiezong
wersje oryginatu wydang przez LK Avalon.
Program miat grafike w wysokiej rozdziel-
oci orazfacznie 130 plansz.

Robbo Forever
to specjalna,
fanowska wersja
gry na 20-lecie
narodzin gry.

=
Xland

Ulokowana w Krako-
wie firma w 1992 roku
po szesciu miesigcach
pracy wypuscita Electro
Body. Nazwa gry wzieta
sie od nurtu muzyki
Lelectronic body”. Nazwa
firmy w ciagu lat zmie-
niata sie od XLanD az

po xland. W artykule
wybralismy te najbardziej
powszechna.

W cigqu kilku lat po premierze oryginalnej wersji powstato
mndstwo nieoficjalnych portéw Robbo na wiele platform.

designu postawiono jednak na spraw-
dzone pomysty, czyli na odswieze-
nie wczesniejszych dokonan Pelca
z 8-bitowcéw. I tak Electro Body mocno
nawigzywalo do $wietnej gry z Atari
pod tytutem Misja, ktdra zreszta jako
Mission Shark jeszcze w 1990 roku
stala sie pierwsza polska gra petno-
prawnie wydana na Zachodzie dzieki
nakladowi Zeppelin Games. Heartlight
byto ponownym podejsciem Pelca do
swojej inspirowanej Boulder Dashem
gry o tym samym tytule, stworzonej na
potrzeby pierwszego numeru Tajemnic
Atari, gdzie wydrukowano jej kod do
samodzielnego przepisana.

W koncu ukazalo sie nowe Rob-
bo, teraz jako Adventures of Robbo.
xLand nie mial zamiaru ograniczy¢ sie
do dystrybucji swoich gier w Polsce,
ale $miato uderzyt na poszukiwanie
partneréw na Zachodzie. Jeszcze nie za
posrednictwem internetu czy wyjazdu
na jedne z zachodnich imprez targo-
wych, ale za posrednictwem tradycyj-
nych, papierowych listéw. Partner sie
znalazt i okazat sie nim Epic MegaGa-
mes, a wspomniane trzy gry trafity
na najwazniejsze rynki na $wiecie,
tworzac razem Epic MegaGames Puzzle
Pack. Juz samo to stanowito kamien
milowy w rozwoju polskiego gamede-
vu, a chwile p6zniej pojawila sie okazja
na kolejny. Dzieki uznaniu, jakie w
oczach Epic MegaGames zdobyli Ja-
nusz Pelc i Maciej Migsik, udato sie ze
wsparciem amerykanskiego partnera
uzyskac finansowanie ich kolejnej gry
od samego Electronic Arts. Kwota tez
niemata, bo 150 tysiecy dolaréw, zasili-
fa budzet produkcyjny Fire Fight.

LEGENDA ROBBO

Robbo trafito przynajmniej do kilku-
dziesieciu tysiecy graczy w czasach,
kiedy gry komputerowe wzbudzaly
w naszym kraju najwieksze emocje.
Dla wielu 0séb jest do dzi$ jednym

Adventures of Robbo - wersja stworzona

przez Janusza Pelca i Macieja Miasika
w xLandzie trafifa na caty $wiat dzieki

Epic MegaGames.

z najwazniejszych growych wspo-
mnien z dziecinstwa i wigzga z nig
wielkie poktady sentymentu. Stanowi
tez symbol jednego z najbardziej
niesamowitych i z najwazniejszych
okreséw, kiedy rodzit sie polski zorga-
nizowany gamedev.

W ciaggu kilku lat po premierze
oryginalnej wersji powstalo mnéstwo
nieoficjalnych portéw gry na wiele
platform. Na plac boju powrécito raz
jeszcze LK Avalon, tworzac Robbo
Millenium z od$wiezong grafikg oraz
nowym zestawem pozioméw. Sporo
nowych, nieoficjalnych portéw gry
pojawito sie na platformy mobilne, sa
tez wersje przegladarkowe.

Osobno wspomnie¢ nalezy o fa-
nowskim, nadal rozwijanym projekcie
GNU ROBBO, w ramach ktérego po-
wstala nawet wersja gry na PSP. Stara
sie on porzadkowad r6zne wersje gier
i oferuje sporo zestaw6w poziomoéw.
A tych powstato i powstaje nadal
bardzo duzo, bo to wtaénie dzieki
Robbo Konstruktor narodzila sie
spora spolecznos¢ zaangazowanych
fanéw, ktorzy réwniez dzis dzieki
internetowi moga wymyslonymi
przez siebie zagadkami dzieli¢ sie ze
spolecznoscia. Na facebookowej gru-
pie ,Robbo - konstruktorzy plansz”
nowe zestawy pozioméw pojawiaja sie
$rednio co dwa tygodnie.

W 2009 roku, okazji 20. roczni-
cy wydania gry, grupa najbardziej
zagorzalych jej fanéw zorganizowala
konkurs, w ramach ktérego wybrano
59 najlepszych i najtrudniejszych
pozioméw stworzonych przez graczy.
Wszystkie razem zlozyly sie na gre,
ktéra miata by¢ hotdem dla twércow
oryginalu. Robbo Forever doczekat
sie profesjonalnego wydania na
kartridzu, w duzym kartonowym
pudetku.

Oczywiscie gra zostata przygotowa-
na na mate Atari. bn
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Jeff pojawit sie na Pixel Heaven

w bluzie okraszonej wizerunkami lam.
W kiosku na Nowym Swiecie dokupit
zapas papieroséw marki Camel, zas
odzywiat sie gtéwnie hot dogami,
gdyz jak stwierdzit ,,ma dos¢ tajskiego
jedzenia”, ktére w rodzinnej Walii jest
jego numerem jeden.

,Na poczatku lat 90. miatem pewne zwiazki z Atari, poniewaz tworzytem
gry na ST. W pewnym momencie poproszono mnie, bym napisat tez cos na
Atari Falcon. Ktos powiedziat, Ze jesli wpadne do brytyjskiej siedziby Atari

n

w miescie Slough, bede tam mdgt przetestowac prototypy tego komputera”.

Kultowe Attack of the Mutant Camels
powstato w wersjach na mate Atarii C64
w 1983 roku. Jeff parodystycznie nawig-
zywat do hitu z Atari 2600 - The Empire
Strikes Back.

et

:

Borregas Avenue 1196 w Sunnyvale.
Siedziba ta stata sie domem Atari
podczas rzagdéw Jacka Tramiela, po tym
jak firme porzucit w 1984 roku poprzedni
wtasciciel, czyli Warner Communications.
Obecnie budynek nie pozostaje opusz-
czony. Miesci sie tam kilka pomniejszych
spotek.
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JACK TRAMIEL

INUDA W SUNNYVALE

PIXEL
WYWIAD

=
Tramielowie

W okresie, gdy Jeff
pracowat dla Atari,
gtéwne stery w firmie
dzierzyt Sam Tramiel.
Wielki Jack wycofat sie

z pierwszej linii frontu
ijedynie podpatrywat,
cosie dzieje oraz udzielat
podpowiedzi. Musiat
powrddc, gdy Sam
doznat ataku serca, praw-
dopodobnie zpowodu
presji, jaka byta na niego
wywierana przy okazji
premiery Jaguara.

Jaguar wszedt
do sprzedazy
w listopadzie 1993
roku. Poczatkowo
kosztowat 250 do-
laréw, wygrywajac
wyscig z 3DO. Do-
bity go niedosta-
tek dobrych gier
oraz pojawienie
sie PlayStation.

/ Jeffem Minterem O jeQo kalifornijskiej
przygodzie i rodzinie Tramielow rozmawia

Piotr Mankowski.

[d chciatem cig zapyta¢ o twéj kalifornijski epizod

z poczatku lat dziewieédziesigtych. W jaki sposéb

wielki Jack Tramiel zwrocil na ciebie uwage?

Korzenie tego wydarzenia siegaja gleboko, bo jeszcze do czaséw,
gdy chodzitem do szkoly $redniej. Moim kolegg byt tam Richard
Miller. Pamietam, ze bardzo wczesnie wszedl w komputery.
Wezesniej ode mnie. Pewnego dnia pytat mnie nawet, czy chce
kupic¢ ZX80, ale powiedzialem mu, ze nie jestem zainteresowa-
ny. Potem nasze drogi sie rozeszly i nie miatem pojecia, czym on
sie zajmuje. Na poczatku lat dziewie¢dziesigtych mialem pewne
zwigzki z Atari, poniewaz tworzylem gry na ST. W pewnym
momencie poproszono mnie, bym napisat tez co$ na wchodzacy
na rynek komputer Atari Falcon. Ktos powiedzial, ze jesli
wpadne do brytyjskiej siedziby Atari w miescie Slough, bede
tam mogl przetestowaé prototypy tego sprzetu. Zaprowadzono
mnie do stolu, posadzono i pozwolono zbada¢ ten zapowiada-
ny na sensacje komputer, po czym dowiedzialem sie, ze zaraz
pojawi sie gléwny projektant Falcona. Patrze, a tu do pokoju
wchodzi Richard Miller. Okazato sie, ze pracowat dla Atari

w Stanach, byt w grupie zajmujacej si¢ konsolg Jaguar. To byt
nieziemski zbieg okolicznosci. Nie bylo tak, ze zabiegalem

o prace dla Atari. Po prostu los mnie tam skierowal.

[ zostates zaproszony do USA, zeby tam pracowaé?
Za pierwszym razem $ciggneli mnie za ocean po to, zebym
zapoznal sie z Jaguarem. Sprzet znajdowal sie w silnie strze-
zonym pokoju. W pewnym momencie otworzyly sie drzwi
istanal w nich Jack Tramiel. Powiedzial, ze lubi moje gry.

@ podat ci reke, byl mity?

Tak, zaréwno on, jak i jego synowie, zwlaszcza Leonard,

byli bardzo uprzejmi. Wiadomo, co méwiono o jego bizneso-
wych praktykach i stynnym hasle ,, Biznes to wojna”. Mnie to
nie dotyczyto - zostalem od razu otoczony amerykanskim
przepychem. Richard zapytat, czy chce sie przejecha¢ ferrari.

P Spotykajac Jacka Tramiela, miales wrazenie,

Ze to boss otoczony luksusami czy przeciwnie - udawat
czy tez po prostu byt catkiem zwyklym czlowiekiem?
Czulo sie, ze jest bogaty, ale caly czas sie kontrolowal, Zeby jego
postawa nie byla ostentacyjna. Zawsze byl zainteresowany
tym, co sie dzieje, lubil sta¢ przy linii produkcyjnej. Nie byt
obeznany w technicznych sprawach Atari, ale mial swojego
czlowieka, ktéry mu wszystko ttumaczyl. Byt bardzo przywia-
zany do ekipy inzynieréw i twércéw gier.
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Tempest
2000 okazat sie
pierwszym duzym
sukcesem Jaguara.
Niedtugo potem
udato sie Atari wy-
pusci¢ konwersje
Wolfensteina 3D
i Dooma.

Doom w wersji
na Jaguara miat
mniej tekstur
i prostsza
geometrie.

@ico si¢ dzialo po tym, gdy przetestowales Jaguara?
Wrécitem do Wielkiej Brytanii i zaczalem prace dla Atarina
kontrakcie, jako wolny strzelec. Spotkalem sie z przedstawi-
cielem firmy na konferencji producentéw gier w Anglii, by
podpisa¢ umowe na tworzenie Tempesta 2000, czyli nowej
wersji starego hitu z automatéw Atari. Potem znéw pojechatem
do Kalifornii na ostateczne testy Jaguara. Gdy Tempest 2000
ukazat sie w 1994 roku, rok po premierze konsoli, wszystkim
sie podobal, a dla mnie byt czym$ w rodzaju egzaminu.

To po jego zdaniu zaproponowano mi prace w gléwnej
siedzibie Atari w Sunnyvale.

[d Tramielowie zaproponowali ci te posade osobiscie?
Proces wygladat tak, ze najpierw rozmawialem o tym z Richar-
dem Millerem. Potwierdzilem mu, ze jestem zainteresowany,

a on zwrdcit sie do Tramieléw z prosba o podjecie ostatecznej
decyzji. To byt jakis szalony zwrot w moim zyciu, poniewaz nigdy
nie marzytem o tym, zeby pracowa¢ dla duzej firmy. Od 1982
roku z pomoca mojej rodziny prowadzitem Llamasoft i bylem
zadowolony. Sam nie wiem, co mnie podkusito. Chyba wywodza-
ca sie z poczatku lat osiemdziesiatych mito$¢ do marki Atari.

P Czyli po raz pierwszy opusciles swoja ojczysta Walie
i przeniosles si¢ gdzie indziej?

W Kalifornii przez pierwszych szes¢ miesiecy byto bardzo
mito. Potem daty o sobie znac réznice kulturowe. Jak wiesz,
wychowalem sie w malomiasteczkowej spolecznosci brytyj-
skiej, ktorej nieodtacznym elementem jest na przyktad pub.
Pamietaj, ze puby w Wielkiej Brytanii s miejscami spotkan,
rozmow, tetni tam zycie spoteczne, a dopiero na ktéryms

z kolejnych miejsc znajduje sie picie piwa. W kazdym razie nie
ono jest najwazniejsze. W Kalifornii jest zupelnie inaczej. Jesli
nie masz dzieci, nie chodzisz do kosciota, to potwornie trudno
ci nawigzac jakiekolwiek kontakty, wnikna¢ w jakakolwiek
strukture spoteczna. Oczywiscie, w Dolinie Krzemowej maja
puby, ale s3 to miejsca, w ktorych sie pije.
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@ Toco robiles, majac wolny czas w Kalifornii?

No 6z, jezdzilem sobie rowerem na wybrzeze. Ale ogélnie
czulem sie spotecznie wyizolowany. Poza tym tesknitem
za brytyjska pogoda. W Kalifornii przez caly czas jest
slonecznie i to nie zart. A jednym z moich najpiekniejszych
wspomnien z dziecinstwa jest to, ze staliémy w deszczu,

co byto magicznym przezyciem.

P Opowiedz o swoim pierwszym dniu w siedzibie
Atari w Sunnyvale, przy Borregas Avenue 1196.

Gdy pierwszy raz lecialem do Stanéw, do San Francisco,
miatem przesiadke w Minneapolis. Stuzby imigracyjne
zatrzymaly mnie i przetrzymywaly przez pie¢ godzin,
poniewaz byli przekonani, ze przybytem do nielegalnej
pracy. Thumaczytem, ze jestem projektantem oprogramo-
wania, ale cztowiek, ktéry mnie zatrzymal, bardzo stabo
znal angielski i nie rozumial. W efekcie do San Francisco
dotartem o 2:30. Atari sie nie przejeto, tylko wystato po
mnie limuzyne w srodku nocy. Po kilku godzinach odpo-
czynku dotarlem z rana na Borregas Avenue 1196.

Dla mnie to zupetnie kultowy adres. Widywalem go
czesto na ulotkach gier Atari. To byto cos.

[d praca wAtari byta 0d 9:00 do 17:00?

Nie miatem karty pracowniczej i nie bylem rozliczany
z czasu spedzonego w firmie. Wpadatem z samego rana
isiedzialem tak dtugo, jak to bylo potrzebne.

[d Na koniec powiedz mi, jakie jest twoje najsilniejsze
wspomnienie z czasu spedzonego w Kalifornii?
Robilismy finalowy test Tempesta 2000. W tym samym
czasie ukazal sie Doom. Kto$ szybko zrobit mody do gry

id Software, w ktérych miejscem akgji byta siedziba Atari.
Mozna bylo zabija¢ pracownikéw, a nawet samych szeféw.
Nie wiem czy Jack Tramiel wiedzial o tym, ale jestem
pewien, ze gdyby sie dowiedzial, §mialby sie z tego. b

LLamasoft

Jeff od wielu
lat wspoétpracuje
w firmie ze swoim
przyjacielem,
lvanem Zorzinem.
Jeff ma ksywe Yak,
zas jego druh - dy-
rektor techniczny
Llamasoftu - Giles.

o
Sunnyvale

Miasto potozone

w Dolinie Krzemowej
nie jest tak mate, jak
mozna by s3dzi¢, patrzac
na niewysoka zabudowe.
Mieszka tam okoto 150
tysiecy ludzi, zzego
Znazng @esc stanowia
pracownicy takich korpo-
ragji jak Yahoo!, AMD

ay Lockheed Martin.

W miescie znajduje sie
tez legendama Andy’s
(Capp Tavern, w ktdrej

Al Alcorn zNolanem
Bushnellem testowali
prototyp Ponga.



Nintendo

DROGA DO PIERWSZEGO SURCESU

W potowie lat szescdziesigtych Nintendo byto na rozstaju drog.
Rynek kart do gry, ktorymi firma handlowata od ponad potwiecza,

tardzo sie skurczyt. Potrzebbowali nowego pomystu na siebie.

alozona w roku 1889 firma
ZNintendo rosla stabilnie az

do kryzysu, ktéry nastapit
po igrzyskach olimpijskich w Tokio
w roku 1964. Rynek zostal nasycony
i Nintendo musialo poszukaé nowych
kierunkéw rozwoju, aby przetrwac.
Wczesniejsze proby dywersyfikacji
spelzty na niczym, migdzy innymi
dlatego, ze zbyt daleko odbiegaty
one od gléwnego pola dzialalnosci
firmy. Do kolejnych bizneséw prezes
firmy, prawnuk zalozyciela, Hiroshi
Yamauchi, postanowil wykorzystaé
bardzo cenny zaséb, jaki posiadal:

Leszek Krupiriski

rozbudowang sie¢ dystrybucyjna,
dajaca bezposredni dostep do skle-
pow z zabawkami.

W roku 1965 w Nintendo zatrudnienie
znalazt Gunpei Yokoi, mlody absolwent
wydziatu elektrycznego. Pracowal przy
obstudze linii produkcyjnej, ale w czasie
wolnym konstruowal rézne wynalazki.
Jeden z jego pomystéw, teleskopowy
chwytak, wpad! w oko prezesowi firmy,
szukajacemu czegokolwiek, co mozna by
bylo sprzedaé w zblizajacym sie sezonie
$wiatecznym. Ultra Hand, jak nazwano
nowa zabawke, byta hitem.

Sprzedano ponad milion egzemplarzy,
zdobywajac pierwszy przyczotek na ryn-
ku zabawek, wczesniej zdominowanym
przez takie firmy jak Bandai i Tomy.

AUTOMATY

Po pierwszym sukcesie Gunpeia Yokoiego
przyszly kolejne, czym zashuzyt sobie na
wlasne biuro konstrukcyjne, Research
And Development 1. Dziat ten tworzyt
kolejne zabawki ,analogowe”, ale zapro-
jektowat tez we wspolpracy ze swiezo
pozyskanym z firmy Sharp Masayuki
Uemurg elektroniczny pistolet $wietlny.
Projekt ten w perspektywie lat z jednej
strony prawie doprowadzil Nintendo do
bankructwa, ale z drugiej — mocno przy-
czynil sie do wejscia firmy na rynek auto-
matéw do gier. Seria zabawek z pistoletem
Beam Gun sprzedata sie w liczbie ponad
miliona egzemplarzy, ale Yamauchi szukat
sposobu na dalsze zwigkszanie zyskéw.
Jego pomystem byto opracowanie

5]
Ultra Hand

Kosztujacy 6 dolaréw
wynalazek Gunpeia
Yokoiego nie tylko
wprowadzit go na dobre
w objecia Nintendo,

ale rdwniez uratowat
chylace sie ku upadkowi
imperium Yamauchich.
Zdolny mtody cztowiek
zostat awansowany na
szefa dziatu badawczo-roz-
Wojowego — pierwszego
takiego w Nintendo.
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produktu, na ktéry mégtby natozy¢
wieksza marze, najlepiej przeznaczonego
dla biznesu. Yokoi dostal wiec zadanie
stworzenia elektronicznego symula-
tora strzelania do glinianych rzutek,
sportu zdobywajacego coraz wieksza
popularno$é w Japonii. Urzadzenia
postanowiono umieszczaé w opuszczo-
nych kregielniach - pozostalosciach po
modzie z poprzedniej dekady. Na koricu
toru znajdowaly sie ekrany wyswietla-
jace lot rzutek, a kazde trafienie byto
odnotowywane na elektronicznych
tablicach wynikow. Swieza technologia
sprawila jednak troche probleméw przy
prezentacji.

Wielkie otwarcie pierwszej strzelnicy
Laser Clay Shooting Range zaplanowa-
no narok 1973. Na pokaz zaproszono
przedstawicieli prasy i telewizji. W cza-
sie przygotowarn do transmisji wystapita
usterka, przez kt6ra urzadzenie przesta-

Produkowane w latach 1970-76 zabawki
z serii Kosenju SP wzniecity popularnos¢
pistoletéw swietinych.
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fo poprawnie zlicza¢ punkty. Aby urato-
wac sytuacje, Genyo Takeda, jeden

z inzynieréw z zespotu Yokoiego, scho-
wal sie na zapleczu urzadzenia, i recznie
Jwypuszczal” rzutki i dodawat punkty.
W nocy, po zamknieciu strzelnicy, btad
zostal poprawiony i od nastepnego dnia
lokal ruszyl pelng para.

Wirtualne strzelnice cieszyty sie
olbrzymim powodzeniem. Nintendo
posiadato sie¢ wlasnych, wykupionych za
grosze lokali, ale zbieralo tez wiele zamo-
wien na instalacje systeméw u klient6éw.
Wtedy nastapito zatamanie. Kryzys
paliwowy roku 1973 wywolat ogélng
recesje, klienci sukcesywnie wycofywali
zamoéwienia, przez co Nintendo zostato
z olbrzymim dlugiem. Mimo to strzelni-
ce w dalszym ciggu przyciagaly klientéw,
a firma postanowila rozwija¢ ich techno-
logie. Opracowana zostala zminiatury-
zZowana, znacznie tansza wersja systemu,
idealnie pasujaca do salonéw z automa-
tami do gier. Sprzedaz rozkrecala sie
powoli, ale koniec koricéw przyniosta
firmie dochéd. Ta droga Nintendo zazna-

czylo swoja obecnos¢ w salonach gier.

Wirtualne strzel-
nice byty hitem lat
siedemdziesigtych
w Japonii.

<]
Mr. Mario

Shigeru Miyamoto,
miody absolwent
szkoty wzornictwa
przemystowego,
dostat prace w Nintendo
dzieki znajomosci jego
ojca z Hiroshim Yamau-
chim. Pierwszym zada-
niem, ktdre otrzymat,
byto zaprojektowanie
obudowy dla konsoli
ColorTV Racing 112.

Hiroshi Yamauchi byt nieufny
i apodyktyczny, ale podjat kluczowe
decyzje o przebranzowieniu Nintendo.

Firma poszta za ciosem. Powstaly

plany stworzenia wlasnych gier wideo,

z ktérych pierwsza — wedtug oficjalnych
zrédet — byto EVR Race, symulator wysci-
géw konnych z 1975 roku. Zostata ona
stworzona przez Takede i wspotpracuja-
cego z nim mlodego projektanta Shigeru
Miyamoto, péZniej najbardziej znanego
tworce gier w historii Nintendo. Gra
polegata na typowaniu wyniku wyscigu
konnego (w innym wariancie — samo-
chodowego) przez jednego do dziesieciu
graczy, ktorzy ogladali losowe nagranie
gonitwy. Gra byta bardzo zagmatwana,
ado tego awaryjna, przez co nie odniosta
sukcesu. Kolejnymi produkcjami byt
klon Breakouta, elektroniczna wersja
gry Reversi, a takze symulator jazdy sa-
mochodem. Popularnosé¢ zdobyta jednak
dopiero gra Sheriff zaprojektowana przez
Miyamoto, ktéry zdobywat pierwsze
szlify w roli twércy.

Pod koniec lat siedemdziesiagtych
Yamauchi postanowit zalozy¢ filie firmy
w USA. Kierowanie nig powierzyt swoje-
mu zieciowi Minoru Arakawie. Pierwsza
inwestycja za oceanem bylo przewiezie-
nie z Japonii trzech tysiecy automatéw
z gra RadarScope, klonem Space Inva-
ders, ktéry osiagnat umiarkowany suk-
ces narodzimym rynku. Gra jednak nie
trafita w amerykanskie gusta. Udalo sie
sprzedad jedynie tysigc egzemplarzy. Nie
byla to jeszcze dramatyczna sytuacja, bo
automaty sprzedawano z trzykrotnym



Poprzez Donkey Konga Nintendo stworzyto nowy
gatunek gier. Byton na tyle rézny od wczesniej-
szych, ze poczatkowo zaréwno szefostwo firmy,
jakigracze podchodzili do niego nieufnie.

przebiciem, tak wiec inwestycja jak do
tej pory sie zwracata. Nintendo zostato
jednak z dwoma tysigcami automatéw
w magazynie. Wszyscy doswiadczeni
projektanci gier byli zajeci biezacymi
zadaniami, wiec rozwigzanie problemu
»lezakéw magazynowych” zostalo przy-
dzielone Miyamoto.

Yamauchi oczekiwal wprowadzenia do
gry drobnych poprawek zwiekszajacych
jej atrakcyjno$¢, Miyamoto postano-
wil jednak zrobi¢ gre od nowa. Chciat
wykorzysta¢ wezesniejsze kontakty
izdoby¢ licencje na postacie z bedace-
go w tym czasie w trakcie tworzenia
filmu ,,Popeye”, co daloby jej darmowa
reklame. Plan sie nie udal, ale pomyst
na gre pozostal - wystarczylo przerobi¢
postacie tak, zeby nikt nie mégt zarzuci¢
twoércom zlamania praw autorskich. T
droga Bluto, ztosliwy potezny marynarz,
stal sie kudtata matpa, Olive Oyl nazwa-
no po prostu ,damg” (pézniej dostata

Wczesniejsze konsole Color TV tak
bardzo nie podobaty sie prezesowi, ze
Miyamoto dostat zadanie zaprojektowania
Color TV Racing 112 od zera.

imie Pauline), natomiast sam Popeye
zmienit zawdd i zostat stolarzem, ktéry
w przyszlosci mial zosta¢ hydraulikiem
o imieniu Mario. Tak powstat Donkey
Kong, wielki hit roku 1981. Zauroczyt
graczy innowacyjna rozgrywka, definiu-
jac gatunek platforméwek.

Po poczatkowej nieufnosci salonéow
ostatecznie udalo sie znalez¢ nabywcow
na wszystkie dostepne egzemplarze.
Zainteresowanie bylo tak duze, ze
uruchomiono produkcje kolejnych auto-
mat6éw. Do konca 1982 roku sprzedano
ich ponad 60 tysiecy.

Gra przyniosla nieco zmartwien jej
tworcom, poniewaz stala sie powodem
procesu wytoczonego przez Universal
Studios, wlasciciela tytutu , King Kong”,
ktory zarzucal twércom gry naruszenie
praw do wizerunku wielkiej matpy. Nin-
tendo postanowilo zaryzykowa¢, nie i$¢
na ugode i rozstrzygna¢ sprawe w sadzie.
Ryzyko sie oplacilo, poniewaz sprawe wy-
grali, a do tego uzyskali prawie 2 miliony
dolaréw zwrotu kosztéw sadowych.

KONSOLE DOMOWE

W momencie swojej najwiekszej zapasci
spowodowanej wycofywaniem zamé-
wien na systemy wirtualnych strzelnic
Nintendo panicznie poszukiwalo zrédet
przychodu. Uznajac kierunek pétprze-
wodnikéw za najbardziej przyszloscio-
wy, firmie udato sie uzyska¢ kontrakt
nawylaczng dystrybucje najbardziej

Powstato tgcznie
60 modeli Game
& Watch. Sprzeda-
ty sie w naktadzie
przekraczajgcym
40 mIn egzempla-

kontakt z grami
wideo (wéwczas
nazywanymi cze-
sto ,elektronicz-
nymi").

rzy i dla wielu ludzi
stanowity pierwszy

Symboliczna
postac z gier Game
& Watch pojawiata
sie péZniej w Super
Smash Bros jako
Mr. Game & Watch.

o

-]
ColorTV

W latach siedem-
dziesiatych gracze

w domach mogli
przebiera¢

w modelach konsol,
ale wszystkie gry byty do
siebie podobne - muta-
Ge Ponga, koszykowka,
pitkanozna. . .

zaawansowanej konsoli do gier tamtych
czas6w: amerykanskiej Magnavox
Odyssey, co znacznie poprawilo sytuacje
finansowa. Rozprowadzanie Odyssey

w Japonii dalo przedsiebiorstwu nieco
wgladu w rynek domowych konsol, ale
Nintendo nie mialo jeszcze wystarczaja-
cych zasob6w, aby podjac sie konstrukeji
wiasnego produktu. Postanowiono
jednak dokona¢ tego we wspélpracy

z bardziej doswiadczong w tej materii
firma Mitsubishi. Owocem tej wspotpra-
cy byly klony bedacej 6wczesnie na topie
gry Pong. Konsole nie wyrézniaty sie

w masie innych, ale mimo to sprzedano
ich ponad milion, daly solidny przychdéd,
wiec powstawaty kolejne ich wersje. Na
pierwsze oryginalne pomysty Nintendo
z tego segmentu trzeba bylo poczekac
jeszcze kilka lat.

GAME & WATCH
Pierwszym prawdziwym hitem Ninten-
do byto kolejne dzieto Gunpeia Yokoiego.
Legenda (niestety niepotwierdzona) glo-
si, ze na pomysl stworzenia przenosnych
gier wpadl w czasie dtugiego przejazdu
pociagiem. Obserwowal, jak japonski sa-
laryman (pracownik korporacji) z nudéw
stuka w kieszonkowy kalkulator. Wtedy
Yokoi postanowit stworzy¢ kieszonkowa
gre, zapewniajaca rozrywke w czasie
dojazdéw do pracy.

Podczas projektowania nowej
konsoli Yokoi postanowil zrezygnowa¢
z technicznych fajerwerkéw na rzecz




Gunpei Yokoi, pracujac nad koncepcja przenosnej konsoli, stwo-
rzyknie tylko Game & Watch, ale takze zbidr idei, ktore nazwano
pdzniej,kodem DNA"firmy, widoznym w wielu jej produktach.

wiekszej satysfakeji z grania. Decyzja
ta stata sie podwaling jego filozofii
pracy nazwanej pézniej ,mysleniem
lateralnym przy uzyciu dojrzalej tech-
nologii” (ang. lateral thinking with
withered technology). Polegata ona na
wykorzystaniu dobrze znanej, rozwi-
nietej technologii w nowy, kreatywny
spos6b. Méwit po latach: ,Pomystem
Nintendo na adaptowanie technolo-
gii nie jest uzywanie technicznych
nowinek, ale dojrzatych technologii,
ktére moga by¢ produkowane masowo

matym kosztem”. Idea ta pozostata
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trzonem rozwoju Nintendo, widocz-
nym w takich produktach, jak Game
Boy czy cho¢by Wii.

W przypadku konsoli Game & Watch,
bo tak nazwano nowy produkt, pod-
stawowa decyzja bylo zastosowanie
segmentowego wyswietlacza LCD,
znanego z kalkulatoréw czy zegarkéw
elektronicznych. Alternatywa bylo uzy-
cie mlodej jeszcze technologii wyswie-
tlaczy matrycowych, ale jak pokazalo
doswiadczenie innych firm, wigzata
sie ona z wieloma problemami: ekrany
tatwo ulegaty uszkodzeniom, z czasem

Juz na pierwszy
rzut oka wida¢,
co byto pierwowzo-
rem konsoli
Nintendo DS.

-]
Rozgrywka

Konsole Game & Watch
osiagnely sukces takze
dlatego, ze nie prébowa-
N0 na nie przeniesc gier
znanych zautomatow.
Opracowano catkiem nowe
koncepdje, dostosowane do
docelowego rozwiazania.

Projekty postaci
do gry Donkey
Kong musiaty
zostac zamienione
na piksele.

A

robily sie nieczytelne, a przede wszyst-
kim zuzywaty bardzo duzo pradu. Yokoi
chciat stworzy¢ urzadzenie mate i tanie,
ktére mozna byloby nosi¢ w kieszeni
koszuli czy marynarki, wiec optowat za
uzyciem baterii ,guzikowych”, znanych
z kalkulatoréw czy zegarkow. Wszystkie
te decyzje pomogly doprowadzi¢ do
stworzenia konsoli energooszczednej,
dajacej wiele godzin zabawy, wielokrot-
nie cienszej i lzejszej niz przy zastoso-
waniu nawet najmniejszej dwczesénie
stosowanej baterii ,,paluszkowe;j”.
Wyswietlacze segmentowe byly po-
wszechnie stosowana, tanig technologia,
ale znacznie ograniczalty mozliwosci
tworcéw. Tym istotniejsze stalo sie
stworzenie zabawki, ktéra za pomoca
niewielu $srodkéw wyrazu przykuje
uwage gracza. Konsolka wprowadzona
do sprzedazy w 1980 roku nie zawierala
zadnej stalej grafiki poza wyswietlaczem
- wylaczona pokazywala czysty ekran.
Gra polegala na zonglowaniu pitka za
pomoca dwéch przyciskéw poruszaja-
cych dlorimi bohatera w prawo lub lewo.
Mechanika gry byta uproszczona jak
tylko sie dalo, ale wciggata swojg prosto-
ta. Byla zaprojektowana w mysl zasady

Pierwowzorem Maria stat sie amery-
kanski przedsiebiorca Mario Segale.




Ratowanie zamiast strzelania byto
nowa koncepcja w tamtych czasach.

Jtatwe do nauki, trudne do opanowania”
(ang. easy to learn, difficult to master)
przez co kazdy, bez zadnego instrukta-
zu, mégt zacza¢ zabawe. Poziom trudno-
$cirést jednak szybko, przez co gracze
jak w transie rozpoczynali rozgrywke za
rozgrywka, walczac o ,High Score”.

Pierwsza gra nie byta miazdzacym
sukcesem, ale osiggnela sprzedaz na
poziomie ponad 250 tysiecy egzempla-
rzy, czego nie mozna byto zlekcewazy¢.
Zachecilo to kierownictwo Nintendo do
podjecia kolejnych krokéw, co by¢ moze
uratowato firme przed upadloscia. Ko-
lejne gry sprzedawaly sie przynajmniej
przyzwoicie. Juz trzecia z nich rozeszta
sie w ponad milionie egzemplarzy.

Na szybko zmieniajacym sie rynku gier
Nintendo staralo sie by¢ zawsze przed
konkurencja z wprowadzaniem kolejnych
innowagji. Konsola Donkey Kong, oprécz
wykorzystania znanej malpy, zostala
zapamietana z jeszcze jednego powodu.

llustracja z ulotki reklamujacej
automat, kierowanej do wtascicieli
salonéw gier.

Yokoi poszukiwal wygodnego rozwigza-

nia pozwalajacego na wielokierunkowe
sterowanie postacia. Nie mégtby to by¢
dzojstik. Po pierwsze, konstrukcyjnie nie
nadawat sie do tak matego urzadzenia,
a po drugie, trzymanie konsoli i uzywanie
dzojstika ta sama reka bytoby klopotliwe.
Wymyslit wtedy D-pad, 4-kierunkowy
zestaw przyciskéw w uktadzie krzyza.
Od tamtego czasu zostal on powielony
w niezliczonych grach, padach i kontrole-
rach. Pomyst byt tak przetomowy, ze wie-
le lat péZniej przyznana zostala za niego
nagroda Technology And Engineering
Emmy Award.

Donkey Kong nalezat do serii,
w ktérej wprowadzono jeszcze jedna
duza zmiane: dodano drugi ekran, czego
wplyw mozna zauwazyc¢ wiele lat po jej
wydaniu - nikt nie ma watpliwosci, ze
zainspirowala ona projektant6w konsoli
Nintendo DS. Dalsze, mniej popularne
edycje, to miedzy innymi linia Panora-
ma, gdzie przed ekranem umieszczone
zostalo lustro zwiekszajace optycznie
powierzchnie ekranu, Supercolor
z ;udawanym” kolorowym wyswietla-
czem (na ekran natozono kolorows folie)
czy gry Micro Vs dla dwéch oséb.

Nintendo koncentrowalo sprzedaz
Game & Watch na Japonii. W innych
krajach dystrybucja zajmowaly sie firmy
robiace to na licencji producenta. Wiele
z tych firm sprzedawato urzadzenia pod
swoimi nazwami, niekiedy nawet bez
logo twoércy gry. Calkowite pominiecie
pewnych rynkéw sprawilo, ze na potege
zaczely powstawac tam nielicencjonowa-
ne klony gier Nintendo. Wielu czytelni-
kéw zapewne pamieta , gierki” produko-
wane w ZSRR pod marka Elektronika.
Stynne ,jajeczka” byly kopia 1:1 gry
Mickey Mouse/Egg z gtéwnym

W Donkey Kong
Jr. (1982) to Mario
byt czarnym cha-
rakterem! Porywat
Donkey Konga,
ktérego musiat
uratowac jego
synek.

Gunpei Yokoi swoje
myslenie o grach
streszczat do formuty
,0dnajdywania nowych
mozliwosci w starej
technologii”. Po klesce
Virtual Boya w 1996
roku odszedtz Nintendo.
Kilkanascie miesiecy
pézniej zginat

w dziwnym wypadku
samochodowym. Teorie
spiskowe sugerowaty,
ze to sprawka yakuzy....

bohaterem podmienionym na Wilka.
Zignorowanie rynkéw Europy Srodko-
wej, Wschodniej i Azji kontynentalnej
byto widoczne tez w latach p6zniej-
szych na rynku konsol domowych.
Rynek opanowaly tam klony konsol
Nintendo, miedzy innymi znany

w Polsce Pegasus.

EPILOG

Eacznie w ramach serii Game & Watch
powstato 60 gier, sprzedanych w ponad
40 milionach egzemplarzy. Ostatnia

z nich (nie liczac reedycji z roku 2010)
zostata wydana w 1991 roku, czyli juz
dtugo po rozpoczeciu sprzedazy Game
Boya. Same gry zostaty przeniesione
na inne platformy Nintendo, miedzy
innymi wlasnie na Game Boye klasyczne
iAdvance, Nintendo DS, a takze stacjo-
narne Wii czy WiiU. Mozna tez kupi¢
obecnie wydawane na licencji urza-
dzenia Nintendo Minis, produkowane
w postaci breloczkéw gry dzialajace

w podobny sposéb jak te z lat
osiemdziesiatych.

Na przelomie lat siedemdziesigtych
i osiemdziesigtych Nintendo zdobylo
przyczo6tki we wszystkich dwczesnych
segmentach elektronicznej rozrywki:
konsol domowych, przenoénych oraz
automatéw do gier. Byl to poczatek
drogi do rynkowej dominacji.

Gunpei Yokoi odszedt z firmy po
porazce konsoli Virtual Boy, a w roku
1997 zginat w wypadku samochodo-
wym. Hiroshi Yamauchi przeszedi na
emeryture w roku 2002 po 53 latach
kierowania firma. Zmart dwa lata temu.
Shigeru Miyamoto nadal pracuje dla
Nintendo. Stworzyl dla firmy miedzy
innymi hity z serii The Legend of Zelda,
byl tez mentorem twércy Pokémondw.
Masayuki Uemura zaprojektowat mie-
dzy innymi konsole NES. Przeszed! na
emeryture w roku 2004. Genyo Takeda
byt jednym z gtéwnych twércéw konsoli
Wii. Obecnie pelni obowiazki dyrektora
generalnego Nintendo. s
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Ola Cwalina
Byta redaktor naczelna Secret Service i Clicka!
Lubi stare przygod6wki oraz wszystko, co wiaze sie
znostalgia. Ponadprzecietnie inteligentna.

MOJ PRYWATNY RA)

Bardzo, bardzo dlugo wyda-
walo mi sie, ze s3 dwie wersje
Aleksandry Cwaliny: Krupik
i Ola. Krupik potrafil prze-
siedzie¢ cala noc przy World
of Warcraft i lapal sie jak
mucha na lep na wszystkie
sztuczki, jakie serwowali mu
twércy gier

(jeszcze jeden poziom, tylko jeden... tylko ta jedna misyjka
ilulu... achievement unlocked, YEAH!... o, co to? Wiewiérka?
Mozna mie¢ wiewiérke? Kcem! Kcem wiewidrke!).
Ola-niegracz to powazna, logicznie myslaca prawie-lekarka,
wyczulona na wszelkie psychologiczne zagrywki, ktére miaty
ograniczy¢ jej wolno$¢ dziatania. Jedng Cwaline od drugiej
Cwaliny (tak, zgadzam sie, nieco pachnie to rozdwojeniem
jazni) oddzielato nacisniecie Power Off na komputerze czy
konsoli.

Kiedy wiec po raz pierwszy zetknetam sie z tak zwang
gamefikacja (czy po naszemu, khm, grywalizacja), pomy-
$latam sobie: Pryft! Nie ze mna takie numery. Wiedziatam
wprawdzie, ze wpisuje na swoja liste to do rzeczy, ktére juz
zrobitam, zeby je od razu skregli¢ (i zdoby¢ moje wlasne, nie-
wirtualne punkty do§wiadczenia), ale nie podejrzewatam,
ze droga do serca Oli prowadzi doktadnie taka sama $ciezka,

jak do serca Krupika. Gry to ja mam w grach, a zycie w zyciu,
nie? NIE!

Uswiadomilam to sobie dzigki World of Dogcraft, czyli wer-
sji World of Warcraft z udzialem psa. Mojego bardzo starego
psa. Psa, ktérego kochatam nad zycie. PowiedZmy sobie jed-
nak szczerze: jestem typem mézgu w stoiku. Dajcie mi kanape,
dobra ksigzke albo ciekawg gre i jestem w moim prywatnym
raju (oczywiscie nie zaszkodzi jeszcze odpowiedni zapas coli
zero i chips6éw). Nic wiec dziwnego, ze wychodzenie z psem na
spacer bylo jednym wielkim wyzwaniem. A ze moja éwczesna
druga polowa nie przepadata za psem (a tym bardziej za space-
rami z nim), mieliémy problem (No wyjdz, wyjdz, prooooosze.
No proooosze...). Az do momentu, kiedy G. wpadl na genialny
pomyst: za kazdy spacer z psem spacerowicz dostawat punkt.
Bach! Nagle wszystko sie zmienilo. Spacery w dalszym ciagu
nie byly przyjemnoscia, ale za to jak milo patrzylo sie na te
kreseczki narysowane na $cieralnej tablicy. No i ta satysfakcja,
ze pokonato sie (ukochanego) przeciwnika!

Teraz juz sie nie wstydze, ze w Zyciu tez jestem graczem.
Kiedy znajomi pytaja sie, dlaczego o 23:55 robie rundki do-
okota stotu w salonie, spokojnie odpowiadam, ze brakuje mi
jeszcze 100 krokéw do dziennego celu, jaki ustawitam sobie
w mojej sportowe]j bransoletce. W pewnym wieku zauwazy-
fam, Ze siedzenie na kanapie, jedzenie chipséw i zapijanie ich
cola naprawde mi nie stuzy. Jak jednak wygrac z lenistwem?
Wystarczyto, ze wyobrazitam sobie, jak do mojej Kondycji
dodaja sie punkty, a pokonywanie kolejnych odlegtosci, nie
tylko dookota stotu, zaczeto mieé wigkszy urok. Wydawanie
za duzo pieniedzy? Dosztam do wniosku, ze kupienie kazdej
niezbednej rzeczy, ktéra wcale nie jest mi potrzebna, uszczu-
pla nie tylko zapasy zlota w moim skarbcu, ale tez zmniejsza
moja liczbe punktéw Wytrzymalosci. Dziwne? By¢ moze.

Ale wcale nie jest mi glupio, bo wiem, ze...

Ooo0, wiewidrka! Kcem wiewidrke! b



RY ALTERNATYWNE!
RZECZYWISTOSC

Swiat gry nie musi konczy¢ sie wraz z odejsciem od komputera. Przeciez
narracja moze toczyc sie dalej, wykorzystujgc inne media oraz urzadzenia
przenosne, nakiadajgc historie gry na naszg rzeczywistosc.

radycyjne gry kompute-
I rowe kupujemy w sklepie

lub w jednej z platform
dystrybucji cyfrowej. Siedzac przed
ekranem, zanurzamy si¢ w Swiecie
gry. Przyjmujemy fikcyjna tozsa-
mosc jej bohatera. W rozgrywkach
w sieci jestesmy wygodnie schowani
za awatarem i wybranym imieniem,
kontakt z innymi graczami jest na
bezpieczna odleglosé za pomoca
czata tekstowego lub glosowego.
Zasady gry s3 znane i dobrze okre-
$lone: tyle punktow doswiadczenia
nastepny poziom, tyle wirtualnych
pieniedzy za lepsza bron. Wyla-
czajac komputer, wynurzamy sie
z powrotem do rzeczywistosci.

Nadgarstkowy
komputer znany
zserii gier Fallout,

W najnowszej zwartej
@esci wkroczy do realu.
Aplikacja na smartfona
pokaze informacje
wezeshiej widoczne
tylko w Swiecie gry,
astylizowana obudowa
bedzie czescia wydania
kolekcjonerskiego.

User Jama

W gatunku gier alternatywnej rze-
czywistosci (alternate reality games)

z zalozenia wyglada to nieco inaczej. Aby
zacza( graé, czesto nie wystarczy po pro-
stu wlaczenie pstryczka. Trzeba znalez¢
pierwszy trop, a nastepnie go rozwiktla¢,
aby wciagnad sie w $wiat gry. Spektaku-
larnym przyktadem byta gra, stanowigca
cze$¢ kampanii marketingowej filmu
Spielberga , A.L. Sztuczna inteligencja”
zroku 2001. Jedno z wejs¢ do gry bylo
ukryte w napisach konicowych zajawki
do filmu. Wielkie biate litery mialy rézne
iloéci matych nacie¢ z prawego boku.
Rzecz dla spostrzegawczych, jesli zliczy¢
naciecia i zapisac jako cyfry, powstawat
numer telefonu, pod ktérym nagrany

komunikat z roku 2041, czyli czasu

akgji filmu, podawat kolejny trop. Inne
wejscie ukryte bylo w plakacie filmu. Na
dole obok rezysera, aktoréw, producenta
figurowala tajemnicza osoba Jeanine
Salla, opisana jako terapeuta czujacych
maszyn. Jesli kto§ pod wptywem cieka-
wosci wpisal imie i nazwisko w wyszu-
kiwarce, zostawat przekierowany do
portalu, ktéry wciggat do gry.

Zasady danej gry alternatywne;j rze-
czywisto$ci czesto nie s3 z géry znane.
Poznajemy je metodg prob i bledéw wraz
z kolejnymi stopniami wtajemniczenia
oraz kolejnymi interakcjami z innymi
graczami, z calg spotecznoscia gry.

Gra komunikuje sie z nami z wykorzy-
staniem réznych mediéw, nie tylko

klasycznie poprzez aplikacje gry.

PIXEL 107




W wirtualnej rzeczywistosci dazymy do przeniesienia $wia-
domosci w sztuczny Swiat cyfrowej utudy. Alternatywna
rzeczywisto$c jest przeciwng strong medalu.

Moze to by¢ korespondencja mailowa
z postaciami w $wiecie gry, przepla-
tajaca sie¢ z innymi naszymi normal-
nymi mailami. Zdarzaja sie rozmowy
telefoniczne, nagrane badz na zywo, na
naszym telefonie, z ktérego dzwonimy
codziennie w zwyktych sprawach. Czesto
sa to spreparowane strony internetowe
dotyczace tta gry, ktoére nie odrézniaja
sie od realnych. Moga to by¢ przykta-
dowo wpisy w prawdziwej Wikipedii na
temat zdarzen lub organizacji ze $wiata
alternatywnego. Bywa, ze spotykamy
innych graczy w terenie, jak podczas gier
miejskich. Potencjalnie kazde medium
moze by¢ zaadaptowane do potrzeb gry:
SMS-y, czaty, plakaty, ksiazki, filmy.
Wszedzie mogga czaic sie tropy oraz
kolejne czesci historii. Historia jest

The Black Watchmen. Misja szkoleniowa
polegajaca na znalezieniu ukrytych tresci.
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osnowa gry. Na niej utkane sg zagadki
do rozwiazania, sktadajace si¢ na misje,
ktora trzeba doprowadzi¢ do korica.
Fikcja i realnoé¢ nieustannie przeplataja
sie, powoli stapiajac w jedna nowa,
alternatywna rzeczywistos¢. Kluczem
jest spojny $wiat gry. Niczym puzzle
wpasowuje sie w $wiat, ktérego doswiad-
czamy na co dzien. Dla chetnych na
wyprébowanie, jak to dziala, przedsta-

wiamy trzy propozycje do wyboru.

KSIAZKA

James Frey oraz Nils Johnson-Shelton
sg autorami powiesci ,, Endgame: Wezwa-
nie”. Od tysiacleci w kazdym pokoleniu
jest dwunastu Graczy, nastolatkow

z réznych rodéw, gotowych do podjecia
wyzwania. Kiedy seria katastrof nawie-
dza Ziemie, gra sie rozpoczyna, a kazdy
z Graczy wyrusza na globalne poszu-

Do zmiany
postrzegania
rzeczywistosci
niekoniecznie
trzeba wymysinej
komputerowej
symulacji w rodzaju
Matrixa. Wystar-
czajace mogq byc
duzo skromniejsze
bodZce w rodzaju
zwyktych maili,
telefondéw, wpiséw
na forach czy na
Facebooku buduja-
ce konsekwentng
i spéjna narracje.

]
Endgame

Logo na oktadce ksiazek
ztozone jest zdwdch
wezy, z ktérych kazdy
whija kly w ogon drugie-
g0, a ktdre razem tworza
symbol nieskoriczonosci.
W tle jest figura oka,

a obramowanie przywo-
dzi na mys] skojarzenia
zkompasem. Ogledziny
w powiekszeniu ujawnia
litery.

Ingress. Rekla-
mowa wizualizacja
portalu na miejskim
pomniku, w przy-
sztosci mogtaby
by¢ dostepna
w grze za posred-
nictwem urzadzen
w rodzaju Google
Glass.

kiwania trzech starozytnych kluczy,
ktore mogg zapewni¢ danemu rodowi
przetrwanie oraz zapobiec tytutowemu
konicowi $wiata.

Ksiazka zostala wydana w trzydziestu
jezykach, w tym po polsku. To pierwsza
cze$¢ z planowanej trylogii. W kazdym
tomie s ukryte zagadki do rozwigza-
nia przez czytelnika, umozliwiajace
odnalezienie jednego z kluczy. Ten, kto
pierwszy osiagnie cel, wygra prawdziwa
nagrode w ztocie. Rozwigzanie tajem-
nicy tomu pierwszego, opublikowanego
pod koniec 2014 roku, to réwnowartoéé
p6l miliona dolaréw, drugiego, ,,Endga-
me: Niebianski klucz” wydanego w tym
roku, to juz okragly milion, a trzeciego,
ktéry pewnie ujrzy $wiatlo dzienne
w roku 2016 - péttora miliona.

Wyscig nie ogranicza sie do medium
ksiazkowego. Dostepna jest witryna
w sieci, w ktérej publikowane s nowe
tresci codziennie przez sze$¢ dni w ty-
godniu, Za posrednictwem tej strony
mozna réwniez komunikowac sie ze
$wiatem gry, wplywac na to, co pojawi
sie w kolejnych czesciach ksigzkowych
wydan. Endgame rozwija sie réwniez
w mediach spotecznosciowych. Plano-
wane jest wydanie aplikacji mobilnej,
powstanie pelnometrazowego filmu,
aby¢ moze nawet catej trylogii filméw.

KOMORKA

Urzadzenia przenosne oraz elektroni-
ka noszona s3 wymarzonym medium
dla gier alternatywnej rzeczywistosci.
Wystarczy na smartfona $ciagnad gre
Ingress, by obudzi¢ sie niczym Keanu
Reeves w filmie ,Matrix”. Okaze sie
nagle, ze na calym $wiecie tocza sie zma-
gania sil niewidzialnych dla zwyklych




Michael Douglas jako zblazowany finan-
sista Nicholas Van Orton w filmie ,,Gra".

zjadaczy chleba. Odkad w czasie ekspe-
rymentu w CERN odkryto tajemnicza
egzotyczng materie, $wiat podzielil sie
na dwie zwalczajace sie czesci. O$wieceni
to grupa, ktéra widzi korzystny wplyw
egzotycznej materii na inteligencje oraz
rozszerzenie percepcji. Dlatego chce ja
rozprzestrzenic dla korzysci ludzkosci.
Przeciwdziata temu ruch oporu, ktéry
obawia sie zmian i efektéw ubocznych
korzystania z egzotycznej materii. Uwa-
Za, ze stanie sie ona przyczyna zaglady
rodzaju ludzkiego.

Wejscie do gry jest tradycyjne, przez
darmowe pobranie ze sklepu z aplikacja-
mi, natomiast jej mechanika juz wlasci-
wa dla gier alternatywnej rzeczywisto-
$ci. Na poczatku wybieramy strone, po
ktérej sie angazujemy: zieloni to oswie-
ceni, niebiescy to ruch oporu. Potem
zaczynamy dziala¢ — trzeba wyjsé na
miasto i zerkng¢ na mape wywiadowcza
lub uruchomi¢ skaner. Chodzi o spraw-
dzenie, gdzie sa najblizsze portale, czyli
miejsca z wysokim poziomem egzotycz-
nej energii. Aby cokolwiek zrobi¢ dalej,
do portalu trzeba sie fizycznie uda¢, na

piechote, tramwajem, autobusem lub

Endgame to turniej dwunastu Graczy, kté-
rego stawka jest ocalenie Ziemi od zagtady
oraz zapewnienie prymatu jednego rodu.

samochodem. Ingress korzysta z GPS
w telefonie, aby potwierdzi¢, ze fak-
tycznie jestesmy u celu. Zwykle portale
sa w charakterystycznych miejscach
danego miasta — pomnikach, znanych
budynkach, fontannach itp. Wolne
portale mozna przejacitaczyc z innymi
wlasnymi portalami, wlasne portale
trzeba broni¢, portale wroga mozna
atakowa¢, samodzielnie lub z innymi
cztonkami swojej frakgji.

Ingress jest dzietem firmy Niantic.
Jej prezes John Hanke ma solidne
doswiadczenie w dziedzinie map
cyfrowych. Wezesniej prowadzit firme
Keyhole, ktérej flagowy produkt zostat
kupiony przez Google’a i przemianowany
na Google Earth.

o
Ingress

Plakat werbunkowy
0swieconych. Albo
bedziesz w stadzie zasle-
pionych, przestraszonych
z przepaskami na oczach
niebieskich, albo w elicie
mtodych, preznych,
ktorzy przejrzeli na oczy
zielonych.

The Black
Watchmen. Ukryte
tresci s czesto
zakodowane
W niepozornych
filmach, ktérych
miliony sg strumie-
niowane przez ser-
wisy typu YouTube.
Specjalne oprogra-
mowanie pozwoli
je namierzyd, ale
ich odkodowanie
wymaga manualnej
pracy agenta.

PECET

Jesli podczas ogladania filmu o wyczy-
nach Bonda albo facetaz UN.C.L.E.
masz wrazenie, ze to daloby sie zrobi¢,
to moze warto wyda¢ pare groszy na
przepustke do $wiata tajnych organiza-
cji w postaci gry The Black Watchmen.
Czarni Straznicy to elitarni agenci,

cho¢ wykonuja najtrudniejsze zadania,
zapewniajac $wiatu bezpieczenstwo, to
nikt spoza waskiego grona wtajemniczo-
nych nie wie nawet, ze istnieja.Rekruta-
cja do tajnej organizacji przebiega eta-
pami. Na poczatku s3 zadania biurowe,
takie jak tamanie szyfréw z przechwy-
conych komunikatéw wywiadowczych
oraz wyszukiwanie ukrytych wiadomo-
$ciw korespondencji od wlasnych agen-
téw. Potem przychodzi czas na obrébke
czesciowo zniszczonych zdje¢, analize do-
kumentadji fotograficznej z innych misji,
sprawdzenie faktur w celu wykrycia lewej
dostawy ciezkiej wody i zakup kontrolo-
wany tejze. W czasie wykonywania zadan
korzystamy z wewnetrznego archiwum
Czarnych Straznikéw, ale tez z zasobow
ogdlnodostepnego Internetu. Organizacja
kontaktuje sie z nami mailowo, od czasu
do czasu mozemy dostac tez wezwanie
telefoniczne, wiec komérka musi by¢
naladowana i pod reka. Agent sam moze
wybrac zakres interakcji. W najwyzszym
poziomie trzeba podpisa¢ prawdziwe
o$wiadczenie o $wiadomosci ryzyka i po-
twierdzeniu, ze podejmujemy dziatania
na wlasna odpowiedzialnos¢, cho¢

moga one zakonczy¢ sie uszczerbkiem
na zdrowiu. Tu wyobraznia automatycz-
nie podsuwa scene lotu przez szklang
tafle wiezowca Michaela Douglasa

w filmie ,Gra”. In
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Marzena Falkowska

esli co najmniej jeden rodzic

gra, jest wiecej niz prawdo-

podobne, ze dziecko predzej
czy pézniej zainteresuje si¢ grami.
Wszak maluchy najwiecej ucza sie
dzieki obserwacji i nasladowaniu
domownikéw. Zanim zas poznaja
tajniki obstugi pada czy myszki,
najbardziej pociagaja je intuicyjne
ekrany dotykowe. Warto wyko-
rzystac to naturalne zaintereso-
wanie, by juz od najmlodszych lat
ksztaltowaé w dzieciach uznanie
dla gier dobrze zaprojektowanych,
pomystowych, nieuragajacych inte-
ligencji i zmyslowi estetyki. Takie
przeciez wybieramy tez dla siebie,
prawda?

~ Feed, brush
# ™ and decorate
am

=
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Toca House.
Co dla nas jest nud-
nym obowigzkiem,
dla dzieci moze by¢
fascynujaca przy-
goda, w ktérej maja
okazje wykazac sie
prawdziwie ,,doro-
stymi"” umiejetno-
$ciami. Kierujac
piecioma przyja-
ciétmi zamiesz-
kujgcymi dom,
moga pobawic sie
w zamiatanie czy
prasowanie.

]
Nagrody

Gry Sago Sago i Toca
Boca regulamie
zdobywaja nagrody

dla aplikacji mobilnych
(gtéwnie dzieciecych,

ale nie tylko). Wygrywaja
zardwno w kategoriach
ocenianych przez eksper-
tow, jakiw tych, gdzie licza
sie opinie odbiorcow.

Sago Mini Mon-
sters. Kto oprze sie
pokusie stworzenia
witasnego potwora?
W dodatku takiego,
ktérego mozna
ubierac i karmi¢?
To przezabawny
sposéb na oswo-
jenie dziecigcych
lekéw przed
wyimaginowanymi
straszydtami spod
t6zka.

Rynek aplikacji mobilnych dla
kilkulatkéw jest bogaty i podobnie

jak w przypadku innych produktéw

dla dzieci - od ubran, przez zabawki,
ana ksigzkach skonczywszy — petny
nieciekawej maséwki, tworzonej jakby
w mysl zasady, ze najmlodszym da sie
wcisnaé wszystko, byle byto opatrzone
logo znanej marki. Na tym tle znalez¢
mozna na szczesécie warto$ciowe wyjat-
kiinaleza do nich wlasnie gry tworzo-
ne przez studia Toca Boca i Sago Sago.
Nie s3 to bynajmniej niszowe, z trudem
walczace o utrzymaniu sie na rynku
firemki: w kategorii aplikacji dla dzieci

w App Store popularniejsze sg jedynie

produkcje koncernu Walta Disneya.
We wrzeséniu 2015 roku, wkrétce po
wydaniu dwudziestej 6smej gry, Toca
Boca zanotowato 100 milionéw pobran
swoich aplikacji. Tym bardziej cieszy, ze
mndstwo dzieciakéw na catym swiecie
pokochalo co$ autentycznie dobrego.

I to zaréwno chlopcy, jak i dziewczyn-
ki, bo projektanci nie boja sie potwora
gender i tworza gry przeznaczone dla
wszystkich, celowo nie kierujac swoich
produktéw do konkretnej plci podtug
stereotypdéw, zaréwno na poziomie
marketingu, jak i samej zawartosci.



Sago Mini Space Explorer. Pieczenie
pianek na storicu to gratka, ktérej trudno
sie oprzec.

Wszystkie te gry odznaczajq sie piekna, oryginalng
oprawg audiowizualng i charakterystycznym poczuciem
humoru, bynajmniej nie przestodzonym (zdarzaja sie

nawet delikatne zarty skatologiczne).

Toca Boca i Sago to wlasciwie studia

siostrzane, oba nalezace do szwedzkiej W{'OS\/

grupy medialnej Bonnier. Pierwsze
miesci sie w Sztokholmie, drugie

w Toronto. Gry pierwszego sa nieco
prostsze. Zaprojektowane zostaty tak
zmy$lnie, ze juz dwulatki $wietnie sie
przy nich bawig. W ofercie drugiego
sg produkcje troche bardziej ztozo-
ne, wychodzace réwniez naprzeciw
oczekiwaniom wymagajacych dzieci
w wieku wczesnoszkolnym. Wszystkie
odznaczaja sie piekng, oryginalna
oprawg audiowizualng i charaktery-
stycznym poczuciem humoru, bynaj-
mniej nie przestodzonym (zdarzaja sie
nawet delikatne zarty skatologiczne,
ktore, jak wiadomo kazdemu rodzi-
cowi, s3 w pewnym wieku dla dzieci
szczegblnie §mieszne). Przede wszyst-
kim za$, zamiast dazy¢ za wszelka
cene do edukacyjnych waloréw, bazuja
na naturalnym dzieciecym zmysle
ciekawosci, sktonnosci do ekspery-
mentowania i tworzenia. Projektanci
z Toca Boca i Sago Sago wola nazywaé
swoje aplikacje nie tyle grami, co
cyfrowymi zabawkami - pierwsze
kojarza sie bowiem z instrukcjami,
regutamii punktami, drugie stawiaja
na otwarto$¢, brak narzuconej celo-
wodci i nie rozrézniajg ,wlasciwego”
i,niewlasciwego” sposobu grania.

Prawie kazdy detal otoczenia jest tu

Lo

Dzieciaki moga
wykazac sie szalong
kreatywnoscia, pod-
dajac szes¢ rozmaicie
wygladajacych postaci
réznorodnym zabiegom
fryzjerskim i obserwu-
jac, jak na nie reaguja.
0d czesania i podcina-
nia, przez farbowanie
i modelowanie, po. ..
odrastanie dzieki
natozeniu magicznej
substangji G.R.O.W.

Toca Lab. Nauka
to zabawa! Mali
chemicy poddaja
tu eksperymentom
pierwiastki
z uktadu okresowe-
go, ktére przybraty
forme zabawnych
stworkéw.

Sago Mini Space
Explorer. Kosmos
to fascynujace
miejsce, réwniez
dla kilkulatkéw.

Na jego eksploracje
wybiorg sie wraz

z pieskiem Harveyem.

interaktywny, animowany i zaprasza
do sprawdzenia: co sie stanie, kiedy
dotkne tego robaczka, rozbije to jajo,
potacze dzwieki dwoch instrumentéw,
nakarmie stworka przyrzadzonym
przez siebie daniem? Tajemnica
sukcesu tych gier jest wlasnie element
zaskoczenia, niespodziewanego,
humorystycznego efektu.

Ijeszcze jedno, nie mniej wazne:
s to gry bezpieczne réwniez w tym
sensie, Ze nie zawieraja reklam ani
ukrytych mikroptatnosci. Mozna wiec
spokojnie, nie martwiac sie o przykre
niespodzianki, pozyczy¢ dziecku na
troche tablet. Przynajmniej teoretycz-
nie, bo w rzeczywistosci trudno sie

oprzec pokusie wspélnej zabawy. b

v, prd
;- - n
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Businessman
do wpisania

0Od gry ekonomicznej oczekiwatbym
dzisiaj potrzeby planowania, oceny ryzyka,
zaskakujacych zwrotéw akcji, rosngcego
poziomu trudnosci wraz ze wzrostem skali
dziatalnosci. Piszac Businessmana, nie mia-
tem pojecia o zadnej z tych cech - wspomina
Adam Wasylewski.

Cho¢ autor Businessmana pozwalat wcieli¢
sie graczom w rekina swiatowych intereséw,
nie zarobit na swojej grze ani ztotéwki.

Jest rok 1991. Magazyn Moje Atari przedstawia gre Businessman. ,Choc przez pare godzin

mozesz mieC na swym koncie miliony dolarow” —

reklamuje ja redakcja. Najpierw jednak

przyszty milioner musi recznie przepisac ponad 500 linii kodu do pamieci komputera.

Barttomiej Kluska

a szczescie pierwsze poko-
lenie polskich graczy jest do
tego przyzwyczajone. Zanim

siegnie po dzojstik, spedza godziny
nad klawiaturami, przepisujac li-
stingi - ciagi tajemniczych instruk-
cji z czasopism komputerowych.

W ten wlasnie sposéb mlodzi ludzie,
psujac oczy i krzywiac kregostupy,
poznaja trudna sztuke programo-
wania.

Czesto okazuje sie przy tym, ze zme-
czony wzrok fana komputeréw pomyli
przecinek z kropka lub zero z literg ,0”
ipréba uruchomienia §wiezo przepi-

sanego dziela konczy sie wyswietle-
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Handel akcjami

to wazny element
zycia biznesmena.

0 bogactwie lub
bankructwie moga
zadecydowac nerwy
ze stali, intuicja lub
szczescie (w programie
reprezentowane przez
generator liczb pseudo-
losowych Atari).

niem komunikatu o btedzie, co rodzi
koniecznos¢ mozolnego sprawdzania
calosci. Jeszcze gorzej, gdy to w redakeji
magazynu lub w drukarni przeoczono
kluczowga dla programu linijke albo
zamieniono kolejno$¢ instrukeji — zdarza
sie zatem, ze choc¢ czytelnik poswieci
kilka dni zycia i prawidlowo przepisze
kod z czasopisma, wymarzonej gry i tak
nie uda sie uruchomic.

Magazyn Moje Atari wprowadza
pewne udogodnienie, listingi wszystkich
drukowanych na jego tamach progra-
moéw mozna bowiem zakupic¢ zapisane
na dyskietkach. , Niestety, ze wzgledu
na powszechnie znany niedowtad
poczty oraz znaczne oplaty, dyskietki te

mozna bedzie naby¢ tylko bezposred-
nio w redakgji. Natomiast z przyczyn
technicznych nie mozemy programéw
rozpowszechnia¢ na kasetach” — pisze
jednak redakeja, a zatem kto nie ma
stacji dyskietek lub mieszka daleko od
stolicy i tak musi przepisywac. Wielu
podejmuje to wyzwanie réwniez w przy-
padku Businessmana.

,Odrobine sie po$wiecisz i biurko pre-
zesa wielkiego koncernu stoi dla Ciebie
otworem. Kto wie? Moze przyda Ci si¢
kiedys ta odrobina treningu” — zacheca
czytelnikéw autor gry, 15-letni Adam
Wasylewski.

Businessman pozwala na sprawdzenie

sie na wielu finansowych frontach.



Mozna zatem handlowa¢ akcjami az
o$miu przedsiebiorstw (w tym tak uzna-
nych marek jak Atari, Sony, BMW, Karen
czy PKO SA), zajmowac sie transportem
(utrzymujac ciezaréwki i kierowcow),
produkowa¢ komputery, zywnosé oraz
samochody, a takze zaktadac¢ kopalnie
izatrudnia¢ gérnikéw. Zabawe uatrak-
cyjniaja oczywiscie zdarzenia losowe
takie jak zwyciestwo w loterii (dodat-
kowy zysk), karambol na autostradzie
(tracisz ciezaréwki) czy uszkodzenie
partii procesoréw (przestdj w fabryce
komputeréw).

Co ciekawe, rozwéj finansowego impe-
rium gracza widac tylko w wyswietla-
nych na ekranie liczbach. Sama rozgryw-
ka polega na czytaniu komunikatéw na
przyktad o zmieniajacych sie cenach,
przegladaniu tabelek i podejmowaniu
decyzji o zakupie, sprzedazy towaréw
czy zatrudnianiu pracownikéw.

Co jeszcze ciekawsze, ta specyficzna
rozrywka od lat cieszy si¢ niestabnacym
zainteresowaniem graczy. Posiadacze
ZX Spectrum maja swojego Taipana
(nieoficjalnie przetlumaczonego na
jezyk polski), w ktérym plywaja statkiem
handlowym miedzy portami Dalekiego
Wschodu, przewozac rozmaite towary.
Wiasciciele Commodore 64 cieszg sie
Zyciem maklera, gdzie zrédlem zarobku
jest zarzadzanie kopalniami rudy (kod
zr6dlowy tej gry opublikowat w 1986
roku magazyn IKS). Z kolei sympa-
tycy Atari dysponuja gra Hamurabi,

w oryginale pozwalajaca wcieli¢ sie we
wladce starozytnej Babilonii. W polskim
ttumaczeniu akgja jest przeniesiona do
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cena kopalni

$redniowiecznego ksiestwa, czerpiace-

go dochéd przede wszystkim z handlu
zbozem. Co wazne, gry te byly zazwyczaj
pisane w BASIC-u, a fatwy dostep do kodu
zrédlowego pozwalal na ich modyfikowa-
nie, dodawanie kolejnych opcji i ekspery-
menty (na przyktad zmiane stanu konta,
zjakim gracz wkraczal do zabawy).

— Niestety, nie znalem zadnej z tych
gier - wspomina Adam Wasylewski. —

A moje doswiadczenia ekonomiczne
ograniczaty sie wtedy do planszowego
Tranzytu, krajowej podrébki Monopoly.

Jak opowiada autor Businessmana,
gléwnej inspiracji dostarczyt mu...
australijski serial ,Powr6t do Edenu”,
emitowany pod koniec lat osiemdziesia-
tych w polskiej telewizji.

- Cho¢ tematyka serialu nie byty wca-
le interesy, akcja toczyta sie wokét wydo-
bywajacego mineraly koncernu Harper
Mining. Stad pomyst na pierwszy
modut gry — wydobycie w kopalniach.
Pozostate moduty powstaty chyba
gléwnie po to, aby wypelnic¢ pamieé
komputera oraz spetni¢ mlodziencze
fantazje o zaktadaniu wlasnego przed-
siebiorstwa i wielkich pienigdzach.
Okazalo sie jednak, ze sam nie mam
zytki do interes6w.

Cho¢ zatem powstaja wéwczas
polskie firmy produkujace gry kompu-
terowe — LK Avalon, Mirage Software,
ASF - koniczacy dopiero podstawéwke
Wasylewski nie mysli o sprzedazy
swojego dziela. Wysyta za to dyskietke
z Businessmanem do Bajtka.

Bajtek reaguje... po dwéch latach,
publikujac wydruk kodu Zrédlowego

igoaons
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Rozwij firmy widac tylko w wyswietlanych na

ekranie lizbach. Rozgrywka polega na zytaniu
komunikatow, przegladaniu tabelek i podejmo-
waniu decyzji 0 zakupie lub sprzedazy towardw.
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Aby poczuc sie
jak rekin finansjery,
najpierw trzeba
bezbtednie prze-
pisac ponad 500
linijek kodu.

Businessman
pozwala spetni¢
miodziencze fan-
tazje o zaktadaniu
wiasnego przedsie-
biorstwa i wielkich
pienigdzach,

a do tego uczy,
jak programowac
w BASIC-u.

w nalezacym do tego samego wy-
dawnictwa Moim Atari. - Zanim gra
ukazala sie w pi$mie, zdazytem p6js¢ do
liceum, a Atari zamienié na PC XT. Nowi
koledzy ze szkoty tez mieli juz pecety

i Amigi, wiec fakt publikacji gry na
o$miobitowca im nie zaimponowat

- wspomina autor.

- Nie dostatem takze zadnego hono-
rarium, ale samo pojawienie sie w druku
bylo dla mnie wystarczajacym wyna-
grodzeniem — dodaje po chwili. Na tym
koniczy sie historia Businessmana oraz
przygoda Adama Wasylewskiego z Atari.

Inni programisci tworzacy na
tym wciaz popularnym komputerze
dostrzegaja jednak biznesowy potencjat
tego typu programéw. Kolejne oparte
na tekscie, a wiec dziejace sie gléwnie
w wyobrazni grajacych, gry ekono-
miczne znajduja wydawcéw i trafiaja na
sklepowe pétki.

Kupiec pozwala graczom przemierza¢
$redniowieczne krainy, a Wyprawy
Kupca i Przemytnik daja szanse, aby
wyruszy¢ w kosmiczng przestrzen
z niezmiennym przez wszystkie epoki
zadaniem handlowcéw - by taniej kupi¢
idrozej sprzedac. Bodaj najlepsza z nich
wszystkich — Kolony (Mirage) - umoz-
liwia natomiast tworzenie i rozwo6j
pozaziemskiej kolonii. Stowa i liczby, ta-
belkiilisty dokumentuja kolejne wielkie
interesy. Graficzne fajerwerki nadal nie
sa graczom biznesmenom potrzebne.

Wyobraznia w zupelnosci wystarcza. b

PIXEL 113



114 PIXEL

Marcin Borkowski
Dziennikarz, autor gier, byty redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postacznanai lubiana.

CZY GRY TO SZTUKA?

Tytul jest o tyle mylacy,
ze wcale nie bede usitlowal
na to pytanie odpowiedziec.

Spedzitem ostatnio troche czasu, zbierajac materiaty do tekstu
o Dear Esther, pogralem w The Layers of Fear i (po raz kolejny)
The Vanishing of Ethan Carter i poczynione obserwacje nasta-
wity mnie do$¢ filozoficznie, czemu mam zamiar da¢ wyraz.

Podstawowy powéd, dla ktérego na pytanie z tytutu nie da
sie odpowiedzie¢, to — bede mato odkrywczy — brak ogélnie
uznanych definicji sztuki i gry. Dla mnie gra to interaktywny
program pisany z mysla o dostarczaniu rozrywki. Inni moga
to widzie¢ inaczej (zdaje sie, ze Zdan zada jakiego$ celu, sama
interaktywno$¢ mu nie wystarcza). Sztuka? Nie ma dekretéw
okreslajacych, co jest sztuka, a co nig nie jest, ani co jest sztu-
ka zl3, a co sztuka dobrg (byly, ale nie ma, i miejmy nadzieje,
ze tak zostanie). ,Sztuka jest to, co sie uznaje za sztuke”, ze
podepre sie cytatem. To oznacza uznaniowos¢. Kazdy moze
uznawac za sztuke co innego.

Z tym, ze generalnie to, co sie uznaje za sztuke, zmienia
sie w czasie. Gdybym poprosil przecietnego czytelnika Pixela
o wymienienie znanych mu rodzajéw sztuki, uslyszatbym
pewnie o malarstwie, rzezbie, poezji, powiesci, muzyce, filmie,
moze architekturze. Na wymienienie gier bym raczej nie liczyt,
i to wcale nie dlatego, ze wiekszos¢ swiadomie odpowiada
negatywnie na pytanie z tytutu. Otéz gry sa medium nowym.
Rézne dziedziny sztuki maja ugruntowana swoim wiekiem
pozycje, ale wcale nie zawsze byly traktowane tak jak dzisiaj.
Dla starozytnych Grekéw rzezba i malarstwo sztuka nie byly,
dlatego nie opiekuja sie nimi zadne muzy. Film tez dtugo
czekal na uznanie, ktérego dzisiaj juz mu nikt nie odméwi.

Gry sa w tym towarzystwie bardzo mlode. W kontekscie bycia
sztuka jeszcze sie nie przebily do spotecznej swiadomosci.
Poglady wiekszosci dzisiejszych guru od kultury ksztattowaty
sie w czasach, kiedy gier jeszcze nie byto albo byty wylacz-

nie zabawka dla nastolatkéw. Potrzeba jeszcze kilkunastu
albo i kilkudziesieciu lat, zeby do glosu ostatecznie doszto
pokolenie, ktére wychowywalo sie, zarywajac noce, zeby w co$
zagra¢. Wtedy ta lista bedzie zapewne wygladata inaczej.

Ale mozna do tematu podejs¢ od zupelnie innej strony.

Nie wiem, co to jest sztuka, za to fatwiej mi wskaza¢ (bo juz
zdefiniowac¢ niekoniecznie) dzieto sztuki. Kiedy widze wytwoér
umystu lub rak ludzkich, ktéry mi sie podoba, wywoluje
emocje, zmusza mnie do myslenia — uwazam, ze mam do
czynienia z dzielem sztuki. I w tym kontekscie oczywiste jest,
ze owszem, gra moze by¢ dzietem sztuki. A skoro tak, to moze
bez sensu jest sie zmagac z uogélnieniem? Moze w ogéle
oryginalne pytanie o sztuke jako taka jest zle postawione?
Pytanie zaktada dychotomie, ze jaka$ dziedzina (gry, poezja,
film, malarstwo) albo sztukg jest, albo nig nie jest, tu mroz,
tam upal, tu sacrum, tam profanum, tu czern, tam biel.

A odcienie szaro$ci?

Kto$ kiedys powiedzial, Ze rzemiedlnikiem sie jest, artysta
sie bywa. Nie kazdy obraz namalowany przez absolwenta
Akademii Sztuknietych jest od razu dzietem sztuki (cho¢ po
kazdym spodziewam sie biegtosci warsztatowej). ,Kac Wawa”
nie jest wart Oscara. Przy niektérych kawatkach granych w ra-
diu siostry Melpomeny zastaniaja usta, chichoczac po katach.
Wiec po co grzeba¢ sie w uogélnieniach? Nie lepiej ocenia¢
kazda rzecz z osobna? Nie wszystko, co rymem wytluke,
uznac za poetycka sztuke? A wtedy dlaczego z grami mialoby
by¢ inaczej? Moze zamiast pytac¢ ,Czy gry to sztuka?” pytajmy
,Czy ta gra to dzieto sztuki”? I
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