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Dzienn dobry

Micz

ilka miesiecy
temu rozmawiatem
w Krakowie

z Agostino Simonetta,
ktoéry jest europejskim
szefem programu ID@Xbox.

Ma on na celu wspieranie
niezaleznych producentéw
gier i pomaganie im, by
mogli wydawac swoje dzieta
na platformie Microsoftu.
Gdy Agostino opowiadat

o dalekosieznych planach,
kiwatem tylko gtowg i mo-
witem ,,Zobacz, na razie

nie ma praktycznie niczego
w tym temacie, a papierek
lakmusowy, czyli The Talos
Principle, wyjdzie na PS4,

a nie u was". Tymczasem
mineto kilka miesiecy i wizja
Xboxa One jako konsoli,

bez ktérej sSwiat elektro-
nicznej rozrywki nie moze
sie obejs¢, przestata sie
wydawac surrealistyczna.
Czarne pudetko przez ostat-
nie tygodnie byto najbar-
dziej pozadanym sprzetem
w redakcji Pixela. Tylko na
nim moglismy zrecenzowac
Halo 5, Rise of the Tomb
Raider, Battlefronta. Po-
dobnie jak osiem lat temu,
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ORZEL WZNIESIE SIERAZ JESZCZE

gdy skrzydta rozwijat Xbox
360, wida¢, ze Microsoftowi
znéw zalezy, zeby wyjsé
naprzeciwko grajgcej nacji.
Cieszymy sie z tego, bo
wbrew pozorom wcale nam
nie zalezy na tym, by pecet
powiekszyt swojg dominacje
nad konsolami.

Tymczasem po cichu $wie-
tujemy rok dziatalnosci. Gdy
pod koniec listopada zapadta
decyzja o tworzeniu Pixela,
chwile potem rézni znawcy
wieszczyli, ze w porywie,
jakims tytanicznym wysit-
kiem zdotamy doczotgac
sie do czwartego numeru.
Mam wrazenie, ze zadzia-
tat wéwczas rodzimy opoér
materii - skoro ktos$ cos robi,
to z zatozenia Zle, bo to nie
my robimy. Obecnie podobna
sytuacje obserwujemy przy
wejsciu na rynek polskiego
oddziatu IGN. Wszystkim
trwonigcym czas na wypisy-
wanie ztosliwych komentarzy
pod ich adresem przypomi-
nam wiec, ze tak samo jak
Pixela, a teraz IGN, dwie de-
kady temu grillowano pewne
mate pismo z Wroctawia, kté-
re obecnie Swietuje wydanie
250. numeru. Ptynie z tego

nauka, ze w zyciu najlepiej
zajmowac sie wtasnymi spra-
wami i problemami, a wobec
innych wykazywac wieczna
pogode ducha i przyjazne
nastawienie.

W Play the Game domi-
nuje wysyp opinii o przed-
$wigtecznych gtosnych
tytutach. Robimy wyjatek
od naszej zasady i zamiesz-
czamy tekst o Need for
Speed, w ktérym Krooger
uzasadnia, dlaczego ta gra
mu sie nie podobata. Ale jak
zapowiadali$my - w przy-
padku superprodukcji tak
czasem bedzie. Poza tym
zamieszczamy $Swieze wy-
wiady z gwiazdami $wiata
elektronicznej rozrywki
z Warrenem Spectorem
na czele, a juz za miesigc
pojawi sie na naszych
tamach cztowiek, z ktérym
rozmowa moze wstrza-
sna¢ fundamentami tego,
co dotychczas wiedzieli-
$my o poczatkach rynku
gier w Polsce. Nowy Pixel
ukaze sie w Sylwestra, nie
zapomnijcie wiec zajrze¢ do
kioskéw przed wyjsciem na
przyjecia, balangi i domdw-
ki. Do zobaczenia! ks
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A dajcie mi spokj

z tymi premieramina
koniec roku. Powolutku.
Najpierw ogarne jeszcze
reszte muzyki, gier i filméw
z poprzednich kwartatow,
a dopiero zNowym
Rokiem ($wiezym okiem)
sprawdze, jak sie miat ten
caly przedswiateczny balon
dorzeczywistosci. (BS)

Mam corke w zeréwce

i syna w drugiej klasie.

| gdy patrze, w co graja

ich réwiesnicy, fapie sie za
gtowe. Kilkulatki tupiace

w GTA. Dzieciaki spedzajace
pét dnia przed konsol.

To dziwne uczucie

stawac po drugiej stronie
wirtualnej barykady, ale co
zrobic? Rodzice, ogamijcie
siel (MF)

Polecam nowy se-

rial anime, Everything
Becomes F: The Perfect
Insider” w serwisie
Crunchyroll. Klimatyczny
thiller o tajemniczym
morderstwie

w zamknigtym osrodku
naukowym. Zbudowany
gtéwnie na dialogach

i retrospekgach, niezle
trzyma w napieciu. (MRW)

Na poczatku listopada
wsieci zadebiutowat
zwiastun filmu
Maraaft”. Zapowiada
sie obtedne, epickie
widowisko, ktdre jakoscia
moze dordwnac, Wiadcy
Pierécieni” Fani Activision
Blizzard maja wiecej
powoddw do radosdi —firma
ogfosita otwarcie wiasnego
studia filmowego! (PP)

Noi nastata nowa
epoka w naszym
kochanym paristwie.
Kto wie, zy nie bedzie
miato wptywu na growe
poletko? Miejmy nadzieje,
zenie. Cho¢ potezne
apokaliptyczne, katolickie
RPG?W sumie gdyby to
dobrze zrobi¢, gratbym
mocno i duzo. (MZ)
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Dobilismy do okragtej dziesiatki. Dziekujemy Czytelnikom i wszystkim tym, ktérzy sa z nami! Jedziemy dalej. Nastepnego Pixela wypatrujcie w Sylwestra.
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Komiks powstat spon- Paris Games Week to Musiato minaé Armored Warfare Korzystajacz pobytu Gliwice, ulica PlayStation VR nie
tanicznie, by przyblizy¢ impreza, ktéra dyna- troche czasu, zanim zapowiada si¢ na duze w Irvine, Pixel zawitat Gruszazyniskiego. Miesci dysponuje co prawda
Wam zycie w redakgji. micznie rosnie zroku MartynaZychochtoneta  przedsiewziecie siecio- zatajne drzwi Obsidian sie tam siedziba istniejacej takimi zujnikami ruchu
Pracaz artystycznymi narok. Pod wzgledem o powrocie z Antwerpii, we, ktdre moze zagrozic Entertainment. Zobazy-  od dziesieciu lat firmy jak HTCVive, posiada
duszami tak wiasnie lizebnosci publiki ustepuje  gdzie we wizesniu byta World of Tanks, a juz na liSmy miejsca, w ktdrych speqalizujacej sie jednak sporo innych zalet.
wyglada - scenariusz tylko gamescomowi. na Headstarcie. Cotoza pewno War Thunderowi. powstaly Pillars of Eternity i strzelaninach 3D. Ich Mieliémy okazje przetesto-
Borka nie pochodzi spotkanie io jakich grach Bylismy w Kalifornii na orazinne hity studia. nowy produkt marealne wac ten sprzet, a wnioski
wiecz obszaru SF. tammowa, otymwrelacii.  hucznejinauguradji gry. szanse, by podbic $wiat. 53 optymistyzne.

Headbatt jest

przyktadem gry, ktéra

korzysta znowych tech-

nologii w celu stworzenia
prostej, ale wciagajacej
zabawy.

¥y OSIEDZIBIE BLIZZARDA MOWIONO,
ZE ,,TAM TO DOPIERO PANUIJA ZASADY
PRAWDZIWE] ARMII, KTORA ZRZADKA
OPUSZCZA SIENA NOC”".
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Tojuz dziesiaty
numer Pixela

Od kilku miesiecy cichcem redakcje obserwowat Brat Marcin,
Py na witasne oczy zobaczyc, jak sie robi powazne pismo AD 2015.

Chlacie, pieprzycie,
nieostro widzicie.
Dupa, a nie sama
sie zrobi.

GAZETA, GAZETA, SAMA SIE ZROBI!

NIESTETY!

Wyrafinowana technologia komunikacyjna,
w ‘94 tego nie byto.

T

- == RiEe 2V~
Sama sie nie_zrobi, potrzebny jest precyzyjny projekt W s Tﬂw
organizacyjny. Czyli tak, 19.13.2027 o 17.75 Zdanu
oddaje tekst na 16. kolumne, 2511 znakéw —>

i trzy screeny 16k.

16 kolumn? Da sie
zrobié, ale nie
na sucho i bez

«  QR-Teksta.

by

Ciagle mamy - za przeproszeniem - dziury

Ja miatem
odda¢ jakies
teksty?

8 PIXEL




EKSPERCI:, Nie dajemy mu wiecej niz 4 numery”. Tymczasem jest 10., Zyje i ma sie dobrze. WOLF :)

Ile to jest 16 kolumn?
40 tysiecy znakow?
Kiedys juz tyle napisatem
o grach 3D do Game
Informera. Wykorzystali
tylko 4000, reszte
mozecie wzigé.

S0s!

Datbys rade
zrobié przygody
McPixela na 16

Grafika?
Na oktadke? !
Co pan, ja nie jestem |
rolnikiem!

- Alez Miczu,
co Micz...

- Jak to co? Staje
na gtowie, zeby

skoriczy¢ numer!

Ja ja, naturlich.

SIEGNELISMY Za ostatniq prace
PO TAINA BRON skositem eine million
To moze Jakub? achthundert zehn

tausend zweihundert
vierundneunzig dolardw.

Zdanu?

Co powiedziaf?

Robie w klipie

Nocnego Kochanka.i” Juz dzwonie.
Herr Rozalsky? Ze tak. A potem
Wir potrzebujemy co$ dodat, ale
ein Bild na

nie rozumiem po

oktadka... hiemiecku.

A GDZIE BRAT MARCIN?

—

Lece zameldowaé
zwierzchnosdci,
Ze wiele sie nie
zZmienito.

A jednak, mimo wszy-sﬂ'(.ich p}'zeciwnoﬁci,
w ostatniej chwili... JEST! Z powodu
zmeczenia uSmiech Micza wypadt nieco dretwo.

PIXEL 9
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Paris Games Week

PEWNEGO DNIA SONY OGLOSILO, Z

Mali wystaw-
cy starali sie na
wszelkie sposoby
przyciagnac uwage
odwiedzajacych.

Ponad 300 tysiecy odwiedzajgcych, drugie po gamescomie najwieksze targi gier
na swiecie. Jej organizatorem jest francuskie stowarzyszenie SELL, ktorego szefami sg
dyrektorzy oddziatow takich firmjak Electronic Arts, Activision Blizzard czy Microsoft.

Shal

aris Games Week to jedno
P z trzech najwazniejszych

i najpopularniejszych wyda-
rzen w branzy gier. Targi w stolicy
Francji sg organizowane rokrocznie
od pieciu lat. Kazda kolejna edycja
bije rekord frekwencji. PGW 2015
odbyto sie w dniach 28 pazdzier-
nika - 1 listopada. Organizatorzy
zarezerwowali 60 tysiecy metréw
kwadratowych na halach EXPO/
Porte De Versailles, a w wyda-
rzeniu wzieto udziat 307 tysiecy
odwiedzajacych. Pod wzgledem
liczby widzéw PGW ustepuje wiec
jedynie Gamescomowi (345 tysiecy
gosci w tym roku).

W tym roku po raz pierwszy w zyciu
miatem okazje wybrac sie na Paris
Games Week i na wtasne oczy zoba-
czy¢ rozmach francuskich targéw.
.Prawie jak Gamescom" to chyba
najlepsze i najkrotsze okreslenie,
opisujgce PGW 2015. Pawilon 1 na
EXPO przetrwat najazd tysiecy
mitosnikéw elektronicznej rozrywki

10 PIXEL

Do stanowisk
z grami najwiek-
szych firm
z branzy ustawiaty
sie wielogodzinne
kolejki.

Historia

PGW z roku narok
rosnie jak na drozdzach.
Pierwsza edycaw 2010 roku
odbywafa sie na 14 tysiacach
metréw kwadratowych,
atargi odwiedzito okoto
56tysiecy uczestnikow
—mniej niz poznariskie PGA
wiym roku.

z catego Swiata (cho¢ dominowata
oczywiscie paryska ,,gimbaza"),
ktérzy wystawali w niekonczgcych
sie kolejkach, aby cho¢ przez kilka
minut zagra¢ w najdrozsze, najbar-
dziej oczekiwane gry.

W centralnej czesci hali swoje
imponujgce stanowiska rozmiescili
naturalnie branzowi giganci: Ubisoft,

nieformalny gospodarz imprezy,
Sony (do ogromnej platformy, na
ktérej krélowat Uncharted 4, ,,przy-
kleili sie” rowniez Elektronicy oraz
Activision ze swoim sztandarowym
projektem w tym roku - Call of Duty:
Black Ops Ill), Nintendo, Square-Enix,
2K i Bandai Namco. Osobna strefa
nalezata do Microsoftu z Xboxami.
Deep Silver, SEGA i Koei Tecmo
zebraty sie razem, najwiecej miejsca
zajely jednak stanowiska z najwaz-
niejszymi tytutami e-sportowymi.
To wiasnie tam rozgrywano finaty
Electronic Sports World Cup.

Warto pamietac, ze PGW 2015 to
rowniez specjalna prezentacja gier
made in France, standy handlowe
oferujgce wszelkie gadzety dla
graczy, setki stanowisk mniejszych
deweloperéw, wydawcéw i dystry-
butordw, strefa PGW Junior, a nawet
minipawilony Coca-Coli czy Orange...
Bez watpienia PGW to impreza, na
ktérej warto byc i osobiscie przezy¢
wielkie Swieto graczy w stolicy
Francji. Polecam! ha
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™ OTO JAK W PROSTY SPOSOB MOZNA ODSWIEZYC KLASYCZNY POMYSL

HEADBAIT

Pagan Baby

firmie Unit9, stanowigcej
Ooddzia} miedzynarodowego

potentata zajmujaceqgo sie
interaktywnymi technologiami,
pisaliSmy w Pixelu #07 przy okazji
konkursu VR Challenge. Teraz twoér-
cy z kodzi zaskakujg po raz kolejny.
Wprowadzili na rynek gre, ktéra
chod prosta, stanowi krok do przodu
w rozumieniu, jak nowe technologie
moga stuzyc¢ zabawie.

Headbatt narodzito sie podobnie
do wielu innych projektéw: przy-
padkiem, z potrzeby chwili, podczas

UNIT9 powstato

w 1997 roku. Obec-
nie posiada oddzia-

ty w USA, Wielkiej
Brytanii, Szwecji,
Niemczech

i Polsce.

W 1976 roku Steve Wozniak przy lekkiej
pomocy Steve'a Jolbsa wymyslit wersje Ponga
dla pojedynczego gracza i nazwat jg Breakout.

Cztery dekady pozniej doczekalismy sie
odbijania pitki w wirtualnej przestrzeni 3D.

gwiazdkowej imprezy ekipy UNITO.
Gtéwnym pomystem byto to, zeby
sprowadzi¢ obijanie pitki do cat-
kiem fizycznej czynnosci. Jesli nie
rakietka, to moze... gtowa? To byta ta
iskra, ktéra stworzyta Headbatt, ale
potrzeba byto réwniez pomystu jak ja
zaimplementowac. Do gry potrzebna
jest wiec aplikacja, smartfon, okula-
rowa przystawka Cardboard VR albo
petnowymiarowe gogle wirtualnej
rzeczywistosci. Program umozliwia
rozgrywke z zawodnikiem znajduja-
cym sie w dowolnym miejscu globu.
Gdy leci pitka, trzeba jg bodngc

f  Polub nasz fanpage - fb.com/konsoleigry

KONSOLEIGRY.PL

Twoj sklep z grami

wiele form

i obserwowad, dokad leci. Prawie jak
odbijanie pitki dzieki Wii Sports,

ale jednak inaczej. Nie jest to wielka
gra, ale wazna rzecz, ktérej powsta-
nie warto odnotowac jako jedno

z ciekawszych polskich dokonan

na rynku gier indie. ba

bezpiecznej ptatnosci dostawa 24h

profesjonalna
i przyjazna obstuga

najnizsze ceny
gier na rynku

atrakcyjne bonusy dla
promocje statych klientow
gryna PC gry cyfrowe

akcesoria

gry konsolowe
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SZUKAJAC INTERESUJACYCH TEMATOW, PIXEL TYM RAZEM ZAWITAL DO BENELUKSU

o |
Headstart — tydzien
wsrod indykéw
Antwerpia, Belgia. Sciskajac cenng wejsciowke
W Qarsci, staram sie znalez¢ miejsce spotkania
— dom kultury De Studio. Przede mng tydzien
spedzony z tworcami gier indie, gdzie petne

tytuty konczy sie w jeden wieczor przy piwie,
a prototypy powstajg W 2 minuty. Prosze panstwa,

witamy na Headstart.

Outstar

wydarzeniu dowiedzia-
tam sie przez Twittera
dwie godziny po podjeciu

decyzji o rezygnacji z cieptej
posady w studiu gier. ,,Pora zajac
sie czyms swoim", stwierdzitam,
a idea Headstartu spadta mi jak
Z nieba.

Na ulicy zauwazytam cztowieka

o wygladzie wikinga w rézowych
szortach i kolorowych okularach,
podobnie jak ja wachlujgcego wokét
wydrukowanymi mapami. Sledzac
go, trafitam na miejsce i tym samym

PIXEL

poznatam pierwszego wyktadowce
- Johana Toressona ze Szwecji, or-
ganizatora Creative Coast Festival
i wtasciciela inkubatora dla twércow
gier. Chlubi sie niezwykle duzg
bazg znajomosci w branzy. , Kiedy
wejdziesz w rézowych spodniach
i japonkach na spotkanie rekinéw
biznesowych podczas GDC, wiedz,
ze kazdy Cie zapamieta. Tak pozy-
skatem srodki na inkubator”, méwit
na swoim wyktadzie.

Headstart odbyt sie w tym roku po
raz pierwszy i cho¢ zostat nazwany
.Szkotg dla tworcéw gier indie”,

Ludzkie ciato
tez moze by¢
kontrolerem.
Uderz w lewa reke
- Pacman skreca
w lewo. Siniaki
wliczone w cene.

Na bazie tej
grafiki powstata
cata gra Sunset.
Helikopter zostat
dodany na koncu,
zmieniajac fabute
produkcji.

ze szkotg miat niewiele wspdlnego.
Wyktadowcy uczeszczali na zajecia
i warsztaty obok studentéw, czesto
uczac sie od siebie wzajemnie.
Autorytety mieszaty sie i zacieraty,
tworzac losowo grupy chetne na
tworzenie drobnych gier przez

noc lub w trakcie dwugodzinnych
zajec. Od grupy ,,oderwany" byt
jedynie magiczny duet Tale of
Tales (The Path, Luxuria Superbia)
- Auriea Harvey ubrana na czarno

i Michaél Samyn z monoklem na
oku roztaczali wokét siebie niemal
sakralng atmosfere, co byto wyjat-
kowo trafne, biorgc pod uwage ich
ogtoszony tuz po Headstart projekt
Cathedral in the Skies. W ramach
jego zapowiedzi zabrali nas do naj-
wiekszej gotyckiej katedry w Belgii.
Jeden z uczestnikéw wyznania zy-
dowskiego oburzyt sie na przymus
zdjecia kapelusza przed wejsciem.
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Symulator wymiany japonskich wizyté-
wek. Dwie osoby i kontroler bedacy... rolka
od sushi. Najtrudniejsza gra Headstartu.

Auriea od razu poréwnata to do Powstawanie
zestawu zasad i barier, ktére naszej gry z game
) X jamu - krétkie-
tworca narzuca graczowi podczas go platformera
rozgrywki. Kolega w kapeluszu nie 0 pokonywaniu

omieszkal zastosowac pézniej tego ~ 9ePresii

zabiegu w swojej grze.

A samych gier - drobnych, paro-
godzinnych produkcji - powstato
w trakcie zajec wiele. Nacisk poto-
zony na tworzenie swoich wtasnych
kontroleréw zaowocowat efektami,
ktore prawdopodobnie bedzie

Rymdkapsel

zainteresowanie strusiem, publika
krzykiem dawata zna¢ grajgcemu,
zeby sie podnidst. Oprécz tego

w trakcie godziny powstat kontroler
jednorozec, bedacy maska z jednym
przyciskiem na czole do gry w Cana-
balt, oraz kontroler cztowiek, czyli

mozna podziwiac na kolejnym Minimalistyzna dziewczyna, na ktérej ramionach
berlinskim A.MAZE. Uczestniczacy gra 0 10zWoju swojej i przedramionach mozna byto wystu-
w warsztatach Martin Jonasson bazy kosmicznej. Niech kiwa¢ komendy do gry w Pacmana.
(autor niezwykle grywalnego 2 5 Ofiara tego eksperymentu padia

hoty - mechaniki
Rymdkapsel) i Adriaan de Jongh ;:;i:;djxam?; ana Linsey Raymaekers, autorka Game

(twérca mobilnej gry tanecznej starego Dungeon of Tones, czyli gry Space Invaders
Bounden) w dwie godziny stworzy- Keeperai potrafi wcig- napisanej na... pianino.

li... symulator strusia, w ktory grato  [RUEMEIEIEIA Cechg najbardziej wyrézniajgca
sie, wktadajac gtowe do beczki. Dostgpnana mobilkach podobnie kameralne imprezy jest

oraz na Steamie.

Kiedy Iwy na ekranie tracity szczero$é, na ktérg pozwalaja

sobie prowadzacy. Zamiast chetpié

Myslisz, ze potrzebujesz studia i milionow, zeby zrobi¢ Klaskanie w dio-sig sukcesami, dtugo mowi sie 0 po-
: ; i nie tr‘;’z 'TI“°Z‘;bV,C, _ razkach i popetnionych w swojej
gre? Pomysty sq tanie, a prototyp moZe powstaC W pare  Jcotve reiawi . karierze biedach. Tale of Tales po
. . YR . . s czek wykonany klapie, jakg okazata sie ich ostatnia
godzin. Lekcja na dzis: usigdz przy klawiaturze i rob. 2.. Kartonu, ora Sumeet. upelnie odwrocii

sie od odbiorcy gracza, stawiajac
(prawdopodobnie) na eksperymen-
ty VR skierowane do koneseréw
sztuki i bywalcéw muzedw. Niezwy-
kle dajagcym do myslenia momen-
tem byt wyktad Henrike Lode

z Lohika Games. Po wymienieniu
trzydziestu kluczowych btedéw po-
petnionych podczas produkcji gry
Machineers podsumowata swoja
prezentacje stowami: ,,Mimo total-
nej porazki, nigdy nie zwatpitam

w gry - ani w to, ze chce je tworzy¢
nadal".,,Brawo!", zareagowata
publika, miedzy oklaskami pakujac
laptopy na wieczorny game jam.
.Idiotka"”, dodat gorzko Michaél

z Tale of Tales. ha
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SYMULATOR NOWOCZESNEGO POLA BITWY UJRZAL SWIATLO DZIENNE

Armored Warfare

GRAMY!

W pazdzierniku ruszyta
otwarta beta gry, ktora
ma stangc¢ na ubitym
polu przeciw World
of Tanks. Dzieki wizycie
w kalifornijskim Irvine
mielismy mozliwosce
przyjrzenia sie z bliska,
jak rodzi sie ten $miaty
projekt.

Micz

rmored Warfare, czyli do-
stepne za darmo sieciowe
zmagania czotgdéw, stanowi

owoc kooperacji My.com z Obsidian
Entertainment. Ta pierwsza firma

z siedzibg gtéwng w Amsterdamie
zajmuje sie szeroko pojetym komuni-
kowaniem masowym oraz rozrywka.
Formalnie stanowi czes¢ rosyjskiego
potentata internetowego Mail.ru.

Na amerykanskiej ziemi reprezen-
towat jg mtody cztowiek o imieniu
Witalij, przedstawiajgcy w superlaty-
wach portfolio firmy. Od lipca znajdu-
je sie w nim réwniez inne sieciowe
widowisko, czyli Skyforge, a takze
planowany z premierg na 2016

rok World of Speed. Uruchomione

w lipcu Skyforge dorobito sie juz
zresztg wiernych fanéw. Rekordzista
ma prawie 1500 godzin grania na
liczniku, co oznacza, ze musiat bez
wytchnienia walczyc¢ przez dwa okra-
gte miesigce. To mowi cos o tym, jak
wciggajaca jest ta zabawa. Oprocz
tego My.com produkuje tez pomniej-
sze gry na platformy mobilne.

14 PIXEL

Widac tu archi-
tektoniczne zami-
towanie twércéw
Armored Warfare.

Zatoga Armored
Warfare jest zdania,

ze przyazyna popularno-
$c wirtualnych czotgow
w Europie, a zwlaszcza
Rosji, jest ich historyczna
rola w drugiej wojnie
Swiatowej. Pamig¢

o pancernych bataliach
jest na tych terenach
wcigz Zywa.

Podziat rél wyglada z grubsza tak, ze
za napisanie programu i przygotowy-
wanie do niego kolejnych update’'éw
odpowiada Obsidian, obstuge serwe-
réw i mikroptatnosci bierze zas na
siebie My.com i odpowiednio - Mail.ru
na terenie Federacji Rosyjskiej.
To zresztg wedtug Obsidiana najwiek-
szy obecnie rynek uzytkownikéw MMO
na $wiecie, dwa razy wiekszy niz Ame-
ryka i Europa razem wziete, co znala-
zto przetozenie w liczbie dziennikarzy
z tego kraju zaproszonych do USA.
Cho¢ w trakcie rozméw nigdy
oficjalnie nie padta nazwa World of
Tanks, nie ma watpliwosci, ze dzieto
Obsidianu jest do niego zabdjczo
podobne. Mamy tu zatem dziesie¢ po-
ziomoéw czotgdw, zblizone sterowanie
oraz klasyfikacje pojazddw, a takze
podobne zatozenia rozwoju technicz-
nego. Z kolei najwazniejsza réznicq

dn
._!.
FLrep min
1 e

o -

jest osadzenie maszyn Armored
Warfare w nowoczesnej technolo-
gicznej rzeczywistosci. Pojezdzimy
wiec szybkimi Abramsami, bojowymi
wozami pancernymi albo... polskim
czotgiem wsparcia bezposredniego
PL-01, ktéry w Swiecie rzeczywistym
znajduje sie w formie prototypu, a do
produkcji masowej ma wejs¢ dopiero
w 2018 roku. Ow casus pokazuije,
Ze zespot Obsidiana nie stawia na
pierwszym miejscu realizmu, skoro
wprowadza do akcji maszyny, ktérych
specyfikacja techniczna nie jest jesz-
Cze znana. Bardziej sie w tym wszyst-
kim liczy efektownos¢ i dynamika.
Bitwy rozgrywane sg w dwdch
mozliwych trybach: klasycznym PvP,
w ktérym losuje sie graczy z tego
samego poziomu i walczy w dwdéch
15-0sobowych zespotach, oraz PVE,
gdzie ekipa graczy mierzy sie



Podczas testow
w specjalnie
przygotowanej
sali w Hotel Irvine
mozna byto pograé
na mapach, ktére
jeszcze nie sg
ogéinodostepne.

Niektére mapy
sg rzeczywiscie
obszerne. Srednio
kazda bitwa trwa
okoto 9 minut.

W World of Tanks
6w wskaznik oscy-
luje w okolicach

7 minut.

z misjami petnymi wirtualnych
oponentéw. Po tym jak zostaniemy
ustrzeleni, mozemy przetaczy¢ sie

w tryb obserwatora i reszte meczu
obserwowac niczym z kamery umiesz-
czonej na dronie.

Armored Warfare pracuje na
silniku CryEngine 3 i moim zdaniem
wyglada barwniej niz World of Tanks.
Witalij stwierdzit, Ze obecnie gracze
pragng coraz wiekszych map i wtasnie
to starano sie spetni¢, dostarczajac
oprécz pagoérkéw, drzew i rzek znacz-
nie wiecej infrastruktury niz w dziele
Wargamingu.

W trakcie opracowywania s
powtdrki i tak zwany Loot System,
umozliwiajacy przejmowanie zdobycz-
nego mienia. W grze nie ma i raczej
nie bedzie helikopteréw, gdyz autorzy
chca sie skoncentrowaé na walce
naziemnej. Nie pojawi sie réwniez
piechota. Testowano to, ale sytuacja,

w ktdérej zotnierze stuzyliby za mieso
armatnie dla czotgdéw, nie wydawata
sie - i stusznie - zbyt komfortowa we
wdrazaniu, a jeszcze mniej przyjemna
w rozgrywce. W trybie PvE Obsidian,
a doktadniej nadzorujacy projekt

Z jego ramienia Richard Taylor, rozwa-
Za wprowadzenie opcji gry we dwoéjke
w jednym pojeZdzie. Jeden gracz
moégtby wéwczas kierowad, drugi

zas$ strzelac z dziata.

W paZdzierniku liczba uzytkowni-
kéw Armored Warfare przekroczyta
1,2 miliona. Brak komentarzy do-
tyczacych zyskéw, jakie przynosza
mikrotransakcje, oraz satysfakcjonu-
jacego poziomu liczby uzytkownikdw.
Zamiast tego Obsidian pracuje nad
ulepszeniami programu, stara sie sze-
rzy¢ o nim informacje takze poprzez
wprowadzanie réznych wydarzen
zwigzanych z gra. Ostatnio podczas
Halloween zorganizowano promocje:

LUAVING

W pazdzierniku liczba
uzytkownikow Armored
Warfare przekroczyta
1,2 miliona.

Polska spotecznos¢ graczy jest obstugiwana
za posrednictwem strony armoredwarfare.pl

oraz witryny na Facebooku.

po wygraniu kilku bitew dziennie
mozna byto uzyskac rézne bonusy.
Chocby wizerunek Frankensteina na
czotgach oraz zainkasowac po kazdym
zwyciestwie o potowe wiecej punktdw
niz normalnie.

Jestem ciekaw, jak to przedsiewzie-
cie sie dalej rozwinie. Wedtug wszel-
kich przestanek powinno zawojowac
Swiat, ale elektroniczna rozrywka
przynosi nam tyle niespodzianek,
ze wszystko jest mozliwe. ba

PIXEL



LUADING

= DAWNI TWORCY FALLOUTA, A OBECNIE PILLARS OF ETERNITY | ARMORED WARFARE

Obsidian
Entertainment

Studio powstato w 2003 roku ze ztosci i niezgody na to,
co nowi szefowie Interplaya zrobili ze stajnig Black Isle.
Obecnie jestjednym z wazniejszych dostawcow gier
wideo. Pixel otrzymat kuszaca propozycje: zajrzec,

CO sie dzieje wewnatrz firmy.

Piotr Marikowski

iedziba Obsidiana znajduje
sie w Irvine, 60 kilometréw

na potudnie od Los Angeles.

To miasto zaprojektowane przez
technokratéw w celu optymaliza-
cji zycia spoteczno-zawodowego,
a takze stworzenia przestrzeni
pod wzniesiony tutaj w 1965 roku
Uniwersytet Kalifornijski.

Anthony Davis,
jeden z twércow
Armored Warfare
i byty cztonek US
Army, prezentuje
rekwizyt, ktérym

sie niegdys postugi-

wat na polu bitwy.

Obsydian to

skata skladajaca

sie ze szkliwa

wulkaniznego,

powstajaca .

wefekde Wspomnienia

stygmgqa.l . Siedziba pe.lna.Jest znaczacych motywéw:
WAl ¢ e pait: Pl e o
Iawy. albo figurki z Neverwinter Nights 2.
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Klomby i krzewy sg réwniutko
przystrzyzone, Smieci na ulicach nie
zobaczymy. Chodniki sg puste, brak
tez kioskéw i budek z hot dogami.

Rano bramy przed rezydencjami wy-

gladajgcymi jak od Blake'a Carring-
tona otwieraja sie i wyjezdza z nich
kwiat ogélnoswiatowej motoryzacji.

Planszowvki

Zaréwno Josh Sawyer, jak i pracujacy
do czerwca w Obsidianie Chris Avellone
czesto ucinali tu sobie partyjke.

5l 10T 2
- = llh 4 g
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Klimat w potudniowej Kalifornii,
w obszarze hrabstwa Orange, jest
dos$¢ zdradliwy dla cudzoziem-
céw. W pazdzierniku temperatury
w dzien oscylujg w okolicy 25°C,
jest parno, ale jednoczesnie wieje
dos$¢ przenikliwy wiatr znad pobli-
skiego Pacyfiku. Miasta od zachodu
sg otoczone wzniesieniami, na
wschodzie za$ widad regularne
tahcuchy gorskie ze szczytami
zblizonymi wysokoscig do naszego
Giewontu.

Sterylne, perfekcyjnie uporzadko-
wane Irvine ma swoje serce — cen-
trum handlowe, w ktérym mozna
wieczorem co$ zjes¢ albo kupic
ksigzke. Nazywa sie ono Spectrum
i stanowi swoiste miasto w miescie.

Zrodia

Realizujgc Armored Warfare, programisci
odwiedzili znajdujacg sie w Spectrum ksie-
garnie Barnes & Noble. Stan ksigzek wska-
zuje, ze byty one intensywnie czytane!
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Atmosfera pracy jest bardzo oficjalna.
Panuje zasada, ze jesli ktos chce stuchac
muzyki, to musi to robi¢ z uzyciem stuchawek.

||!"|'|I||r[_r'l'[l'l|
I |

= Nie dos¢, ze cztowiek
stoi, to jeszcze moze
Masowac Sobie stopy
rl_alspecjalnej masie.

=3

W jednym z jego krancéw znajduje

Obsidian przypomina mi Westwood Studios z poczatku lat

sie wiezowiec biurowy. Drugie pie-
tro zajmuje tam Obsidian Enterta-
inment.

W $Srodku mozna napotkac arte-
fakty w postaci pudetkowych wydan
gier (w folii!), kilku automatéw
oraz stynnego regatu zawierajgcego
planszéwki, ktérymi ekipa zabawia
sie po godzinach. W kilku miejscach
stojg naturalnej wielkosci figury
z Fallouta, na scianach wida¢ takze
obrazy z postaciami z Pillars of
Eternity.

Obsidian sktada sie z okoto dwu-
dziestu pokojéw, w ktérych 0 19:00
dalej trwa praca w ciszy. Kilka kilo-
metrow stad znajduje sie siedziba
Blizzarda i jak mi méwiono, ,tam to

W rozlegtym
salonie, ktéry
posiada aneks
kuchenny, jest
réwniez miejsce
przeznaczone na
relaks.

dziewiecdziesigtych. Jest to firma dobrze zorganizowana,
ktdra nie porywa sie z motyka na storice. Spokojnie wybiera
Zlecenia i dziafa na polach, ktore zna i rozumie.

dopiero panujg zasady prawdziwej
armii, ktérg z rzadka opuszcza sie
na noc". Nikt nie chodzi na kawke,
nie opowiada dowcipdéw - kazdy
siedzi przy swoim stanowisku

z obowigzkowymi dwoma zestawio-
nymi monitorami i pracuje.

Co niesamowite, majac petng
swobode penetrowania siedziby
Obsidiana, nie natkngtem sie ani
razu na sytuacje, ze kto$ chowat
cokolwiek na swoim pulpicie.

W polskich realiach panuje fobia,
ze wizytujgc czyjas firme, mozna
podkras¢ technologie lub podpa-
trzy¢ cos nieprzeznaczonego dla
niepowotanych oczu. Dochodzi do
tego, ze po zrobieniu zdjeé, trzeba
je udostepniac celem upewnienia
sie, czy nic nie wyciekto. Tymcza-
sem w Obsidianie jedyne miejsce,
w ktérym bytem proszony, zeby
nie robic zdje¢, stanowit obszerny
pokdj, gdzie powstawat Pathfinder
Adventure Card Game. Ale zajrzec

# do Srodka i tak mi pozwolono.

Moja uwage zwrdcity stojgce tu
i 6wdzie szare cegtéwki. Okazato
sie, ze stuzag one jako podstawki
pod nogi biurka. Dzieki temu blat
znajduje sie wyzej i mozna pra-
cowac na stojgco. Co pewien czas
zmienia sie pozycje na siedzaca:
spoczywa sie na specjalnym fotelu
Z mocno wycigganym siedzeniem.
Wszystko zgodnie ze stusznymi
zaleceniami ortopeddw, zeby nie
tkwic¢ zbyt dtugo w jednej pozycji.

Obsidian przypomina mi
Westwood Studios z poczatku lat
dziewiecdziesigtych. Jest to firma
dobrze zorganizowana, ktéra nie
porywa sie z motyka na stonce.
Zamiast tego spokojnie wybiera
zlecenia i dziata na polach, ktére
zna i rozumie. Realizacja Armored
Warfare byta w tym kontekscie
$miatym krokiem, wykonanym
w nieznanym kierunku. Jesli jednak
Feargus Urquhart zdecydowat sie
go wykonad, znaczy, ze czotgi
rokujg sukces. ha
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Odkrywamy

Fotorealistyczna grafika, elementy
detektywistyczne oraz nowatorskie
rozwigzania — takiego FPS-a jeszcze
nie byto. W Get Even, ngjnowszym
dziecku The Farm 51, autorow
nawalanek pokroju Painkiller:

Hell & Damnation czy NecroVisioN,
tworcy postawili sobie poprzeczke

naprawde wysoko.

Spektor

o studia The Farm 51
D w Gliwicach jechatem lekko

poddenerwowany. W koricu
miatem na wtasne oczy zobaczy¢,
jak wyglada i dziata Get Even - gra,
na ktérg czekamy juz dwa lata. Przez
ten czas autorzy bardzo oszczednie
dzielili sie materiatami dotyczgcymi
produkcji. Dzi$ juz wiemy, ze gra jest
na finiszu i zostanie wydana w 2016
roku przez Bandai Namco. W siedzi-
bie The Farm 51 czu¢ byto mobiliza-
cje, by zdazy¢ z terminem. Tak duzy
wydawca nie lubi spéZnien, a w Get
Even wcigz jest wiele do zrobienia.

O to, jak doszto do nawigzania wspot-

pracy z japonskim wydawca, spytatem

producenta Wojciecha Rutkowskiego.
- Podczas poszukiwania wydawcy

pokazywaliSmy prezentacje gry

i wyjasnialiSmy nasza koncepcje.

Get Even nie jest zwyktym shooterem,

ktéry ma skupiac sie na przemocy.

To gra, gdzie ktadzie sie nacisk na

elementy detektywistyczne oraz za-

gadki. Taki model doskonale wpisat sie

w strategie Bandai Namco - wyjasnia.
Duzy wydawca to nie tylko

gwarancja sprawnej promocji

i dystrybucji, ale przede wszystkim

bardzo konkretne wsparcie na etapie

18 PIXEL

W Get Even
czeka nas
fotorealistyczna
grafika, wykonana
z dbatoscia
o kazdy detal.

Gliwice

Studio The Farm

51 to spegjalisci

od dynamicznych
strzelanin 3D. Oprécz
whasnych produkgji
wykonuj takze
projekty na zlecenie.
Wspdtpracowali
miedzy innymi

przy pierwszym
WiedZminie. Obecnie
rozwijaja takze projekt
Reality 51.

produkcji - zaréwno techniczne,
jak i organizacyjne czy prawne.
Wojciech Pazdur, dyrektor kreatywny
w The Farm 51, dodat: - Namco chce
budowac¢ marke. Po swojej stronie
angazujg naprawde spory zespot
odpowiedzialny za Get Even. Nie
robig tego tylko po to, by wydac gre
i 0 niej zapomnieé. My z kolei, projek-
tujac Get Even, zastanawiamy sie,
jak mogtaby wyglada¢ kontynuacja.
Powiedziat to tuz po powrocie
z Paryza, gdzie dopinat szczegoty
wydania Get Even.

ATOMOWE SCHRONY

Zanim jednak dojdzie do kontynuacji,
$wiat musi poznac czes¢ pierwsza.
Czym Get Even rozni sie od wcze-
$niejszych produkcji The Farm 51? Po
tym co zobaczytem w czesci grywal-
nej, to w zasadzie wszystkim. Do tej
pory gliwickie studio specjalizowato

GRA STUDIA Z GLIWIC ZOSTANIE WYDANA W 2016 ROKU PRZEZ BANDAI NAMCO

sie w nastawionych na szybka akcje
i totalng rozwatke strzelaninach na
silniku Unreal. NecroVisoN i Pain-
killer: Hell & Damnation to tytuty,

w ktoérych trup Sciele sie gesto.

W wydanym w 2013 roku Deadfall
Adventures, utrzymanym w klimacie
Indiany Jonesa, twércy wymieszali
elementy akcji z zagadkami. Zaczeli
ktas¢ wiekszy nacisk na historie. O ile
kazdej z tych gier mozna zarzucic¢

autofire

Filmowy,WiedZmin” w rezyserii Tomasza

Baginskiego trafi na ekrany w 2017 roku.
Scenariusz powstaje na podstawie dwoch
pierwszych opowiadan Andrzeja Sapkowskiego.
Budzet produkgji to okoto 30 milionéw dolaréw.




pewne niedociggniecia, jak staba Sl
czy niekonsekwencje w fabule, o tyle
na pewno nie mozna przyczepic sie
do strony wizualnej. Ta w produk-
cjach The Farm 51, biorac pod uwage
niewysokie budzety, zawsze stata na
wysokim poziomie. We wspomnianym
Deadfall Adventures az chciato sie
zatozy¢ VR-owe gogle i przyjrzec sie
blizej pieknie odwzorowanym egip-
skim lokacjom.

dl System Shock

Night Dive Studios pracuje nad remakiem
legendarnej gry z warsztatu Looking
Glass. Ekipa z amerykanskiego stanu
Waszyngton specjalizuje sie w nabywaniu
praw do starych gier i opracowywaniu ich
w od$wiezonych wersjach.

Moc fotogra-
metrii widaé
chociazby na
takich ujeciach.
Zeskanowane
pomieszczenia
i postacie wyglada-
ja jak zywe.

#l Sociable Soccer

Jon Hare niedtugo po tym, gdy Dino

Dini ogtosit realizacje nowego Kick Offa,
zaskoczyt wszystkich informacja, ze i on
pracuje nad nowg wersjg wirtualnej pitki.
Stary spér ozyt i ma sie dobrze! Dino Dini
dat na Twitterze upust swojej niecheci.

The Farm 51 zostato zatozone
w 2005 roku przez Wojciecha
Pazdura, Kamila Bilzyriskiego
i Roberta Siejke. Dwaj pierwsi
pracowali w People Can Fly
nad Painkillerem. 0d 2012
roku akcje spotki sanotowane
na rynku NewConnect.

W Get Even postanowiono péjs$¢
o krok dalej: postawiono na foto-
realizm. Pomieszczenia i postacie
widoczne w grze zostaty wczesniej
zeskanowane i przeniesione na ekran
komputera: - Do niedawna fotograme-
tria byta wykorzystywana w niewielkim
zakresie, przy skanowaniu twarzy czy
przedmiotéw. Mato kto wierzyt, ze
mozna oprzec na niej catg gre. Poja-
wiaja sie tytuty stosujgce te technike,
jak The Vanishing of Ethan Carter, ale
to, co my uzyskalismy, idzie jeszcze
dalej - zdradza Artur Fojcik, gtéwny
projektant Get Even.

Tworcy zjeZdzili Polske w poszukiwa-
niu miejsc, ktére idealnie nadawatyby
sie jako scenografia do wydarzen
przedstawionych w grze. Zdjecia wyko-
nano miedzy innymi w opuszczonym
bunkrze atomowym dla partyjnych
oficjeli zlokalizowanym w Puszczy
Kampinoskiej. Miejsce to przez wiele

& Kasana VR
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lat udawato... szkote. Dzi$ zdewastowa-
ne i wyczyszczone przez zbieraczy zto-
mu pomieszczenia idealnie sprawdzaja
sie jako sceneria dla gry wideo.

PRAKTYKI W CZARNOBYLU
Fotogrametria daje fenomenalny
efekt wizualny. Przedstawiony $wiat
jest hiperrealistyczny. Naktada jednak
pewne ograniczenia, ktérych pokona-
nie stanowi nie lada wyzwanie.

- Gtéwnym problemem jest pamiec.
Pomieszczenia majgce wiele szczegd-
téw musza miec bardzo wysokiej jako-
$ci tekstury. Naszym zadaniem jest
odpowiednia praca nad teksturami,
tak by sprawnie ,,miescity sie" w pa-
mieci komputera - wyjasnia Wojciech
Rutkowski. Ale to nie jedyny problem.
Sfotografowane lokacje znacznie
trudniej edytowac. Artur Fojcik doda-
je: - W Get Even musieli$my budowac
mapy z gotowych pomieszczen,
czasem nawet catych czesci budynku.
To rodzito wiele pytan. Skoro zaraz
po wejsciu do budynku jest klatka
schodowa, to z perspektywy gracza
jest oczywiste, ze powinien z niej sko-
rzystac. A co, jezeli Sciezke przejscia
chcemy poprowadzi¢ inaczej?

Gliwickie studio korzysta z fotogra-
metrii na wielu réznych polach, nie
tylko tych zwigzanych z grami wideo.
Tu nalezy wspomnie¢ o technologii
Reality 51, wykorzystujgcej elementy
wirtualnej rzeczywistosci takze poza
rynkiem gier. - To wewnetrzny pro-
jekt, ktéry powoli staje sie odrebna
firma. Na potrzeby Get Even chcieli-
$my stworzyc realne $rodowisko, wiec
musieliSmy sie nauczy¢ skanowania
obiektéw. Pojawit sie pomyst, by
zajgc sie tym szerzej. Niewiele firm
sie w tym specjalizuje - wyjasnia
Rutkowski.

Islandzkie studio CCP Games, znane
gtéwnie z EVE Online, otrzymato dotacje
w wysokosci 30 milionéw dolaréw na
rozwdj projektéw zwigzanych z VR.

Szef firmy Veigar Pétursson widzi w tym
segmencie przysztos¢ swiatka gier.
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™ GET EVEN OFERUJE DWIE KAMPANIE ORAZ TROCHE, NIETYPOWEGO MULTIPLAYERA

Chernobyl VR Project jest wirtualng wycieczka do skazonej strefy.
Premiera aplikacji zaplanowana jest na 30. rocznice katastrofy
w elektrowni. Projekt powstaje na bazie technologii Reality 51.

Podczas mojej wizyty w Gliwicach
czes$¢ zespotu zwigzana z Reality 51
przebywata w Czarnobylu, gdzie
powstaje materiat do Chernobyl
VR Project. Twércy skanujg okoli-
ce dawnej elektrowni, z czego ma
powstac wirtualny spacer po Czar-
nobylu i Prypeci - skansenie epoki
radzieckiej, 50-tysiecznym miescie
opuszczonym przez mieszkancow
dzien po katastrofie. Efekt wizualny,
ktérego prébke zaprezentowano na
tegorocznym PGA, byt oszatamiajgcy.
Docelowo ma to by¢ nie tylko wirtu-
alny spacer, ale podréz wzbogacona
o elementy interaktywne czy choc¢by
obserwacje lokacji z drona.

- Chcemy dotrzec¢ z tym projektem
takze do oséb niekorzystajgcych
z gier, ale posiadajacych urzadzenia

VR-owe i liczacych na mocne wrazenia.

SzukaliSmy odpowiedniego miejsca,
ktoére ich dostarczy. Czarnoby! okazat
sie samograjem - przyznaje Wojciech
Pazdur. - Dla $wiata to egzotyczne
miejsce, ktére kazdy chciatby zoba-
czy¢, ale jest strach, bo wojna i pro-
mieniowanie. Na bazie nakreconych
przez nas materiatéw powstaje cos,
co mozna nazwac bezpieczng wizytg
wsréd koszmardw z przesztosci.

20 PIXEL

Szef

Wojciech Pazdur
zaczynat jako redaktor
naczelny magazynu 3D
i level deisgner w People
Can Fly, gdzie pracowat
przy Painkillerze.
Obecnie wspétzatozyciel
i dyrektor produkgji
wThe Farm 51.
Projektant gier
NecroVisioN, Painkiller:
Hell & Damnation,
Deadfall Adventures
oraz Get Even.

Podobno nie zabraknie tez niespo-
dzianek. Ekipa The Farm 51 zostata
zakwalifikowana jako ekipa badawcza
i zaglada w kazdy zakamarek Czarno-
byla. Petny efekt poznamy w przy-
sztym roku. Film ma by¢ gotowy na
obchody 30-lecia katastrofy.

CALKOWITA IMERSJA
Wracajac do Get Even - co poza foto-
realistyczna grafika jeszcze nas czeka?

- Nasza gra nie ma konkurowac
z produkcjami AAA. Ma przyciggna¢
starszych graczy, ktérzy oczekujg
czego$ wiecej niz alternatywy dla
Call of Duty czy Battlefielda - wyja-
$nia Wojciech Pazdur. - Pomyslatem
.Zrébmy historie o ludziach”. W wielu
grach mozesz na przykitad ratowac
miasto przed zombie, co jest dosc
fajne, ale nie jest twoim osobistym
przezyciem. U podstawy Get Even
lezy pytanie, co bys zrobit, gdyby$
mégt cofnac sie czasie i podjac inne
decyzje?

W obecnej wersji gracz ma do wy-
boru dwie kampanie oraz nietypowy
multiplayer. Osig jest jedna historia,
ktérg mozemy poznac z perspektyw
dwdch $cierajgcych sie ze sobg
bohateréw: Blacka i Reda.

Wybierajgc kampanie Blacka,
skupiamy sie na watkach detektywi-
stycznych, gromadzeniu dowoddéw
i walce z przeciwnikami. Z kolei Red
to specjalista od wtamywania sie
do systemoéw komputerowych oraz
ludzkich umystéw, ktéry stara sie
Blackowi utrudnic zycie.

Po wybraniu Blacka przenosimy
sie do ponurej piwnicy, w ktérej na
$cianach jest rozwieszona mapa do-
wodoéw, obowigzkowy element kazdej
historii detektywistycznej. Znajdziemy
na niej zdjecia, teksty, wycinki gazet
i inne elementy utatwiajgce szczesliwe
zakonczenie $ledztwa. W rogu ekranu
czai sie sylwetka niewyraznej postaci,
ktéra przerazajacym gtosem niczym
Jigsaw z,,Pity" przez caty czas zwodzi
Blacka i prébuje mu przeszkodzic.

| teraz rzecz najciekawsza. Ot6z
mozemy cofac sie do wydarzen z prze-
sztosci i szukac kolejnych wskazowek.
Klikajgc dane zdjecie, bedgce dowodem

d#l Xbox One

Konsola umozliwia juz od pewnego czasu
tapanie zrzutéw ekranu, a teraz doszta
znacznie wazniejsza opcja: wsteczna

kompatybilno$¢ z Xboxem 360. Do tego
mozliwy jest streaming rozgrywki na
urzadzenie z systemem Windows 10.




z miejsca zdarzenia, przedstawia-
jace na przyktad scene egzekucji,
przenosimy sie do niej i mozemy tak
pokierowac sytuacja, by ofiara prze-
zyta i udzielita nam informacji.
Naszg gtéwng pomoca jest tutaj
smartfon, ktérym robimy zdjecia.
Laduja one automatycznie w na-
szej bazie dowoddw i pozwalajg na
wykonanie kolejnej akcji. Wykorzy-
stanie smartfona ma takze inny
cel. Twércom zalezy na catkowitym
zanurzeniu gracza w stworzonym
Swiecie, dlatego wszelkie elementy
mogace go z niego wybic zostaty
ograniczone do minimum.

il J.). Abrams

Rezyser ,,Przebudzenia Mocy" ogtosit,
ze wraz z Chair Entertainment (Infinity
Blade) bedzie pracowat nad nowa gra

o nazwie Spyjinx. Ma to by¢ dziatajacy
na silniku Unreal 4 RPG rozgrywajacy sie
w swiecie intryg szpiegowskich.

Nad Get Even
pracuje zespét
ztozony z 50 os6b.
To najbardziej
rozbudowana
produkcja The
Farm 51.

Majowie

Deadfall Adventures to
najnowsza gra The Farm
51, wydana na PC, X360

i PS3. Historia utrzyma

w klimacie Indiany
Jonesa wypetniona jest
zagadkami i akdja. Od-
wiedzamy takie lokacje
jak Egipt, Arktyka czy
starozytne miasta Majow.

Na planie Get
Even krgcone sg
réwniez brutalne
sceny.

l TargiFa ntastyki

Pixel bedzie miat stoisko na warszawskiej
imprezie i zaprasza na nig Czytelnikéw.
Targi powstaty z myslg o mitosnikach
ksigzek, komiksoéw, filméw i gier. Odbeda
sie 28 listopada w ,,Galerii BABKA do
wynajecia” obok CH Arkadia.

W ten sposéb na ekranie nie widzimy
interfejsu, a wszelkie akcje moze-
my wykonywac wtasnie za pomoca
smartfona, ktéry jest dla gracza
zupetnie naturalnym urzadzeniem.
Cata koncepcja wyjasniania historii
poprzez powracanie do wydarzeh
z przesztosci, ktére sg ze sobg bardzo
mocno zwigzane, powstata na bazie
inspiracji filmowych, jak ,,Incepcja”
i ,Efekt motyla" oraz literackich (tutaj
gtéwnie ,,Gniazdo Swiatéw" Marka Hu-
beratha). - W, Efekcie motyla" nie mo-
zemy zmienic¢ tego, co wokét nas, ale
mozemy cofnac sie w przesztosc i tak
pokierowac zdarzeniami, by do czego$
nie doszto. Ten film pokazat, ze da sie
opowiedziec fajng historie w sposdb,
w jaki opowiadane s3 historie w grach
komputerowych, gdzie zawsze mozesz
sie cofngc i sprobowac jeszcze raz
- opowiada Wojciech Pazdur.

BOT OR NOT?

Get Even to przede wszystkim zagadki
i watki detektywistyczne, ale nie braku-
je tez walki, ktéra stanowi nadal okoto
50 procent rozgrywki. Wymaga jednak
od gracza taktycznego podejscia i...
cierpliwos$ci. Otwartej walki bedzie nie-
wiele. Gra stawia raczej na ataki z ukry-
cia. Bedzie temu stuzyt nowoczesny
arsenat broni, z ktérego wiele sprzetéw
zobaczymy na ekranie po raz pierwszy,
w tym miedzy innymi CornerShot

&l GDC 2016
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- bron umozliwiajgcq atakowanie
przeciwnika zza rogu. Twércy szukali
ciekawego rozwigzania, pozwalajgce-
go na schowanie sie za przeszkoda
i jednoczesne celowanie. CornerShot
okazat sie idealnym wyjsciem.
Wcielajac sie w Reda, mamy do
dyspozycji ztozony panel sterowania
z monitoringiem. Za jego pomoca
obserwujemy kroki Blacka i prébuje-
my mu przeszkadzac na rézne sposo-
by. W przypadku Reda nie zobaczytem
zbyt wiele. Ten element ulega statym
przeobrazeniom. Zapowiada sie
jednak intrygujaco.

Jesli chodzi o tryb multiplayer,
to réwniez jest to element, ktdry nie
uzyskat jeszcze ostatecznej formy.
Z racji tego, ze do wyboru mamy
dwdch réznych bohaterdw, multi
bedzie odbywat sie miedzy dwoma
graczami. Jednak wcielajac sie na
przyktad w Blacka, nigdy nie bedziemy
mieli pewnosci czy naszym przeciw-
nikiem jest prawdziwa osoba, czy bot.
Oczywiscie z czasem nauczymy sie
rozpoznawac sztuczng inteligencje.
Ale dotgczenie do gry nowej osoby nie
bedzie w zaden sposéb anonsowane.

Kawatek tortu Get Even,
ktéry otrzymatem do sprébowania,
pokazat mi gre tgczaca klimatyczna
detektywistyczng przygodowke
z taktyczng strzelanka i ciekawym
doswiadczeniem wizualnym. To co
zobaczytem, robito spore wrazenie,
a stanowito podobno niewielkg czes¢
projektu. Jesli cata gra utrzyma
poziom, zapowiada sie wielka rzecz,
czego The Farm 51 serdecznie zycze.
W koncu po niewypale, jakim byt
Hatred od Destructive Creations,
pora w koAcu na gre, ktéra rozstawi
Gliwice na Swiecie. Czy tak bedzie
z Get Even, dowiemy sie nie wcze-
$niej niz w potowie 2016 roku. ks

W dniach 14-18 marca 2016 roku odbedzie
sie w San Francisco kolejna edycja Game
Developers Conference, na ktorej jak zwykle
spotkajq sie tworcy gier z catego $wiata.
Pixel jest patronem tej imprezy i nie zapo-
mnimy dostarczyc z niej dogtebnej relacji.
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™ SPRAWDZAMY, CZY VR NIE PODZIELI SMUTNEGO LOSU KINECTA | PS MOVE

PlayStation

GRAMY!

Sprzet do VR od Sony
juzjestima sie dobrze.

Pocztar

ogle wirtualnej rzeczywistosci
God Sony opuscity juz pomiesz-

czenia za zamknietymi drzwia-
mi i wyszty na salony, aby wieksza
rzesza ludzi mogta na wtasnej skorze
doswiadczyc przysztosci (?) Swiata
gier. Podczas Warsaw Games Week
2015 i my mieliSmy okazje przetesto-
wac szesciominutowe demo The Lon-
don Heist, produkcji przeznaczonej
wtasnie na urzadzenie, ktére powinno
zadebiutowac na rynku w | kwartale
przysztego roku.

Gogle nie sg specjalnie ciezkie,
chociaz to solidnie wykonany kawat
plastiku. Zaktadajac je na gtowe,
pamietajcie, ze potrzebne Wam beda
jeszcze stuchawki, najlepiej z dZzwie-
kiem przestrzennym. Spora czes$¢
graczy nosi tez okulary. Na szczescie
nie trzeba ich zdejmowac do gry. Taki
zestaw to juz jednak obcigzenie dla
gtowy i moze mie¢ wptyw na dtugosé
rozgrywki, na jaka zdecydujecie sie za

Peten zestaw do
grania w VR moze
kosztowac nawet
ponad 2000 ztotych.
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jednym posiedzeniem. Uzupetnieniem
gogli sg kontrolery PS Move, ktére
czas wyjac z szafy i odkurzy¢. Dosta-
tem dwa, po jednym do kazdej z dtoni,
chociaz obstugiwa¢ mogtem w nich
tylko spust.

Po wystuchaniu miesniaka w popla-
mionej koszulce-zonobijce przeniostem
sie w sam Srodek ztodziejskiego skoku.
Przed soba widziatem ,,swoje” dtonie
w rekawiczkach i mogtem je dowol-
nie obracac¢. W pomieszczeniu stato
wielkie, zdobione biurko petne szuflad,
ktére mogtem otwiera¢ w poszukiwa-
niu broni i amunicji. W jednej z nich
ukryty zostat wielki diament - cel mojej
misji. Pokéj otoczony byt tarasem,
po ktérym spacerowali straznicy.

Celowniczki na
szynach wydaja sie
péki co najlepsza
propozycja dla VR.

Bez bolu

Swego czasu

duzo méwito sie

o0 zawrotach glowy,
nudnosciach czy
ktopotach ze wzrokiem,
ktére maja wywotywac
gogle VR. Po kilku
minutach nie

czutem dyskomfortu

i wierze, ze producenci
nie pozwolg sobie

na takie problemy.
PlayStation VR, znane
od czasu zapowiedzi

w marcu 2014 roku pod
nazwa kodowa Projekt
Morfeusz, podobnie

jak omawiane w Pixelu
#09 HTC Viive wydaje sie
wolne od negatywnych
efektéw fizjologicznych.

Kiedy spojrzatem w gére, mym oczom
ukazata sie balustrada na pietrze,
gdzie wkrétce mieli pojawic sie kolejni
przeciwnicy.

Aby schowac sie za biurkiem,
musiatem faktycznie przykleknac.
Do pomieszczenia wszedt pierwszy
straznik. Ja go widziatem, on mnie
jeszcze nie. Nie wytrzymatem i pierw-
szy otworzytem ogien, prostujgc dton
z wyciggnietym kontrolerem i kilku-
krotnie naciskajgc spust. Nie wszyst-
kie kule doszty do celu, a go$¢ natych-
miast schowat sie za jednym z mebli.
Rozlegt sie alarm, rozbtysty czerwone
Swiatta, a przeciwnicy wyskoczyli ze
wszystkich stron i rozpoczeli ostrzat.
Co chwila musiatem przyklekac, aby
siegna¢ po amunicje i przetadowac
bron, wykonujac ruch tudzgco podob-
ny do wciskania magazynka w pisto-
let. Pod gradem wrogich kul drzazgi
sypaty mi sie prosto w twarz, a ja co
chwila wstawatem lub wychylatem
sie zza biurka, by odstrzeli¢ kolejnych
przeciwnikéw. Ci z gory, trafieni,
spadali z pietra z gluchym, realistycz-
nym toskotem. Miatem wrazenie,
ze nad celnos$cig mozna jeszcze
popracowac, ale na te pare minut
kompletnie przeniostem sie do $wiata
gry, czujac sie jak prawdziwy twardziel
z gnatem w dtoni. ks
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= Oprawa graficzna, podabnie jak dzwigkowa, V.’
zachwyca jakoscig, cho¢ wymagania sprzeto-

we sg tu bardzo wysokie.
EPC MPS4 MXONE

—_—
[{ODJVETY Bethesda Game Studios Wersja PL: tak

-

Piotr Pierikowski
o i stato sie - kolejny nastepuje to zaraz po przebudzeniu
N Fallout ujrzat $wiatto dzienne  sie bohatera... 200 lat p6Zniej.
i podobnie jak jego poprzed- Juz tapiecie? Tak. Zastane realia
nicy od razu wzbudzit emocje. nie beda tymi znanymi z poprzednich
o - Po czesci dlatego, Ze postarano czesci serii i to chyba najpowazniej-
. P sie o0 odpowiednio duzy rozgtos na  sza ze wszystkich zmian, ktéra nie
i’ .‘ m dtugo przed premierg, co zawsze tylko od razu rzuca sie w oczy, ale
T oznacza spore oczekiwania i ryzyko  tez budzi najwieksze kontrowersje.
ich zawodu, ale takze z powodu Tutaj ludzkos¢ zdotata juz czesciowo
Spektakularny poczatek tym razem . . ;. X .
" ukazuje ucieczke do schronu, a nawet zafundowania nam prawdziwego uporac sie ze skutkami wojny atomo-
~_moment bombardowania. eksperymentu przez twércéw. wej, a nawet zaczyna odbudowywac
Tl o Zmiany widac¢ od samego poczatku cywilizacje. Co przy tym istotne, nadal
postnuklearnej wycieczki. istniejg skazone strefy, ghule i mutan-
e BAs ykonyyaniawielu misji ty, a takze ryzyko $mierci na chorobe
" aktywnie towarzyszg nam pomocnicy. . . L.
= Naszego bohatera poznajemy popromienng, ale natura wyraznie
¥ 1 B jeszcze w czasach sprzed atomo- sie odradza, oferujac bogactwo fauny
# i wego holokaustu, kiedy to wiedzie i flory oraz catkiem przyjazny klimat.
Ii__ normalne, rodzinne zycie. Mozemy Wielu zapalonych fanéw klimatéw
v

zresztg - podobnie jak we wczes$niej-  postapo w tym miejscu ze zgorsze-
szych grach Bethesdy - zdecydowacd niem pokreci gtowa, mnie jednak

wdwczas, czy bedzie to mezczyzna, takie podejscie wtasnie bardzo sie
czy kobieta, a takze odpowiednio spodobato, stanowi bowiem logiczne
zmodyfikowac nasz wyglad. Akcja nastepstwo tego, z czym mielismy
nabiera tempa, gdy ogtoszony zosta-  do czynienia do tej pory. Przyznacie
je nalot bombowy i wszyscy miesz- zresztg sami, ze idiotyczne bytoby
kancy musza udac sie do schronu, ponowne przemierzanie tego samego
gdzie zostajg poddani hibernacji. Tak  $wiata, co w ,tréjce”, tyle Ze startujac
konczy sie wprowadzenie i zaczyna z innego schronu i szukajgc tym

wiasciwa fabuta-

a scislej méwiac, razem syna, a nie ojca.
. - Wt e f
- £ S ..:'-.. i
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Z innych nowosci dodano opcje
craftingu, co oznacza, iz nie tylko
mozemy przetwarza¢ znajdowane
przedmioty na surowce, ale takze
budowac z nich potem zupetnie
nowe obiekty. Co wiecej, szybko
otrzymujemy szanse, aby zrobic
z tego uzytek i mozemy zaopieko-
wac sie bezdomnymi wedrowcami,
budujgc wtasng osade z murami
obronnymi, generatorami pra-
du oraz stoiskami handlowymi
i domami z petnym wyposazeniem
wigcznie. Ponadto w grze mamy
az 50 rodzajéw broni, zreszta
w petni modyfikowalnych (i nie sg
to przerébki li tylko kosmetyczne),
dziesigtki strojow, a nawet pancerz
wspomagany, w ktérym stajemy sie
kim$ w rodzaju Iron Mana.

A na deser zaoferowano nam
minigry, ktére mozemy odpali¢ tak
na czynnych terminalach, jak i na
swoim Pip-boyu. Zmieniono takze
dziatanie V.ATS. i teraz funkcja ta
nie zatrzymuje czasu catkowicie,

a jedynie go spowalnia, co w moim
odczuciu jest rewelacyjng zmiana,
wprowadzajacg nowg jakos¢.

Swiat nie jest moze zbyt wielki,
zwiaszcza w zestawieniu z modnymi
obecnie sandboksowymi grami, ale
autorzy zadbali o jego maksymalng
atrakcyjnosc. Dlatego na kazdym
nieomal kroku spotykamy przyjaciot
i wrogoéw, zleceniodawcdw, kolejne
urozmaicone graficznie lokacje do
zbadania lub oczyszczenia z szumo-
win oraz setki misji pobocznych.

Dzieki takiemu rozwigzaniu ma sie
wrazenie, ze Swiat gry naprawde zyje
i jest niezwykle bogaty.

A czego brakuje w Falloucie 47?
Przede wszystkim usunieto Talenty
(Skille), a doktadniej méwigc, wtopiono
je w Profity (Perki). Posrednim tego
efektem jest brak Karmy. Dla jednych
bedzie to nie do zaakceptowania,
dla innych - jak dla mnie - rzecz
do przetkniecia. Nieco problemoéw
sprawia takze FOV (Field of View),
ktéry opcjonalnie ustawiono na 70, nie
dajac jednoczesnie mozliwosci tatwej
zmiany tego w opcjach. Ostatnig
sprawg, ktéra mocno mnie irytowata,
byto zachowanie moich towarzyszy.
| nawet nie chodzi o to, ze czesto Zle
sie odradzali (na przyktad delikwenci
znienacka pojawiali sie obok mnie

.

bardziej przyjazny,
le to tylko pozo

Swiat nie jest moze zbyt wielki, zwtaszcza w zestawieniu
z modnymi obecnie sandboksowymi grami, ale autorzy
zadbali 0 jego maksymalng atrakcyjnosc.

Schron

Na pét roku przed
premiera Fallout 4,
w ramach reklamy,

na rynku ukazat sie
przeznaczony na
urzadzenia mobilne
Fallout Shelter, ktory
pozwala zarzadza¢
whasnym schronem.
Polecamy.

FALLOUT

4

byli... nieSmiertelni. Jaki jest sens in-
formowac mnie nachalnie, iz mdj pies
ma ktopoty i musze go natychmiast
ratowac (czyli zuzy¢ Stimpaka), skoro
jednoczesnie z automatu przestaje on
by¢ atakowany, a po walce sam wraca
do zdrowia? Aha, no i jeszcze nazwy
broni. Rozumiem, ze niektére z nich
byty za dtugie, ale sg chyba jakie$
granice stosowania skrotow. Ktos

na przyktad wie, co to za ustrojstwo:
Kompens. Utwardz. Przebij. Automat.
Sam...?

Koniec koncéw seria Fallout
zawsze budzita kontrowersje.
Pamietacie? Po udanym debiu-
cie pojawit sie hardkorowy erpeg
z cyklu ,tylko dla ortéw", po nim
- 0 dziwo - strategia turowa, by
ostatecznie powrécic¢ gatunkowo do
korzeni, tyle Zze nie w rzucie izome-
trycznym, a z widokiem FPP/TPP.
Za kazdym razem styszatem, ze to
obraza panska, ze autorzy gardza
fanami, ze Swiat sie konczy, a gry
schodzg na psy. | zawsze po roku,
dwéch latach dana edycja stawa-
ta sie klasyka. Nie watpie, ze tym
razem bedzie podobnie. Zwtaszcza,
ze pod wzgledem oprawy audiowi-
zualnej gra jest perfekcyjna, a po
zaakceptowaniu powyzszych zmian
catos¢ naprawde nabiera rumien-
cow. No i Fallout 4 bazuje na silniku,
ktéry oznacza jedno - dziesigtki mo-
doéw. Zapewne takze takich, ktére
zaspokojg oczekiwania tych obecnie
zawiedzionych. ba
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= W jednym
z trybéw dry jeden
gracz jest boha-
terem Imperium,
=a reszta musi go
ustrzeli¢. Za chwile
Vader bedzie dusit
rebeliantéw.

= W trybie Ztoczyn-
cy i Bohaterowie
mamy szanse za-

. grac Bobg Fettem.

Te twardy zawodnik.
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Miajaca - wniezym
nie roznisigod filmu,
stwarzajac niepowta-

- rzalny Klimat , bycia -

I/

tam.




—STAR. WARS

BATTLE

AAODIVEENIH EA DICE Wersja PL: tak

Gregorius

6zna jesien nalezy do ,,Gwiezd-
Pnych wojen" — i producenci

débr wszelakich wykorzystuja
nadchodzaca premiere nowej czesci

filmu, ktérego akcja rozgrywa sie
w odlegtej galaktyce.

Gdy w 2013 roku Electronic Arts

nabyto prawa do wydawania gier na

licencji Star Wars, pewne byto, ze

nawet na mroZznym zazwyczaj Hoth

zrobi sie gorgcy kociot. Do realizacji

strzelaniny 3D oddelegowano naj-

lepsze aktywa, jakie posiada gigant

z Redwood City, czyli zaprawione

w bojach studio DICE. Programisci

sg znani z takich kasowych hitéw jak

wszystkie czesci i dodatki Battlefiel-

da, do tego Medal of Honor (2010)

czy Mirror's Edge. Przed premierg

Star Wars: Battlefront snuto prze-

widywania, ze najbardziej bedzie on

zblizony do tego pierwszego tytutu.

Kilka podobienstw oczywiscie jest,

jednak nalezy pozby¢ sie tatwej prote-

zy myslowej, Zze nowy przebdj

to Battlefield w kosmosie.
Battlefront to typowy shooter

FPP/TPP i jest, powiedz-

my sobie szczerze,

grg sieciowa. Tryb

offline stuzy jedy-

nie jako ¢wiczenie

w opanowaniu

kontrolera lub

do zabawy

z kumplem na

podzielonym

ekranie.

Mozemy

grac

w koope-

racji

przeciwko nadchodzgcym falom
wrogow lub mierzy¢ sie ze soba.
Natomiast dopiero w wersji multi-
player jest co robi¢! Do wyboru mamy
dwie strony konfliktu, czyli Rebelie
lub Imperium i az 9 trybéw rozgryw-
ki. Tym, ktéry sprawit mi najwiecej
radochy, byta Potyczka, czyli typowy
deathmatch. W jego trakcie walczymy
piechotg i rywalizujemy o to, kto zbie-
rze wiecej fragdw w ciggu 10 minut.
Do wyboru mamy siedem map,
a wsérdd nich hangar TIE Fighteréw,
$niezng baze na Hoth czy kryjéwke
Ewokéw. Réwnie zabawna, ale trosz-
ke bardziej taktyczna jest Supremacja
—mamy do przejecia i utrzymania
pie¢ punktéw kontrolnych i mozemy
wykorzystywac pojazdy. Podobny do
niej jest scenariusz Strefa Zrzutu,
w ktérym druzynowo przejmujemy
spadajgce losowo na planszy zasob-
niki czy Pogon za Droidami, gdzie
przejmujemy uciekajace roboty.
Odmiang rozgrywki Capture the
Flag jest tadunek, gdzie
staramy sie ukrasc tadu-
nek druzynie przeciwnej.
Wszystkie te tryby
gdzies juz kiedys$ wi-
dzieli$my, lecz jest kilka
zupetnie nowych. Atak
AT-AT to odwzorowa-
nie najazdu Impe-
rium na rebeliancka
baze sportretowa-
nego tak wiernie
w ,,Imperium
Kontratakuje”,
gdzie bronimy
generatoréw
albo ostania-
my wielkie

FRON'T

=
o
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Podniebni

W grze mozemy
fruwac¢X-Wingami,
A-Wingami,

TIE Fighterami oraz

TIE Interceptorami,

a sporadycznie Slave 1
oraz Sokotem Millen-
nium. Walki podniebne
53 bardzo dynamiczne,
a sterowanie bardzo
proste do opanowania.

Oprécz gry moz-
na réwniez naby¢
dodatek Season
Pass, dajacy wiele
dodatkowych map
oraz opcji.

W

maszyny kroczgce. Z kolei Bohate-
rowie i Ztoczyncy to zmodyfikowany
tryb druzynowy — w kazdym zespole
jest trzech bohaterdw, a reszta ich
broni. Co ciekawe, niezaleznie od
scenariusza raz gramy Imperium,
raz Rebelig, a jednoczes$nie na mapie
moze sie zmagac od osmiu do nawet
40 postaci!

Za zastugi na polu walki dostajemy
punkty. Wymieniane sg na kredyty, za
ktére kupujemy nowe rodzaje broni,
dodatki i modyfikacje wygladu - ot,

i caty rozwéj postaci.

Na uwage rzecz jasna zastuguja
grafika oraz udZzwiekowienie - to
sg po prostu ,,Gwiezdne wojny".

W wersji na Xboxa One grafika po
prostu powala. Na duzym ekranie,

a na takim gratem, catos¢ wyglada
jak film. | jeszcze te iskry, ktdre sypig
sie po trafieniu blasterem w metal...
Cudo.

Star Wars: Battlefront jest bardzo
przyjemng, przeznaczong dla maso-
wego odbiorcy strzelankg, bez zade-
cia taktycznego znanego z Battlefiel-
da. Najlepszym tego przejawem jest
brak mapy rozgrywki — do dyspozycji
mamy tylko radar, ktéry pokazuje,
gdzie mniej wiecej sg wrogowie,
oraz wskazuje potozenie kluczowych
obiektéw. Oznacza to, ze map trzeba
sie po prostu nauczy¢ na pamie¢,
zeby wiedzie¢, gdzie znajduja sie klu-
czowe punkty i trasy ruchéw wroga.
Zdecydowang przewage 0siggaja
wiec osoby, ktére maja solidnie ogra-
ne scenariusze. Na mapach znajduje
sie dodatkowe uzbrojenie w postaci
lewitujgcych ikonek — mozna znaleZz¢
dodatkowaq bron, drona czy nawet
wsigs$c za stery mysliwca. | to jest
fajne — nie wybieramy klasy postaci
przed grg, tylko mozemy jg niejako
zmieni¢ w trakcie. Proste, efektowne
i dobrze zaplanowane. Mimo uprosz-
czen gra sie Battlefronta genialnie.
Wcigga i nie chce wypuscic. b
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Planetbase

[ODIVEENTY Madruga Works Wersja PL: nie

User Jama

remiera gry, w ktérej pierw-
Psza planeta do kolonizacji

bardzo przypomina Marsa,
zbiegta sie w czasie z filmem
+Marsjanin". W filmie Matt Damon
pozostawiony sam na czerwonej
planecie musi przetrwac kilka lat
jako kosmiczny rozbitek, natomiast
akcja gry przebiega, jak gdyby
zatoga sie nie ewakuowata,
tylko dalej rozwijata baze.

Budowe bazy zawsze zaczynamy
od zapewnienia pierwszych potrzeb
kolonizatoréw. Najpierw $luza,
potem instalacja do generowania
tlenu, trzeci bedzie ekstraktor wody
z gleby. Baze trzeba zasili¢, wiec roz-
stawiamy panel stoneczny. Zapewni
on doptyw energii w ciggu pogod-
nego dnia, natomiast w nocy trzeba
przestawic sie na sitownie wiatrowa.
Warto postawi¢ akumulator, ktory
zapewni prad w czasie bezwietrznej
nocy oraz chmurnego dnia. Dzieki
tym prostym zabiegom unikniemy
$mierci zatogi z uduszenia w ciggu
pierwszej doby na nowym globie.

Kolejnym priorytetem jest bioko-
puta, gdzie mozemy posadzi¢ uprawy,
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Ladownik miesci
szkieletowa zatoge,
dwa roboty oraz
zasoby na start
bazy.

Uprawa pochtania
duzo wody i pradu,
ale jest niezbedna
do produkcji zywno-
$ci oraz bioplastiku.

= Prawdziwa za-

* bawa zaczyna.sie,
kiedy koncza sie
zasobylgdownika,
a roboty i instala-
cje zaczynaja sie
pSucs

wykorzystywane do produkcji jedze-
nia, lekarstw oraz jednego z zaso-
béw konstrukcyjnych, bioplastiku.
Uprawy, a takze kazdy kolejno do-
stawiany modut, zwiekszajg pobdr
wody oraz pradu w bazie. Koloniza-
torom trzeba zbudowac kantyne,

w ktérej niezbedne sg dystrybutory
wody pitnej, maszynka do przygoto-
wania positkdw oraz stoliki, a takze
kwatery do spania. Potem przycho-
dzi kolej na centrum rozrywki, port
kosmiczny, centrum medyczne,
laboratoria, centrum bezpieczen-
stwa i wiele innych modutéw. Kazdy
potrzebny, ale wymagajacy pradu,
tlenu i ludzi do obsadzenia.

W grze uzywa sie dwdch podsta-
wowych budulcéw: bioplastiku oraz
metalu. Pierwszy powstaje w modu-
le przetwarzania zasobdw z roslin
straczkowych, drugi zas z rudy

wydobywanej w kopalni, ktéra tez
trzeba sobie wybudowac. Pierwsza
porcje zasobéw przywozimy na
statku matce. Te bardzo szybko

sie koncza. Wtedy recyklingowi
poddajemy sam statek. Z tej drugiej
porcji musimy juz rozbudowac baze
na tyle, aby by¢ samowystarczalny-
mi, czyli miec tlen, wode, jedzenie,
produkowac zasoby oraz miec Ia-
dowisko, aby mogli do nas dotgczyc
kolejni ochotnicy.

Budowanie bazy mocno wcigga,
chociaz pierwsze préby prawie
zawsze skonczg sie zagtada zatogi.
tatwo zagalopowac sie z budowg
i zuzy¢ wszystkie zasoby przed osig-
gnieciem zdolnosci produkcyjnych.
Wszystkie instalacje i roboty, ktére
nam pomagaja w budowie, z cza-
sem sie psuja. Bez nowych czesci
zamiennych przestang dziataé. Swéj
watty stan posiadania tatwo utracic
na barterze z odwiedzajgcymi baze
statkami handlarzy, sprzedajgcymi
atrakcyjne towary i technologie po
lichwiarskich cenach. Gra polega
na nieustannym balansowaniu na
krawedzi przepasci. Kazdy btad dro-
go kosztuje. Poruszamy sie w duzej
mierze na wyczucie, bo nie ma infor-
macji, kiedy produkcja débr zostanie
ukonczona, a o brakach dowiaduje-
my sie, jak juz jest gteboka rezerwa.
A brak czegokolwiek: pradu, tlenu,
jedzenia oznacza, ze ludzie zaczng
padac jak muchy. Za to widok spraw-
nie funkcjonujgcej bazy na obcym
Swiecie jest powodem do sporej
satysfakcji. bn
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PLAY THE GAME

Halo b

[ODIVEENIN 343 Industries Wersja PL: tak

Murmur

arka Halo zawsze wzbu-
dzata we mnie mieszane
uczucia i do dzisiaj nie do

konca rozumiem caty szum wokét
niej. Niemniej jednak doceniam te
serie za wyjatkowy klimat i Swietng
muzyke. No i oczywiscie za fabute,
ktéra zawsze byta mocna strona.

.Byta" jest w tym przypadku stowem
kluczowym, bo Halo 5: Guardians
pod tym wzgledem rozczarowuje.
Kampanie mozemy rozegrac solo lub
z trzema towarzyszami - podczas
.samotnej” gry réwniez towarzyszg
nam trzej zotnierze, sterowani przez
Sl. Dziwi usuniecie mozliwosci gry
W COo-0pie na podzielonym ekranie, co
byto dla mnie zawsze kluczowa opcja.
Kampania rozczarowuje nie tylko
prosta fabutg, ale takze i dtugoscia
- kilka godzin wystarczy, aby jg ukon-
czy¢. Trzeba przyznad, ze to spory
minus w poréwnaniu do poprzednich
odston. Sam finat historii réwniez
pozostawia spory niedosyt i az prosi
sie 0 uzupetnienie jej w DLC.
Rozgrywka nie ulegta wiekszym
zmianom, warto jednak zwrdcic¢
uwage tak na mozliwos¢ doktadnego
celowania z kazdej broni, jak i plecak
odrzutowy, pozwalajacy nie tylko
szybko ,,$lizgac sie", ale rowniez

HALO 5: GUARDIANS

i wymierzac potezne ciosy barkiem,
zawisac¢ w powietrzu czy rozbijac
przeszkody. Dodano tez mozliwos$¢
wydawania prostych rozkazéw swoim
kompanom. S| przeciwnikéw mozna
zaliczy¢ na plus, gdyz nie sg to typo-
we gtupki pchajace sie pod lufe.

Na szczescie dla Halo 5 tytut ten
ma bardzo przyzwoity tryb mul-
tiplayer z duzymi mozliwos$ciami
rozwoju postaci o ulepszenia, skorki,
emblematy. Nowoscig jest wprowa-
dzenie ptatnosci, co moze niepokoi¢,
jednak tworcy zapewniaja, ze system
ten nie bedzie generowat duzych
rozbieznos$ci miedzy graczami.

Tryb multi zostat podzielony na dwie
czesci: Arena i Strefa Wojny. W tej
pierwszej toczymy boje w mniej-
szych grupach w trybach takich jak
deathmatch czy capture the flag.
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Autorzy gry nie
sg nowicjuszami
w Swiecie Halo.
Przy réznych kon-
wersjach i odpry-
skach poprzednich
czesci pracuja juz
od 2009 roku.

&
Mamy tu dosyc
banalna historyjke.
0t6z Cortana caty
as funkcgonuje,
aprzynajmniej Master
Chief jest 0 tym $wiecie
przekonany i rusza, by
ja odnalezc. Taka samo-
wolka nie wszystkim sie
podoba, wiec w pogor
za Chiefemi jego grupa
rusza oddziat dowodzo-
ny przez Locke'a. Rozwdj
wydarzer obserwujemy
zaréwno z perspektywy
jednej, jaki drugiej
bandy.

Pierwsze dwie
czesci gry nape-
dzaty Xboxa, dwie
kolejne X360.
Guardians maja
wzmocnic¢ sprze-
daz XOne, na razie
mocno przegrywa-
jacego z PS4.

Prawdziwa frajde daje jednak zabawa
w Strefie Wojny, w ktérej bierze
udziat do 24 graczy plus jednostki
sterowane przez SI. Mapy sg wieksze,
zadania polegajg na przejmowaniu
strategicznych punktéw, a mozliwosé
korzystania z pojazdéw sprawia,

ze mozna w tym trybie poczuc sie
jak na prawdziwym polu walki.

Po Guardians oczekiwatem grafiki
na najwyzszym poziomie. Otrzy-
muje to, gdy zamiast gra¢, ogladam
animacje. Cutscenki to zrobione
z rozmachem widowiskowe dzieta
sztuki z fenomenalng muzyka. Sama
gra juz tak nie powala i nic w niej
jakos specjalnie nie zaskakuje. O ile
otwarte przestrzenie na 0ogét pre-
zentujg sie malowniczo i stosunkowo
bogato, tak wszelkie wnetrza wrecz
razg minimalizmem, a praktycznie
catkowity brak interakcji z otocze-
niem tylko pogarsza sprawe.

Warto przynajmniej jednym zda-
niem podsumowac dubbing. Odnosze
wrazenie, ze aktorzy nie dali z siebie
wszystkiego i ich gra kiepsko buduje
klimat, a w kluczowych momentach
brakuje wiekszych emocji.

Z jednej strony Guardians zawodzi
fabutg, z drugiej zas ma fajny tryb
multi. Osobiscie jestem nieco zawie-
dziony, gdyz bardziej cenie sobie do-
bra historie trzymajacg w napieciu.
Mysle jednak, ze fani serii docenia
Guardians. W koncu to Halo. Ia



ASSASSIN'S CREED: SYNDICATE

Assassin’s Creed: Syndicate

DIV Ubisoft Wersja PL: tak

b-side

ajnowsza odstona trzecio-
N osobowej serii gier akcji

z otwartym $wiatem jest
zarazem jedng z najlepszych

czesci cyklu. Co nie znaczy,
ze twoércy unikneli bteddw.

W Syndicate wcielamy sie w pare
blizniat: Evie oraz Jacoba Frye'éw

i wraz z nimi eksplorujemy wikto-
rianski Londyn lat sze$édziesiatych
XIX wieku. To szczyt potegi impe-
rium brytyjskiego, triumf rewolucji
przemystowej, epoka kolonizacji,
wielkich odkry¢ i wynalazkéw, ale

i gwattownych niepokojéw spotecz-
nych. Assassin's Creed: Syndicate
ol$niewa jakoscig wykonania

i poziomem szczegdtdw brytyjskiej
stolicy. Oferuje caty szereg zréz-
nicowanych aktywnosci, sposrod
ktérych najbardziej interesujace
wydajg mi sie zadania zlecane
przez postacie historyczne z Karo-
lem Dickensem na czele. A przeciez
jest jeszcze Darwin, a nawet Marks,
Bell czy mtodziutki Conan Doyle,
walka o wptywy z templariusza-
mi, dwa gtéwne watki fabularne
(niestety nie zapadajgce w pamied
i prowadzone nieco na site), setki
.znajdziek" i sekretéw, mozli-
wos¢ rozwijania wtasnego gangu
zakapiordéw, wyzwalanie dzieci,
harujacych jak woty pod czujnym
okiem bezwzglednych brygadzi-
stéw angielskich, oraz niezwykle
rozbudowany crafting.

Kazdy znajdzie wiec w Syndi-
cate co$ dla siebie, tym bardziej
Ze ukonczenie samej gry wraz
z watkami pobocznymi, zebraniem
wszystkich kolekcji (w tym zestawu
uroczych, suszonych kwiatéw)
powinno zajgc¢ okoto 35-40 godzin.

Zapewne kazde-
go fana Assassin’'s
Creeda dopada
w pewnym mo-
mencie zaduma:
ile jeszcze gardet
mozna podcigé
sztyletemi wile
piersi go wbic?

Drzewko rozwoju
postaci obejmuje
umiejetnosci
z trzech zakreséw:
walki, niewykry-
walnosci oraz
ekosystemu.

A przeciez na horyzoncie majacza
juz dodatki DLC od Ubisoftu.

Z nowosci w mechanice gry warto
wymienic efektowne (az za bardzo)
poscigi wozami, zaprzezonymi
w konie (XIX-wieczne GTA jak nic)
oraz grappling hook, bez ktérego po-
ruszanie sie po rozlegtym Londynie
bytoby niezwykle frustrujace, gtéw-
nie ze wzgledu na bardzo wysokie
budynkii ogromnga przestrzen, jaka
zajmuje wirtualna stolica imperium.

Najwiekszym problemem Syn-
dicate pozostaje natomiast brak
przekonujgcej historii, a tym samym
odpowiedniej motywacji do wyko-
nywania tych wszystkich zadan.
By¢ moze twércy z Ubi stwierdzili,
ze fani gier typu open world nie
zwracajg wiekszej uwagi na fabute?
Osobiscie tesknie réwniez za try-
bem multiplayer.

Nie zmienia to jednak faktu,
ze Assassin's Creed: Syndicate
to solidna produkcja, a zarazem
jedna z najlepiej wykonanych
(réwniez pod wzgledem technicz-
nym - bugéw i glitchy graficznych
jest bardzo niewiele!) odston serii.
Zapraszam do XIX-wiecznego
Londynu! ke

Wiktorianski Londyn jest tu chyba
nawet tadniej odwzorowany niz
w Order 1886. Oczywiscie, nie unik-
nieto btedéw historycznych. Juz po
opublikowaniu pierwszych zwiasunéw
fani odkryli, Ze pojawiajacy sie w grze
pociag British Railways wprowadzito
dopiero w 1949 roku.
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NEED FOR SPEED

=~* Naped na tyt, dwuli-
trowy Boxer i 200 koni
sprawiaja, ze BRZ idealnie
nadaje sie na auto do driftu.

Need for Speed

mPC HPs4 WXONE | [F]

[AODIVEENIN Ghost Games Wersja PL: tak

Krooger

biegty rok byt pierwszym od
U kilkunastu lat bez wydanej

gry z serii Need for Speed.
Przerwa ta miata da¢ ludziom
z Ghost Games wiecej czasu na
przygotowanie porzadnego restar-
tu. Nie wiem, co zespét robit przez
ten czas, ale préba powrotu do
korzeni tuningowego Undergroun-
da nie powiodta sie. Bardzo.

Terenem dziatanh jest opustoszata
metropolia Ventura Bay, w ktorej
noc trwa przez 23 godziny, 59 minut
i 30 sekund. Mijane w tym czasie
samochody mozna policzy¢ na
palcach jednej reki. Stonce wscho-
dzi znienacka, by po kilkunastu
sekundach schowac sie za horyzont,

a momenty, kiedy lawirujemy na pet-

nej predkosci pomiedzy autami, nie
istnieja. Przez wieksza cze$¢ nocy
pada deszcz, a $wiatta odbijajace sie
w katuzach idealnie ukrywaja
niedordbki graficzne otoczenia.

PIXEL

Gra dzieki temu wyglada jak
ulepiona z brunatnej, mokrej ziemi
toczaca sie kula, w ktéra ktos po-
wtykat mrugajgce neony. Wizualna
monotonia to za mato powiedziane.

Poczucie predkosci w grze nie
istnieje. Dzieje sie tak za sprawg
archaicznej sztucznej inteligencji
przeciwnikéw, ktérzy w wiekszosci
przypadkdéw pokonujg trasy tak bez-
btednie, ze najmniejszy btad potrafi
pozbawi¢ nas zwyciestwa. O zwycie-
stwo w sumie nie ma sie co martwic.
Gra zostata zaprojektowana przede
wszystkim dla niedzielnych graczy,
wiec wygrana w zawodach nie jest
wymagana do awansowania w hie-
rarchii ulicznego $ciganta. Nawet po
zajeciu ostatniego miejsca kumple
dzwonig z gratulacjami i ekscytuja
sie wynikiem. Sama fabuta wcale
nie polepsza sprawy.

Ogladane z perspektywy pierw-
szej osoby przerywniki filmowe to
ekstremalnie dretwo nakrecone

Mitsubishi
Lancer Evolution
MR to méj typ,
jesli chodzi o auto
czteronapedowe.
Jest jak pewna
inwestycja, ktéra
szybko sie zwraca.

Tuning

Dzieki mocno
rozbudowanym
opcjom tuningu
mechanicznego Need
for Speed mozna przejs¢
pierwszym zakupionym
autem. W grach
wyscigowych zdarza sie
to rzadko - zazwyczaj
dochodzimy do pewnej
gdrnej granicy rozbu-
dowy podstawowego
pojazdu i musimy przejs¢
klase wyzej, kupujac co$
zdecydowanie mocniej-
szego. Warto mie¢

w garazu jednak dwa
auta na rézne okazje.
Znapedem na cztery
kota iz napedem na tyt.

== VW Golf GTI to klasyk.

Kupuje go w kazdej grze
tylko po to, zeby go obni-
zyc¢ i zatozyc tadne koto.

sceny z zywymi aktorami i prawdzi-
wa scenografig. S tak bardzo zte,
ze mam wrazenie, iz duzo lepiej
zainscenizowane i bardziej natu-
ralnie zagrane sceny widziatem

w kowbojskim Mad Dog McCree
21993 roku. Nie chce o tym wiecej
wspominac, a musze ostrzec, ze
twarze tych ,aktoréw" zapadaja

w pamied na dtugo.

W garazu miejsca jest jedynie na
pie¢ aut, ale akurat w tej czesci serii
nie o kolekcjonowanie samochodéw
chodzi, a o przystosowanie ich do
odpowiednich aspektéw rozgryw-
ki - miedzy innymi driftu, ktérego
model fizyczny przypomniat mi, jak
nieporadnie prébowatem swoich sit
w zawracaniu na hamulcu recznym
starym golfem mojej mamy niemal
dwie dekady temu. Na szczescie
sam tuning aut jest satysfakcjonu-
jacy, cho¢ mozliwos$¢ modyfikacji
okreslonego elementu karoserii nie
zawsze znaczy, ze w danym modelu
auta bedzie mozna to zmienic.

To chyba mocno ktéci sie z idea,
ktéra reprezentowat dawno temu
Underground.

| gdy chciatem odnaleZ¢ w tym
morzu zta pierwiastek dobra,
zauwazytem, ze moje Evo podczas
rozgrzewki pali gume, uzywajac
jedynie tylnej osi... Porzucitem
wtedy wszelkg nadzieje. b
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PLAY THE GAME

Football

FOOTBALL MANAGER 2016

Manager 2016

‘wpc mvic |

ETDIVEENY Sports Interactive Wersja PL: tak

Sir Haszak

egoroczna edycja na oko
Tznacznie rézni sie ubiegto-

rocznej. Zapewne powodem
sg dotozone tony grafiki. | dlatego

obecnie mozna uwaza¢ FM-a za gre
zaledwie... graficznie uboga.

Twércy ze Sports Interactive dosko-
nale wiedzg, jak zwiekszy¢ liczbe
rozwodow na Swiecie. A przynajmniej
w tej jego czesci, gdzie na pitke
nozng maéwi sie football. Tym razem
dostajemy mndstwo nowosci rézne-
go kalibru. Czesc jest potrzebna jak
sedziowie bramkowi.

DWA W JEDNYM

Nalezy zaczac od tego, ze w wersji na
komputer dostajemy tak naprawde
dwie gry: klasycznego FM-a i Football
Managera Toucha znanego dotad

z urzadzen mobilnych. Ta druga
wersja jest uproszczona, ale usunieto
z niej gtéwnie wodotryski, wiec
podczas gry nie miatem poczucia, ze
cos$ trace oprécz konferencji praso-
wych. Akurat mocno je przerobiono
w klasycznym FM-ie, ale nadal mnie
nie przekonaty. Dodatkowym smacz-
kiem, ktérego jednak nie miatem
szans poczué, jest zgodnos$¢ zapiséw
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Istotny borak

Jednym z pierwszych
dziatan jest stworzenie
podobizny menedzera.
Modelujemy twarz

i wdzianko awatara. Nie-
zaleznie jednak od tego,
ile wysitku w to wiozymy,
efekt bedzie optakany.
Dos¢ powiedzie¢, ze
gorzej wygladaja tylko
0soby po poparzeniach
twarzy kwasem przed
replantacja skory.
Ostatecznie do edytora
awatara zniechecit mnie
brak arcywaznej opcji:
modelowania wasow.

To nie jest sche-
mat rozprzestrze-
niania pratkéw
cholery, ale akcje
wykonane przez
Dominika Furmana
w jednym meczu.

= Dzieki widowiskowym akcjom mozna
na chwile zapomnie¢ o herbach druzyn,
ktére sg podobne do... niczego.

gry wersji komputerowej i mobilnej
Toucha. Gdybym tylko mégt, zapew-
ne zabitbym méj zramolaty telefon
wczytaniem stanu gry z komputera,
ale zabrakto mi wersji mobilnej do
testu.

Nie zabrakto natomiast profesjo-
nalnego narzedzia do analizy tego,
€O wyprawiaja na boisku pitkarze.
Prozone dostarcza jeszcze w trakcie
meczu worki danych. Nic tylko usigs$¢
i ptakac. To znaczy analizowac. Dzieki
temu zyskujemy gtebokga i niepewna
wiedze na temat naszych zawodni-
kéw i druzyny jako catosci. W koncu
cata ta gra sprowadza sie do symu-
lacji zycia okotoboiskowego. Tylko
wynik jest pewny. Po fakcie. Reszta
to spekulacje oparte na niepewnych
danych.

DO ZOBACZENIA NA BOISKU
Wiekszo$¢ pary poszta w oprawe. Od-
niostem wrazenie, ze Sl udato sie zro-
bi¢ kolejny krok w strone oswajania
liczb za pomoca grafiki. Oczywiscie
nadal sq ich nieprzebrane pokfady,
ale coraz czesciej udaje sie pomingc
analize konkretnych wartosci danej
cechy czy parametru. Zamiast tego
ogladamy na przykitad, jak bardzo

zielone jest kétko wskazujgce przy-
datnos¢ pitkarza na danej pozycji

i w danej roli. Cze$¢ innych danych,
jak chocby zestawienie statystyk
rozgrywek czy instrukcje taktyczne,
takze zyskaty graficzne oblicze.
Ogédlnie interfejs stat sie bardziej
przejrzysty. Grze dobrze zrobit takze
kontekstowy samouczek, ktérego
poziom dostosowujemy do wtasnego
poziomu zaawansowania.

Wymieniono tez caty silnik gra-
ficzny meczu na wersje 3D. Trudno
mi oceni¢, czy spotkania staty sie
tadniejsze niz w poprzedniej edycji,
ale trzymaja w napieciu. Parady
bramkarskie sg znakomite.

Co prawda niekiedy napastnik
biegnacy w sytuacji sam na sam

z bramkarzem nagle zwalnia, jakby
dostat ataku kamieni nerkowych.
Oczywiscie dopada go obronca. Albo
bramkarz w ostatnich minutach skra-
da sie do pitki, by ustyszec gwizdek
kohczacy mecz, gdy tylko jej dotknie.
Lecz od czegdz sg patche? W koncu
FM to gra tysigca i jednego patchal!
Na pewno juz sg pisane i wszystko
poprawig. Predzej czy pdzniej.

Przy okazji moze pas¢ pytanie zna-
ne fanom PES-a i FIFY: czy dzieki no-
wemu silnikowi meczu Lewandowski
jest podobny do siebie? Ot6z trudno
to stwierdzi¢, bo nie widac twarzy.
Dla swoich celéw przygotowatem
test Pazdana - gra wiernie odzwier-
ciedla jego oszczedng fryzure.

Zatem warto czy nie warto
zagrac? Przepraszam, ale nie mam
czasu odpowiedzie¢ na to pytanie.
Dos¢ powiedzied, ze gdy prowadzi-
tem Coventry, llsinho za nic nie chciat
przejé¢ do mojej druzyny. Swinia!
Teraz prowadze Real Madryt. Bedzie
btagat, zebym go wziat do sktadu... bk
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ANNO 2205

Anno 2205

I3 7]

[ODIVEN Ubisoft Blue Byte Mainz Wersja PL: tak

b-side

ie tego sie spodziewatem.
N Zamiast bezdusznie industrial-

nych przestrzeni i meczacych
powtdrzen z poprzednich czesci se-

rii, dostatem ekonomiczng strategie,
od ktérej nie mogtem sie oderwac.

Seria Anno od pierwszej czesci
urzekta mnie tym, ze byta $wietnym
pomostem pomiedzy wymagajgcym
Swiatem stricte ekonomicznych

gier budowlanych a przepetnionymi
wieczng wojng RTS-ami. Po czterech
czesciach gry, ktére eksploatowaty
czasy nowozytne, twércy zrobili
odwazny, ale ostatecznie udany krok
w przysztos¢ - do roku 2070. | kiedy
sadzitem, ze w temacie Anno wszystko
juz zostato powiedziane, Ubisoft po
raz kolejny mnie zaskoczyt.

Celem gry jest, jak zawsze, tworze-
nie domostw oraz zaplecza gospo-
darczo-przemystowego, a nastepnie
kolonizacja i rozwdj. Wszystko w celu
zbijania jeszcze wiekszej kasy i zamie-
niania osad w piekne, majestatyczne
miasta. Odwiecznym problemem
serii byto wszakze to, ze 6w schemat
w ktéryms momencie nudzit.

36 PIXEL

W odlegtej 0190 lat przysztosci nie ma
jednak czasu na odpoczynek. Przyste-
pujemy do dziatania jako mtoda firma
pracujaca dla olbrzymiego koncernu.
Cyberpunkowo-korporacyjny klimat
towarzyszy nam przez caty czas,
dawne plemiona zastepuja inne firmy,
a piratéw - walczacy o niepodlegtoscé
kolonisci z Ksiezyca! Wiekszo$¢ wy-
darzen czeka jednak spokojnie, az sie
nimi zajmiemy. Mimo ze to droga na
skroty, nie odebratem tego jako wady.
Kolejne pozgdane uproszczenie to
tempo gry. Pamietacie, jak w starych
strategiach czekato sie na dostawe
tej jednej jednostki drewna, ktérg
tragarz dZwigat uliczkami?

Pomocnik

W grze pomaga nam
patent, jakim jest koncept
modutow. Zamiast tworzy¢
trzy farmy, wystarazy jedna,
do ktdrej dobudujemy
kolejne segmenty. Podobnie
postepuje sie ze wszystkimi
budynkami wytwarzajacy-
mi produkty.

Muzyke do gry
skomponowat
niemiecki zespot
Dynamedion, znany
z Hitman: Absolution,
Risen 3 czy
Alan Wake.

W rejonie arktycznym namioty mieszkal-
ne zbudujemy tylko wokét Zrédet ciepta.

W roku 2205 wszystko dzieje sie eks-
presowo. Od razu po budowie widzimy
bilans towardw, wskazujgcy czy przy-
padkiem nie zabraknie zaraz owocéw
na soki dla mieszkancéw.

A co w takim razie jest trudne?
Pojawity sie parametry zasilania, sity
roboczej i punkty logistyki. Budowa
drogich elektrowni i punktéw trans-
portowych jest niezbedna. A do tego
nalezy kontrolowac nie tylko nasza
baze na zielonej wyspie, ale réwniez
na obszarze arktycznym i Ksiezycu.
Przy czym ,baza" to wcale nie czysty
punkt wydobywczy, a kolejna osada,
w ktdérej najpierw trzeba osiedli¢
mieszkancow, a dopiero potem pozy-
skiwac cenne materiaty i przesytac je
miedzy innymi osrodkami.

Cho¢ akcja rozwija sie szybko,
mozna odetchnad, wykonujac proste
i intratne misje ,,zbierackie". Oprécz
zasuwania stateczkiem po morzu
za zaqubionymi tadunkami jest tez
osobny tryb bitewny. Regularnie
mozemy przenosic sie do zagrozonego
miejsca, by przy pomocy matej armii
i szeregu umiejetnosci specjalnych
(atak nuklearny, naprawa, tarcza) wy-
konywac misje i zbierac tony rzadkich
materiatéw.

Anno 2205 kontynuuje $wietng
passe serii, bo stawia na formute,

w ktérej zawsze mamy co$ do roboty.
Liczne uproszczenia sg by¢ moze
przesadne, ale bardziej zatuje, ze
autorzy nie postawili na rozbudowe
mimo wszystko prostej bazy na Ksie-
zycu w astralng metropolie. ba
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VALHALLA HILLS

Kolejna okazja do wykazania sie przed Odynem,
ze naszym wikingom nalezy sie miejsce w Walhalli.

Valhalla Hills

H PCH MAC

AODIV@ETY Funatics Software Wersja PL: nie
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stosunku do gier typu
.maty budowniczy" mam
takie same oczekiwania,

jak do zestawéw klockéw Lego:
majg mie¢ sensowny cel, by¢
dobrze zaprojektowane i tadne.
To samo dotyczy wiec Valhalla
Hills, nowej gry studia Funatics.
Za jej powstanie odpowiada
Thomas Hauser, cztowiek stojgcy
za tak znanymi ,,budowlankami”,
jak Settlers 2 (zrobione 20 lat
temu, serio?) i seria Cultures.

Krupik

Czy VH spetnity moje wymagania?
Po pierwsze, jesli co$ buduje, to chce
miec¢ wciggajacy cel (na przyktad
stworzenie megawielkiej Gwiazdy
Smierci). Pod tym wzgledem VH
bynajmniej nie zawodzi. Naszg misje
mozemy podsumowac znanym

Archipelag

Przed nami wyspa.
Potem bedzie kolejna
wyspa. | jeszcze jedna.
Sie cztowiek nameczy,
zanim dotrze do tej
Walhalli. Tworcy z Fu-
natics wiedza zapewne,
€0 robig, bo tworza gry
od 1998 roku.

powiedzeniem: jesli los zamyka
jedne drzwi, otwiera inne. Tym
jednak razem w roli losu wystepuje
msciwy Odyn, ktéry przed nosem
zatrzasnat grupie wikingéw wrota
do Walhalli, mitycznego raju dla
meznych wojownikéw. Co wiecej,
wcale nie zamierza ich otworzyc.
Musimy wiec przekonac go, ze nasi
wikingowie to honorowi bohaterowie
i warto, zeby zasiedli przy odynim
stole. Honor zbieramy, stawiajac
budynki, pokonujac przeciwnikéw
i sktadajgc ofiary z zebranych su-
rowcéw. Dzieki temu przedostajemy
sie przez kolejne portale (strzezo-
ne przez poteznych wojownikdéw),
aby w koncu wdrapac sie do samej
Walhalli. Kazdy z naszych wikingdéw
ma imie i towarzyszy nam z etapu
na etap, a postacie sg wieksze niz
zwykle w tego typu grach. Sprawia
to, ze czujemy sie przywigzani do
naszych bohateréw. Nie sg oni tylko
bezimiennymi mréwkami robotnika-
mi, ale pokrzywdzonymi biedakami,
ktérych naprawde chcemy doprowa-
dzi¢ do Walhalli.

Drugim punktem na mojej liscie
zyczen jest to, zeby ,budowlanki”
byty dobrze zaprojektowane.

Praca wre.
Bjorn kombinuje,
jak najszybciej
dotrze¢ z mtyna
do gorzelni.

| tak wtasnie jest w Valhalla Hills

- rozw@j wioski wikingéw jest dobrze
i sensownie zaplanowany. Nie spo-
tkatam takiego rozwigzania, ktére
sprawito, ze czutam sie jak matpka
wciskajgca kwadratowy klocek do
okragtego otworu. Ciekawe jest to,
ze mozemy wybrac dwa rozwigzania.
Jedno to zaatakowanie straznikéw
portalu, a drugie to przekupienie ich
ofiarg z surowcéw. Oczywiscie w tym
drugim przypadku tez nie unikniemy
walki, poniewaz czesto surowce chro-
nione sg przez przeciwnika.

Poza tym moze on sprébowac prze-
ja¢ nasz portal. Oczywiscie z etapu na
etap gra staje sie coraz trudniejsza
(straznicy portalu rosng w site, na
mapie pojawia sie coraz wiecej prze-
ciwnikéw i niebezpiecznych zwierzat,
a coraz mniej terenu, na ktérym tatwo
sie buduje, wiec zaczyna brakowac
surowcow), ale wyzwanie nigdy nie
jest frustrujgce. Spodobato mi sie tez,
ze w grze znajduje sie odpowiednia
dawka humoru (na przykitad nasi
wojownicy szybciej uzyskujg zdrowie,
jesli postawimy im browar).

Trzecim, wcale nie najmniej
waznym elementem, jakiego szukam
w takich grach, jest ich wyglad.

A Valhalla Hills jest bardzo, bardzo
tadna. Poszczegdlne etapy rozgry-
wajg sie na wyspach, ktére wyglada-
ja jak z bajki (soczysta trawa, cudne
drzewka, mate kréliczki), nie méwigc
juz o widoku utkanej Swiattami
wyspy, kiedy zapada wirtualna

noc. Dobijanie sie do wrét Walhalli
jest bardzo przyjemne wizualnie.
Hmmm... a jesli okaze sie, ze w Wal-
halli spotkamy Thora, ktéry wyglada
jak Chris Hemsworth? Taaaak, to ja
wracam do grania! ba



Universe

Sandbox?

[ODIVEENY Giant Army Wersja PL: nie
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Gregorius

wielbiam gry, ktére dziejg
U sie w kosmosie. Zaczynatem

chyba od Elite, Wing Comman-
dera, Master of Orion, EVE - niewaz-
ny gatunek, wazne, ze w kosmosie.
Z radoscig rzucitem sie wiec na
Universe Sandbox 2 - symulator
tworzenia uktadéw planetarnych.
Program jest w fazie wczesnej alfy,
mnostwa zapowiedzianych funkcji
ciagle jeszcze nie ma, ale i tak bawi-
tem sie sSwietnie.

W skrécie, o co chodzi. Gra pozwala
na stworzenie wiasnego systemu pla-
netarnego wokét wybranej gwiazdy

i obserwacje, co sie stanie, gdy do
stabilnego uktadu wprowadzimy na
przyktad kolejng planete, gwiazde
czy czarng dziure. Ba! Program
pozwala na precyzyjne zmiany

w parametrach orbit poszczegdl-
nych ciat niebieskich czy samych ich
wiasciwosciach, takich jak gestos¢
czy predkos¢ obrotowa. Universe
Sandbox 2 pozwala takze na zabawe
gotowymi uktadami - oczywiscie,
naszym stonecznym takze. Siedzia-
tem nad nim ze trzy godziny, testujac
efekty réznych katastrof kosmicz-
nych. Powiem tak - nasz ukiad jest
niesamowicie zréwnowazony. Mata
zmiana masy Stonca i o Merkurym
mozemy zapomnied, klimat na Ziemi

= A jakby tak
przytadowad
Ksiezycem

w Ziemie,

to co by byto?

i Wenus zmieni sie za$ diametralnie.
Wprowadzenie kolejnej planety na
orbicie bliskiej Ziemi zaktéca ruch
reszty planet, wprowadzenie za$
do uktadu drugiej gwiazdy wielko$ci
Proxima Centauri robi kompletng
rewolucje: Ziemia wybita ze swojej
trajektorii trafita na wydtuzong
orbite, ktéra z jednej strony (pery-
centrum) przechodzita blisko Stonca,
a z drugiej (@pocentrum) zahaczata
o orbite Saturna, kilka planet w ogdle
wyleciato poza Uktad Stoneczny...
Petna radocha!l

Program juz w fazie alfa jest bar-
dzo rozbudowany - mozemy zderzad
ze sobg rézne znane i nieznane ciata
niebieskie i obserwowac katastrofy,
tworzy¢ zupetnie zwariowane uktady,

= Jak formowata
sie Ziemia? Nie
ma co uczyc sie

z nudnych pod-
recznikéw, zobacz-
my to na zywo!

UNIVERSE SANDBOX?

Giganci

L]
¥
Giant Army

okresla swoje dzieto
mianem opartego na
rzeczywistej fizyce
symulatora kosmosu.
Program uwzglednia
site grawitagji,

zmiany klimatyczne oraz
oddziatywanie na siebie
réznych pierwiastkow.
JWorz, niszcz i oddziatuj
na skale, jakiej sobie nie
wyobrazates”.

PLAY THE GAME

jak Ziemia z 50 Ksiezycami, sprobo-
wac zrobi¢ uktad z gwiazdg neutro-
nowa (raczej kiepski pomyst) czy
wprowadzac obiekty typu wielka jak
Jowisz pitka tenisowa czy planetoidy.
Nie méwigc juz o tym, ze wystarczy
za orbitg Plutona wstawic czarng
dziure, a wszystkie planety, ksiezyce,
Stonce iinne ciata niebieskie w kilka
dni zostang wchtoniete. Jaka piekna
katastrofa! Program ma niesamowity
potencjat edukacyjny. Bawitem sie
przez wiele godzin, chociaz kuleje
jeszcze samouczek, interfejs i grafi-
ka, aicena nie jest niska - 23 euro.
Chciatbym widzie¢ wiecej tego typu
wartos$ciowych programoéw zamiast
kolejnych klonéw MOBA i Minecrafta
czy Terrarii... b
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RISE OF THE TOMBRAIDER

Rise of the Tomb Raider

B PCHEPS3 HPS4 M X360 M XONE

LODIV@ENIN Crystal Dynamics Wersja PL: tak

qrpiech

olejng odstong przygéd
KLary Croft studio Crystal

Dynamics potwierdza, ze
przebranie skostniatej serii w nowe,
efektowne, kojarzace sie z Unchar-
ted szaty byto Swietnym pomystem.
| cho¢ Nathan Drake wcigz zdecy-
dowanie prowadzi, rosnie mu silna
konkurencja.

Tym razem Lara kontynuuje dzieto
tragicznie zmartego ojca - poda-

za tropem tajemniczego Proroka

i zapewniajacego nieSmiertelnos¢
Boskiego Zrédta, zmagajac sie przy
tym z cztonkami fanatycznej sekty.
Poszukiwania rozpoczynajg sie w sto-
necznej Syrii, ale trafiamy tam tylko
na moment. Zdecydowana wiekszos$¢
akgji toczy sie na mroZnej

Syberii. Nie znaczy to jednak, ze
lokacje sg mato zréznicowane.

Wrecz przeciwnie - w trakcie zabawy
odwiedzamy smagane wiatrem
gérskie szczyty, radziecki kompleks
wojskowy, doline, w ktérej za sprawa
gorgcych Zrédet stopniat caty $nieg,
a nawet legendarne miasto ukryte
pod masywem lodowca. Poza szaro-
burym gutagiem wigkszos$¢ lokacji
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wyglada fenomenalnie. Szkoda, ze
wrazenie psuja filtry rozmazujgce ob-
raz i spadki ptynnosci. Jesli dysponu-
jecie i komputerem, i konsolg, lepiej
poczekac na wersje PC, ktéra pojawi
sie na poczatku przysztego roku.
Wielkie, otwarte obszary obfituja
w dziesiatki atrakcji. Mozemy wyko-
nywac zadania poboczne, szukad
artefaktéw, wykopywac starozytne
monety, otwierac skrzynie zawieraja-
ce fragmenty nowych broni, a takze
odszukiwac¢ dokumenty i nagrania
rzucajace wiecej $wiatta na opowia-
dana historie. Tych ostatnich jest
troche za duzo - wystuchiwanie dtu-
gich monologéw skutecznie wytragca
z rytmu, a warstwa fabularna i tak
niewiele zyskuje, bo $ciany tekstu
nie sg w stanie zmienic faktu, ze sce-
nariusz jest miatki i przewidywalny.
Doskonale wywazono za to pozostate
elementy rozgrywki. Nowy Tomb
Raider zachwyci zaréwno mito$nikow
wspinaczki i skakania, jak i osoby
uwielbiajgce strzelaniny i widowisko-
we sceny rodem z Hollywood. Lara
moze nie$¢ naraz do czterech rodza-
jow broni, potrafi tez radzi¢ sobie
w bezposrednim starciu.

Gra jest mniej
krwawa niz po-
przedniczka, ale
i tak nadaje sie tyl-
ko dla dorostych.

Crafting

Zzebranych
surowcéw mozemy
wytwarzac ulepszenia
ekwipunku, amunicje
czy apteczki. Fajnie, ze
strzaty i medykamenty
mozna tworzy¢

w dowolnej chwili,
nawet w trakcie walki
— giniemy rzadziej niz
w poprzedniej czesci.

Fajnie, ze przeciwnikédw mozna
eliminowac zaréwno po cichu, jak

i z okrzykiem na ustach. W obu przy-
padkach nie brakuje emocji.

Do gry wrécity opcjonalne
grobowce, w ktérych rozwigzujemy
oparte na fizyce zagadki, w nagrode
zdobywajgac nowe umiejetnosci.

Sq bardziej rozbudowane niz ostat-
nio, wiec odszukiwanie i zwiedzanie
ich jest jednym z najprzyjemniej-
szych elementéw zabawy. Nie do
wszystkich miejsc mozemy sie jed-
nak dostac od razu. Niczym w serii
Castlevania czesto musimy najpierw
odblokowac konkretne przedmioty
poszerzajgce wachlarz zdolnosci
Lary, jak line podczepiang do czeka-
na, dzieki ktérej mozemy hustac sie
nad przepasciami i dosiegac wysoko
potozonych pétek skalnych. Z jednej
strony wprowadza to sztuczne
ograniczenia, z drugiej sprawia,

ze nawet zwiedzone wczesniej
lokacje potrafig mile zaskoczyc¢.

Cieszy fakt, ze Crystal Dynamics
utrzymato wysokg forme. Cho¢ grze
sporo brakuje do ideatu, mozna
z nig spedzi¢ ponad 20 godzin,
dobrze sie przy tym bawigc. ha
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Kingdom

EPC EMAC

[ODIVEENY Licorice Wersja PL: nie
b-side

TS przeksztatcony w plat-
R formowy tower defense to

intrygujacy pomyst. Do tego
Kingdom ma niebanalny klimat

i solidnie wcigga, ale czasem co$
wyraznie zazgrzyta.

Formuta gry zaskakuje. Widok 2D
i przesuwanie ekranu rodzi skojarze-
nie ze Swords & Soldiers, ale znacz-
nie mniej tu sztampy, a wiecej nie-
banalnych patentéw, czego zreszta
mozna spodziewac po grze z pikse-
lowa grafika. Poczgtkowo wydawato
mi sie, ze to tylko klasyczna strategia
z nietypowym rzutem kamery, ale
czas szybko zweryfikowat, ze celem
nie jest tu tak naprawde sama budo-
wa, ale strategia przetrwania.

Kingdom jest absolutnie minima-
listyczne. Nie dostajemy zadnego
zadania, nie widzimy fabularnego
intra - generalnie przez catg gre
nie dowiadujemy sie niczego. Po
trwajgcym jakie$ 15 sekund tutorialu
pojawia sie jedynie maksyma ,,Budu;j.
Rozwijaj. Bron" i zaczynamy zabawe,
w ktoérej nie tylko sami odkrywamy
mape, ale i mechanike gry.

Zamiast kursora do przewijania
mamy postac wtadcy na koniu,
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ktérym przemierzamy swiat w jednej
osi. Sercem mapy jest ognisko

oraz stragany z mtotkami i tuka-

mi. Podjezdzamy bohaterem pod
odpowiedni sklep, rzucamy monete,
ajeden z naszych poddanych bierze
narzedzie i zabiera sie do roboty.
tucznik poluje na kréliki i jelenie, kto-
re magicznie zamieniajg sie w ztoto.
Budowniczy nie robi nic, dopdki nie
dostanie zadania. W przeciwiehstwie
do klasycznych RTS-6w nie mamy
menu budowy z dtuga listg budyn-
kéw. Nalezy odkrywac miejsca, nad
ktérymi pojawia sie ikona ptacenia
monetami, a potem... odkry¢, do
czego w ogdle stuza. Lista nie jest
dtuga: palisada, wieza strzelnicza,
farma. Ale im wiecej galopujemy,
tym wiecej odkrywamy. Na przy-
ktad, ze drzewa sie da wycig¢ pod
przysztg zabudowe. Albo ze w lesie
jest ob6z z kmieciami, ktérzy za
monete przytaczg sie do nas. Potem
okazuje sie, ze jest wiecej mozliwo-
$ci wydania kasy, na przyktad na
wzmacnianie muréw czy rozbudowe
wiezyczki. Albo zamiana naszego

Na pierwszy rzut
oka - pejzaz. Po
godzinie z grg wi-
dze tu miejsce na
budowe palisady,
wiezyczki i drzewo
do wyciecia...

Za firma Licorice
kryje sie jedna

o0soba — mieszkajacy

w Islandii Wtoch Marco
Bancale. Kingdom,
ktérego stworzenie
zajeto mu dwa lata, to
jego pierwsze solowe

i zaawansowane dziefo.

Czerwony
ksiezyc oznacza,
ze zaatakuje
nas wielokrotnie
wigksza armia niz
w poprzednich
dniach.

ogniska w regularny obdz. Tylko
jakie to korzysci przyniesie? Tego
nie wiadomo.

Kingdom siega mocno do
prehistorii (z mojej, mtodzienczej
perspektywy) gier wideo, w ktdérych
zamiast wskazéwek i minimapy
mamy wytgcznie swojg gtowe.

A w porzadnym rozeznaniu sie, 0 co
tu w ogdle chodzi, oczywiscie prze-
szkadza wrég. Gdy zajdzie stohce

i wzejdzie ksiezyc, mozemy spodzie-
wac sie z kazdym dniem coraz silniej-
szego ataku niepokojgco strasznych
gnomoéw rodem ze $redniowiecznych
mitéw. | jest duze niebezpieczen-
stwo, ze jesli nie rozwiniemy sie

w odpowiednim tempie, maszkary
rozwalg obdz i trzeba bedzie zaczgé
od nowa - bo gra nie zapisuje nic
poza obecnym stanem gry. Spe-
dzitem tadnych kilka godzin, zanim
doszedtem do jako takiej wprawy.

A ostatecznie, majac tadnie obwaro-
wane miasteczko, przez wiasny btad
stanatem w punkcie, kiedy mogtem
tylko wcisngc reset... i sprawdzic,
czy czegos sie nauczytem.

| cho¢ bawitem sie $wietnie, wiem,
ze paru rzeczy tu brakuje. Zdarzaja
sie gtupie zachowania S, nad ktéra
nie mamy zadnej kontroli. Ograni-
czona liczba budynkdw i mozliwosci
eksploracji w ktéryms momencie
zaczynajg nuzyc¢. Do tego mndéstwo
czasu pochtania podrézowanie
po wtosciach, gdy konkretnie sie
rozrosng. Najgorsze jest to, ze jak
juz rozgryziemy mechanike gry, to
okazuje sie, ze po paru godzinach
Kingdom nie ma nic do zaofero-
wania. Sympatyczna gra na kilka
godzin. Troche szkoda, bo potencjat
ma znacznie wiekszy. ba

1] ﬂ

= Czerwony ksiezyc 0z ’ -
kuje nas wielokrotnie'wieksza armia niz*
w poprzednich dniach.
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DIV Tomorrow Corporation Wersja PL: tak

User Jama

racownik w korporacji jest ni-
Pczym trybik w wielkiej maszy-
nie, czy jak by$my powiedzieli
w erze cyfrowej - niczym instrukcja

kodu maszynowego w wielkim pro-
gramie komputerowym.

W tym biurze preznie pracuje
mtody, dynamiczny zespét, zadny
nowych wyzwan i ciggtego doskona-
lenia sie. Jestes tutaj nowy i jesz-
cze nie wiesz, jak wszystko dziata.
Zapinaj smycz z identyfikatorem
i zmiataj na spotkanie wprowadza-
jace do zasad rzadzacych firma.
Pierwsza i najwazniejsza to taka, ze
zarzad zawsze patrzy, wiec musisz
nieustannie dawac z siebie wszystko,
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' Human Resou

wyciskac siédme poty, pracowac
coraz szybciej i wydajniej. Druga, to
nie wnika¢ w sens ani cel polecen
kierownictwa. Po prostu trzeba je
wykonac co do joty.

Po lewej jest tasmocigg, na ktérym
podjezdzajg rézne dane wejsciowe.
Zarzad ustami menedzera danego
pietra przekazuje, co nalezy z nimi
zrobi¢. Jako pracownik uktadasz
program pracy, aby te polecenia
zrealizowacd i zapewnic¢ odpowiednie
dane wyjsciowe na tasmociggu po
prawej. Na poczatku butka z ma-
stem, bo trzeba tylko przektadac
dane z miejsca na miejsce. Jak sie
sprawnie uwiniesz, to awansujesz na
wyzsze pietro, gdzie bedzie wiecej
obowigzkéw. O podwyzce zapomnij.
Zamiast tego co jaki$ czas mozesz
zaliczy¢ przerwe na kawe w firmowej
kuchni. Do dyspozycji masz prosty
jezyk programowania, fachowo

Korporacja

Tworcy gry, ktorzy
przewrotnie nazwali
swoja firme Korpora-
g Jutra, to tylko trzy
osoby: Allan Blomquist,
Kyle Gabler oraz Kyle
Gray. Dwaj pierwsi
pracowali wezesniej

w prawdziwej korporagji,
Electronic Arts, skad

by¢ moze zaczerpneli
inspiracje do gry Maszy-
na Zasobow Ludzkich,
@ego nie potwierdzaja,
ale tez nie zaprzezaja.

Im bardziej
skomplikowane
zadanie do wyko-
nania, tym wiecej
potrzeba bedzie
skokéw warunko-
wych i zapetlen.
Zbyt wiele petli
wydtuzy dziatanie
programu, a to nie
spodoba sie szefo-
wi, ktory oczekuje
szybkich wynikéw.

rce Machine

powiedzieliby$my niskiego poziomu.
W praktyce to taki mocno uprosz-
czony asembler, cho¢ mozna w nim
zapisac catkiem ztozone algorytmy.
W sumie jest jedenascie polecen,
skoki warunkowe i bezwarunkowe,
dodawanie, odejmowanie, zapa-
mietywanie i wycigganie danych ze
schowka, pobieranie danych wejscio-
wych, wstawienie danych na wyjscie.
Za pomoca tych instrukcji trzeba
realizowac coraz bardziej wymysl-
ne zachcianki zarzadu, jak selekcja
liczb, zamiana miejscami, mnozenie,
wstawianie na wyjscie sekwencji,
poréwnywanie znakéw i inne.
Znajomos¢ programowania na
pewno pomoze, ale nie jest wymaga-
na do grania. Natomiast koniecznie
trzeba troche pogtéwkowac. Na po-
czatku mamy taryfe ulgowa. Mozemy
szastac instrukcjami. PéZniej zarzad
bedzie wymagat od nas oszczednosci
oraz efektywnosci, czyli im krétszy
program oraz im mniej krokéw trzeba
przejsé, by go zrealizowad, tym lepiej.
Mimo koniecznych uproszczen gra
Swietnie przybliza charakter progra-
mowania w kodzie maszynowym oraz
bolgczki, ale tez satysfakcje przy
tworzeniu poprawnie dziatajgcych
algorytméw. A menedzer dopilnuje,
zeby nie byto lipy, to jest zeby rozwia-
zanie dziatato na dowolnym zestawie
danych, a nie tylko tych konkretnych
liczbach, ktére sg akurat na tasmie. ha



Miesiecznik

KONIEC GRANIA?Y

NADSZEDE CZAS
PROGRAMOWANIA

Szukaj w Empikach

I vy . progranistanag . pl I



PLAY THE GAME

—’r'-

HPC EMAC HXONE

[DIVCENIN The Molasses Food Wersja PL: nie

7:1:1VACCESS

zeka uzaleznia. Popetnisz
R jeden maty btad i wypadasz

z gry. Oczywiscie chcesz sie
odku¢ i zaczynasz od nowa. Wszyst-

ko po to, zeby dobrna¢ do konca.
Z tym, ze konica nie ma.

Spektor

Gra amerykanskiego studia
The Molasses Flood, za ktéra stojq
tworcy BioShock i Halo, to Swietny
przyktad do dyskusji,,Czy gry wideo
to sztuka"? Oprawa - poczgwszy od
grafik koncepcyjnych po Swiat, ktéry
widzimy na ekranie - wyglada niesa-
mowicie. To tak jakby Marc Chagall
rysowat postapokaliptyczny Swiat na
zamowienie Disneya.

Jesli chodzi o mechanike porusza-
jaca cala ta zjawiskowa scenografia,
to zasady sa proste. Gra jest orygi-
nalnym potgczeniem izometrycznego
erpega ze zrecznosciéwka. Naszym
zadaniem jest dbanie, by wskazZniki
zycia naszej bohaterki Scout: gtéd,
pragnienie, zmeczenie i ciepto nie spa-
dty do zera. W tym celu przemierzamy
ponurg postapokaliptyczng kraine,
zbierajac po drodze, co sie da: rosliny,
ktére zaspokoja gtéd i leczg z choréb
(na przeziebienie tylko czosnek),
ubrania, narzedzia czy wode pitng
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THE FLAME IN THE FLOOD

Flae inthe Flood

- towar deficytowy w skazonym $wie-
cie. Przeszkadzajg nam w tym hordy
wilkéw, dziki i najgroZniejsza z bestii
- czas. W grze nie znajdziemy chwili na
odpoczynek (chod i ten jest potrzebny
do przezycia). Z kazda sekundg wskaz-
niki kondycji i zdrowia spadaja.

Aby zbierac niezbedne do prze-
zycia elementy, wskakujemy Scout
na tratwe. Podczas sptywu rzeka
odwiedzamy punkty dostepne po jej
obu stronach. Lokacje sg niewielkie,
wiekszosc¢ z nich schematyczna.
Problem w wersji beta polegat na
bardzo trudnym sterowaniu tratwa.
Wystarczat moment, by wpas¢ na

= Rzeka generowana jest
losowo. Za kazdym razem
czeka nas inny uktad.
Poza tym jest ogromma.

.
-

< 88
A

Lokacje

Co kilka kilometrow
krajobraz rzeki
zmienia sie.

Ptynac przez las, mozemy
trafi¢ na lokacje zapew-
niajace pozywienie,
wode i ogien.

7 kolei gdy ptyniemy
przez opustoszate mia-
sta, jedzenia jest mniej,
ale za to znajdujemy wie-
cej lekarstw i narzedzi.
Nalezy racjonalnie dbac
0 swoje zasoby.

daje
crafting, czyli tworzenie
przedmiotéw ze zn ¥4l
nych $mieci.

przeszkode, a w efekcie uszkodzi¢ tra-
twe, zmoknac i potamac nogi. Z taka
kondycja, zwtaszcza na poczatku gry,
lepiej zaczac jg od nowa.

Ten wysoki poziom trudnosci odbie-
rat przyjemnosc z eksploracji $wiata.
Tworcy, ktérzy napracowali sie przy
scenografii, zrozumieli to i ostatecz-
nie wprowadzili kilka udogodnien.
Poczawszy od doktadniejszych opiséw
przedmiotéw w ekwipunku, na stero-
waniu konczac. Dzieki temu tatwiej
zaplanowac taktyke, pozwalajaca
doptynac do finatu. Oczywiscie zalezy
ona od trybu gry, jaki wybierzemy.

W kampanii nacisk postawiony jest
na fabute. Na swojej drodze spotkamy
kilku bohateréw niezaleznych. Gra
ma kilka znaczacych zwrotdw akgji,
no i przede wszystkim zakoAczenie.
Catos¢ zajmuje okoto szesciu godzin.
Z kolei w trybie Endless Mode gra
nie ma finatu. Po prostu ptyniemy na
rekord, ktéry w momencie pisania
recenzji wynosit 200 mil.

Nie bede ukrywat, ze mechanika
w The Flame in the Flood momentami
mocno podnosita mi cisnienie, ale
jednoczesnie sprawiata, ze z jeszcze
wiekszym uporem chciatem pokiero-
wac Scout raz jeszcze. Ta tajemnicza
rzeka mocno wcigga. b
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podejscie do rozgrywki online — zaréwno pod wzgledem rodzaju samej gry, jak i mozliwosci swobodnego taczenia sie z graczami pomiedzy wszystkimi

G alaxy o' Freaks to wieloosobowa, zrecznosciowa gra na platformy spotecznosciowe i mobilne produkciji Drago Development. To rowniez nowatorskie

obstugiwanymi*platformami. Gtéwnymi bohaterami s Freaki. Dziwaczne stworzy zamieszkujace kosmos, ktérych to gtéwnym zajeciem jest rywalizacja.

Rywalizacja w dyscyplinach quasi sportowych (w kosmosie!) opakowana jest w doskonatg fizyke, jak i oprawe graficzna. Rejestrujac sie w jednym miejscu
(np. w grze przez przegladarke) mamy dostep do swojego konta z kazdej platformy, na ktdra dostepne jest Galaxy o' Freaks, rowniez z telefonu i tabletu.
Wersja na urzadzenia mobilne posiada dodatkowy bonus — gre multitouch wykorzystujacq w petni ekrany dotykowe — nowe tryby gry, w ktérych doskonale

wykorzystano dotyk!

Do wyboru mamy szesé dyscyplin — Kosmiczna Pitke, ktdra jest pitka nozna, gdzie zamiast pitki odbijamy meteoryt, Gniazda Smierci czyli ucieczka przed
Smiertelnym gniazdem podazajacym za graczami, Czarna Dziura bedaca swego rodzaju gra w bilard, Gorgcy Meteoryt to koniecznos¢ przerzucenia me-
teorytu na pole przeciwnika (a pola sa cztery), Kometka polegajaca na tym samym, ale tutaj z kolei pola s dwa, oraz Pole Minowe gdzie kazdy z Freakdw
zostawia za sobg bombe, w ktéra nie moze wpasc.

W gre mozemy gra¢ réwniez bez rejestracji, ale wtedy jestesmy zmuszeni do gry jedynie z przeciwnikiem reprezentujgcym sztuczng inteligencje. Niby nic
ekscytujacego, ale na pewno przydatnego kiedy jestesmy akurat poza zasiegiem dostepu do Internetu.

Gra jest darmowa, a zabawe mozna rozpoczaé wehodzac na strone www.gofgame.pl

Graj ze znajomymi

O

Wybierz dyscypline

“www.gofgame.pl

Modyfikuj postaci

alaxy
reaks

Wtadaj mocami

& nk f

Przeszkadzaj innym




DIV Treyarch Wersja PL: tak

Pocztar

esli przespaliscie ostatnie
J odstony serii, mozecie poczué

sie zagubieni i oniesmieleni
zawartoscia tej gry!

Kampania singlowa oferuje 11 misji
dostepnych od poczatku. To nowos¢
nie tylko w ramach serii. Samotnik
pobawi sie kilkanascie godzin, czyli
dtuzej niz zazwyczaj. Szkoda, ze
osiggnieto to, sztucznie pompujac
ostatnie misje. Singla rozegramy
tez w co-opie do 4 graczy lub na
podzielonym ekranie. Po jego
zakohczeniu odblokujemy tryb
,Koszmary", gdzie misje rozegramy,
walczgc przeciwko hordom zombie.
Tak, jest krwawo i sycaco.

Fabuta zaskakuje. Mamy rok
2065. Ludzi wyparty maszyny, a na
polu walki radzg sobie ci, ktérym
biomechaniczne implanty podnosza
umiejetnosci bojowe. Umysty Zotnie-
rzy potgczone sg w cybernetycznej
sieci, co z kolei utatwia manipula-
cje ludZzmi i otoczeniem. Dodajcie
nieudang operacje CIA w Singapu-
rze, motyw zdrady i lojalnosci oraz
dramat jednostki, bedacej czescia
duzej intrygi, i macie Black Ops 3.
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Studio powstato

w 1996 roku, zaczyna-

jackariere od Die by
the Sword. Pieclat
pézniej zostato kupione
przez Activision, potem
zas pofaczono je z Gray
Matter Interactive.
ToTreyarch od poczatku

odpowiada za Black Ops.

Manipulowanie
czasem i otocze-
niem to jeden
z ciekawszych
patentéw.

Gra w oryginalny sposéb porusza
tematyke wojny przysztosci, stosu-
jac zabiegi psychologiczne, zmienia-
jace rozgrywke na biezgco. Wiecej
dowiecie sie z huba operacyjnego,
gdzie oprécz zmiany ekwipunku,
poczytacie obszerng encyklope-
die. Wida¢, ze historii poswiecono
naprawde duzo czasu.

Mechanika walki sie nie zmienita
i ciggle sprawia dzika satysfakcje.
Zaréwno w singlu, jak i w grze
sieciowej przemy do przodu i nawa-
lamy do wszystkiego, co sie rusza.
Tempo jest btyskawicznie, jakby$my
ogladali film na przyspieszeniu.
Gra serwuje ociekajgce rozgrzanym
otowiem strzelaniny, spektakularne
wybuchy oraz walki z mechami,
pozwoli nam tez poprowadzi¢ drony
i zasigé¢ za sterami mysliwca.

Uwaga! Wersje
na PS3/X360
wykastrowano
z kampanii sin-
glowej. Gra jest
tam tez wyraznie
brzydsza niz to,
co widac na zata-
czonym obrazku.

Lokacje sg mniej korytarzowe, gracz
moze sie wspinac, robi¢ wslizgi i bie-
gac po $cianach, co daje ztudne wra-
zenie wiekszej swobody. Kombine-
zon gracza pozwala kamuflowac sie,
przejmowac wiezyczki i drony czy
unieszkodliwia¢ wrogéw. Daje tez
przeglad pola walki oraz zapewnia
na przyktad widzenie w ciemnosci,
dzieki czemu mozemy siac zniszcze-
nie w kolejnych lokacjach.

Grafika to poziom ubiegtorocznej
odstony. Wizualny przepych jest
wynikiem szeregu sztuczek, co wy-
glada dobrze, jesli nie przystaniemy
i nie przyjrzymy sie poszczegdlnym
teksturom czy efektom. Lepiej wiec
tego nie robic.

W kampanii wybierzemy pte¢,
twarz i stréj wojaka. Kazda bron da
sie podrasowac, podobnie jak umie-
jetnosci podzielone na trzy kategorie
w ramach bojowych rdzeni, nadaja-
cych smaczku walce. Multiplayer
to natomiast orgia personalizacji.
Kluczem do sukcesu w trybach
on-line jest opanowanie skokow,
wslizgéw i poznanie szeregu broni
i ulepszen. Warto zwréci¢ uwage na
klase ,,specjalistow"”, dysponujacych
$mierciono$nymi mocami. Dopro-
wadzanie do perfekcji morderczych
rajdéw na niewielkich mapach
w 10 klasycznych trybach i na arenie
zajmie setki godzin, podobnie jak
odswiezony i rozbudowany tryb
Zombie, tym razem z osobna histo-
rig, wkasnymi bohaterami i klimatem
lat czterdziestych. Najbardziej
wypasione Call of Duty od lat? Tak! ke
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World of Warships

mpc Bra il

DIVEEN]) Wargaming Wersja PL: nie

Gregorius

argaming.net dotrzymuje
stowa i udostepnia trzecig
juz gre z serii World of...

- tym razem walczymy wielkimi
okretami wojennymi!

World of Tanks, najbardziej znana
produkcja biatoruskiego studia, ma
juz zarejestrowanych grubo ponad
100 min graczy. | ja na wiele miesiecy
datem sie wciggnac¢ w sieciowe roz-
grywki, odblokowujac po kolei coraz
to lepsze czotgi. Z zaciekawieniem
czekatem na kolejne dzieto naszych
sgsiaddéw, czyli World of Warships

- skoro WoT byto swietne, to i ono
tez powinno, nie? No céz, wrazenia
mam mieszane.

Gra toczy sie na podobnych
zasadach co WoT - odkrywamy
kolejne statki wraz ze zdobywaniem
doswiadczenia i postepem badan,
rozgrywamy bitwy losowe lub z S|
(to nowosc¢!) i bedziemy mogli brac¢
udziat w meczach rankingowych
(na razie jest to niedostepne).
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Sama rozgrywka wyglada podobnie
jak w WoT, z tym ze ptywamy okre-
tami, mamy mato naturalnych oston
(zaleznie od mapy, ale przewaznie
pole widzenia mogg nam przestaniac
dwie lub trzy wyspy) i uwazamy, zeby
nie wpas¢ na mielizne.

Sterowanie i kierowanie ogniem
sg uproszczone do minimum.
Okret wojenny to nie zwrotny czotg
- im wiekszy, tym ptywa wolniej i ma
wiekszg inercje, a obrét baterii dziat
z burty na burte trwa dos¢ dtugo.
Kierunek ruchu nalezy wiec planowac
ze sporym wyprzedzeniem.
Do tego manewrowad, uciekac
przed torpedami i uwazac na naloty.
W Pixelu #09 zamiescilismy wywiady
z twoércami gry, w ktérych wyjasniali
oni przyczyny przyjecia takiej, a nie
innej koncepcji.

\Woda

5 . ...._.s o
Bitwy morskie
zdecydowanie réznia
sie od ladowych - maja
inne tempo, mniej jest
oston, wigksze znaczenie
ma manewrowanie
zwyprzedzeniem

i dobrze przemyslane
ustawienie okretu.

Gra lotniskowcem
bardziej przypomi-
na RTS, w ktérym
wydajemy polecenia
ataku badZ ochrony
przyjacielskich
jednostek.

A czym ptywamy? Obecnie
mamy dostep do czterech drzewek
historycznych okretéw: japonskich,
rosyjskich, amerykanskich i niemiec-
kich, a w nich niszczyciele, krgzowni-
ki, pancerniki i lotniskowce, wszystkie
z | potowy XX wieku. Kazda klasa
statku ma inne zadania w akwenie
walki: niszczyciele sg szybkie i uzbro-
jone w torpedy, polujg na pancerniki;
krazowniki sq uniwersalne, pancer-
niki polujg na grubszego zwierza,

a lotniskowce zapewniajg ostone
powietrzng i naloty bombowcéw
torpedowych i nurkujacych.

Mimo Ze statki sg dos$¢ powolne,
gra jest bardzo dynamiczna. Salwa
poteznych dziat pancernika moze
zatopic nasz okret w kilka chwil, wiec
trzeba bardzo uwazac na to, co sie
wokot dzieje. katwo mozna przegapic
samotng torpede i stracic¢ ster lub
gtupio wej$¢ w pole ostrzatu ciezkich
dziat pancernika. Graficznie gra jest
bez zarzutu. Modele statkéw sung
po wzburzonym morzu, wokét smugi
pociskéw i fontanny wody, a w radiu
ktos krzyczy "MAYDAY!!!". Co mi sie
nie podobato? Mata liczba dostep-
nych jednostek (tacznie cos koto
70, ale majg sie pojawiac nastepne)

i mata na razie liczba graczy. Nie
wroze tej grze takiego sukcesu, jaki
stat sie udziatem WoT, ale jest to
Z pewnoscig ciekawa pozycja. b
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Lo Pierwszy Deus Ex
Gdy zajmujacy sie _ ;
wszelkimi mediami ukazat sig bez plandw
guru Richard Branson tworzenia serii. Dopiero
decydowatw 1983 roku Ji?O QJ‘SJTONJHV SUI:jCES
wejsé w gry, wiat sie S on_l wy a\{vcg "0
Zmienit. rozwinigcia historii.

68

Z okazji premiery
Battlefronta

torium elektronicznej
rozrywki.

licengji StarWarsnatery- B

Warren Spector specjalnie
dlaPixela! Nie sktamiemy

chyba, gdy powiemy, ze
poraz pierwszy w historii
polskiej prasy tworca System
Shocka i Deus Exa opowiada
0 swojej karierze!

HISTORIE NAJWAZNIEJSZYCH GIER, JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY | DZIEJE ICH TWORCOW

¥¥ GDY TRIUMFY SWIECIL DOOM,
KWESTIA CZASU OKAZALO SIE WY-
PUSZCZENIE NA RYNEK OSADZONE)
W ODLEGLE) GALAKTYCE PIERWSZO-
OSOBOWEI STRZELANINY.
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HALL OF FAME virgin

MUZYKA, GRY
|SAMOLOTY

W 1983 roku na Wyspach Brytyjskich buzowato jak w ulu.
Sir Clive dostarczyt komputer, ktory natchnat cate pokolenie,
ijak grzyby po deszczu powstawaty wieksze oraz mniejsze
firmy, chcace przytaczyc sie do wyscigu ku przysziosci.

Micz



a firmamencie btyszczaty
N pierwsze gwiazdy: Imagine

Software, Bug-Byte czy
Ultimate Play The Game. Wszystkie
taczyto to, ze ich zarzadcy znali sie
na grach, ale nie mieli doswiadczenia
w sprzedazy. Kazdej z nich brakowa-
to lidera, potrafigcego swymi decy-
zjami zmieni¢ bieg historii. To byty
zwyczajne fabryki oprogramowania
rozrywkowego bez wizji siegajacej
dalej niz rok naprzéd.

MEDIALNY LEW

Richard Branson byt juz gwiazdg w la-
tach siedemdziesigtych. Zaczynat

od przemystu muzycznego, zgroma-
dzonego pod bandera Virgin Music.
Rozwijat biznes w duzej mierze dzieki
swemu pozytywnemu usposobie-
niu. Z burza blond lokéw i wielkimi
biatymi zebami wygladat jak przyja-
zny ludziom lew. Cieszyt sie opinig
cztowieka, ktéry nie toleruje gierek,
uktaddw ani napietej atmosfery - co
zapewne byto gtéwnym powodem
sympatii pracownikéw do niego.
Rozumowat w kategoriach global-
nych. Jak powtarzali jego podwtadni,
miat wyjatkowego nosa w rozpozna-
waniu, na czym mozna zarabiac pie-
nigdze, a ktéry interes czym predzej
nalezy sprzedawac. Swego rodzaju
przypadek sprawit, ze Richard Bran-
son miat okazje przetestowad swdj
zmyst na terytorium gier wideo.

Na poczatku 1983 roku do gabinetu
Bransona trafit 27-letni spec od mar-
ketingu o nazwisku Nick Alexander.
Posiadat korporacyjne do$wiad-
czenie, ale chciat robi¢ cos bardziej
wtasnego niz tylko funkcjonowac jako
trybik w maszynie. Branson miat mu
do zaproponowania posade szefa
marketingu tworzonego wtasnie
nowego oddziatu imperium: Virgin
Retail. Alexander podczas rozmowy
wspomniat, ze nie ma juz entuzjazmu
do rozwijania kolejnej sekcji marketin-
gowej, lecz chciatby zrealizowac swo-
je marzenie, czyli uruchomic firme
wydajgcq gry komputerowe. Branson
jak to on - zapalit sie do pomystu
i rzekt swoim zwyczajem , A czemu
nie chcesz tego robi¢ u mnie"? Chwile
potem Nick Alexander jako pracownik
numer jeden zainaugurowat dziatal-
nos¢ Virgin Games.

YOl age
ARREYING d

energl S59%

Siedziba firmy miescita sie co
prawda w centrum Londynu przy
Portobello Road, ale nie byta
nadzwyczaj wygodna - brakowato
tam na przyktad tak podstawowych
elementéw wystroju wnetrz jak okna.
Alexandrowi to jednak nie przeszka-
dzato w podejmowaniu ciekawych
decyzji. Po zamieszczeniu w prasie
kilku ogtoszen do firmy zaczety spty-
wac dziesiatki listéw od sypialnianych
programistéw, przewaznie w wieku
ponizej 18 lat. Z tego szumu medial-
nego udato sie wytowic kilka peretek,
na przyktad Sorcery mtodziutkiego
Martina Wheelera.

Juz wtedy rodzity sie pierwsze
niesamowite pomysty. Jednym z nich
byt Virgin Games Bus - odpowiednio
oplakatowany autobus, jezdzacy po
szkotach, gdzie wzbudzat ogromne
zainteresowanie.

Z Virgin Games zwigzato sie kilku
dawnych znajomych Alexandra z cza-
sow, gdy pracowat dla EMI. Naczelng
zasada bizneséw prowadzonych
przez Richarda Bransona byto prze-
znaczanie wypracowanych zyskéw
na otwieranie nowych przedsiewziec.
Niczego nie przejadano, nie wyda-
wano pieniedzy na zbedne premie,
lecz nieustannie inwestowano. Stad
powstato przekonanie, ze Virgin

virgin . HALL OF FAME

agove The Chatedll.
SORCEerReRr ‘s

OO

posiada nieskofhczony kapitat, dzieki
ktéremu bedzie stopniowo w stanie
zwiekszac swoje zaangazowanie,
takze narynku gier.

PRZELAMAC KRYZYS

Wszystko popsuto sie na poczatku
1984 roku. Biznes, ktéry wydawat sie
rozwojowy, dostat obuchem w kark
w wyniku amerykanskiego krachu
gier wideo. Ceny gier komputerowych
spadty nateb na szyje, w ekstremal-
nych przypadkach schodzac ponizej
poziomu jednego funta. Co wiecej,
na rynku pojawili sie czarodzieje

z Mastertronic — Frank Herman, Alan
Sharam i Martin Alper — przeko-
nujgcy publicznosé, ze cena dwdéch
funtéw za nowa gre to cos zupetnie
normalnego. Entuzjazm zszedt z eki-
py Virgin Games niczym powietrze

z peknietej detki. Gdy wiec Richard
Branson zainaugurowat linie lotniczg
Virgin Atlantic, Nick Alexander wraz
z innymi przenidst sie tam do pracy

 yonaoic

GAMES

Logo Virgin
dziatato na
wyobraZnie.

Na Oxford Street
staty od 1979 roku
sklepy Megasto-
re z podobnym
znakiem.

-

Virgin Atlantic
Airways nabywajac
pierwsze Boeingi
747, korzystat ze
wsparcia Virgin
Records.

Nick Alexander
zaazynat kariere
wThorn EMI Video
Programmes.
Wrazz\irginem toczyt
nieustanna walke na
rynku niemieckim,
obwarowanym réznymi
prawami zabraniaja-
cymi sprzedazy chocby
odrobine bardziej
krwawych gier.

PIXEL
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puszczac kompilacje tytu-

Ow réznych dystrybutoréw
pod banderg Now Games.

Naoto Ohshima Diplomacy od - LOoagD Oln CaME= HIn
pracowat przy jRPG Leisure Genius
Phantasy Star, az byto komputerowa
w koncu w1991roku  wersjg planszowki
wymyslit Sonica. dla szesciu oséb.

Logo Virginu
pojawiato sie na
niektérych wer-
sjach pudetek
z Doomem Il.

The 7th Guest
nie byt $wietna
gra, a jednak jego
rola w rozwoju
elektronicznej
rozrywki pozostaje
niepodwazalna.
Ta gra zdotata
przekonac kilka
milionéw ludzi do
zakupu czytnika
CD-ROM.
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i przez kilka miesiecy zajmowat sie
ubiorem stewardes i kolorami, w jakie
nalezy malowac¢ samoloty. Biznes
growy lezat w tym czasie odtogiem.
Po pewnym czasie ekipa Alexandra
wrdcita jednak do swego rzemiosta,
tym razem z nowsa filozofia.

Zamiast zajmowac sie na okragto
sypialnianymi programistami po-
stawiono na wykupowanie powaz-
niejszych firm. Pierwszym strzatem
w okolice $rodka tarczy byto nabycie
w 1985 roku Leisure Genius Mike'a
Montgomery'ego, o ktérym zreszta
on sam opowiadat w Pixelu #09.

Do portfolio Virgin trafity kompute-
rowe wersje Monopoly czy Scrabble,
a zaraz potem na wzér sktadanek
muzycznych zaczeto wypuszczac
kompilacje tytutéw réznych dystry-
butoréw pod banderg Now Games,
co byto wspaniatym pomystem - do
momentu, gdy dostarczyciele tresci
potapali sie, Ze moga robic¢ to sami.

W 1987 roku Branson byt niemal
catkowicie zajety Virgin Atlantic,

o nie przeszkodzito pozostawio-
nemu na swoim Nickowi Alexan-
drowi podja¢ najlepszych decyzji w
swojej karierze. Dotozyt sie do tego
szczesliwy zbieg okolicznosci, ktéry
wraz z dobrze zaplanowana strate-
gig pozwolit Virginowi rozkwitngc.
Oto bowiem szalejacy na brytyjskim
rynku Mastertronic zaczat nagle
potrzebowac powaznego zastrzyku
pieniedzy. Firmie marzyto sie prze-
jecie brytyjskich praw do produktéw
Sedqi, ale Japonhczycy wymagali
ptatnosci za nie w gotéwce i to z géry.
Poniewaz tréjka wiascicieli Mastertro-
nika nie posiadata takiego kapita-

tu, byli zmuszeni sprzedac czes¢
udziatéw. Jako kupca wybrano Virgin,
zbywajgc mu pakiet 45 procent akgcji.
Nastepnie zaczeto sie przygotowy-
wac do wprowadzenia konsoli Master
System na Gwiazdke do sklepdw,
zbierajgc przyzwoitg liczbe zamé-
wien w przedsprzedazy. Pechowo dla
Mastertronika Japonczycy opéznili
premiere, nie dostarczajac konsoli
klientom, potrzebujgcym jej w duzej
mierze na prezenty. W efekcie wielu
ludzi odwotato zamdwienia, przez

co wszyscy europejscy dystrybuto-
rzy Seqi znaleZli sie w finansowych
tarapatach.

Pierwszym wynikiem tego prze-
tasowania stata sie koniecznos¢
sprzedania przez Mastertronic
pozostatych 55 procent udziatow
Virginowi. Dodatkowo do wziecia
tanim kosztem byty tez prawa na
rynku niemieckim oraz francuskim.
Ekipe Mastertronika wcielono do
struktur firmy, tworzac marke
Virgin Mastertronic i jednoczesnie
uruchamiajgc handel produktami
Segi. Martin Alper zostat wystany za
ocean, zeby zbudowac tam od zera
amerykanski oddziat Virgin Games.
Wydawato sie, ze za kilka lat caty
growy swiat znajdzie sie w rekach
druzyny Bransona. Jak jednak
w kazdym pracowicie utozonym
planie, dopiero z czasem odkrywa
sie skrzypigce ogniwo, ktére powo-
duje zaktdcenia w funkcjonowaniu
catego mechanizmu.

akas niepoprawna dusza

dziatu finansoweqo przyj-

rzafa sie cyferkom i skon-

statowata, Ze prawie ca

obrot Virgin Games bierze sie

z handlu dzietami Seqi.

POCZATEK ZMIAN

Problem zaczat sie paradoksal-

nie od sukceséw Segi. Do obstugi
produktéw z Kraju Kwitngcej Wisni
trzeba byto angazowania znacz-
nych zasobéw marketingowych.
Mastertronic zamiast zajmowac sie
wydawaniem gier brytyjskich twér-
cow - a tych byto obiektywnie mniej,
gdyz rynek o$miobitowy dogorywat,
a na arenie szesnastobitowcéw
sypialniani programisci juz nie byli
tak aktywni i kreatywni - pracowat
nad strategiami sprzedazy Segqi.

virgin . HALL OF FAME

W koncu jakas niepoprawna dusza
z dziatu finansowego przyjrzata sie
cyferkom i ze zdumieniem skonsta-
towata, ze prawie caty obrét Virgin
Games bierze sie z handlu dzietami
Segi. Richard Branson natychmiast
wkroczyt do akcji, sprzedajac
Japonczykom czesc¢ swojej firmy
zajmujgcej sie jej marketingowg ob-
stugg, tworzac w ten sposéb Sega
Europe, na ktérej czele stanat nie
kto inny jak Nick Alexander. Virgin
Games, czylireszta tworzonego

z takim trudem imperium, pozosta-
ta przy swojej nazwie. Szybko tez
znaleziono dla niej nowego szefa,
ktérym zostat byty dowddca U.S.
Gold Tim Chaney. Cztowiek podobny
do Alana Rickmana, potrafigcy ne-
gocjowac z najwiekszymi i bedacy
rownie pokojowo usposobiony jak
Nick Alexander.

| znéw Virgin miato szczescie.
Gigant brytyjskiego rynku gier
Mirrorsoft po $mierci swojego super-
szefa Roberta Maxwella znajdowat
sie w1991 roku w stanie rozsypki.
Przede wszystkim warto byto prze-
jac¢ jego najcenniejsze aktywa, czyli
zasoby kadrowe. Chaney zaprosit
na poktad Seana Brennana, osobe
najlepiej czujaca gry w Mirrorsofcie,
ktérego zadaniem byto utrzymywa-
nie kontaktéw z kluczowymi
producentami. W biurze Virgin
Games pracowato juz 20 ludzi.

Mieli oczyszczone przedpole, ale
réowniez nowe perspektywy na ho-
ryzoncie, zwigzane z rozwojem cze-
gos$, co w tamtym czasie okreslano
mianem gier multimedialnych.

Na pierwszy wydawniczy ogien
poszedt The 7th Guest - przechwy-
cony w naturalny sposéb, poniewaz
jego twércy pracowali wczesniej
w Virginie - oraz przejete w opieke
produkty LucasArts. Caty czas
Chaney dbat o rozwdj i zlecat nieza-
leznym studiom przygotowywanie
gier dla Virgin Games. W ten sposéb
powstata Dune, a amerykanski od-
dziat Virginu dzieki disneyowskiemu
Aladdinowi osiggnat fenomenalng
kwote ponad 100 milionéw dola-
row przychodu. Chaney podpisat
tez umowe z id Software, na mocy
ktérej Virgin zostato europejskim
dystrybutorem Dooma.

Logo Mastertro-
nika przypominato
wielki hangar,
mieszczacy ktoérys
z 8-bitowych
Swiatow.

W 1993 roku
LucasArts stato sie
bytem niezalez-
nym od ,,duzego”
Lucasfilmu oraz
od Industrial Light
& Magic.

Tim Chaney probowat
zebrac na Kickstar-
terze 52500 eurona
publikacje ksiazki, Sex,
Drugs & Video Games!
The 90s Virgin Story
-London & LA” W chwili
oddawania tego artykutu
do druku nie miaf nawet
1/10 tej sumy, wiec
wszystko wskazuje na
to, e chcac wydac owo
dzieto, bedzie musiat
siegnac do wiasnej
kieszeni.
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.-,M Tim Chaney rzutem na tasme
j wykorzystat jeszcze swoje kontakty

z Capcomem, zeby pozyskac dla firmy

|

&,

przetasowania i maskarady, ktore niemal w takim samym zakresie

dotkne

Tyle ze juz nie Virgin Games,
poniewaz pod koniec 1993 roku
ekipa Bransona zmienita szyld na
Virgin Interactive Entertainment
(VIE). Stato sie tak gtéwnie dlatego,
ze ,,gry" kojarzono z martwa juz
wéwczas epokag o$Smiobitowa. Teraz
kazdy, kto miat odpowiednio gtos$na
tube, mowit o interaktywnym opro-
gramowaniu albo o produktach mul-
timedialnych. Produktom z takimi
metkami powodzito sie najlepie;j.

SZUKAJAC KUPCA

Przy doszlifowywaniu umowy

z Westwood Associates na tworze-
nie Dune Il Martin Alper odbyt dtu-
gie rozmowy z Brettem Sperrym

i Louisem Castlem. Okazato sie,

ze zdolna ekipa spod Los Angeles
poszukuje partnera, poniewaz nie
chce sie sama zajmowac dystry-
bucja. Dzieki temu powstata jedna
z najbardziej znamienitych linii
produkcyjnych Virginu, skupiajaca
sie w seriach Legend of Kyrandia,
Lands of Lore, a przede wszyst-
kim nabierajgcego skali fenome-
nu Command & Conquer. Ekipie
Sperry'ego i Castle'a pozostawiono
niezaleznos¢ przy doborze reper-
tuaru, zmieniajgc jedynie nazwe
firmy na Westwood Studios.
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dwa lata pdzniej Sierre On-Line.

Latem 1994 roku Richard Branson
postanowit odebrac z nawigzka swo-
ja inwestycje w VIE. Znalazt sie chet-
ny do kupna catos$ci kombinatu, a byt
nim przezywajacy woéwczas swoj
szczyt Blockbuster - czotowy amery-
kanski sprzedawca i wypozyczalnia
mediéw. Cena brzmiata niebanalnie:
¢wierc miliarda dolaréw. Branson,
dobry duch catego interesu, przestat
sie w tamtym momencie zajmowac
grami. Wraz z nim odeszto wszystko,
co najlepsze w Virginie, a zwtaszcza
spokojna rzeczowos¢, zastepowana
przez korporacyjne przetasowania
i maskarady, ktére niemal w takim
samym zakresie dotknety dwa lata
pézniej Sierre On-Line.

Niedtugo po transakcji Blockbuster,
awraz z nim VIE, zostaty pochtoniete
przez jeszcze wiekszg rybe, a miano-
wicie Viacom. Konglomerat rzadzony
twarda prawicg niechcacego sie
zestarze¢ Summera Redtone'a miat
juz zte doswiadczenie w grach, gdy
jako Viacom New Media utopit w réz-
nych pokracznych projektach ponad
100 milionéw dolaréw. Gdy wiec
menedzerowie z Viacomu zaczeli sie
rzadzi¢ w amerykanskim biurze VIE,
pewne byto, ze nic dobrego z tego
nie wyniknie. Ludzie gier nigdy nie
tolerowali laikdw w garniturach.

4

Martin

W zerwcu 2015

roku dotarfa smutna
informagja, ze Martin
Alper zmartw wieku
72lat.To on byt spiritus

movens wielu najwaz-
niejszych projektow
Virginu, poczawszy od
Dune, poprzez Blade
Runnera, ana Heart of
Darkness skoriczywszy.

sk

Alan Sharam
zMastertronika zmart
w2012 roku. Ostatnie

lata spedzit w luksusowej
rezydendji w hiszpariskiej
miejscowosci La Zaga-
leta. Posiadtos¢ te kupit
nastepnie... Wiadimir
Putin.

prawa dystrybucyjne do Resident Evil,
a jednak nawet wliczajac to, deficyt
w budzecie na 1998 rok siegnat prawie
100 milionéw dolaréw. Cata kadra
zarzadzajgca zaczeta w tym momencie
szukac kupca na cato$¢. Mimo prawie
dopietej umowy z GT Interactive,
w ostatniej chwili rozmowy zostaty
zerwane. Znalazt sie jedynie chetny
do zakupu Westwood Studios.
Electronic Arts nabyto najcenniegjszy
klejnot w koronie VIE za 125 milionéw
dolaréw w gotéwce. Nie byta to wy-
gérowana cena, uwzgledniajgc fakt,
ze Westwood miat w tamtym okresie
okoto 5 procent rynku gier na PC, no
i posiadat wydawatoby sie bezcenny
atut w postaci praw do Command
& Conquer. Szkoput stanowit fakt, ze
pracownikom firmy bardzo nie podo-
bato sie to przejecie i zaczeli masowo
odchodzi¢. Tego jednak szef EA,
Larry Probst nie zdotat przewidziec.
Viacom chciat sie jak najszybciej
pozby¢ VIE, wiec dokonano potg-
czenia firmy z przezywajgcym po-
dobne problemy Interplayem, ktéry
nastepnie zostat kupiony przez
francuska firme Titus Interactive.
Tim Chaney, dzieki rezygnacji
z przystugujacej mu odprawy,
zdotat sie ewakuowad i przejgc
hiszpanski oddziat Virginu, by tam
przez kilka kolejnych lat funkcjono-
wac w matej skali jako Virgin Play.
Cata reszta zostata przemielo-
na i zlikwidowana przez Titusa,
ktéry nastepnie sam musiat ogtosic
bankructwo. W tym czasie Richard
Branson prébowat oblecie¢ Swiat
balonem i wykonywat 1001 innych
rzeczy, uparcie powiekszajgc swoje
warte miliardy dolaréw medialne im-
perium. Gry go juz nie interesowaty.
Koncowka XX wieku byta okre-
sem upadku takze wielu innych
firm, takich jak Origin, Infogrames
czy Bullfrog. Na ich gruzach rodzit
sie nowy $wiat, ktérego gtéwnym
symbolem byta sterczgca na srod-
ku ekranu monitora lufa karabinu.
Virgin Games - przez prawie dwie
dekady dziatajgce na rynku gier
wideo - zupetnie do tego nie
pasowato. s
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sterczaca na srodku ekranu
monitora lufa karabinu.

Ztotonosny Command

Aladdin powstat & Conquer wyszedt
w amerykanskim z zatozenia ,,jak
oddziale Virgin zrobic kolejng
e e o e B i s g Games, a gtéwnym Dune bez koniecz-
£ - twércagry byt nosci wykorzysty-
- : Dave Perry. wania licencji?".

Trzecia czes$¢
Legend of Kyrandia
zapowiadata koniec
serii. Bo ile razy
mozna usmiercac
dowcipkujgcego
klauna Malcolma?

¢.O %EP! g

Patrzac na
grafike Toonstruck,
mozna zakrzyk-
nac - ale to tadne,
podobne do Day
of the Tentacle!

No i gra Christo-
pher Lloyd

z ,,Powrotu do
przysztosci”.

Tyle ze ta rynkowa
klapa kosztowata
VIE ponad 10 milio-
néw dolaréw.
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DEUS EX

CZLOWIEK PRZYSZLOSCI

Gry to nie tylko maszynki do zarabiania pieniedzy.
Czasem kryje sie za nimi cos wiecej. Deus Ex przez wiele
lat funkcjonowat tylko na papierze, jako konstrukt gry
doskonatej. Optacato sie czekac. GAy doczekat sie
realizacji, wprowadzit niematg rewolucje.

ol Spektor

ak wiadomo kazda porzadna
J rewolucja nie obejdzie sie

bez manifestu. ,,Diablo,
Fallout, Daggerfall - kazda z tych gier
mogtaby réwnie dobrze powstaé
10 lat temu. Nie wnoszg nic nowego".
- tymi stowami Warren Spector za-
czat swéj artykut ,,Remodeling RPGs
for the new millennium” z 1999 roku,
opublikowany w branzowym magazy-
nie Game Developer. Punktuje w nim
btedy gier RPG i okresla ramy gatun-
ku, ktére zrealizowat w Deus Exie.
Ta produkcja to swietny przyktad,
ile pracy, analiz i testéw zajmuje
stworzenie gry, ktéra zaserwuje
graczowi zupetnie nowe doznania.

Pierwszy Deus Ex pojawit sie na
po6tkach w czerwcu 2000 roku. Kon-
cepcja gry narodzita sie jednak duzo
wczesniej, na poczatku lat dziewied-
dziesigtych. Spector, po wydaniu

w 1993 roku Ultimy Underworld Il, czut
sie zmeczony $wiatami fantasy. Zaczat
opracowywac gre o nazwie Trouble-
shooter, ktéra miataby by¢, podobnie
jak Ultima, pierwszoosobowg grg akcji,
ale osadzong w rzeczywistym $wiecie.

PéZniej projekt przemianowano na
Junction Point. Niestety ani Origin,
ani Looking Glass - firmy, dla ktérych
pracowat Spector - nie byly zainte-
resowane inwestowaniem w co$ tak
innowacyjnego.

.Podczas pracy nad Deus Exem
nauczytem sie jednego. Jesli masz
gre, ktérg bardzo chcesz zrobi¢, nie
rezygnuj. W koncu znajdzie sie kto$
na tyle naiwny i odwazny, ze da ci
na nig pienigdze" - producent méwit
w jednym z wywiadéw. Tym kims
okazat sie sam John Romero, ktéry po
sukcesie Dooma miat dos¢ funduszy,
by zainwestowac w tak $miaty projekt.
Spector razem z sze$cioosobowym
zespotem opuscit szeregi Looking
Glass i zwigzat sie z lon Stormem,
studiem zatozonym przez Romero.

BOND | AGENT MULDER

Prace nad Deus Exem ruszyty oficjal-
nie w sierpniu 1997 roku. Gotowy pro-
dukt miat zosta¢ wydany na Gwiazdke
rok pdzniej. Oczywiscie termin ten byt
catkowicie nierealny. Spector i jego
druzyna byli niczym aktorzy katorzni-
czo trenujacy do nowego filmu.
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Ekstremalnie duzo czasu poswiecili
przygotowaniom. Na wiele miesiecy
przed zakupem licencji silnika Unreal
rozpisywano kazdy najmniejszy ele-
ment $wiata gry i wyznaczano cele.

Rozwazano zalety i wady miedzy
innymi usytuowania akcji w $wiecie
rzeczywistym (ostatecznie przenie-
siono jg nieznacznie w przysztos¢,
by mie¢ wieksze pole manewru).
Szukajac inspiracji do scenariusza,
przekopywano archiwa z teoriami
spiskowymi na temat zamachu na
Kennedy'ego, tajemnic Strefy 51 czy
rzekomych powigzan Dwighta Eisen-
howera z UFO. Wiele watkéw z tych
historii pojawito sie w pierwszych
dwdéch Deus Exach. W kohcu nie bez
powodu przygody JC Dentona nazy-
wano potgczeniem Jamesa Bonda z
gtéwnym bohaterem serialu ,,Z archi-
wum X". Sam Denton byt jedng z 200
postaci stworzonych przez Spectora
oraz pozostatych twércéw, w tym
scenarzyste Sheldona Pacottiego
i projektanta Harveya Smitha. Kazda
Z nich miata swojg osobowos¢, istotng
dla catoksztattu gry.

Deus Ex nabierat ksztattéw niczym
postac lepiona z gliny. Razem ze $wia-
tem gry rodzita sie takze jej filozofia.
Tworcy doskonale znali najwazniejsze
erpegi i strzelanki wydawane w latach
dziewieédziesigtych. Mieli zamiar
stworzyc¢ produkcje, ktéra nie tylko t3-
czytaby oba gatunki, ale bytaby czyms
znacznie wiekszym, wprowadzajgcym
je na nowy poziom, w nowe milenium.

Spector we wspomnianym na wste-
pie artykule nakreslit zasady Deus
Exa bardzo wyraZnie. Przede wszyst-
kim kazda decyzja musi mie¢ w grze
swoje bezposrednie konsekwencje.
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Prototypowa
wersje Deus Exa
testowaty takie
stawy jak Doug
Church (Ultima
Underworld) czy
Gabe Newell.
Wytkneli wiele
wad, ktére zostaty
potem poprawione.

Neo-lezus
S
I.I.IE‘E

)
Gtownym bohaterem
pierwszego Deus Exa
jestJCDenton. Agent
UNATCO, supercztowiek
posiadajacy mozliwos¢
rozszerzania swoich
umiejetnosci dzieki
nanotechnologii. Twércy
nazwali go wspétcze-
snym potomkiem Jezusa
Chrystusa, stad
wimieniu litery JC.
W kolejnych czesciach
gry waielamy sie kolejno
w Alexa Dentona (klona
JC)iAdama Jensena.

Jesli zabijemy straznika, to na miescie
moga pojawic sie listy goncze z nasza
podobizng i mieszkancy bedg nam
nieprzychylni. Cel rozgrywki musi by¢
czytelny. Deus Ex jest grg o bardzo
dynamicznej fabule, ale opartej na
jasnych zadaniach. Swiat gry musi

w jak najwiekszym stopniu symulowac
rzeczywisto$¢. Ani interfejs, ani sposéb
rozgrywki nie moga przypominac
graczowi, ze to, co widzi, jest fikcja.
Stad tez akcent potozono na obecnos¢
i interakcje z bohaterami niezaleznymi
oraz elementami przedstawionego
$wiata. Nasz bohater korzystat z ban-
komatu, wysytat e-maile i czytat gazety.

Scenarzysta Sheldon Pacotti wspo-
minat w jednym z wywiaddéw: ,,Pamie-
tam jak Warren rzucat pitkg do kosza
w siedzibie UNATCO. Zrozumiatem
wtedy, jak bardzo prawdziwe miejsce
stworzylismy. Do mnie nalezato zapet-
ni¢ je prawdziwymi dialogami miedzy
bohaterami z krwi i ko$ci. Zatracitem
sie w pracy nad scenariuszem na
ponad rok".

Uznano, ze kazda rozgrywka musi
by¢ unikatowa. Deus Ex to pierwsza
gra akcji, ktéra na tak szerokg skale
umozliwiata dotarcie do kohca na
wiele réznych sposobdéw. Walka nie
byta tu najwazniejsza.

PIERWSZE PROBLEMY

W marcu 1998 roku postawiono ostat-
nig kropke w dokumentacji liczacej
300 stron. | kiedy wydawato sie, ze cel
jest bliski, przez kolejny rok, podczas
pracy nad wersjg alpha, dokument
rozrést sie o kolejne 200 stron, zmie-
niajac radykalnie wiele elementéw.

Spector nie trzymat efektéw pracy
w tajemnicy. Reqularnie podsytat
znajomym dema do testéw. Pierwsze
z nich zostato zmiazdzone. Doug
Church czy Robert Fernier z Looking
Glass punktowali brak napiecia i nie-
dokfadne wykonanie. Producent brat
te uwagi do siebie, sam dostrzegat
wady produkgji. | przede wszystkim
znat ich przyczyny.

[P0 17 latach pracy w branzy
wydawato mi sig, ze wiem wszystko
na temat budowania zespotu. Bytem
w btedzie" - przyznawat szczerze
Spector. Niezwykle trudno byto zgro-
madzic¢ osoby dobrze czujace klimat
zaréwno RPG, jak i FPS. Producent
zatrudnit dodatkowych pracowni-
kéw i podzielitich na dwa zespoty:
pierwszy odpowiedzialny za elementy
RPG, drugi za calg reszte. Ukfad ten
jednak sie nie sprawdzit. Dodatkowym
problemem byt brak zespotu odpowie-
dzialnego za strone wizualna.



Spector musiat korzystac z grafikow
lon Stormu, ktérych nie mégt ani
zwolni¢, ani motywowac, gdyz mu

nie podlegali. ,,Mozna sobie tylko wy-
obrazi¢, jak ta gra mogtaby wygladac,
gdybysmy mieli swoich grafikow"

- méwit po latach.

Po trzech latach produkcji Deus Ex
w koncu trafit na potki. Z miejsca stat
sie przebojem, a John Romero mégt
odetchnac z ulga. Po bardzo kiepskiej
Daikatanie taki sukces byt mu po-
trzebny niczym powietrze.

Gracze docenili w Deus Exie
przede wszystkim element nieobecny
w typowych strzelankach, czyli fabute
na poziomie najlepszych erpegow.
Przenosimy sie do mrocznej rzeczy-
wistosci 2052 roku, nekanej przez
wszechobecng korupcje i terroryzm.
Nasz bohater JC Denton to agent no-
wej generacji, stuzacy w zwalczajacej
terroryzm organizacji UNATCO.

Od zwyktego $miertelnika odrézniaja
go implanty, dzieki ktérym moze roz-
wija¢ umiejetnosci za zgromadzone
punkty doswiadczenia. Naszym celem
jest rozwiktanie tajemnicy wirusa
»Szara $mierc¢". Akcja rozpoczyna sie
u stép zrujnowanej Statuy Wolnosci.
W dalszej kolejnosci odwiedzamy cat-
kiem nieZle odwzorowane: Hongkong,
Paryz i kilka innych lokacji.

Gra okazata sie wielkim sukce-
sem, recenzje nie schodzity ponizej
dziewiatki. Byto jasne, ze z takim za-
pleczem tatwiej bedzie wyprodukowac

nastepce i zamiesci¢ w nim wszystkie
niezrealizowane wczesniej pomysty.
To co miato pchnaé gre naprzdd,
okazato sie jednak jej porazka.

SZWAJCARSKI SCYZORYK
Jaki byt gtéwny problem z wydanym
w 2003 roku Deus Ex 2: Invisible War?
Przede wszystkim wprowadzono zbyt
wiele zmian w stosunku do pierwo-
wzoru. Spector i jego zespdt wzieli
sobie do serca dwdjke widoczng w ty-
tule i nie chcieli kopiowa¢ patentéw
z jedynki. Postanowili je udoskonalic.

Skupiono sie na rozwijaniu ele-
mentéw zapewniajgcych swobode
graczowi, a zarazem na uproszczeniu
samej rozgrywki. lon Storm wyczuto
w Deus Exie duze pienigdze i nastep-
ca miat by¢ skrojony tak, by trafit do
jak najszerszego grona odbiorcow.
Zaréwno tych wiernych serii, jak
i tych, dla ktérych jedynka byta zbyt
wymagajaca. Nowy Deus Ex miat
by¢ jak szwajcarski scyzoryk - prosty
w obstudze i pozwalajacy na zrobienie
praktycznie wszystkiego.

Akcja zostata przeniesiona 20 lat
w przysztos¢. Ponownie wcielamy sie
w agenta nowej generacji, tym razem
nazwanego Alex Denton.

Dialogi

Scenarzysta Deus Exa
byt Sheldon Pacotti.
To on napisat wiekszos¢
dialogow w grze. Cho¢
nie byt w peni zadowo-
lony z efektu koricowego
(jego zdaniem blizej
byto do Jamesa Bonda
niz,Z archiwum X"),
pracowat tez przy Deus
Ex: Invisible War.

Logo pierwszego
Deusa zawierato
litery J oraz C.

Przysztos$¢ poka-
zana w Deus Ex jest
brudna, $mierdzaca
i zarazem prozai-
czna.

= Oczywiscie
nie wszyst-
kie miejsca
tak wygladaty.
Hongkong
zaskakiwat
kolorami

i rozmachem.
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To neutralne imie pojawia sie nie

bez powodu. Gracz na wstepie moze
wybrac czy chce by¢ mezczyzng, czy
kobietg, moze takze zdecydowac o
kolorze skory (oraz interfejsul). Sama
historia rozpoczyna sie w momen-
cie, gdy siedziba Tarsus w Chicago,

w ktérej szkolimy umiejetnosci, zostata
zaatakowana przez terroryste samo-
béjce. Ewakuujemy sie do Seattle.
JestesSmy jednak od tego momentu
pozostawieni sami sobie.

Dla kontrastu pierwszy Deus Ex roz-
poczynat sie od mocnego uderzenia.
Gracz byt od razu wciggany w wir akcji,
tatwo byto zging¢. Musielismy wdrapad
sie na opanowang przez terrorystéw
Statue Wolnosci i uwolni¢ porwanego
agenta UNATCO. Cel byt prosty, znali-
$my nasze obowigzki. O ile w jedynce
na starcie doskonale wiedzielismy, kim
jestesmy, dla kogo pracujemy i jakie
jest nasze zadanie, to w dwdjce brak
byto wyraznego punktu zaczepienia.

Dodatkowe zamieszanie w Invisible
War wprowadzity zmiany interfejsu,
ktéry zostat mocno uszczuplony.
Wszystko w mys| zasady, by gra jak
najpetniej symulowata rzeczywistos¢
i nic nie przeszkadzato nam w odkry-
waniu $wiata. Wszystko to, plus bar-
dzo staba inteligencja przeciwnikéw,
sprawito, ze dotychczasowi fani Deus
Exa czuli sie zdezorientowani. Seattle
z roku 2072 zupetnie nie przypomi-
nato tego miasta - byto zwykig kalka
miast znanych z filméw SF.
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Tworcy Human Revolution skorzysta
z

pomystu Spectora, ktory wiedziat

I
ze jesli gra ma kiedykolwiek powrdcic

na rynek, to tylko jako prequel.

Zniknat gdzie$ ponury i $mierdzacy
klimat, ktéry tak mocno wyrdzniat
Nowy Jork 2052 roku.

.Nasi testerzy podsuwali nam
rézne pomysty, jak umieszczenie
akcji w odlegtej przysztosci i ubranie
gtéwnego bohatera w purpurowy
kombinezon. Twierdzili, ze gracze to
pokochaja. Dlaczego ich wtedy postu-
chatem?" - kilka lat temu Zzalit sie
Warren Spector portalowi IGN.
Przyznat, ze to byt jedyny i ostatni raz,
kiedy postuchat tego typu rad. Te sto-
wa to najlepszy komentarz do drugiej
czesci Deus Exa, ktéra mimo wszystko
nie byta gra zta. Warto docenic
zwtaszcza grafike, ktéra po 12 latach
nadal prezentuje sie catkiem nieZle.

NOWE ROZDANIE

Spector oraz gtéwny projektant

serii Harvey Smith opuscili lon Storm
w 2004 roku. Oficjalnie z powoddw
zdrowotnych. Eidos Interactive, ktéry
wykupit prawa do serii, nie chciat z niej
rezygnowac. Zaangazowat Crystal
Dynamics do produkcji trzeciej czesci
o roboczej nazwie Clan Wars. Projekt
miat skupiac sie na rozgrywce w sieci.

PIXEL

Swiat Human
Revolution byt
zainspirowany
przez takie filmy
jak ,,RoboCop”,
~Johnny Mne-
monic” i ,,Blade
Runner”.

Nawvigzania

Deus Ex to takze

ksiazki, komiksy i fil-
my. Do tej pory ukazaty
sie powies¢ , The lcarus
Effect’, bedaca prequ-
elem Human Revolution
oraz 6-czesciowy
komiks nawiazujacy do
trzeciej czedc. W 2012
roku zapowiedziano
tez realizacje filmu na
podstawie gry.

Ostatecznie, w obawie przed zbyt
matym zainteresowaniem spowo-
dowanym staba sprzedaza Invisible
War, gre przemianowano na Project:
Snowblind i osadzono w zupetnie
innym uniwersum. Z perspektywy
czasu bardzo dobrze, ze tak sie stato.
Gra Crystal Dynamics byta przecietna
i jako zwienczenie trylogii Deus Ex

Z pewnoscig pociggnetaby jg na samo
dno. Eidos nie mdégt na to pozwolic.
Wybrano najlepszg opcje - odtozono
powrét Deus Exa w czasie.

W 2007 roku kanadyjski oddziat
Eidosa zatrudnit producenta Davida
Anfossiego, projektanta Francois'a
Lapikasa i speca od grafiki Jeana-
-Frangois'a Dugasa. Ta tréjka miata za

zadanie zbudowanie zespotu odpowie-

dzialnego za zupetnie nowego Deus
Exa o nazwie Human Revolution.
Podobnie jak Spector zaczeli oni

od dtugiego i zmudnego

procesu przygotowawczego.

Ogrywali dwie pierwsze czesci, ana-
lizowali wady i zalety. Zagtebiali sie
w literature i kino science-fiction, jak
,RoboCop" czy , Johnny Mnemonic".
Na tej podstawie stworzyli koncepcje
gry, ktéra nastepnie przedstawili sze-
fostwu. W odpowiedzi ustyszeli krétkie
.Deus Ex wraca".

Twdércy Human Revolution skorzy-
stali z pomystu Spectora, ktéry wie-
dziat, ze jesli gra ma powrdcic, to tylko
jako prequel. Akcje umiejscowiono
w 2027 roku, 25 lat przed wydarze-
niami z pierwszej czesci. Premierowy
trailer zaprezentowano na targach
E3 w 2010 roku. To co zobaczyliSmy,
w petni zrekompensowato lata ocze-
kiwania.

To bez watpienia jeden z najcie-
kawszych zwiastunéw w historii.

W pierwszej minucie, za pomocg bar-
dzo czytelnych symboli (mit o Dedalu
i Ikarze, obraz z doktorem Tulpem),
twoércy zdradzajg filozofie gry.




= Adam Jensen podobnie jak
jego protoplasta JC Denton czy
Krzysztof Cugowski nigdy nie
$cigga przyciemnianych okularéw
- nawet w nocy.

Historia Human Revolution opiera sie
na pytaniu o etyke transhumanizmu,
czyli stosowania osiggniec nauki
(zwiaszcza biotechnologii) w prze-
zwyciezaniu ludzkich ograniczen.

W trzecim Deus Exie poznajemy
Swiat, w ktérym cztowiek nauczyt

sie wykorzystywac technologie do
rozwijania swoich zdolnosci. Nikt
jednak nie zbadat, jak wptywa to

na spoteczenstwo i relacje miedzy
ludZmi. Mit o Dedalu i Ikarze pojawia
sie tutaj nieprzypadkowo. To nie tylko
nawigzanie do antycznej opowiesci

o przekraczaniu barier, ale takze
odniesienie do Dedalusa - sztucznej
inteligencji towarzyszacej graczowi we
wczesniejszych grach Deus Exa.

W grze sterujemy Adamem Jense-
nem, bytym dowddca jednostki SWAT,
pracujgcym jako ochroniarz w Sarif
Industries, organizacji zajmujacej sie
biotechnologicznymi eksperymenta-
mi. Siedziba firmy zostaje zaatakowa-
na przez najemnikéw. Jensen staje
do walki, jednak zostaje brutalnie
pobity przez ich dowddce. Udaje mu
sie przezy¢, ale by funkcjonowac jak
dawniej, musi przejs$¢ wiele operacji
i modyfikacji ciata. Gdy dochodzi do
siebie i zostaje wzbogacony o kilka

wbudowanych w ciato mechanicznych
zabawek, postanawia dokonac zemsty.
Fabularnie gra uniosta ciezar
czesci stworzonych przez Spectora.
Wprawdzie fani narzekali na dziwng
scenerie $wiata (Detroit 2027 roku
wygladato nowoczesniej niz to, co
ogladalismy w Invisible War) czy mato
charakterne postacie, ale generalnie
fabuta wciggata. Zwtaszcza mitosnicy
piekielnych poziomdw trudnosci nie
mogli narzeka¢. W Human Revolution
dostajemy trzy poziomy trudnosci,
z ktérych podstawowy jest o wiele
ciezszy niz ten z czesci drugiej.
Zwtaszcza jesli dochodzito do starcia
z bossami, cze$¢ graczy tamata
klawiatury. Generalnie zachowano
elementy skradanki oraz zagadki, ale
akcent zostat przeniesiony na walke.

CO DALEJ?
Widzac zainteresowanie Human Re-
volution (gra sprzedata sie w wiekszej
liczbie niz jedynka i dwdjka razem
wziete) i chcac podtrzymac zycie gry,
Eidos przygotowat trzy oficjalne dodat-
ki, zawierajace nowe misje, uzbrojenie
oraz nawigzania do poprzednikdw.
Jako dodatek lub swego rodzaju
spin-off mozna potraktowac $rednio

Tajne

W 2014 roku
warchiwach
Uniwersytetu w Austin
odkryto dokumentacje
dwéch niewydanych se-
queli Deus Exa, autorstwa
Spectora. Ich akcja miafa
rozgrywac sie tuz po
wydarzeniach z jedynki,
zas gtéwnym bohaterem
miat byc zofnierz Black Ops,
buntujacy sie przeciwko
przefozonym.

deus ex HALL OF FAME

udana kontynuacje Human Revolu-
tion, czyli Deus Ex: The Fall wydang

w 2013 roku. Stawiamy w niej czoto
korporacjom dysponujgcym tajemni-
czym lekiem, niezbednym do przezy-
cia dla ludzi ze wszczepami. Odwie-
dzamy takie miejsca jak Moskwa czy
Panama. The Fall powstat poczatkowo
na urzadzenia mobilne, jednak tworcy
kilka miesiecy pdéZniej zdecydowali sie
importowac go réwniez na pecety. Nie
wyszto to grze na dobre. O ile w wersji
mobilnej wszelkie niedociggniecia
mozna byto zrzuci¢ na ograniczenia
sprzetu, to na pececie gra po prostu
wypadata stabo.

Na szczescie na godnego nastepce
Human Revolution nie bedziemy cze-
kac dtugo. Powstajgcy pod batutg
Jeana-Francois'a Dugasa Deus Ex:
Mankind Divided ma pojawic sie
w lutym 2016 roku. Gra to bezposred-
nia kontynuacja poprzedniczki - akcja
dzieje sie w 2029 roku i znéw wcielimy
sie w Adama Jensena. Walke z terro-
ryzmem i bezwzglednymi korporacja-
mi tym razem rozpoczniemy catkiem
blisko naszych granic, a mianowicie
w samej Pradze. To tam znajdzie sie
jedno z gett, w ktérych ukrywaja sie
odrzucone przez spoteczehstwo osoby
z implantami i protezami. Po tym co
Eidos zaprezentowat w 25-minutowym
fragmencie rozgrywki, mozna tylko
odktada¢ fundusze na upgrade sprze-
tu i cierpliwie czekad. Ludzie przyszto-
$ci nadchodza. s
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Deus Ex stawia
wiele pytan
o etycznos¢ sto-
sowania osiggnie¢
transhumanizmu,
jak implanty zwiek-
szajgce mozliwosci

cztowieka. HOLLOW EWOE + = FLLL

Space Rogue byt
pierwsza gra Originu,
przy ktdrej dziatat
Warren.

[
B

IiITTTNFEEEE
P

Ultima Under-
world inspirowata
sie tolkienowska
Morig.

= o A

Wing Commander Il
zostat wyprodukowa-
ny przez Warrena.

Rt EeT e ny

System Shock
nauczat, zym jest
survival horror przed
Resident Evil.

Deus Ex powstat
juz,naswoim'’; po
odejsciu ze strefy
wptywdw Originu.
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1 JEGO UCZNIOWIE

Cztowiek legenda, autor Ultimy VI, System Shocka
czy przetomowego Deus Exa. Niedawno zakonczyt
wspotorace z Disneyem i zostat wyktadowca.

Nie ztozyt jednak oroni. Marcinowi Bienkowi
opowiada O rewolucjach w swiecie gier

oraz musicalowych planach na przysztosc.

[ studenci Uniwersytetu w Austin w Teksasie to
szczesciarze. Uczg sie tworzenia gier od kogos tak
doswiadczonego. Jak zostates wyktadowcag?
Denius-Sams Gaming Academy - kierunek szkolgcy
przysztych twércow gier, o ktérym mowisz, powstat

z kilku powoddw. Po pierwsze, zawsze chciatem sproé-
bowac swoich sit jako nauczyciel i nadarzyta sie po
temu doskonata okazja. Po drugie, Austin to miasto,
w ktérym tysigce oséb zarabia na zycie, tworzgc pro-
gramy i aplikacje stuzace rozrywce. To takze siedziba
najwiekszej uczelni w Teksasie. Dziwitem sie dlaczego
Uniwersytet w Austin tak mato uwagi poswieca twor-
com gier. Kilka lat temu Paul Sams i Wofford Denius
stworzyli program studiéw, ktérych celem jest wy-
ksztatcenie twércow gier. Dotgczytem do ich zespotu
i pomogtem rozwingc te idee.

P Czego doktadnie uczysz?

Nasz cel jest prosty: chcemy wyszkoli¢ nowe pokolenie
lideréw w tworzeniu gier. Uczymy przede wszystkim
zarzadzania produkcjg, kreatywnego dowodzenia ze-
spotem oraz catym projektem. To bardzo zaniedbany
element. W zasadzie nie ma miejsc, gdzie mégtbys sie
tego nauczyé. Uniwersytecki rygor pomaga przeka-
zac istotng w tym zakresie wiedze. Szkolac lideréw,
szkolimy tak naprawde osoby, ktére Swietnie sprawdza
sie w pracy zespotowej. Dzieki temu po ukonczeniu
studiéw sg dobrym materiatem na pracownikow.

Zanim Spector na
dobre zajat si¢ grami
wideo, przez kilka lat
tworzyt papierowe RPG
dla Steve Jackson Games
orazTSR. Swietnie czut
siew klimatach D&D.
Jak twierdzi, caty Swiat
gier komputerowych
najwiecej zawdzieza
Garyemu Gygaxowi

i Dave'owi Arnesonowi,
twércom wiasnie tego
systemu.

P Wiedze zdobywaja na zywym organizmie

- studenci przez caty semestr pracujg nad gra.

W ubiegtym roku twoi studenci ukoiiczyli gre

The Calm Before, ktérg mozna pobrac za darmo

z sieci. Bytes zaskoczony efektami?

Calm Before jest tadna i zwiezta. Rozgrywka jest

na dobrym poziomie, nie brakuje wyzwan, a catos¢
zostata bardzo dopracowana. Méwigc szczerze, bytem
zaskoczony, ze studenci ukonczyli ten projekt. Najwaz-
niejsze to zdobywanie wiedzy i doswiadczenia. Gra jest
tylko srodkiem.

@z pewnoscig jestes dla nich inspiracja.

Kim byli twoi mistrzowie?

Spotkatem na swojej drodze wielu mentoréw. Pierw-
szymi z nich byli Steve Jackson (Steve Jackson
Games) i Richard Garriott (Origin). Wiele sie od nich
nauczytem na temat tworzenia i rozwijania gier. Sporo
zawdzieczam réwniez Paulowi Neurathowi (wspétza-
tozyciel Looking Glass) i Richardowi Hillemanowi (EA).
Tych dwdch gosci powinno by¢ bardziej docenionych
za to, co stworzyli. Nauczyli mnie naprawde duzo.

P Ktéra ze swoich wczesniejszych gier, stworzonych
dla Origin i Looking Glass, doceniasz dzi$ najbardziej?
Po zastanowieniu wybieram Ultime VI i Ultime Un-
derworld. Te dwa projekty udowodnity mi, ze mozna
tworzy¢ gry, pozwalajgce graczom na opowiadanie
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Okazato sie, ze danie graczom wiekszej
swobody i kontroli nad historig pre-
zentowang w grze wcale nie jest takie
dobre. Musisz narzuca¢ pewne ograni-
czenia. Moze to dziwne, ale prawdziwe.

wtasnych historii. Zawsze o tym marzytem. Mysle, Ze obie
poradzityby sobie dzisiaj catkiem nieZle. Trzeba bytoby
tylko zaktualizowac grafike, dZwiek oraz interfejs.

@ Jestes znany gtéwnie dzieki zjawiskowemu Deus
Exowi. Pamietasz, kiedy zaczates prace nad tym
projektem?

Mogtbym napisac o tym niejedng ksigzke. W wiel-

kim skrécie: pierwsza koncepcja gry, ktéra z czasem
przeksztatcita sie w Deus Exa, narodzita sie w okolicach
1994 roku. Nazwatem jg roboczo Troubleshooter i miata
by¢ gra RPG z fabutg dziejgcg sie w prawdziwym Swie-
cie. Jak ten pomyst rozwinat sie przez lata? W zasadzie
rozrést sie do takich rozmiaréw, ze nie starczytoby
czasu, by o tym wszystkim opowiedzie¢.

[ ostatecznie ambitnie taczyta cechy gry RPG, FPS

i przygoddéwki. Czy trudno byto zbudowac zespét,
ktéry potrafit tworzy¢ gry w tak réznych gatunkach?
To byto jedno z najwiekszych wyzwan przy pracy nad
Deus Exem, trwajacej przeciez kilka lat. Naprawde ciez-
ko byto zebra¢ w jednym pokoju doswiadczone osoby,
nie tylko chcace stworzyc gre taczaca odwaznie rézne
gatunki, ale przede wszystkim dobrze znajace kazdy

z nich. W tamtym czasie trafialiSmy na programistéw,
ktérzy albo pracowali wczesniej tylko przy erpegach,
albo specjalizowali sie w - jak to nazywalismy -, wcigga-
jacych symulacjach”. Przez dtugi czas nie posuwali$my
sie naprzdéd wtasnie z tego powodu. Zajeto nam troche
czasu, nim znaleZlismy wtasciwe osoby. Kazdy z ele-
mentéw Deus Exa byt dla nas trudny i wymagajacy. Nikt
przed nami nie stworzyt podobnej gry, wiec wszystkie
problemy musieliémy rozwigzywac na wtasna reke.
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Gtéwny bohater
Deus Ex JC Denton
to postac nie
zdradzajaca
zadnych emocji.
Wszystko po to,
by gracz mégt sie
W nig maksymalnie
wczué.

Nazwa Deus Ex
pojawita si¢ dopiero
w 1998 roku. Spector
zaczerpnat ja zfaciniskie-
go okreslenia, deus ex
machina’, 0znaczajacego
nagfe rozwiazanie akgji
przez niespodziewang
interwengje. Skrécona
wersja jest niepoprawna,
ale jako tytut brzmi
catkiem nieZle.

Nie da sie jednak ukry¢, ze praca nad czyms przetomo-
wym dawata nam sporo energii.

P Sitg Deus Exa jest Swietna fabuta. Stworzyta
podstawy pod uniwersum dla catej serii.

Swiat Deus Exa to nie tylko moja zastuga. Wymysli-
tem kilka podstawowych elementéw oraz misji (nie
wszystkie trafity do ostatecznej wersji), ale caty nasz
zespot miat wielki wptyw na ksztatt tej historii. Warto
tu wyrdézni¢ zwtaszcza gtéwnego projektanta Harveya
Smitha i gtéwnego scenarzyste Sheldona Pacottiego.
Sama historia opierata sie na kilku filarach. Zalezato
nam na produkcji osadzonej w niedalekiej przysztosci,
z ktérg gracz mogtby sie utozsamic. Sama intryga tez
nie mogta by¢ totalnie fantastyczna. Musielismy ja
oprzec na wydarzeniach, ktére mogtyby zdarzy¢ sie
w rzeczywistym Swiecie. Nie jest on jednak
czarno-biaty, sporo w nim odcieni szarosci.

Opierajac sie na tych podstawach, Sheldon

stworzyt co$ naprawde magicznego.

P Nastepca Deus Exa - Invisible War, sprzedawat sie
Swietnie, ale wielu fanéw krytykowato zmiany wpro-
wadzone w grze, jak niski poziom trudnosci, osadzenie
fabuty w odlegtej przysztosci czy zmiany w systemie
doswiadczenia. Czego cie to nauczyto?

Kazda gra to dla jej autoréw pewna lekcja. W przypad-
ku Invisible War przekonatem sie, ze model gry, ktéry
sprawdzit sie przy pierwszym Deus Exie, zupetnie nie
zadziatat w produkcji stworzonej dla bardziej mainstre-
amowych odbiorcéw. Skonczyto sie na tym, ze starzy
gracze odwrdcili sie od nas, a do nowych nie udato sie
dotrzec. Okazato sie, ze danie graczom wiekszej



swobody i kontroli nad historig prezentowang w grze
wcale nie jest takie dobre. Musisz narzucac pewne
ograniczenia. Moze to dziwne, ale prawdziwe.

[ invisible War to ostatni Deus Ex z twoim udziatem.
Co sadzisz o pozostatych czesciach serii? Sledzisz
zapowiedzi Mankind Divided?

Ciesze sie, ze Deus Ex wraca. Swiadomo$¢, ze stwo-
rzyte$ podstawy pod cos tak wielkiego, jest bardzo
budujaca. Czuje, ze moje dziecko dojrzato i opuscito
gniazdo. Z wczesniejszych wydan bardzo podobat mi
sie Human Revolution. Kilka elementéw zrobitbym
inaczej, ale cato$¢ wygladata jak Deus Ex.

P taczac odwaznie gatunki, przytozytes sie

do zrewolucjonizowania swiata gier. Obserwujac to,
co teraz dzieje sie na rynku, widzisz na horyzoncie
jakas kolejng rewolucje?

Mysle, ze wirtualna rzeczywisto$¢ to dla nas duze
wyzwanie, ale i wielkie mozliwosci. Musimy jednak
zrozumied pewna réznice. To zupetnie nowe medium,
a nie tylko jaki$ nowy rodzaj ekranu. Tradycyjne gry
nie sprawdzaja sie w tym formacie, cho¢ wielu prébuje
takie tworzy¢. Chciatbym, zeby kolejna rewolucja
przyniosta gry pozbawione walki, ale za to wciggajace
gracza w historie w zupetnie nowy sposoéb.

P Epic Mickey to jeden z twoich ostatnich projektéw.
Ciezko byto stworzy¢ gre dla mtodszych odbiorcéw,
ktdérej bohaterem byta prawdziwa ikona - Mickey?
Uwielbiam produkcje Disneya i praca nad gra z ich
najpopularniejszg postacig byta wielkim zaszczytem.
Generalnie Epic Mickey nie jest gra dla najmtodszych.
Chcielismy stworzy¢ rozrywke dla szerszego grona
odbiorcéw, ktéra miataby w sobie ducha Disneya

i Pixara. W duzej mierze nam sie to udato.

Warren Spector HALL OF FAME

Doroslii dzieci, kobiety i mezczyZni - odbieraliSmy
wiele pozytywnych przyktadéw od odbiorcéw bawia-
cych sie grami okazyjnie. Jedyng grupg, do ktérej

nie dotarlismy, byli reqgularni gracze. Byto to troche
frustrujace, zwtaszcza ze Epic Mickey miat Swietnie
poprowadzong rozgrywke, w ktérej kazdy wybor nidst
za soba konkretne konsekwencje. | to w szerszym za-
kresie niz w przypadku Deus Exa. Gracze po prostu nie
znaleZli czasu, zeby to odkryc.

[d Magic Mickey to juz przesztos¢, ale podobno
zainspirowates sie Disneyami i pracujesz nad

gra oparta na piosenkach i interaktywnosci?
Troche za duzo powiedziane, ze planuje, ale mam

w gtowie zarys takiego projektu. Chciatbym stworzy¢
co$ na zasadzie interaktywnego komedio-musicalu.
Istnieje wiele sposobdw na wykorzystanie piosenek,
by poprowadzi¢ narracje w grach. Do tej pory nie
wykorzystano tego potencjatu. b

Rok 2016
bedzie nalezat do
Deus Ex: Mankind
Divided. Projekt
reklamowany
jako gra nowej
generacji wizualnie
zachwyca. Miejmy
nadzieje, ze fabuta
okaze sie réwnie
interesujaca.

Obie czesci Mic-
key Mania to naj-
lepiej sprzedajace
sie gry autorstwa
Spectora. Mimo to
Disney nie zaak-
ceptowat kierunku
rozwoju serii
i zamknat ja
w 2013 roku.
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uniwersum ,,Gwiezdnych
wojen" mozna dyskuto-
wad, operujac jedynie

setkami, tysigcami i milionami
- zaréwno gdy mowa jest
o zarobionych dolarach, jak i pro-

duktach towarzyszacych okretom @

flagowym, ktérymi okazaty sie
stynne filmy, czy grach powsta-
tych na atrakcyjnej licencji.

0d 1977 roku Tatooine i Yavin sg
stale obecne na popkulturowej
mapie. Wtedy jednak George
Lucas, nie mogac uwierzy¢, ze
na jego, jak mniemat, skazany
na porazke film ludzie chodza
na okragto, odwotat urlop i po
tajniacku, z knajpy naprzeciwko,
zerkat na drzwi do kina, dziwigc
sie wystajgcej za rég budynku
kolejce. Czego by nie méwic,
strategiem byt znakomitym.

Na dtugo przed premierg swoje-

4 go filmu zwrdcit sie do wydawnic-

twa Marvel Comics z propozycja
publikowania serii komiksowej

ol Bartosz (zartoryst .

p .

.

-

osadzonej w wymyslonym przez
niego wszechs$wiecie, a napisanie
powiesci na podstawie scena-
riusza zlecit, gdy jeszcze trwaty
prace na,,Gwiezdnymi wojnami".
O grach wéwczas zbytnio nie
myslat, bo i nie byto za bardzo

o czym, szczegdlnie po krachu,
ktéry miat miejsce w roku pre-
miery ,,Nowej nadziei". A jednak

rynek stosunkowo szybko doszedt

do siebie, szczegdlnie po wydaniu
Space Invaders na domowe Atari
2600, ktére podbito wyniki sprze-
dazy rzeczonego sprzetu.

. : . ’ . : . o
P o s . »>ew 5 * L e .
- . .
. . 4
» .

Droga ,,Star\/\/&rs" na monitory byfa dosé wyboista. -* - $ Py
Poczatek nie napawat optym|zmem anaprzetom
trzeba byto czekad okragty dekade. Ale gdy X- wmg| ..
juz nadledafy. zosta’ry na dtuzejw umys fach graczy.
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O powstaniu Lucasfilm
Games pisaliSmy szerzej
w Pixelu #02. Pierwsze gry
firmy takie jak Ballblazer
(1984) czerpaty z klimatéw
SF, a zarazem starannie
omijaty motywy z ,,Gwiezd-
nych wojen".
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. Krach gier wideo, bezposrednio wynikajacy

z nadmiernego nasycenia rynku, odbl’r5|e; rownlez ‘
na grach ze $wiata, Gwiezdrych wojen”,

& kgore nie ukazywaty:sie az do 1987 roku.

Lucas, od dtuzszego czasu
przygladajacy sie ciekawym
okiem losom konsoli (trafita ona
do sprzedazy niecate pét roku

po wejsciu pierwszej odstony
gwiezdnej sagi do kin), nie mégt
pozostac $lepy na jej potencjat.
Nie majac jeszcze do dyspozycji
wiasnej komorki odpowiedzial-
nej za segment elektronicznej
rozrywki, zawart umowe z firma
Parker Brothers. Pierwsza gra na
podstawie ,,Gwiezdnych wojen”
ukazata sie dopiero pét dekady po
premierze ,,Nowej nadziei” i dwa
lata po sequelu ,,Imperium kontr-
atakuje". Byta to gra, ktéra

- co mogto wydac sie osobliwe

- nie umozliwiata graczowi odnie-
sienia zwyciestwa.

MOC W SALONIE (GIER)
Prominentny pisarz amerykanski
Harlan Ellison w swojej stynnej
juz recenzji nazwat The Empire
Strikes Back stratg czasu iistng
syzyfowg praca. Gra przewidywa-
ta az dwa mozliwe zakonczenia,
ale oba réwnaty sie klesce gracza
i przejeciu rebelianckiej bazy
przez przewazajgce sity impe-
rialne. I cho¢ scenariusz takowy
byt zgodny z przebiegiem fabuty
samego filmu, rozczarowanie
Ellisona jest cokolwiek usprawie-
dliwione, bo podobne rozwigzanie
ktécito sie z samg ideg grania.
Produkt Parkera nie sprzedawat
sie wystarczajgco dobrze, za co
jednak obarczy¢ mozna kolejny
kryzys branzy, przypadajacy na
lata 1983-1985. Firma, chcac za-
pewne zbi¢ kapitat na zblizajgcym
sie, ostatnim juz filmie trylogii,
wypuscita predko jeszcze dwa
dzietka: klaustrofobiczne Death
Star Battle oraz kuriozalne Jedi
Arena. Oba byty do$¢ marne.

| Oironio, $wiatta dziennego nie

.

ujrzata uznawana dzisiaj za bodaj
najbardziej udany tytut sygno-
wany przez Parkera gra Ewok
Adventure (gdzieniegdzie mozna
napotkac alternatywng nazwe
Battle for Endor), ktérej prototy-
powy kartridz wyptynat dopiero
kilkanascie lat pdzniej.

Niemal symultanicznie nad gra-
mi pracowato réwniez Atari. Pomi-
mo zatozenia w maju 1982 roku
Lucasfilm Games, firma Raya Kas-
sara podpisata umowe, uzyskujac
licencje na produkcje kolejnych
gier powigzanych z saga. Gigant
nie tracit czasu i zaangazowat
Mike'a Hally'ego, odpowiedzialne-
go za zaprojektowanie Gravitara.
Jako cztowiek trzymajacy reke na
pulsie, Hally wykorzystat boom na
automaty. Jego gra zatytutowana
po prostu Star Wars wyrézniata
sie nie tylko sporej wielkos$ci obu-
dowa automatu, ale tez Swietnym
zrozumieniem tego, co stanowito
o wyjatkowosci filmowego pierwo-
wzoru (gracz jako Luke Skywalker,
sterujgc mysliwcem typu X-wing,
prowadzit natarcie na Gwiazde
Smierci). Wczuciu sie w postac
pomagata perspektywa pierwszej
osoby, ale i tréjwymiarowa grafika
wektorowa oraz znane z kina
dzwiekowe klipy plumkajace
z gtos$nika. Sukces byt bezprece-
densowy.

Nic dziwnego, ze Atari poszto

za ciosem i, korzystajac z tego
samego szkieletu, zrealizowato po
dwdch latach niemalze blizniaczy
sequel The Empire Strikes Back.

Swoista trylogia gier nie
powstawata jednak w porzadku
chronologicznym, bowiem rok
wczesniej wypuszczono Return of
the Jedi, izometryczng strzela-
nine z niefortunnym rozwigza-

Jak na mozliwosci
konsoli Atari 2600 jakos¢
grafiki, a zwtaszcza
dzwieku The Empire
Strikes Back oszatamiaty
recenzentéw.

niem narracyjnym: kosmiczne
zmagania Hana Solo przerywaty
przebitki z Endoru, co potrafito
skutecznie wybi¢ gracza z rytmu.
Romans Lucasa z Atari szybko
jednak dobiegt konca.

KONSOLE KONTRATAKUJA
Krach gier wideo, bezposred-
nio wynikajacy z nadmiernego
nasycenia rynku, odbit sie réwniez
na grach ze $wiata ,,Gwiezdnych
wojen", ktére nie ukazywaty sie
az do 1987 roku. Dopiero wtedy
brytyjska firma Domark wypu-
Scita kolejne konwersje znanych
z salondéw gier przebojéw Atari
na konsole i komputery domowe.
Tymczasem koncern przejety pare
lat wczesniej przez Jacka Tramiela
nie bytjuz dla Lucasa atrakcyjnym
partnerem, a wzrok rezysera spo-
czat na konsolach Nintendo.
Kolejna gra bazujaca na wizjo-
nerskich filmach, zatytutowana
po prostu Star Wars, ukazata sie,
naktadem Namco, tylko w Japo-
nii, na Famicom. Przynosita ona
swoistg rewolucje na polu narra-
cyjnym, bowiem wczesniejsze pro-
dukcje z kosmicznego uniwersum
zazwyczaj wykrawaty z filmowej
trylogii jedynie pojedyncze,
efektowne epizody. Tym razem
mozna byto powtérzy¢ przygode
znang z ekranu i to w porzadku
chronologicznym.

Parker Brothers
wydat tez w 1983
roku znakomitego
Gyrussa. Zrobiona
przez Konami gra
imitowata klimat
~Star Wars".

Automat do gry

w Star Wars
wystepowatw dwdch
wersjach: standardowej
ijako, kokpit” Obie
wyposazone byly

w speqalny ster, ale
tylko ta druga oferowata
doswiadczenie, mogace
konkurowacz filmowym.
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Star Wars zawierato szereg
osobliwych decyzji scenariuszo-
wych, ktérymi oblepiono fabular-
ny szkielet opowiesci z ,,Nowej
nadziei”, od mniej istotnych detali,
jak przemianowanie Luke'a Sky-
walkera na szatyna, do kuriozal-
nych posuniec¢ (mutujacy w po-
kraczne kreatury Darth Vader).
Sama rozbudowana rozgrywka
wystarczyta jednak, aby dostrze-
zono potencjat,,Gwiezdnych
wojen" jako gry przygodowe;j.
Kolejne platformoéwki ukazaty
sie na poczatku lat dziewie¢-
dziesigtych. Tak jak propozycja
Namco, Star Wars i Empire Strikes
Back wydane w Stanach Zjed-
noczonych przez JVC mieszaty
rézne tryby rozgrywki. Mozna
byto pilotowac Sokota Millenium
z perspektywy pierwszoosobowej
i lecie¢ poduszkowcem widzianym
z lotu ptaka. Nowos¢ stanowito
sterowanie réoznymi posta-
ciami. Niekiedy podejmowato sie
decyzje, majace pewien wptyw na
ksztatt rozgrywki, co wprowadzi-
to dyskretny posmak rozgrywki
znanej z RPG.

Seria od JVC ostatecznie oka-
zata sie dylogig, gdyz Return of
the Jedi nigdy nawet nie trafito na
tapete. Dopiero wydana na SNES
seria (oczywiscie z dopiskiem
Super), précz ulepszenia strony
audiowizualnej, w 1995 roku
zaoferowata graczom cokolwiek
rozczarowujgcy finat. Super Star
Wars: Return of the Jedi précz
czesci platformowej miat takze
frustrujgce sekwencje sterowania
pojazdami z wykorzystaniem
technologii Mode 7, co byto do-
Swiadczeniem, méwigc dyploma-
tycznie, dalekim od satysfakcjo-
nujgcego.

Co jednak istotne, przy catej
trylogii na SNES pracowali juz lu-
dzie z nowo powstatego, a raczej
przechrzczonego, LucasArts.

Po tym jak Brgderbundowi (p6z-
niejszemu wydawcy Prince of
Persia) wygasty prawa do tytutu,
firma Lucasa zaczeta pracowad
nad wtasnymi produkcjami,
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Lego Star Wars
okazato sie strza-
tem w dziesigtke.

Star Wars Episode I:

Racer trafit nawet
do Ksiegi rekordéw
Guinnessa.

- Dzu;kl niemu kokplt tytutowej maszyny.wygladat tak
Jak na duzym ekranie.

.

-

Dark Forces
dziatato na autor-
skim silniku Jedi,
podobnym do Build
znanego z Duke
Nukem 3D.

Ow silnik zostat
jeszcze wykorzy-
stany w westerno-
wym Outlaws.

Nad oprawg graficzng X-Winga czuwatJohn
Dykstra, cztowiek odpowiedzialny za-efekty specjalne

w;,Gwiézdnych wojnach’, laureat nagrody Oscara.

*

*
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otwierajgc tym samym zupetnie
nowgq ere w historii gier czerpig-
cych garséciami z ,,Gwiezdnych

8 wojen".

POWROT DO DOMU

Pierwsza propozycja samodziel-
- nie wyprodukowana i wydana
przez LucasArts, X-Wing, mogta
wydawac sie dos¢ konserwatyw-
na. Byta swoistym od$wiezeniem
formuty przetestowanej przed
dekadgq przez Atari. Dbatos¢

0 szczeg6t przyczynita sie jednak
do sukcesu gry i udanego skopio-
wania dos$wiadczenia filmowego.
| Opracowaniem mechaniki zajat
sie Larry Holland, doswiadczo-
ny autor symulacji lotniczych
osadzonych w czasie drugiej
wojny $wiatowej, a nad oprawg
graficzng czuwat chociazby John
| Dykstra, cztowiek odpowiedzialny
za efekty specjalne w ,,Gwiezd-

| nych wojnach”, laureat nagrody
Oscara. Dzieki niemu kokpit
tytutowej maszyny wygladat tak,
| jak na duzym ekranie.

X-Wing, sequele i dodatki
wydawane przez catg dekade
okazaty sie strzatem w dzie-
sigtke nie tylko ze wzgledu na
swoje techniczne zaawansowa-
nie, ale i innowacyjne podej-
Scie do kwestii fabularnych.
| Nareszcieigry, obok komik-
sow, ksigzek, telewizyjnych
spin-offéw i mnéstwa innych
produktéw towarzyszacych,
weszty w sktad tak zwanego
Rozszerzonego Wszechs$wiata,
skupiajgcego powstate pod
czujnym okiem George'a Luca-
sa istne apokryfy rozbudowuja-
ce oficjalny kanon wyznaczany
ramami gwiezdnej trylogii.

Dotychczas gry z mniej lub
bardziej udanym skutkiem na-
sladowaty fabuty filmowe. Rzecz
jasna natyle, naile pozwalaty im
na to ograniczenia techniczne.
LucasArts nareszcie wykorzystato
ogrom uniwersum Lucasa, aby na
jego podstawie rozpisac zupetnie
nowe historie osadzone pomiedzy
filmami, w ich trakcie, przed lub po.

« Trylogia Star
Wars wydana na
SNES odkryta
potencjat ,,Gwiezd-
nych wojen’ jako
przygodowej
platformdwki.

~ FMV w Rébel |
Assault dzisiaj
wydaje sig archa-
iczne, ale niegdys
satysfakcjono'wa#o
samego George'ar
Lucasa.

Kyle Katarn
powrdécit w Jedi
Knight. Na samym
koricu mégt wybrac
pomiedzy jasng

a ciemng strong
Mocy.

Co znamienne, po raz pierwszy,
dzieki Tie Fighterowi, dano gra-
czom mozliwos$¢ opowiedzenia sie
po stronie Imperium.

NA SKRAJU JAMY SARLACCA
Ekipa LucasArts szta za ciosem,
uwaznie obserwujgc aktualne
trendy i eksplorujac popularne
gatunki. Gdy triumfy swiecit
Doom, kwestig czasu okaza-

to sie wypuszczenie na rynek
osadzonej w odlegtej galaktyce
pierwszoosobowej strzelaniny.
Dark Forces ukazato sie na PC

w roku 1995 i oferowato nie tylko
unikatowg mozliwos¢ wpakowania
szturmowcowi serii z blastera, ale
faktycznie pokomplikowany,

z korzyscia dla gracza, design po-
zioméw oraz ruch nie tylko na boki,
lecz réwniez w poziomie i pionie.

Sequel, Jedi Knight, wyda-
ny dwa lata pézniej, pozwalat
przetgczac¢ pomiedzy widokiem
pierwszoosobowym a trzecio-
osobowym. Byto to dowodem na
nieustanne poszukiwania twércze
LucasArts, bynajmniej nieodci-
najace kupondéw od licencji, lecz
wyzymajace jg do sucha. Mtodsze
Rebel Assault - wydane jedynie na
CD-ROM - przyciggato nagranymi
specjalnie na potrzeby gry filma-
mi, nad ktérych jakoscig czuwat
pono¢ sam George Lucas, a styn-
ny multimedialny projekt Shadow
of the Empire traktowat gre jako
punkt wyjscia do wyprodukowa-
nia nowej linii zabawek, wydania
ksigzki i komiksu, a nawet osobnej
$ciezki dZwiekowej, ostatecznie
stuzac jako swoisty surogat nigdy
niezrealizowanego filmu.

Rzecz jasna nie wszystkie
podobne préby zakonczyty sie
sukcesem. Obiecujaca bijatyka
wydana w 1997 roku tylko na
konsole PlayStation, Masters of
Teras Kasi, to istny potworek i po-
grzebana szansa. Takze oferujgca
rozgrywke wieloosobowga za po-
$rednictwem nierozpowszechnio-
nego wtedy internetu X-Wing vs.
TIE Fighter, z mato rozwinietym
trybem jednoosobowym i stabo

Nad symulato-
rami od LucasArts
czuwali specjalisci
z Lucasfilm, ktérzy
dbali chociazby o
zgodny z filmami
wyglad kokpitéw
maszyn.

Bezimienny
bohater gry byt
pilotem pochodza-
cym ze znajomej
planety Tatooine.

Dark Forces
zmutowato w cyKkl
wydawany pod szyl-
dem Jedi Knight.
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"Obok udanych projektow ukazywaty si¢ dotkliwe porazki, jak chociazly .
chaotyczny RTS Star Wars: Rebellion. Prawdziwa fala tandety miata jednak
uderzyi¢ dopiero pod koniec lat dziewiecdziesiatych, wraz z wejsciem do kin
.,Mrocznego widma”i wysypem gier na licencji, Gwiezdnych wojen”.

12 5 : 5

L

Knights of the Old Republic z 2003
roku byto odwaznym eksperymentem
- RPG zaprojektowanym przez BioWare.

projekt 1313 z Boba Fettem, prze-
e o jecie Lucasfilm, a co za tym idzie
: i LucasArts, potozyto im kres.

PRZEBUDZENIE MOCY?
| Przed dwoma laty Disney ogtosit,

i ;u ze prodgkcja gi.er z ,.Gwiezdnymi

’ wojnami” zajmie sie na wytgcz-
. no$c¢ Electronic Arts i wybrane
przez wydawce firmy zewnetrzne,
co rozpocznie kolejng epoke,
znowu niezalezng od LucasArts,
ktére i tak istnieje juz tylko nomi-
galaktycznego nalnie.

%

zréwnowazona, do wydania do-
datku Balance of Power byta prak-
tycznie niegrywalna. LucasArts,
produkujgce - zgodnie z filozofig

Na przestrzeni trzech lat dzielg- Star Wars:

cych kinowe premiery ,,Mrocz- Battlefront pozwa-
. " - la na wcielanie sie

nego widma" od ,, Ataku klondw w obie strony

firma Lucasa wypuscita przeszto

Lucasa zaktadajaca swoiste zala-
nie rynku - coraz wiecej gier, nie
mogto utrzymac ich jakosci. Obok
udanych projektéw ukazywaty sie
dotkliwe porazki, jak chociazby
chaotyczny RTS Star Wars:
Rebellion. Prawdziwa fala tandety
miata jednak uderzy¢ dopiero pod
koniec dekady, wraz z wejsciem
do kin ,,Mrocznego widma" i wy-
sypem gier na licencji ,,Gwiezd-
nych wojen".

GALAKTYCZNE IMPERIUM
LucasArts probowato przejaé
praktycznie kazdy segment ryn-
ku, poczawszy od kolejnej, réwnie
katastrofalnej préby na polu RTS
(Force Commander), przez wysci-
gi dla dzieci (Super Bombad Ra-
cing) i rozwatke dla tych starszych
w typie Twisted Metal (Demoli-
tion), na bezposredniej adaptacji
w postaci The Phantom Menace
konczac. Za tapczywosc¢ firmy
ptacili gracze, ktérzy, przyttoczeni
liczbg nowych gier na bazie
lubianego uniwersum, mieli
prawo czuc sie skotowani.

W koAcu miarka sie przebrata.
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trzydziesci pozycji, ktorych nawet konfliktu.

nie sposéb wymienic, zaniedbujgc
tym samym pozostate gatezie
swojej dziatalnosci i skupiajac sie
praktycznie wytgcznie na dojeniu
licencji.

Podjeta w 2000 roku préba
podbicia nieeksplorowanego
wczesniej rynku MMORPG Star
Wars Galaxies: An Empire Divided
zakonczyla sie kleska, ostodzong
jednak rychtg premierg znakomi-
tego Knights of the Old Republic.
Sukces gry sprawit, ze LucasArts
nabrato wiatru w zagle. Szybko
powstat sequel wsparty udanym
Battlefrontem i juz zaczeto dumac
nad wydanym kilka lat péZniej
The Force Unleashed. Lecz
w 2005 roku George Lucas ukon-
czyt filmowa sage i przestat wyka-
zywac zainteresowanie $wiatem,
ktéry niedtugo potem sprzedat
koncernowi Disneya. Z LucasArts
tez uszta para. Dla poréwnania
-w 2007 roku wydano juz tylko
jedng oryginalng gre ze znakiem
.Star Wars'. | choc ekipa z San
Francisco miata jeszcze pare
ciekawych pomystéw, chocby

Star Wars: The
Force Unleashed Il
to ostatnia gra
w catosci wypro-
dukowana przez
LucasArts.

Premiera Star Wars: Battle-
front zbiegajgca sie praktycznie
z wejéciem do kin nowego filmu,
.Przebudzenia Mocy", nie jest,
rzecz jasna, przypadkowa. Kwe-
stig otwartg pozostaje jednak,
jak beda wygladaty kolejne gry,
bo ze powstang, to pewne. Bete
Battlefront testowato dziewiec
milionéw graczy, a Electronic
Arts szacuje, zacierajgc rece,
ze do konca marca 2016 roku
sprzeda okoto dziesieciu milionéw
egzemplarzy. Bo, jak juz zreszta
zostato powiedziane, o ,,Gwiezd-
nych wojnach” da sie dyskutowac,
jedynie positkujac sie naprawde
sporymi liczbami. b
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Nasz bohater ma co
prawda zaledwie
16lat, ale gra

w niezwyktym serialu,
opowiadajacym

o $rodowisku graczy.

To pierwsza tego rodzaju
produkdja.

MRW wydat wiasnie
ksigzke poswiecona
réwniez tematom
zPixelarodem, co
wykorzystat do snucia
teorii o tym, jak ciezkie
jest Zycie autora.

Za siedmioma gérami
isiedmioma lasami
byla kiedys kraina,

w ktdrej wydawano gry
w pudetkachiz dru-
kowanymi na papierze
instrukjami!

W Polsce znalismy te
gre jako Eurobusiness.
Tymczasem na $wiecie
Monopoly stato sie
zapewne najpopularniejsza
planszéwka.

J§ HANDLARZEDBALI O OFERTE, DRUKUJAC
OKtADKITASM NA KOLOROWYM
PAPIERZE | UZUPEENIALIWYPISANE NA
MASZYNIEDO PISANIA TYTULY O STAN
LICZNIKA OBROTOW MAGNETOFONU.

Kosmiczne bronie nie
53 weale tak odrealnione
ifuturystyczne, jakby
mogfo sie wydawac.

Tojuz dziesiata
plansza z komiksem
Sledzia. Jeszze tylko 38
odcinkow i bedzie mozna
wydac stanardowej
objetosci album.
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Poradnik zakrecone-
go graa’; choc krecony
zmysla 0 nastoletnim
odbiorcy, pozwala do-
rostym przekonac sie,

jak gteboko kultura gier
Wwideo zdofata przeniknac
do kazdej sfery zycia.
Serial pokazuje Swiat,

w ktérym komputery
ikonsole to nie, jak przed
laty, ekstrawagandja,

lez normalka.

PIXEL

GRACZE

SA BARDZO FAJNI

,Poradnik zakreconego gracza” to nowy sitcom
emitowany na kanale Disney XD, przeznaczony
dla pokolenia wychowujgcego sie zpadem
pod pacha. Ale nietylko. O serialu i grach Bartek
Czartoryski rozmawia z Cameronem Boycem,

odtworcg giownegj roli.

@A Na dobry poczatek - opowiedz krétko, kim jest Conor,
bohater serialu.

Conor to profesjonalny gracz. Na zawodach doznaje kontu-
zji kciuka, przez jakis czas nie moze kontynuowac kariery

i trafia do zwyczajnej szkoty, do ktérej tak naprawde nigdy
nie uczeszczat. | wtedy zdaje sobie sprawe, ze zatracit sie
w turniejach, nie miat czasu zawigzac zadnych przyjazni

i by¢ moze ta przerwa wyjdzie mu na dobre. Co nie znaczy,
Ze rezygnuje z grania, co to to nie! Mozna powiedzie¢,

ze odkrywa uroki gry zespotowej.

P Materiaty prasowe nazywajg go ,,cudownym
dzieckiem gier". Co to znaczy? Czy, twoim zdaniem,

do grania takze trzeba miec talent?

Pewnie! Go$¢ ma szesnascie lat, a gdy bierze pada do reki,
nikt na Swiecie nie moze sie z nim réwnac. | tak sie szcze-
Sliwie ztozyto, ze kiedy otrzymatem telefon z propozycja
zagrania tej roli, akurat czytatem artykut o profesjonalnych
graczach, o $wiecie, o ktérego istnieniu nie miatem pojecia.
A to przeciez liczna spotecznosc skupiajaca ludzi z catego
globu. Niesamowite! Tych najlepszych sponsorujg duze
firmy, maja swoje druzyny, granie to juz dzisiaj sport.

[ sam jestes graczem?

Nie jestem oczywiscie tak dobry, jak Conor, ale mam pare
gier, ktére naprawde lubie. Ostatnio na przyktad siedziatem
cate godziny nad NBA 2K16.

[d pomyslam sie, ze nie narzekates na konieczno$é
poczynienia stosownych przygotowan do roli?

O tak, to bardzo wdzieczne zajecie, bo kto nie lubi gier?
Szczegdlnie kiedy jest sie szesnastoletnim chtopakiem,
tak jak ja. Dowiedziatem sie wiele o tej stronie $wiata gier,
ktérej nie znatem, o profesjonalistach. Zrozumienie tego
fenomenu, zapoznanie sie z nim, byto dla mnie prawdzi-
wym ol$nieniem. Czutem sie, jakbym odkrywat nowe Iady.

[d Poznates tez scene retro? Pytam, bo sporo piszemy
o starych grach.

Tata duzo mi méwit o tym, jak grato sie dwadziescia lat
temu, a i nasi scenarzysci odwalili kawat dobrej roboty,
zeby opowiedziec o starych maszynach z naleznym im
szacunkiem. | z pewnos$cig maniacy gier rozpoznaja, ze
niektére sekwencje, niektére sceny zostaty bezposrednio
zainspirowane konkretnymi tytutami, nie tylko tymi now-
szymi, jak, dajmy na to, Call of Duty, ale takze prawdziwie
oldschoolowymi, cho¢by Donkey Kong czy Mario Bros.
Conor ma nawet konsole i gadzety sprzed lat, chetpi sie
Power Glove. Oddajemy w ten sposdb hotd bogatej historii
gier.

P Pietnascie lat temu, kiedy bytem w twoim wieku,
granie nie uchodzito za takie cool. Podzielisz sie swoim
doswiadczeniem i obserwacjg odnosnie do tego, jak jest
dzisiaj?



= Cameron Boyce kariere gwiazdki Disneya
zaczat nietypowo, bo... od roli w horrorze
wLustra”. Czy powiedzie mu sie w Hollywood
tak jak Zacowi Efronowi czy Selenie Gomez?

Teraz modnie jest by¢ graczem, bo ludzie zaakceptowa-
li, Ze to rozrywka przysztosci, ktéra rozwija sie i ewo-
luuje na naszych oczach. Mozemy $miato wyobrazad
sobie, co bedzie za kilka lat, kiedy doczekamy sie rze-
czywistos$ci wirtualnej i tak dalej. Gry to istna furtka do
Swiata fantazji. Dzieki nim przekraczamy pewng granice
i rozumiemy to nie tylko my, ktérzy lubimy posiedzie¢

sobie przy konsoli czy komputerze, ale takze niegrajacy.

Innymi stowy: gracze sa fajni.

A1 ostatnie pytanie, nieco prowokacyjne: komputery
czy konsole?

Zabawne, ze o to pytasz, bo Murray (Wyatt Rundus

- przyp. red.) i Felix (Avitia - przyp. red.), moi koledzy

z planu, ciggle sie o to wyktdcajg. Murray gra na
komputerze, Felix na konsolach i caty czas dra koty.
Ten pierwszy argumentuje, ze dzieki dystrybucji
cyfrowej jego gry sg tansze i ma ogromny wybor,

a ten drugi z kolei uwaza po prostu konsole za mod-
ne. Sam nie opowiadam sie po zadnej ze stron, cho¢
gram na konsoli, bo nie sta¢ mnie jeszcze na takiego
potwora, ktérego sprawit sobie Murray. Pewnie dlatego
przytaknatbym Feliksowi, lecz daleko mi do zatwardzia-
tego gracza. Nie jestem gotowy wyda¢ majatku na taki
komputer, zeby ciggnat te wszystkie nowe tytuty! ha

Spektakl Disneya jest interesujacy jako zjawisko, choc wytraw-
nym graczom bedzie sie kojarzyt z wygtupami nastoletnich
gwiazd YouTube'a. Odnotowujemy jego obecnos¢ w nadziei,

ze w $lad za nim péjda kolejne, powazniejsze seriale dla graczy.
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Michat R. Wisniewski
Byty redaktor naczelny Kawaii, autor powiesci
Jetlag, bloger oraz spedalista od zagadek
stownych. Postac ciekawa, bardzo niejednoznaczna.

KAMIENNY ZOW

»Sztuka nigdy nie jest ukon-
czona, tylko porzucana”.

Po prostu w pewnym momen-
cie odkladasz pedzel.

Albo wstajesz od klawiatury.
Zakonczenie/porzucenie dzie-
1a to strasznie dziwne uczu-
cie, zwlaszcza po czyms dlu-
godystansowym, jak powies¢.
Ostatni akapit, ostatnie zda-

nie, ostatnie stowo.

Ale to jeszcze nie koniec, jeszcze bedzie redakcja, jeszcze
mozna co$ zmienic, skresli¢, dopisa¢. Ale w koncu,
po dwoch korektach, wszystko jest dokonane. Ksigzka jest
w druku, nic nie mozesz zrobi¢. Nawet jesli sobie przypo-
minasz, ze przydalby sie jeszcze jaki$ watek. To nie gra na
komorke, ktéra dostaje comiesieczne aktualizacje, nowy
,kontent”, poziomy czy nawet kompletna metamorfoze.
Amen i czesc.

Oczywiscie w czasach, kiedy sztuka jest gtéwnie produk-
tem, ten moment zakorczenia/porzucenia wyznaczaja inne
rzeczy niz uczucie artysty. Deadline. Deadline to co§, co sie

przekracza (przepraszam wszystkich naczelnych swiata).

Ale w konicu jest data, w ktérej produkt ma trafi¢ na rynek
iz tym juz nie ma dyskusji. Zakopane na pustyni atarow-
skie E.T. nie bylo przeciez zla gra, bylo gra z dramatycznie
krétkim czasem do $wigtecznej sprzedazy. W dodatku
zamknieta w sarkofagu kartridza. Dzis, w czasach down-
loadu i cyfrowej dystrybucji, mozna wypusci¢ na rynek gre
przypominajaca niedopieczone ciasto, i dopiec je kolejnymi
Tatkami. Frajerzy i tak juz zaptacili za preorder.

Pietno deadline’u wida¢ dobrze w przypadku seriali
anime. Twércy musza zdazy¢ na premiere telewizyjna.
Kupa roboty, a czasu mato. Idg wiec na ustepstwa.

Narysuja mniej klatek, mniej doktadng animacje. A potem
- poprawia w wydaniu blu-rayowym. Tak byto na przykiad
z ,Killla Kill” (ktére juz polecatem na tamach Pixela i nadal
polecam — mozna obejrze¢ w dostepnym w Polsce serwisie
Crunchyroll).

Internet jest peten serwiséw zajmujacych sie badaniem
ukoriczonych lub porzuconych gier. Co mozna znalez¢
w romie? Jakies obrazki, ktére nie zdazyty znalez¢ sie
w finatowej wersji? Jakis nieukonczony lub porzucony
poziom?

Moja ulubiong porzucona gra jest Metal Slug 5, ostatnia
gra z serii wydana na starych bebechach nieodzalowanego
Neo Geo. Nowi wrogowie, nowe bronie, nowe pojazdy, nowe
plansze. I wyraznie przy$pieszony, odstajacy od reszty gry
finat. Ostatni boss, ktéry jakby nie pasowat do reszty.
Cyfrowi archeolodzy zajrzeli do romu i znalezli tam rozwia-
zanie zagadki. Kupa niewykorzystanego materiatu,

w tym sprite’y czegos, co wyglada na prawdziwego finato-
wego wroga, polaczone fabularnie z poczatkiem gry. In
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W Polsce przetomu lat 80. i 90. rosto nowe pokolenie graczy. Chociaz nowych
tytutow nie brakowato, to praktycznie wszystkie one pochodzity z pirackiego
obiegu. Omineta nas epoka oryginalnego oprogramowania na 8-bitowce,
zdobionych pudetek na gry iinstrukcji drukowanych na kredowym papierze.

Marcin Kiendra

tamtym czasie gry
zdobywato sie od zna-
jomych albo na gietdzie.

Ponadto powstawaty kolejne
sklepy i ,,studia komputerowe",
gdzie bez przeszkéd mozna byto
dostac nielegalne oprogramowa-
nie nagrywane na tasmach.

Na Atari czy Commodore kupo-
wato sie cate sktadanki gier przy-
gotowane przez piratéw. Zamiast
jednego tytutu otrzymywalismy
tematyczne zestawy jak "Wyscigi”,
.Labiryntowe" czy , Lista przebojow

TOTAL

RECALL

-

Bajtka". W okresie Swigtecznym na
pniu schodzity hity sprzedawane
jako na przyktad ,,Najlepsze gry
roku 1988". Czasem dobor tytuldw
zaskakiwat i miat mato wspdlnego
z motywami oktadkowymi. Do tego
zdarzaty sie przekrety pokroju Spy
vs Spy 4 czy Barbarian na Atari,
ktérych w rzeczywistosci nigdy nie
wydano. Handlarze dbali o swoja
oferte, drukujgc oktadki tasm na
kolorowym papierze i uzupetniali
wypisane tytuty o stan licznika ob-
rotéw. Dzisiaj wiele z tych ,,bootle-
gowych" wydan stanowi rarytasy.

W niektoére

gry nie sposéb
byto zagraé

w nielegalnej
wersji. Shadow
of Unicorn na
ZX Spectrum
sprzedawany byt
ze specjalnym
interfejsem
zwiekszajacym
pamieé kompu-
tera, niezbednym
do rozgrywki.

OZNAKA STATUSU

A oryginaty? W Polsce byto to pojecie
praktycznie nieznane. Sktadato sie na
to kilka przyczyn. Przede wszystkim
brak znowelizowanej ustawy o ochro-
nie praw autorskich (do 1994 roku)
pozwalat na handel nielegalnym
oprogramowaniem w Swietle obo-
wigzujgcego prawa. To powodowato,
ze drogie oryginaty byty na naszym
rynku zbedne. Nie byto tez sieci dys-
trybucji i sklepdw przeznaczonych
typowo dla graczy. Gdyby ktos juz
znalazt taki oryginat, musiatby zapta-
ci¢ za niego tyle, ile za kilkanascie
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pirackich kaset z oprogramowaniem.

Wybor byt wiec oczywisty. Niektére
sklepy komputerowe w Polsce miaty
pojedyncze sztuki oryginalnych
gier. Traktowane byty jak swietos$c

i najczesciej trzymano je w szklanych

gablotach. Dzieciaki przychodzity
i ogladaty zza szybki te niedostepne
rarytasy elektronicznej rozrywki.
Niektorzy mieli pierwszy nama-
calny kontakt z oryginatami przy
okazji kartridzéw. Pojawiaty sie one
w Pewexach przy okazji sprzeda-
7y 8-bitowych komputeréw Atari,
a takze przy sprowadzaniu innymi
kanatami konsol Atari 2600. Gry na
kartridzach miaty kolorowe kartono-
we opakowania i drukowane instruk-
cje. Co$ niespotykanego w epoce
wpisywania flamastrem tytutéw
na etykietach kaset i kserowania
instrukcji napisanych przez rodzi-
mych piratéw! Posiadanie takiego
egzemplarza kupionego za ciezkie
pienigdze radykalnie windowato
status w Srodowisku graczy.
Jednym z pierwszych artykutéw
oswajajgcych polskich graczy z ory-
ginatami i prawem autorskim byt
tekst w startujgcym wtasnie maga-
zynie Top Secret. Marcin Przasnyski
przeprowadzit wywiad ze szwedzkim

dystrybutorem dotyczgacym Railroad

Tycoona na komputery PC. Okazato
sie, ze na Zachodzie gry wydawano

jak trzeba - w pudetkach z instrukcja-

mi i bonusami. Z kolei w Bajtku pod-
kreslano, ze kupujac legalng wersje,

dostajemy sprawdzone nosniki wolne

od wiruséw komputerowych.

FRONTEM DO KLIENTA
W czasach dominacji komputeréw

8-bitowych na Zachodzie najprostsza

forma oryginatéw byty gry na kase-
tach. W klasycznym przeZroczystym
opakowaniu kupujgcy otrzymywat
tasme z nadrukowanym tytutem
gry oraz kolorowg oktadke. Ta

w zaleznos$ci od wydawcy byta mniej
lub bardziej rozbudowana. Zwykte
wydania miaty wydrukowany front

z tytutem ujetym w kolorowg grafike
i tyt z krétkim opisem oraz zdjecia-
mi z gry. Wewnatrz pojawiata sie
instrukcja tadowania i tyle. Bardziej
skomplikowane gry miaty oktadki

sktadane w harmonijke, dzieki czemu

78 PIXEL

Pudetkowy
zawroét gtowy.
Duze czy mate,
pieknie pre-
zentuja sie na
potce. Tansze
wersje przypo-
minaty nieco
opakowania
VHS-6w, te zas
bardziej eksklu-
zywne - edycje
ksigzkowe.

Nakfadki

MicroProse od po-
aatku dbato o jakos¢
swoich wydan. Opréz
solidnych instrukgji

w pudetkach mozna
byto znale7¢ na przykfad
naktadke na klawiature
zklawiszami kontrol-
nymi do symulatoréw
lotniczych. Na zdjeciu ZX
Spectrum +2 obtozony
klawiszowymi podpo-
wiedziami do Gunshipa.

na dodatkowych stronach mozna
byto podac na przyktad szczegdty
fabuty, liste cioséw czy klawisze
sterujgce. Rozwinieciem klasycznego
opakowania byty wieksze przezro-
czyste pudetka mieszczace dwie
kasety. Takie rozwigzanie stosowano
na przyktad przy wydawaniu orygi-
nalnych sktadanek gier.

Grafiki na froncie oktadek miaty
wtedy niebagatelny wptyw na sprze-
daz. A ze potencjalnym klientem byt
nastolatek, wrzucano tam elementy
dziatajgce na wyobraznie. | tak przy
tytutach z gatunku strzelanin poja-
wiat sie czesto komandos z poteznym
karabinem plujgcym ogniem do
wrogiego czotgu. W tle dorzucano po-
tezng eksplozje z ptongcym helikop-
terem i napisy krzyczgce ,,Non-stop
Action” czy ,, Total mayhem!". Dobrze
byto, jesli postacie na oktadkach przy-
pominaty filmowych heroséw takich
jak Stallone czy Schwarzenegger.
Takie zabiegi z powodzeniem przycia-
gaty mtodych klientéw, ktérzy zame-
czali swoich rodzicéw, zeby kupili im
te ,najlepsza gre roku”.

Osobna historie stanowity tylne
oktadki oryginatéw. Oprécz krétkich
opiséw gier umieszczano ich noty wy-
stawione w pismach branzowych, jesli
byty odpowiednio wysokie, i przede
wszystkim zdjecia z rozgrywki.

Zdjecia na oktadkach ami-
gowych gier byty czasem
podkolorowywane lub
pochodzity z wersji PC-VGA.

£ &Lt et

Lord of the
Rings w duzym
plastikowym
opakowaniu.

W srodku dwie
kasety i ksigzka
z pierwszg cze-
$cig Trylogii.



W szdstym numerze Top

Secretu wydrukowano
swoistego,,cracka’; czyli
znajdujace sie w oryginalnej
instrukji kody umozliwiajace
rozpoczecie gry Police Quest.

Klasyczna for-
ma oryginatéw
na 8-bitowce.
Kaseta
zapakowana

w plastikowe
opakowanie

i kolorowa
oktadka.

Te czesto byty retuszowane i w ten
sposéb okazywato sie, ze dany tytut
na Cé64 potrafi wyswietli¢ niespoty-
kana liczbe detali na ekranie, a gry
na ZX Spectrum wrecz tryskaja kolo-
rami. W przypadku gier wieloplatfor-
mowych, ukazujgcych sie jednocze-
$nie na 8- i16-bitowce, zdjecia gier
obowigzkowo pochodzity z najlep-
szych maszyn, najczesciej z Amigi.
Gdzie$ tam drobng czcionka umiesz-
czano adnotacje typu ,Screenshot
from various format”. A co jesli jezeli
tytut byt konwersjg z automatéw?
Wtedy na oktadkach Ilgdowaty napisy

Wybrane
instrukcje

z oryginatow.
Tego brakowato
w Polsce lat
80. Pozostato
nam tylko
liczy¢ na twor-
czos¢ wiasng
rodzimych
handlarzy.

.Arcade hit!" i odpowiednie zdjecia,
majace czasem mato wspdlnego
z wersjg gry na dany komputer.

BONUSY MILE WIDZIANE

Bardziej rozbudowang wersjg
8-bitowych oryginatéw byty gry
sprzedawane w matych kartonowych
opakowaniach. Przodowat w tym bry-
tyjski Ocean, znany przede wszyst-
kim z wypuszczania gier opartych na
filmach oraz konwersjach z maszyn
arcade. W pudetku oprécz kasety
znajdowata sie instrukcja w formie
matej ksigzeczki lub posktadanej
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kartki formatu A4. Wydrukowane na
przyzwoitym papierze kredowym
prezentowaty sie duzo lepiegj niz ich
odpowiedniki w zwyktych plastiko-
wych pudetkach. Ponadto dorzucano
rézne broszury reklamowe, naklejki
czy kupony znizkowe na kolejne
tytuty.

Najbardziej prestizowg formg ory-
ginalnych gier na Commodore czy
Spectrum byty tak zwane big boxy,
czyli tytuty w duzych opakowaniach.
Takie wydania mogty poszczycic sie
specjalnymi dodatkami. | tak Platoon
otrzymat bonusowgq kasete ze $ciez-
ka dZwiekowaq, duzy plakat i zdjecie
obsady z planu filmowego. Driller
wypuszczony na ZX Spectrum skry-
wat w opakowaniu krétkie opowiada-
nie, karte z klawiszami kontrolnymi
i przestrzenng papierowg mape
Swiata do wyciecia i posklejania.
Jednym z najciekawszych orygina-
téw tego typu byto Last Ninja, gdzie
wydawca dorzucit maske z czarnego
materiatu i gumowy shuriken. W tym
miejscu nalezy wspomniec o firmie
MicroProse, ktéra juz w potowie lat
osiemdziesigtych bardzo starannie
przygotowywata swoje wydania
gier symulacyjnych (F-15, Gun-
ship). Przede wszystkim instrukcje
liczyty ponad 40 stron, na ktérych
znajdowaty sie opisy misji czy
informacje na temat sztuki pilotazu
i prezentacje uzbrojenia. Dodawano
tez specjalne naktadki na klawiature
z rozpisanymi klawiszami kontrolny-
mi. Wydaje sie, ze MicroProse wrecz
wyprzedzato swojg epoke, upychajgc
w 64 KB pamieci tak rozbudowane
gry, ze ciezko byto usigs¢ do nich bez
instrukcji.
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RECYCLING TRESCI
U schytku epoki 8-bitowcéw zaczety
pojawiac sie sktadanki gier. Po-
wstawaty zestawy o chwytliwych
nazwach, takie jak: Hollywood
Collection (gry oparte na filmach),
Live Action (gry akcji dla prawdzi-
wych twardzieli) czy 10 Super Arcade
Hits (konwersje z automatow). W du-
zych opakowaniach mozna byto zna-
lez¢ nawet cztery kasety wypetnione
grami. Instrukcje w formie ksigzeczek
byty wspdlne dla wszystkich pozycji
z danej sktadanki. Pewng formg
zdobywania oryginatéw na zachod-
nich rynkach byty wszelkiej masci
cover-tape dotgczane do czasopism.
Poczatkowo znajdowaty sie na nich
wersje demonstracyjne, ktére z cza-
sem uzupetniaty petne wersje gier.
Tymczasem na naszym rynku
pierwszymi oryginatami, jakie wyda-
wano na szerszg skale, byty polskie
produkcje na mate Atari. Fred, Misja
czy Miecze Valdgira pojawity sie
w sklepach w formie wydan kaseto-
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wych w plastikowych opakowaniach.
| chociaz czasopisma zachecaty do
kupowania tych gier z legalnych
Zrédet, piraci nie mieli skruputéw i na
potege kopiowali rodzime produkcje.

INSTRUKCJA ZABEZPIECZENIEM
Kiedy nastata epoka Amigi, Atari
ST iPC, na zachodnich pétkach
sklepowych gry mozna byto znalez¢
gtéwnie w duzych kartonowych
opakowaniach. Wydawcy doszli
chyba do wniosku, ze klient kupuje
przede wszystkim oczami, wiec po-
kaZne pudetko z pewnoscig przykuje
uwage. Rodzito to pewne zabawne
sytuacje. Proste gry zrecznos$ciowe
czy strzelaniny, ktére miescity sie na
jednej dyskietce, miaty przewaznie
kilkustronicowe cienkie instrukcje,
a i tak wypuszczano je w opako-
waniach o podobnych gabarytach,
jakie miaty rozbudowane tytuty.

O ile przy komputerach 16-bi-
towych panowata dowolnos¢, tak
konsole SNES czy MegaDrive miaty

Oryginalne
sktadanki gier
pogrupowane

w tematyczne
gatunki. Ocean
Software przo-
dowato w takich
edycjach.

Na aukcjach internetowych
Wcigz mozna kupic gry sprzed
30 lat w zafoliowanych orygi-
nalnych opakowaniach.

—

s




Pigkne etykiety
kartridzow dla
konsoli Atari
2600 i 7800.
Dzi$ jawig sie
matymi dzieta-
mi sztuki.

odgdrnie narzucone jednakowe wy-
miary pudetek. Dodatkowo pewne
elementy graficzne i loga musiaty
by¢ takie same dla wszystkich uka-
zujgcych sie na rynku gier. Poniewaz
tytuty konsolowe byty prostsze

w obstudze, dotgczane instrukcje
byty oszczedne w tresci.

Co innego na przyktad symulatory
na komputery domowe. Ich na-
bywcy byli rozpieszczani bogatymi
wydaniami. Instrukcje stanowity
prawdziwe biblie dla fanéw lotnictwa
- norma byto 300 stron zapisanych
maczkiem, na ktérych mozna byto
poznac historyczne tto konfliktéw,
zasady walki powietrznej, ataku
na cele naziemne oraz doktadne
parametry samolotéw i uzbrojenia.
Stopien skomplikowania symulato-
réw byt juz wysoki, wiec takie ksiegi
pozwalaty zrozumiec zasady gry.

Na polskim rynku wtasnie ten gatu-
nek byt jednym z pierwszych, ktéry
mozna byto kupi¢ legalnie w skle-
pie. Zaraz obok na pdtkach staty
strategie, ktérym takze nie skapiono
solidnych instrukcji. W Civilization
gracz dostawat ksigzke z opisem
najwazniejszych wydarzen

i wynalazkéw z historii ludzkosci,

a w SimCity poradnik opisujacy
wspotczesny rozwoj miast.

Te grube instrukcje byty czesto
wykorzystywane do zabezpieczen
antypirackich. Z requty na poczatku
gry pojawiata sie koniecznos¢ wpi-
sania jakiegos pierwszego wyrazu
z konkretnej strony. Czasem zabez-
pieczenie pojawiato sie tez gdzies
w potowie gry (na przyktad w serii
King's Quest), ktére piraci przeoczyli
i posiadacz nielegalnej kopii konczyt
w tym momencie zabawe.

PREMIA ZA ORYGINALNOSC
Niektérzy wydawcy, zeby wyréznic
sie z thumu podobnych pudetek,
wprowadzali nowe pomysty. Day of
the Tentacle wypuszczono w tréjkat-
nym opakowaniu, a edycje specjalng
Wing Commandera 3 w okragtym
blaszanym pudetku na rolke filmowg
(w $rodku oprécz gry byta kaseta
VHS z reportazem zza kulis produk-
cji). Gry z gatunku RPG stawiaty na
nietypowe dodatki. W zestawie z Ulti-
ma V, VI czy VIl znajdowata sie mapa
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Barbarian 1i2 — obydwa tytuty miaty klimatyczne oktadki.
Nie byto watpliwosci, ze mamy do czynienia z mrocznym
fantasy. Dodatkowo pierwsza czes¢ zawierata opowiadanie

wprowadzajace w Swiat gry.

Swiata wydrukowana na tkaninie.

Z kolei produkcje firmy SSl oparte
na licencji systemu AD&D (Eye of the
Beholder, Pool of Radiance) miaty
ksiagzki z zasadami, opisami broni

i potwordéw, ktére mozna byto wy-
korzystac tez w papierowych grach
fabularnych.

Podobnie jak wspomniane
wczesniej MicroProse firmy takie
Sierra czy LucasArts bardzo dbaty
o0 jakos¢ swoich wydan. Dorzucano
bonusy w postaci przewodnikéw po
Swiatach, opisy postaci, fabuty oraz
mapy. Co ciekawe, skomplikowane
gry przygodowe z reguty wyma-
gajgce myslenia i kombinowania
z dziesigtkami przedmiotéw nie
miaty opiséw przejscia dotgczanych
do pudetek. Owszem, byty rézne
karty pomocy, ale w instrukcjach
ograniczano sie do wyjasnienia, co
zrobi¢ na poczatku. Dalej gracz mu-
siat sobie radzi¢ sam. W produkcjach
Sierry z serii ,Quest"” samodzielne
rozwigzywanie zagadek mogto by¢
satysfakcjonujgce, ale wymagato
wiele czasu i cierpliwosci. Na doda-
tek gineto sie dosyc¢ czesto. Opiséw
krok po kroku trzeba byto szukac
w prasie branzowej.

ZANIEDBANY MARKETING PL

Na rynku pojawiato sie coraz wiecej
polskich gier. Niestety, jakos¢ grafik
i zawartos¢ pudetek przez jakis czas
odstawata od tego, co widzielisSmy
w wydaniach zachodnich. Niektére
byty wrecz odpychajgco brzydkie.

Po prostu caty czas poswiecano na
dtubanie w kodzie, a przygotowanie
opakowania i instrukcji byto odktada-
ne na za pie¢ dwunasta. Kto kupowat
PO oktadce", raczej omijat nasze
produkcje. Zreszta pomimo wejscia
ustawy w 1994 piractwo nadal miato
sie dobrze. W zwigzku z tym ich auto-
rzy czesto zarabiali marne pienigdze
ze sprzedazy wiasnych dokonan,
cho¢ poswiecali im duzo pracy i $rod-
kéw. Tym samym konczyli zabawe
W pisanie gier na jednym tytule.
Ztote lata oryginatéw petnych
dodatkéw zaczety sie kohczyc,
kiedy wydawcy przeszli z wydan

dyskietkowych na CD, a péZniej DVD.

Kartonowe opakowania zostaty
zastgpione przez jednolite prosto-
katne pudetka. Instrukcje skurczyty
sie do kilkustronicowych broszur
lub wrecz catkiem znikty. Zastgpity
je wersje elektroniczne i tutoriale.
Dzisiaj zeby poczu¢ klimat duzych
pudetek, trzeba siegnac po wersje
kolekcjonerskie, ukazujgce sie przy
okazji premier niektérych gier.

| tak jak kiedy$ pakowane sg tam
bonusy w postaci map, artbookéw,
a nawet figurek. Czasy gromadzenia
fizycznych nosnikéw w opakowa-

niach powoli odchodzg w przesztosc.

Z jednej strony daje to wygode
posiadania wersji cyfrowej, ktéra nie
zajmuje miejsca na potce, ale tym
samym tracimy pewng satysfakcje

z posiadania namacalnej kolekcji,

a tym samym mozliwos¢ petnego
obcowania z ulubionymi grami. ba
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W Polsce lat
80. byta to rzecz
praktycznie nie-
znana. Pierwszy
do umystéw graczy
przeniknat Eurobu-
siness.

MONOPOLY

Historia mniej znana

Planszowkowy klasyk klasykow. Gra, ktdrg znajg wszyscy.
Inaczej, niz historie jej powstania.

Mirek Filiciak

asady sg proste: okrazajac na rodzinng rozrywke. Inaczej niz
Z plansze, gracze inwestujg Kobieta przystepne ,klony" Monopoly: sprze-

w nieruchomosci, by pézniej dawany w foliowym worku Tranzyt,
pobierac optaty od zatrzymuja- Elizabeth Magie, nieco pdzniejsze Eurobusiness czy
cych sie w nich rywali. Celem jest wychowana Fortuna.
zmonopolizowanie rynku i doprowa-  Wpostgpowym domu Ogromng popularnos¢ tych
dzenie konkurencji do bankructwa. r’ﬁ';m‘i:i:’tf”‘::t?' tytutéw potraktowaé mozna jako
Monopoly nie jest gra, ktéra roz- aimrkq,mporge'ﬁ(q i przejaw fantazji o kapitalizmie -
palataby emocje planszéwkowych ikonstruktorka. chodzi przeciez o wykazanie sie
wyjadaczy, niemniej szacuje sie, ze Na zycie zarabiata jednak przedsiebiorczoscig, ktéra w pota-
zagrato w nig ponad miliard oséb. gtownie jako stenotypistka.  czeniu ze szcze$ciem majg przyniesé
| choé z perspektywy dzisiejszego Whiosek patentowy na bogactwo. Koresponduje to zreszta

. . swoja gre ztozyta 23 marca . . .

renesansu gier planszowych moze 1903 foku - kobiety sano- z oficjalng historig Monopoly, promo-
to dziwi¢, w Polsce stanowita wazny Wity wtedy niespelna wang przez zabawkarskiego giganta,

element popularyzacji tego typu
rozrywki.

Jeszcze na poczatku lat osiem-
dziesigtych gry planszowe wiekszo-
$ci Polakéw kojarzyty sie gtéwnie
z ,chinczykiem” czy ,.grzy-
bobraniem”. Wsréd mtodych
ludzi sytuacje te zmieniaty
wydawnictwa Encore,
takie jak Labirynt Smierci
czy pbéZniejszy Gwiezdny
kupiec. Tematyka i poziom
trudnosci sprawiaty jednak,
ze nie nadawaty sie one

PIXEL

1% aplikujacych.

firme Hasbro, dysponujacg prawami
do tytutu. Monopoly ma by¢ bowiem
dzietem bezrobotnego serwisanta
kaloryferdw, dorabiajgcego wypro-
wadzaniem pséw mieszkanca Fila-
delfii, Charlesa Darrowa. Darrow ze
swoim pomystem zgtosit sie w roku
1933, a wiec w szczycie Wielkiego
Kryzysu, do podupa-
dajacej firmy Parker
Brothers. Opatento-
wany i wydany dwa
lata p6Zniej Monopol
natychmiast stat sie
sukcesem. W ciggu

dwéch lat sprzedano 2 miliony
kopii. Problem w tym, ze Darrow nie
wymyslit Monopoly, lecz skopiowat
cudzy produkt. Co wiecej, radykalnie
wypaczyt jego przestanie.

lan Bogost, autor ksigzki ,,Persu-
asive games" (ang. gry perswazyjne)
pisze, ze gry ,pokazuja, jak dziataja
systemy prawdziwe i wyobrazone,
zapraszajac graczy do interakcji
z nimi i osadzania panujacych w nich
regut”. Pod tymi stowami zapewne
podpisataby sie Elizabeth Magie,
autorka The Landlord's Game - pier-
wowzoru Monopoly, ktéry powstat




jako narzedzie edukacyjne czy wrecz
propagandowe. W gre, niemal iden-
tyczng z Monopoly, mozna byto grac
na dwa sposoby. Pierwszy - znany
do dzisiaj, oparty na dazeniu do
monopolu i bezwzglednej konkuren-
cji. Drugi - premiujgcy wspdtprace.
W tej wersji chodzito o korzysci dla
wszystkich graczy, ktérzy pienigdze
za korzystanie z nieruchomosci
wptacali do wspdlnej puli. Zestawie-
nie tych dwéch rodzajéw rozgrywki
miato pokazac, jakie reguty ekono-
miczne sg bardziej sprawiedliwe

i moralne.

Bezposrednig inspiracjg dla pomy-
stu Elizabeth Magie byty antykapita-
listyczne teksty Henry'ego George'a.
George przekonywat, ze ludzie
maja moralne prawo do owocdw swo-
jej pracy, za to ziemia jako czes$é na-

tury nalezy do wszystkich. Wiasciciele

czerpigcy dochody z nieruchomosci
powinni by¢ wiec obtozeni
wysokim podatkiem,
z ktérego korzy-
sta¢ bedzie
catareszta
spoteczen-
stwa.

MONOPOLY m secret level

.. To praktyczna demonstracja
dzisiejszego systemu grabiezy
uprawianych przez wiascicieli, ze
wszystkimi jej efektami i konsekwen-
cjami" - przedstawiata swojg gre Ma-
gie na tamach pisma ,,georgystéw”,
The Single Tax Review. Do refleksji
nad niesprawiedliwosciami dystry-
bucji débr miaty zachecac tez cytaty
umieszczone na losowanych kartach,
jak choc¢by wypowiedZ miliardera
Andrew Carnegiego: ,,Najwiekszym
zdumieniem mojego zycia byto od-
krycie, ze ten, ktéry pracuje, nie jest
tym, ktéry zdobywa bogactwo”.

The Landlord's Game zdobyto
pewng popularnosé¢ w kampusach
uniwersyteckich i wérdd spotecz-
nosci kwakréw. To uproszczona,
zmodyfikowang przez kwakrow
wersje, miat poznac i skopiowad
Darrow, wtgczajac do niej jednak
tylko jeden z modeli rozgrywki - ten
monopolistyczny. Magie probowata
broni¢ swojego dorobku, udzielajac
wypowiedzi prasowych. W roku 1936
Evening Star opublikowato gorzki
komentarz do catej sprawy: podczas
gdy Darrow stat sie milionerem,
Magie zarobita na swoim pomysle ok.
500 dolaréw, co nie pokryto nawet
poniesionych przez nig kosztow.

Historia zatoczyta koto w roku
1973. Ralph Anspach, profesor
ekonomii z Uniwersytetu Stanowe-
go San Francisco, chciat pokazac
szkodliwo$¢ monopoli najpierw
swojemu synowi, a péZniej studen-
tom. W tym celu opracowat i wydat
gre Anti-Monopoly. Bronigc sie przed
pozwem sgdowym ztozonym przez
Parker Brothers, odkryt patenty,

a pézniej cata historie pomystu
Elizabeth Magie. Ujawnienie faktéw
zwigzanych z powstaniem Monopo-
ly pomogto prawnikowi Anspacha
w uzyskaniu oddalenia pozwu, a pani
Magie - w powrocie na nalezne jej
miejsce w historii gier, takze
tych ,,zaangazowanych".
4 Pokazato réwniez, ze gry
nie zawsze byty domeng
mezczyzn i ze pomimo
przemian spotecznych
pozycja kobiet jest
dzi$ w branzy growej
by¢ moze stabsza niz
przed stuleciem. b

Fortuna - chyba
najbardziej udana
polska odmiana
Monopoly, wydana
w roku 1984
przez Spétdzielnie
Rzemie$Iniczg ,,Zo-
liborz". Osadzona
w realiach Warsza-
wy roku 1901, trium-
fowata w pierwszej
edycji konkursu
,.Gra roku” Swiata
Mtodych.

W Anti-Monopoly
gracze wdelaja sie

w pracownikow rza-
dowych, zazynajacych
w momencie,po” partii
Monopoly, gdy plansza
opanowana jest przez
jeden podmiot. Historie
gry Ralph Anspach
przedstawit w ksiazce
pod znaczacym tytutem
,The Billion Dollar Mono-
poly Swindle”.
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Kosmiczni kowboje

Wspotczesne pistolety i karabiny maszynowe
zadziatajg w warunkach prozni oraz niewazkosci.
Zawdzieczamy to amunicji, ktora nie wymaga tle-
nu atmosferycznego, poniewaz zarOwno proch,
jak i utleniacz znajdujg sie w kazdej tusce.

User Jama

tosowanie broni palnej
S w kosmosie wigzatoby sie

Z pewnymi ograniczeniami,
ale tez i usprawnieniami. Wystrzat
w prézni bytby absolutnie cichy,
niezaleznie z jak wielkiego kali-
bru strzelimy, bo nie ma czastek
powietrza do propagowania fali
dZzwiekowej. Wystrzelony pocisk nie
napotka oporu powietrza, a wiec
nie bedzie spowalniany nawet na
bardzo duzych dystansach rzedu
setek, tysiecy, a nawet milionéw
kilometréw. Dodatkowo bedzie
poruszat sie po linii prostej, o ile
w poblizu nie bedzie wielkich mas,
ktére zaburzatyby jego trajektorie.
Teoretycznie w warunkach kosmicz-
nych kazdy mégtby by¢ snajperem.

W praktyce nie bedzie tak rézowo.
Celowanie do ruchomych obiektéw
bedzie bardzo trudne. Jesli nie be-
dziemy przymocowani stopami do
statku, stacji kosmicznej lub innego
obiektu o stosunkowo duzej masie,
to odrzut wystrzatu, a takze ruch
obrotowy naboju w lufie wprawi
strzelca w ztozony ruch obrotowy.
Oczywiscie mozna go opanowac sil-
nikami korekcyjnymi w skafandrze,
ale o drugim strzale zaraz po pierw-
szym lub o strzelaniu serig mozna
zapomnied. Drugi mankament wigze
sie z cieptem. Na ziemi konwekcyjny
ruch powietrza odprowadza ciepto
z broni. W prézni, gdzie to zjawisko
nie wystepuje, chtodzenie trwa wie-
lokrotnie dtuzej. Przegrzanie broni
moze doprowadzi¢ do samoistnych
wystrzatéw lub do trwatego uszko-
dzenia lufy. Poza tym nalezatoby
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wynalez¢ nowy rodzaj smaru do
broni, gdyz tradycyjne uzywane
na Ziemi w warunkach prézni by
wyparowaty.

Pionierami w zakresie kosmicznej
broni palnej byli Rosjanie. Cho¢
specjalnie tego nie nagtasniano,
od pierwszego lotu na orbite Jurija
Gagarina w roku 1961 kosmonauci
wyposazani byli w bron osobistg.
Poczatkowo byty to zwykte milicyjne
PM-ki, czyli Pistolety Makarowa.
Oficjalnie stuzyty do samoobrony
w przypadku nietrafionego lgdowa-
nia na Ziemi, w dziczy lub na terenie
wroga. Faktycznie, w roku 1965 jed-
na z misji Wosochod wylagdowata da-
leko od zatozonego miejsca, gdzies
gteboko w tajdze, i zatoga musiata
przetrwac dwa dni w niesprzyjaja-
cych warunkach oraz lodowatym
zimnie. Podobno ratownicy widzieli
nieopodal kapsuty slady wilkow.

By¢ moze ta wilcza legenda
przyczynita sie do pdzniejszej
zmiany PM na TP-82. To tréjlufowy
pistolet opracowany specjalnie dla
kosmonautéw. Uzywany przez ro-
syjskie zatogi w latach 1982-2006,
pakowany réwniez na wizyty na
Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej
w tym okresie. Dwie gérne lufy byty
na amunicje srutowa od strzelby,
zdolne potozy¢ niedZzwiedzia lub
w razie koniecznosci obcego klaso-
wo satelite albo astronaute. Jedna
z nich dodatkowo dostosowana byta
do wystrzelenia flary. Dolna trzecia
lufa byta na amunicje od karabinu.
Dokrecane przedtuzenie kolby mo-
gto jednoczesnie stuzy¢ za stabiliza-
tor, maczete i saperke.

_ e el

Do tej pory jedy-
ne znane prébne
strzaty w kosmosie
z broni palnej
zostaty oddane
z dziata lotnicze-
go Richter R-23
zainstalowanego
na tajnej bojowej
stacji kosmicznej
Atmaz 2.

Laser
3 €9
Futurystyaznie wy-
gladajacy prototyp
rosyjskiej produkgji
miat magazynek na
osiem strzatéw i cho¢
wygladat jak pistolet
laserowy, to dziataniem
bardziej przypominat
lampe btyskowa niz
bron. Trzydziesci lat
pbzniej nadal nie ma nic,
o by mogto uchodzic za

prawdziwy, przenosny
blaster.

Pogon za zapewnieniem ko-
smonautom $rodkéw samoobrony
zaowocowata pierwszymi w historii
wystrzatami z broni palnej na orbicie.
W czerwcu 1974 wystana zostata
na orbite stacja kosmiczna Salut 3.
Faktycznie wykorzystanie nazew-
nictwa cywilnego programu Salut
byto przykrywka dla tajnej militarnej
stacji Atmaz 2, ktéra byta wyposazo-
na w przytwierdzone na state dziato
lotnicze Richter R-23, kaliber 23 mm.
Ze wzgledu na ryzyko zwigzane z od-
rzutem, obrotem oraz trzesieniem
testy przeprowadzono bez zatogi,
ze zdalnym uruchomieniem dziata.
Jedni twierdzg, ze wystrzelono
trzy razy, inni - ze do oprdéznienia
magazynka. Wkrétce potem Atmaz 2
zostat sprowadzony na Ziemie.

Oczywiscie lepszg alternatywa od
broni palnej bytaby bron laserowa
ze wzgledu na brak odrzutu oraz
wiekszg szybkosc razenia celu.
Tutaj waskim gardtem jest zasilanie.
Uzywany przez Marynarke Wojenng
USA prototypowy system Laser
Weapon System (LaWS) wymaga
zasilania o mocy 30 kW. Cata Mie-
dzynarodowa Stacja Kosmiczna ze
swoimi 73 metrami biezgcymi paneli
stonecznych jest w stanie wytworzy¢
85 kW, ale ciezko bytoby z czyms
takim biegac, nie méwiagc juz o cho-
waniu do kieszeni. Co nie znaczy,
ze nie warto préobowad. Prototyp
rosyjskiego pistoletu laserowego dla
kosmonautéw zostat opracowany
w roku 1984. Zasilany magazynkiem
z nabojami kalibru 10 milimetréow
ze srodkiem chemicznym generu-
jacym intensywny btysk, ktéry byt
nastepnie skupiany przez elementy
optyczne w lufie w wigzke laserowg
w postaci impulsu rzedu milisekund.
Bron miata stuzy¢ do o$lepiania wro-
giej aparatury wizyjnej oraz ludzi,
ale miata dalece zbyt matg moc, by
wypali¢ chocby matg dziurke w ska-
fandrze lub statku kosmicznym. b
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Kazdy szanujacy sie kolekcjoner kosmicznych

militariow powinien mie¢ w swoich zbiorach

eqgzemplarze tych klasycznych broni osobistych

zdobywcow przestworzy.

/ /
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DL-44 - ciezki blaster
produkgji BlasTech
Industries, ulubiona
bror Hana Solo.

Pistolet Makarowa
- 7apewnia szybkie
wyjscie z beznadziej-
nych sytuagji.

TP82 - budzaca
respekt hybryda
dwururki, karabinu
i pistoletu do flar.

Phaser Typ 2 - sto-
sowany od 2260 roku
przez Flote Gwiezdna
w,Star Treku”.




JEDEN
| ZERO. _ :
€05 1 NIC. - _‘“_

W o § e § Cubig 101 - Oopowtedz - 31 padiazier

| WYEACZOME.,
ZYWE
| MARTWE.

DWIE STRONY
asﬁﬁn:?“féj’s
|
BEZ |?b|ﬁr.n &
MONETY.

KTC J
PODRZUCIET
PO ¢O7F
LECI W SORE?
¢2Y MOZE
JuZ sPADA?
cZY W O60LE
KTOS J
PODRZUCIE?

JEDEN
1 ZERO.

DZIEKI MNIEJ/MNIEMU
TV {6DZIEKOLWIEK
W TYM MOMEMNCIE
JESTES) C2ZYTASZ
| O6LADASZ TO,
L0 STWORZYEEM
NA KUCHENNYM
STOLE W FPIATEK,
1% LISTOPADA.

DZIEK!I MIEDS

DZIEKI MIED/
NIEMU BAWIMY %)
NAJLEPSZH FORM

ROZRYWKI,
WYMYSLOMA PRZEZ

LZEOWIEKA,

LUDZIE

KIERUI

MY SLAMI

SWOIMI
SITULZNYMI
KONEZYNAMI,

MA TELEFCOMALH

BOLESNA
NIEMU TEN KOMIKS
ni‘::nfggg-} JEST POWIELONY Hﬂ%g:&s DAE
JEDMNOEL £2Y W ILUS TYSIACACH I\; 5 .
KONFLIKTUZ ESZEMPLARZY. ZDJECIA KOMETY.

86 PIXEL



luralizm - to slowo najlepiej
P oddaje strukture Credits

w tym miesigcu. Pojawiaja
si¢ gry z komputeréw osmiobito-
wych, Amigi, peceta, omawiamy
powstanie PlayStation oraz poli-
tyke Nintendo z lat osiemdziesia-
tych. Do tego strategie, kopani-
ny, RPG czy platforméwki. Nie
przyjmujemy zarzutu, ze unikamy
jakiegos tematu!

Feargus Urquhart byl nieco zasko-
czony, gdy zamiast pytan o Armored
Warfare ustyszat tak prehistoryczne
tematy jak Fallout czy Black Isle. Oczy
mu sie jednak szybko zaswiecily, a na
twarzy pojawil sie szeroki usmiech.
To byt jeden z bardziej niezwytych
wywiad6éw w historii Pixela, bo ciezko
uzyskac od kogos tak szczere komen-
tarze na temat konkurengji.

Warto tez zadumac sie nad przy-
padkiem PlayStation. Gdy sie patrzy
na wydarzenia, ktére doprowadzily
do jego powstania, nie sposéb oprzeé
sie wrazeniu, ze réwnie dobrze mogto

go nie by¢, bo Sony podjeto decyzje

o wejéciu do branzy gier bardziej
z zemsty niz z rynkowych kalkulacji.
Oprécz tego proponujemy kilka
innych temat6w, miedzy innymi
rozwazania o roli domu w elektronicz-
nej rozrywece. Ciekawi jeste$my, czy
artykuly przekrojowe prezentujace
ewolucje wybranych motywéw w grach
przypadng Wam do gustu.

FATALITYTO
PRZEROBKA

FIGHTERA ZW,

»DIZZY",

Kazdy, kto zyw
wredakgji Pixela,
miat za zadanie
dostarczyc

liste swoich 10
ulubionych RTS-ow.
Na tej bazie powstat
ranking dziesieciu
najwazniejszych naszym
zdaniem strategii zasu
rzeczywistego.

g A -
PlayStation

93

Historia hardware’u
w elektroniznej
rozrywce uazy, ze
wiele dziet zrodzito sie
przypadkiem. Nie inaczej
byto z PlayStation,
ktére pierwotnie miato
by¢ czyms zupenie
innym niz konsola kon-
cernu znanego gtownie
z produkji telewizorow
oraz sprzetu hi-fi.

i

\
98

Wywiad z Feargusem
Urquhartem

o przeszlosd

i terazniejszosdi. Ta
pierwsza to studio Black
Isle, z ktdrego wyszty
takie hity jak Fallout 2
@y Icewind Dale. Z kolei
wspdtczesna dziatalnos¢
Feargusa skupia sie na
Obsidian Entertainment,
w ktérym kontynuuje
on swoje zamitowanie
doRPG.

l'.:'
]

102
Stowo ,retro” moze
nie jest poprawnie
uzywane w kontekscie
starych gier, ale dobrze
oddaje stan zamitowania
do tego, co byto i juz nie
powrddi.

———

103

Droga, ktora
doprowadzita

do powstania

Mortal Kombat, byta
wyboista. Analizujemy
jej kolejne stadje,

na ktérych rodzita sie
brutalnos¢i pojawita sie
pierwsza krew w wirtu-
alnych kopaninach.

A

108

Artykut
przedstawiajacy
topos domu we
wspétczesnych grach
wideo. Jakie sa jego
funkdje w réznych
gatunkach orazjakie
cechy wspdlne?
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112

Czaszki profe-

sora Skulla powstaty
o kilka lat za pdzno,
by mogty by¢
traktowane powaznie
na miedzynarodowej
arenie. Wpisuja sie
jednak w koloryt pio-
nierskich lat polskiego
gamedevu.
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Spektor

Od prostych poje-
dynkow 1nalz kompu-
terem, do zawodow
sportowych rozgry-
wanych przy udziale
wielotysiecznej
publicznosci.

ata dziewieédziesiate to nie
Ltylko nostalgiczny czas bez

internetu, gdzie w kioskach
poltki uginaly sie od czasopism
komputerowych. W ,,Wiadomo-
$ciach” oprécz obrazkow z odra-
dzajacej si¢ Polski réwnie czesto
goscily czolgi, naloty mysliwcéw
ipalone miasta Bliskiego Wscho-
du oraz krajow bylej Jugostawii.
Wojny prowadzone w rzeczywistym
$wiecie znajdowatly odbicie na ekra-
nie komputera. I podobnie jak one
prowadzone byly wedlug zupelnie
nowych regut.

Praojcem wspélczesnych gier RTS,
wzorcem rozwijanym przez nastepcéw,
jest Dune II: The Building of a Dynasty
21992 roku. Gry inspirowane papie-
rowymi strategiami pojawialy sie juz
wezesniej, jednak w wiekszosci dostoso-
wywaly one jedynie stare zasady

do mozliwosci komputeréw.

Westwood Studios podczas prac

nad Dune II postawilo na catkowita
wolnos¢. Zniknal niezbyt porywajacy
system turowy — gracz nie musial ocze-
kiwa¢ na ruch przeciwnika, mégt w tym
czasie gromadzi¢ surowce i wydawac
rozkazy swoim jednostkom. Wszystko
to na niespotykang dotad skale.
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NAJLEPSZYCH
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»Nie bylismy pewni czy te rozwigzania
sie sprawdza. Jednak gdy testowalismy
gre czuli$my, ze to co$ przelomowego” —
wspomina Joe Bostic, jeden z ojcéw Dune
II. Oczywiscie program zawdziecza sporo
swoim poprzednikom, jak Stonkers,
Mega-lo-Mania czy Herzog Zwei. Jednak
zadna z nich nie dawatla graczowi totalnej
kontroli nad kazdym elementem roz-
grywki. Sam termin Real Time Strategy
nie pojawia sie ani w instrukgji do Dune,

i ¥ e Ty

he Settler I [199] |
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Wiele gier miesza zasa-
dy RTSi gier turowych,
jak na przyklad serie Total

War czy Worms.

.Pracowali$my nad projektem w cztery osoby, czasem po
20 godzin dziennie" - Thomas Hauser, gtéwny projektant
drugiej odstony Settlerséw, ciezko wspomina tworzenie
gry. Na szczescie tytaniczna praca optacita sie - to do dzis
najlepsza czesc serii. Ponadto to jeden z niewielu RTS-6w
wydanych w tamtym czasie, ktéry nie kopiowat rozwigzan
Blizzarda i Westwood Studios. Gra proponowata nieco od-
mienny spos6b przemieszczania sie i zarzadzania ekono-
mig panstwa. Byta przez to bardziej wymagajgca - trzeba
wtozy¢ troche wysitku, by pozna¢ nowe zasady. O tym, jak
wazna to odstona serii, niech Swiadczy fakt, ze w 2006
roku, za namowa fanéw, doczekata sie wznowienia na

silniku The Settlers V.

ani w recenzjach towarzyszacych grze.
Wyklul sie z czasem wraz z pojawieniem
sie kolejnych tytuléw, rozszerzajacych
granice gatunku w nowych kierunkach,
jak Warcraft IT czy wspomniany C&C.
Zloty okres strategii przypadl nalata
1996-2007, kiedy rocznie ukazywato sie
20-30 gier RTS. I choé sporo w tym gronie
oryginalnych i niepowtarzalnych pozycji,
to w wiekszosci z nich bije serce Dune II.

Poznajcie 10 wspaniatych. bn

Gra oferowata
kilka opcji multiplay-
er - w sieci lokalnej,
przez modem czy
rozgrywke w trybie
podzielonego ekra-
nu. Doczekata sie
takze nasladowcéw.
Warto zwrécic¢
uwage na darmowe
Widelands. Autor
tego skromnego
dzieta wykorzystat
mechanike orygi-
natu i dorzucit kilka
wiasnych pomystéw.



Age of Empires I11 (2005)

Wielu do dzis twierdzi, Zze doskonaty pod kazdym wzgledem Age of Empires II
nie potrzebowat kontynuaciji, a juz na pewno nie na silniku 3D. Stato sie ina-
czej i choc dla niektdrych trzecia czes¢ jest profanacja (nawet Bruce Shelley,
gtéwny projektant, nie byt z niej do korica zadowolony), to gra wyznaczyta

w gatunku RTS nowe standardy. Na ekranie zobaczylisSmy piekny tréjwymiaro-
wy Nowy Swiat (gra skupiata sie na europejskich podbojach w Ameryce).
Sfabularyzowane kampanie przeplatane watkami historycznymi wciggaty,

a catos¢ podkreslata epicka muzyka rodem z hollywoodzkich blockbusterdw.
Tworcy zadbali tez o to, co w RTS-ach najwazniejsze - Swietny multiplayer.

Ko
,
[

Command & Conquer (1995)

Niewiele brakowato, a C&C zamiast w niedalekiej przy-
sztosci rozgrywatby sie w swiecie fantasy. Twércy zrozu-
mieli jednak, ze z Blizzardem nie wygrajg tg sama bronia.
C&C to nastepca Dune I, oparty na tym samym silniku,

ale osadzony w autorskim Swiecie. Podstawg jest fikcyjny
europejski konflikt miedzy terrorystycznym Bractwem
Nod i wzorowang na ONZ koalicjg GDI. Prosta, dynamiczna
rozgrywka przy dzwiekach industrialnego metalu i maszyn
rozjezdzajgcych wroga robita wielkie wrazenie. To tutaj

po raz pierwszy wprowadzono mozliwos$¢ zaznaczania
nieograniczonej liczby jednostek i grupowania ich. W C&C
znajdziemy tez inny znak firmowy serii - filmowe przeryw-
niki, dzieki ktérym fabuta nabrata tempa, a gra zycia.

Rozgrzewka do
gry byt wydany
w 2002 Age of
Mythology. Testo-
wano w nim nowe
rozwigzania, w tym
silnik obstugujacy
grafike 3D.

Pierwsze Age of Empires zostato stworzone
przez Ensemble Studios. Po przejeciu przez
Microsoft firma wypuscita jeszcze miedzy
innymi Age of Mythology oraz Halo Wars.

Warcraft | [IG]

Dzi$, kiedy franczyza zwigzana ze $wiatem Azeroth
zostata wchtonieta przez World of Warcraft, warto
pamietac, ze Blizzard bardzo ostroznie podszedt do
nastepcy Warcrafta z 1994 roku. Poprawiono grafike

- duzo wyraZniejsze jednostki i budynki oraz piekne arktycz-
no-lesno-pustynne tta prezentowaty sie bardzo przyzwoicie.
Dodano kilka funkgji, ktére na state wpisaty sie w kanon gier
RTS, jak wydawanie dodatkowych polecen prawym przyci-
skiem myszki, budowanie obiektéw w dowolnym miejscu na
mapie, wodne jednostki oraz mapy wypetnione wytacznie
woda. Liczne nawigzania do postaci z Warcrafta Il pojawity
sie w kolejnych czesciach serii. Gra zdata egzamin, ale nie
byt to cios, ktéry mégt znokautowad C&C.
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Gra po premierze
zyta swoim zyciem.
Doczekata sie kilku
dodatkéw stworzo-
nych przez fanéw,
a nawet wersji 3D.

Pojedynek na RTS-y miedzy Blizzardem i Westwood Studios na moment przerwato pojawienie

sie Total Annihilation autorstwa zbiegtego z Interplaya Chrisa Taylora. Gra wprowadzita RTS-y na
zupetnie nowy poziom. Po raz pierwszy wykorzystano elementy 3D oraz urozmaicong topografie te-
renu: mozna byto poruszac sie po gérskich zboczach oraz dnie oceanu. Walki kilkudziesiecioosobowa
armig mechéw i eksplozje budynkéw wygladaty widowiskowo. Od tego momentu strategie zaczety
ktas¢ nacisk na jak najwiekszy realizm. Wielkg zaletg Total Annihilation, odrézniajgca go od poprzed-
nikéw, byt bogaty zasdéb 150 jednostek, réznych dla kazdej z walczacych frakcji. Podobnie rzecz wy-

RTS nawiazujacy do operadji
Overlord od autoréw

Dawn of War i Homeworld?
To musiato zaskoczyc.

gladata z infrastruktura. Muzyke z towarzyszeniem blisko 100-osobowej orkiestry zrealizowat 22-letni
woéwczas Jeremy Soule. Gra zgarneta blisko 60 nagréd, w tym wiekszos$¢ tytutéw gry roku 1997.

Command & Conquer: Red Alert (1996)

Company of Heroes pokazato, Ze mozna potgczy¢ wyso-
kg jakos¢ grafiki z realizmem, znanym gtéwnie z gier FPS
jak Call of Duty. Zresztg ten sam cel przyswiecat serialowi
,Kompania Braci"” czy , Szeregowcowi Ryanowi" - pokazac
okrucienstwo wojny w sposéb jak najbardziej autentycz-
ny. W Company of Heroes misje sg bardzo dynamiczne,

a $wiat gry podatny na zniszczenia. Wszelkie wybuchy

i uszkodzenia na state zmieniajg krajobraz miast, w kté-
rych rozgrywane sg potyczki, przez co misje sg naprawde
efektowne. Przeniesiono akcent na strategie Srodowisko-
wa - dowodzenie oddziatem, wykorzystujgc mozliwosci
danego terenu. Gra trafita zaréwno do fanéw RTS-6w, jak

i papierowych strategii pokroju Advanced Squad Leader.
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Zaczeto sie od ,,Hell March". Frank Klepacki stworzyt
marszowa kompozycje do dodatku do C&C, ktéry przero-
dzit sie w osobna serie pod nazwa Red Alert. Tworcy po-
stanowili popusci¢ wodze fantazji i wykorzysta¢ wszystkie
dziwne i szalone pomysty odrzucone przy wczesniejszych
produkcjach. ,, Teleportacja, podréze w czasie, ekspery-
ment filadelfijski - wszystko to pomogto nam opowiedzie¢
alternatywna historie drugiej wojny Swiatowej"” - mowit
Joe Bostic ze studia Westwood. W Red Alercie Albert Ein-
stein cofa sie w czasie za pomoca stworzonej przez siebie
Chronosfery, by powstrzymac Hitlera przed wywotaniem
drugiej wojny Swiatowej. Konflikt jednak wybucha, a na-
przeciw siebie stajg alianci i sity Zwigzku Radzieckiego.



Podobnie jak
w przypadku
Warcrafta Il
i StarCrafta,
gre wzbogacono
o genialny edytor
map i scenariuszy.

Blizzard to specjalisci od wywracania gatunkéw do
géry nogami. W przypadku Warcrafta Ill Rob Pardo,
gtéwny projektant gry, postanowit zamienic nieco
proporcje rozgrywki. W klasycznych RTS-ach gracz

70 procent czasu spedzat, zarzadzajac miastem i su-
rowcami, a jedynie 30 procent na polu walki. W nowym
WarCrafcie miato chodzi¢ przede wszystkim o szlifo-
wanie strategii, rozwigzywanie zadan i eksploracje
terenu. ,, To, czego brakuje mi w grach RTS, to ciekawy
Swiat, ktéry chciatbys$ odkrywac" - méwit Pardo na
konferencjach zapowiadajgcych gre. Na potrzeby nowej
produkcji Blizzard ukut okreslenie RPS (Role Playing
Strateqy), ktérym okreslat gre. | rzeczywiscie nowy
rozdziat przygdd w ksiestwie Azeroth wyrdznia nie tylko
odswiezona tréjwymiarowa grafika, ale przede wszyst-
kim rozgrywka skupiona na postaci bohatera. Cho¢
dzi$, po zapoznaniu sie z takimi produkcjami jak Age of
Mythology czy The Lord of the Rings: Battle for Middle
Earth, takie rozwigzania w grach RTS nikogo nie dziwig,
to jednak wszystko zaczeto sie od Warcrafta lll. W prze-
ciwienstwie do zwyktych jednostek bohaterowie moga
kolekcjonowac przedmioty i zdobywac doswiadczenie,
zupetnie jak w grach RPG. W ktdérg zresztg Warcraft
wkrotce sie przemienit.

Dune Il zawierata
jeden z pierwszych
algorytméw Al,
odpowiedzialny za
ruchy przeciwnika,
ktoéry udoskonalano
wraz z kolejnymi
tytutami Westwood.

L A .
Warcraft lll: Reign of Chaos (2002)

Na potrzeby nowej produkgji Blizzard ukut okreslenie RPS

(Role Playing Strategy). | rzeczywiscie nowy rozdziat przygéd
w Azeroth wyrdznia nie tylko od$wiezona grafika, ale przede

wszystkim rozgrywka skupiona na postaci bohatera.

Na podium nie mogto zabrakna¢ gry, ktérej nazwa
najczesciej pojawiata sie w réznych miejscach tego
rankingu. Opowies$¢ o Dune Il to opowie$¢ o narodzi-
nach gatunku. Brett Sperry, projektujac gre, zadat
sobie pytanie: ,,Jak zabrac sie za te naprawde niewiel-
ka kategorie strategii wojennych, wnies$¢ do niej kilka
Swiezych pomystéw i stworzy¢ rozrywkowy produkt,
w ktéry chciatoby pograc wiecej oséb". Oczywiscie

z dzisiejszej perspektywy gra reprezentuje gatunek
RTS w bardzo okrojonej formie. Przyktadowo uzyt-
kownik mdgt kontrolowac tylko jedng jednostke naraz
(zaznaczanie grup pojawito sie dopiero w C&C), a sam
interfejs byt bardzo ubogi. Co jednak z tego, skoro

w 1992 roku byto to i tak o wiele wiecej, niz zapewnia-
ty wczesniej wydane strategie. Tu nie chodzito tylko

o taktyke. Gracz musiat przede wszystkim stworzy¢
Swojg armie z catym zapleczem i infrastruktura. Musiat
dbac o srodki niezbedne do budowy oraz ochrone
swojej bazy. To proste zasady, ktére legty u podstaw
péZzniejszych gier RTS. Produkcje osadzono w Swiecie
Franka Herberta, do ktérego prawa nabyt wydawca gry,
Virgin Games, o ktérym szerzej piszemy w dziale Hall
of Fame. Wyraziste tto i ciekawa fabuta takze staty sie
wyznacznikiem dobrego RTS-a.
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StarCraft (1998)

Blizzard wiedziat, ze po takich przetomowych strate-
giach, jak Total Annihilation czy Age of Empires Il, nie
maégt po prostu wydac kolejnego Warcrafta. Tego samego
zdania byli fani. Gdy zobaczyli pierwszego builda StarCrafta
21996 roku, stworzonego na silniku Warcrafta I, nazwali

go ztosliwie ,,0rcs In Space”. Gra rzeczywiscie wygladata
jak Warcraft wystrzelony w kosmos. Twércy postanowili
przetozy¢ premiere o dwa lata. Stworzono nowy silnik, po
raz pierwszy w historii Blizzarda wykorzystujac efekty 3D,
ktére nadaty StarCraftowi wtasciwego wygladu. Bill Roper
zdradzit w jednym z wywiaddw, ze podczas pracy nad
produkcjg odrzucono tak wielkg ilo$¢ materiatu, Zze mogtaby
z niej powstac osobna gra. To jednak nie grafika sprawiata,
ze StarCraft wyrdzniat sie na tle innych RTS-6w drugiej po-
towy lat dziewiecdziesigtych. Takie Total Annihilation bito go
pod tym wzgledem na gtowe, a zaraz po premierze nastata
era gier 3D, na ktérych tle StarCraft réwniez nie powalat.
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Integralng czescia
StarCrafta jest
genialna klimatycz-
na muzyka, za ktérg
odpowiada czterech
réznych kompozy-
toréw.

Bill Roper zdradzit w jednym z wywiadow, ze pod-
czas pracy nad produkgja odrzucono tak wielkg ilos¢
materiatu, Ze mogfaby z niej powstac osobna gra.

Prawdziwg rewelacjg byty trzy grywalne rasy: Terranie,
Protosi i Zergowie, réznigce sie praktycznie wszystkim -
jednostkami, budynkami i technologiami, a co za tym idzie
strategig walki. Do tego wciggajgca kampania z genialnymi
postaciami rodem z najlepszych erpegéw. Jim Raynor czy
Sarah Kerrigan to bohaterowie, ktérzy zapadajg w pamieé
na zawsze.

Historia w StarCrafcie nie jest tylko pretekstem do
kolejnych bitew, ale tez bardzo waznym sktadnikiem
catosci. Kampania w przypadku kazdej rasy jest $wietnie
poprowadzona. Zadania rzadko kiedy sie powtarzaty.

Jesli ktos nastawiat sie jednak gtéwnie na multiplayer, A

to takze mogt czuc sie dopieszczony. Wiele réznorodnych GraCZ

trybow rozgrywki: od prostego wszyscy przeciw wszystkim Michael Jordan

po rozgrywki na mapach tworzonych przez graczy. StarCrafta” cyli

Mimo przeszto 15 lat na karku StarCraft to nadal jedna BoxeR, przez 17 miesiecy

z najpopularniejszych sieciéwek, w ktérg do niedawna utrzymywat sig na pierw-

grato grubo ponad 10 miliondw 0séb na $wiecie. Potowa szym miejscu rankingu

z nich to z pewnoscig mieszkancy Korei Potudniowej, "al:lepszyd‘ gracy.
Zbitnatym fortune.

gdzie sprzedano 4,5 miliona egzemplarzy gry, zas ona
sama urosta tam do rangi narodowego e-sportu. Wcale im
sie nie dziwimy. StarCraft jest po prostu niesmiertelny.
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JAKNINTENDO
STWORZYtO PLAYSTATION

Swiat rozrywki elektronicznej peten jest interesujacych historii, ale ta jest jedna
Z najbbardziej sensacyjnych. Nie brakuje w niej zwrotow akcji, whbijania nozy
W plecy, wzajemnych pretensji, wymuszonej wspotpracy. Jej efekt zaskoczyt
wszystkich, jednak dopiero po latach moglismy ocenic,
jak wptyneta ona na rynek gier wideo.

Leszek Krupinski
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od koniec lat osiemdziesigtych
P Nintendo bylo niekwestiono-

wanym hegemonem branzy
gier z niemal 90 procentami udzialu
w rynku. Przy takim ukladzie sit
malo kto powaznie myslat o opra-
cowaniu wlasnej konsoli do gier.
Wyjatkiem byl NEC, majacy solidne
zaplecze finansowe, pozwalajace na
dlugofalowe podgryzanie Nintendo.
Mocarna maczuge dzierzyla réwniez
Sega, oprocz hardware’u tworza-
caréwniez wlasne gry wideo. To
wlasnie dobre tytuly byly kluczem
do zachecenia ttuméw, aby kupowa-
ty nowa platforme. Cala pozostala
trzode, zwlaszcza producentow gier,
Nintendo trzymalo na krétkiej
smyczy, wigzac wigkszosé z nich
malo pluralistycznymi umowami
na wylacznosé. Wydawalo sie,
ze tylko jakis superbohater moze
zmieni¢ to status quo.

NEC MARIO CONTRA PLURES

Sega Master System (znana w USA
jako Genesis), 16-bitowa rakieta nowej
generacji, weszta do sprzedazy w roku
1988. Co z tego, skoro Nintendo En-
tertainment System (NES) w dalszym
ciggu sprzedawat si¢ znakomicie mimo
kilku fadnych lat na karku. Pomimo
przewagi technicznej nowa konsola
Segi byla przez szefostwo Nintendo
postrzegana jako fajerwerk, ktéry
zablysénie, ale za moment zgasnie.

Bill White z Nintendo of America

z wrodzonym optymizmem oglaszal:
»Stuchamy naszych graczy. Méwia
nam, ze sa bardzo zadowoleni z obec-
nej platformy i bawia ich gry na nia.
Jeszcze nie wycisneliémy wszystkiego
z naszego 8-bitowego systemu”.
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Pod koniec lat 80. pojawita sie pierwsza realna konkurencja dla Nintendo
na rynku konsol domowych. Sega nabrata rozpedu z konsolg Master System,
ale tojej nastepca, Mega Drive, byt zagrozeniem dla starzejacej sie konsoli NES.

Mimo oficjalnego ignorowania
wyscigu technicznego Nintendo od
korica lat osiemdziesigtych w tajemnicy
przygotowywalo nowa konsole. Grupie
projektowej zarzad pozostawit jedynie
jedna kwestie do rozwazenia: kompa-
tybilnos¢ wsteczna. Jej brak na pewno
spowodowalby niezadowolenie wéréd
klientéw (Mega Drive miata mozliwos¢
uruchamiania gier z poprzedniej gene-
racji za pomoca specjalnej przystawki).
Wstepny projekt spelniat wszystkie
zalozenia oprécz tego jednego — obstuga
gier z konsoli NES podrozylaby koszt
produkgji o okoto 75 dolaréw, co stano-
wilo znaczny procent podstawowej ceny.

Pierwsza partia konsol Super
Famicom, ktérej sprzedaz rozpoczeta

Super Famicom
21990 roku zazna-
czyt wejscie Nin-
tendo w czwartg
generacje konsol.

Konsola Master
System zdobyta
dla firmy Sega
solidny przyczétek.
Nie byta olbrzymim
sukcesem, ale
sprzedata sie
w ponad 13 milio-
nach egzemplarzy.

o
Crazy Ken

Ken Kutaragi prze-
szedtw Sony przez
wszystkie szczeble
kariery. Rozpoczat
prace w firmie zaraz
po studiach, w roku
1975, jako inzynier.

Po dziesieciu latach
zostat kierownikiem,

a od roku 2003 petnit
obowiazki prezesa Sony
Computer Entertain-
ment, w tym czasie
zarzadzajac catym
projektem PlayStation.

sie w Japonii 21 listopada 1990 roku,
rozeszla sie na pniu. Poczatkowa dosta-
wa 300 tysiecy zestawéw nie zaspokoita
nawet przedsprzedazy, a w ciggu pierw-
szego roku sprzedano tacznie 4 miliony
zestaw6w. Premiera w USA byla jednak
przyjeta chlodniej, gléwnie ze wzgledu
na przypadajacy na ten rok kryzys,

ale takze przez konkurencje ze strony
Genesis — miata dwa lata przewagi, duzo
ciekawych tytutéw, ktérych na Super
Nintendo niestety brakowalo. Sam
Super Mario World, pomimo dobrych
recenzji, nie mogl jej sprzedac.

BLAD W UMOWIE
Przez nastepne miesigce szefowie Nin-
tendo szukali sposobu na odzyskanie
bezpiecznej przewagi nad konkurencjg.
Zdecydowali sie p6js¢ w kierunku, ktéry
wydawatl sie rokujacy: w multimedia.
Poczatek lat dziewieédziesiatych
to wybuch manii na punkcie tego
stowa-klucza. Wszystko musiato by¢
multimedialne, pomimo ze mato kto
wiedzial, co tak naprawde miatoby to
znaczy¢. Wiadomo bylo na pewno, ze do
multimediéw potrzebne bedzie uzycie
plyt kompaktowych. Nie byt to jednak
pierwszy raz, kiedy zarzad pomyslat
o tej technologii.

W roku 1988 inzynier z Sony, Ken
Kutaragi, kupit dla dziecka NES.



Sam bardzo chetnie na niej gral, ale
byl zdegustowany mozliwosciami
dzwiekowymi tego sprzetu. Uznal, ze
jest w stanie zaprojektowac chip audio
oferujacy wieksze mozliwosci od tego
zastosowanego w NES. Ow uklad pro-
jektowal spokojnie w wolnym czasie, po
czym z gotowym pomystem udat si¢ do
szeféw. Okazalo sie jednak, ze cinie byli
zainteresowani.

Zdeterminowany Kutaragi udat sie
do menedzeréw wyzszego szczebla, a ci
ostatecznie zgodzili sie skontaktowa¢
z Nintendo. Rozmowy okazaty sie owoc-
ne, mocarstwo Yamauchich zgodzito sie
kupi¢ nowy chip od Sony, a przy okazji
ustalono tez, ze firma zaprojektuje mo-
dut CD do przyszlej konsoli wielkiego N.
Miat on korzystac ze standardu Super
Disc, ktéry planowano wdrozy¢ nie
wczesniej niz za 18 miesiecy, wiec strony
sie rozeszly i zajely swoimi sprawami.

Wracamy do roku 1990. Nintendo
przypomnialo sobie o umowie z Sony i...
stalo sie co$ bardzo dziwnego. ,Nagle”,
po dwoch latach, Nintendo zorientowa-
to sie, ze umowa oddawata partnerowi
wszystkie prawa do dochodéw z gier
wydanych na ptytach kompaktowych.
Niestety, nie ma potwierdzonych in-
formacji, jak do tego doszlo - by¢ moze
bylo to przeoczenie, by¢ moze bardzo
przemyslane konstrukcje zaszyte
w umowie przez Sony, a moze Nintendo
poczulo sie zagrozone silng pozycja
Sony. Jak by do tego nie doszto, bardzo
trudno uwierzy¢, ze Nintendo — w zela-
znym uscisku trzymajace cala dystrybu-
cje gier na swoje platformy — podpisato

Ptyty kompaktowe
byty ikong cyfrowego
$wiata, krystalicznie
czystej muzyki i wiel-
kiego potencjatu mul-
timedialnej rozrywki.

Pomystem Nintendo na zdobycie technicznej
przewagi nad konsolami konkurendji byta
przystawka pozwalajaca na korzystanie

Z plyt kompaktowych.

PlayStation

kontrakt zwigzany z wydawaniem gier
bez odpowiedniej analizy. Oczywiscie
w firmie zaraz potem wybuchta panika.
Skontaktowano sie z Sony w sprawie
renegocjacji umowy, ale tokijski gigant
nie chcial o tym stysze¢. Wtedy powstal
plan misternej intrygi.

ZIMNA WOJNA
W $wiecie technologii CD byto
w tamtym czasie trzech graczy: Sony,
Matsushita i Philips. Ta ostatnia firma
w latach osiemdziesigtych opracowywa-
ta wraz z Sony standard przechowywa-
nia danych na ptytach kompaktowych,
ale koniec koncéw zostat on stworzony
w wiekszosci przez Philipsa — Japonczy-
cy wytaczyli sie z projektu podobno
z powodu posiadania odmiennej wizji.
Philips, majac wlasny standard, szy-
kowat sie wiec do wydania na poczatku
roku 1991 multimedialnego kombajnu
CD-i, taczacego funkcje odtwarzania fil-
mow iinteraktywnej rozrywki. Ta sytu-
acja data Nintendo mozliwos¢ podjecia
préby rozegrania jej na swoja korzysé.
Rozpoczeto tajne rozmowy z Philipsem,
aby opracowac przystawke SNES CD.
Nintendo liczylo, ze albo Sony sie ugnie
izgodzi na zlagodzenie warunkoéw licen-
cyjnych, albo uzna, ze nie ma co liczy¢
na wspoélprace i odstapi od umowy.
W zamian Philips miat dosta¢ licencje
na tworzenie na swoja platforme gier
wykorzystujacych znane i lubiane po-
stacie z gier Nintendo. Plany zaktadaty
takze dodanie do CD-i kompatybilnosci
ze standardem plyt Nintendo. Oczy-
widcie tym razem Nintendo zadbato

Powstato wiele
generacji urzadzen
CD-i, takze innych firm.
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Nintendo swoimi Smiatymi dziafaniami pokazato branzy, ze nie boi sie

,starych gigantow”. Miato ku temu podstawy. W roku 1991 zarobito

0400 miliondw dolaréw wiecej niz Sony, majac 10 razy mniej pracownikow.

o zachowanie pelnych praw licencyjnych

oraz $cislej kontroli nad wydawaniem

gier na nowym nosniku. Umowa zostala

podpisana w maju 1991 roku, niedtugo
przed czerwcowymi targami CES.

W trakcie imprezy Nintendo dokonato

bodaj najwiekszej wolty w historii
elektronicznej rozrywki. Zaplanowalo
swoja konferencje oglaszajaca wspotpra-
ce z Philipsem na dzien po konferencji
Sony, podczas ktorej przedstawiony
mial by¢ plan stworzenia przez nich
hybrydowej konsoli, obstugujacej
kartridze i ptyty CD. Sony o planowanej
konferencji dowiedziato sie 48 godzin
wezesniej. Bylo juz za pézno, zeby odwo-

ta¢ prezentacje Play Station (tak miata sie
nazywac konsola - ze spacja), a poza tym

byloby to na reke Nintendo. Nie widzac
innej drogi, Sony prébowato wptynaé na

Nintendo i Philipsa, aby te firmy odwota-

ty swoja prezentacje. Sprawa rozgrywata

sie na najwyzszych szczeblach - telefony

wykonywat sam Norio Oga, 6wczesny
prezes Sony, jednak spiskowcy wygta-
szali ustalone wezesniej kwestie: umowa

miedzy Nintendo a Philipsem zostata juz
podpisana i nie ma od tego odwrotu, i nie

narusza ona postanowien wczesniejszej
umowy z Sony.

Obie konferencje prasowe wywotaty
burze komentarzy. Pierwsza z nich da-
wala nadzieje na szybki rozwéj branzy.
Wspétpraca Sony z Nintendo, poten-
tatéw w swoich dziedzinach, dawata
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nadzieje, ze nowy nosnik danych szybko
sie rozprzestrzeni. Pokazywala tez, ze
rynek gier wideo jest juz zbyt duzy, aby
go ignorowac, traktowac jako mode

albo sugerowac rychly upadek lub krach
podobny do tego z roku 1983.

Z kolei druga konferencja byla oczy-
wistym szokiem. Nintendo upokorzylo
swojego dotychczasowego partnera,

a takze ztamalo niepisang zasade,
powszechng w Japonii, ze jesli tylko
jest taka mozliwos¢, kontrakty maja
by¢ podpisywane pomiedzy rodzimymi
firmami. Zaskakiwalo tez butne wysta-
pienie przeciwko takiemu gigantowi jak
koncern Ogi. Howard Lincoln, wicepre-
zes Nintendo of America, na konferencji
spokojnie ttumaczyt, ze technologia
Philipsa jest po prostu lepsza. Hiroshi
Yamauchi, prezes Nintendo, dodal tez
pézniej, ze nie widzi problemu, aby
powstaly dwa niezalezne rozwigzania
CD dla SNES.

Po targach nastapit okres przyczajenia.
Sony chcialo pozwa¢ Nintendo za ztama-
nie warunkéw umowy, jednak péjscie na
wojne zamkneloby droge wykorzystania
wielu gier do wypromowania nowej kon-
soli. Konflikt nie byt tez na reke Nintendo,
poniewaz Sony w dalszym ciggu bylo
jedynym dostawca kosci audio do SNES.
Koniec koricéw Nintendo wywineto sie
z pozwu, gléwnie przez tradycyjny sposéb
formutowania uméw w Japonii.

Podczas gdy w USA byty to opaste

Rt

Ze wzgledu na
ksztatt, pierwszy
prototyp kontro-
lera PlayStation
nazywany jest
czesto Mickey.

Norio Oga, wielo-
letni prezes Sony,

nazywany,,0jcem

ptyty kompaktowe;’,
przez caty czas pracy

w firmie mocno wspie-
rat Kena Kutaragiego,
dajac mu petna swo-
bode w pracach nad
projektem PlayStation.
Po jego przejsciu na
emeryture w roku 2000
Kutaragi napotkat na
wewnetrzny opdr, ktory
doprowadzit go do
odejécia z Sony.

tomiska, obejmujace wszystkie mozliwe
przypadki, japoniskie umowy byty
krotkie, dosy¢ ogdlne, pozwalajace

na szersza interpretacje i ewentualne
dwustronne negocjacje.

Sony pogodzilo sie z sytuacja ina
pazdziernikowych targach Tokyo Inter-
national Electronic Show w 1991 roku
oglosito plan stworzenia konsoli kompa-
tybilnej ze SNES, ale pomijajac Ninten-
do - na co pozwalaty zapisy kontraktu.
Pierwsza jej prezentacje zaplanowano
narok 1992, kilka miesiecy wczesniej
niz przystawki Philipsa. W tym czasie
Sony dogryzato Nintendo jak moglo, na
przyktad wydajac gry na platforme ich
najwiekszego konkurenta, firmy Sega,
ktéra juz w roku 1991 wprowadzita
modut CD do swojej konsoli.

NIC¢ POROZUMIENIA

Kolejne miesigce byly bardzo frustru-
jace dla producentéw gier. Oprécz juz
istniejacych konsol SNES oraz NES
(ktére mimo swego wieku nadal sie
niezle sprzedawalo!) w opracowywaniu
byto kilka nowych platform i nosni-
koéw: konsola Sony, przystawka do
SNES, aktualne i nowe rozwigzanie dla
CD-i... Nierealne bylo tworzenie gier
na wszystkie te srodowiska, dlatego
producenci poczatkowo chcieli sytuacje
przeczekac i zobaczy¢, kto wygra.
Trwalo to jednak tak dtugo, ze postano-
wili dziata¢. Do Yamauchiego wystana
zostata delegacja najwiekszych studiéw
z petycja w sprawie podjecia rozméw

z Sony. Prezes Nintendo oznajmit jed-
nak, ze obecna sytuacja go satysfakcjo-
nuje. Z czasem presja stala sie tak silna,
ze Nintendo, Sony i Philips wrdcili do
stotu negocjacyjnego.

Efektem ich rozméw bylo porozu-
mienie. Zgodnie z nim opracowany miat
zosta¢ wspélny standard ptyt CD na-
zwany ,Super NES Nintendo Disc”, ktére
zgodnie z zyczeniem Nintendo bylyby
zamykane w plastikowych obudowach,
zawierajacych takze kos¢ pamieci oraz
chip licencyjny, podobny do tego insta-
lowanego w kartridzach. Oprécz tego
miata powstacjedna, wspélna przystaw-
ka do konsoli SNES. W kwestii podziatu
praw firmy podzielily sie kompetencjami
- licencje na gry (takze te stworzone
przez Sony) mialo kontrolowa¢ Nin-
tendo, natomiast o wszystkich innych
produkcjach decydowatoby Sony.




Philips miat zaimplementowa¢ w swojej
platformie CD-i kompatybilnos¢

z Nintendo Disc. Przystawka miata by¢
wydana na poczatku 1994 roku i kosz-
towac okoto 200-300 dolaréw. Pierw-
szymi grami na te platforme miaty by¢
nowe edycje Final Fantasy, Legend of
Zelda, Super Mario, Street Fightera,

a takze konwersje gier zkomputeréw
PC, miedzy innymi The 7th Guest.

W tym momencie wszystko wygla-
dato pieknie — miata powstac wspélna
platforma, ktora stataby sie standar-
dem, korzystajac z olbrzymiej pene-
tracji rynku Nintendo. Nowy projekt
mial by¢ cudem 6wczesnej techniki.
Przyszto$¢ pokazata jednak, ze stato sie
zupetnie inaczej.

Pierwsza specyfikacja Nintendo
Disc i przystawki zostala opubliko-
wana na poczatku 1993 roku, ale juz
niedtugo musiata by¢ zmodyfikowana
ze wzgledu na wydanie przez Ninten-
do gier zawierajacych ko$¢ Super FX,
znacznie zwiekszajacej mozliwosci
konsoli. Nowe rozwigzanie musiato by¢
od tego chipu wydajniejsze. Przystawka
miala zawierac tez 32-bitowy procesor,
przy¢miewajacy wszystkie produkty
konkurencji. Zmiany projektu powodo-
waly kolejne poslizgi w jego realizacji.

PARTYZANCI Z SONY

Czekajac na konicowy produkt, Nin-
tendo obserwowalo upadek rozwigzan
opartych o plyty kompaktowe. Oto
Sega wstrzymata realizacje nowych gier
na Mega-CD zaledwie rok po premierze,
réwniez konsola 3DO umierata.
Wydarzenia te utwierdzity Yamauchiego

Pozegnanie
SNES ijego 50
miliondw uzyt-
kownikéw byto
dla Nintendo
poczatkiem
okresu wielkie-
go smutku.

a

w przekonaniu, ze plyty CD sie nie
przyjma. To, opéznienia w realizacji
SNES CD oraz niezta sprzedaz nowych
gier wzbogaconych o Super FX dopro-
wadzily do ogloszenia pod koniec 1993
roku przerwania prac nad przystawka

i skupienia sie na projektowaniu konso-
li nowej generacji.

W tym samym czasie Sony oglosito
zarzucenie prac nad produktem opar-
tym o platforme Nintendo i zawiesze-
nie wszelkich projektéw z dziedziny
sprzetu dla graczy. Jako uzasadnienie
podany zostal siedmioletni cykl zycia
konsol, ktéry wlasnie dobiegal konica,
wiec racjonalne bylo poczekanie na
wejscie nowej generacji. Nie byta to
jednak do konica prawda, poniewaz
przez caly 1993 rok Sony prowadzito
tajne rozmowy z twércami gier, starajac
sie zapewni¢ tytuty na nowo opracowy-
wanga platforme. Rozmowy te zostaty
sfinalizowane w kolejnym roku pod-
pisaniem kontraktéw miedzy innymi
z Namco i Konami. Psygnosis z kolei
zostalo po prostu kupione przez Sony.

Decyzja o zakupie brytyjskiej firmy
byta poczatkowo mocno krytykowana,
ale Sony potrzebowato twércow gier
we wlasnych strukturach. Z czasem
nabytek dowiéd! swojej wartosci
- gdyz szybko wypuscit hity takie jak
Destruction Derby czy wipEout, ktére
staty sie motorem dla nowej konsoli.

Japonska premiera PlayStation
(pisanego juz tacznie) odbyta sie
3 grudnia 1994 roku. Prezentacje konso-
li w Ameryce zaplanowano na premie-
rowe targi E3, ktére odbyly sie w maju
nastepnego roku, a do sklepéw trafita
ona niecale cztery miesigce pézniej.

Opisane wydarzenia mialy olbrzymi
wplyw na dalsze losy calej branzy. Powstato
najmocniejsze ogniwo oddziatu Sony
zajmujacego sie elektroniczng rozrywka.

Powstato tgcznie
200 egzemplarzy
testowych konsoli
PlayStation, obstu-
qujacej zaréwno
ptyty CD, jak
i kartridze.

W pazdzierniku 2015
roku odnaleziono
jeden z prototypéw
omawianej konsoli.
Okazuje sie on kompaty-
bilny z kontrolerami SNES.
Wystepuja natomiast pro-
blemy z uruchamianiem
gier z PlayStation.

CD-ROM

Interaktywne filmy
typu The 7th Guest
miaty by¢ motorem
napedowym, ktdry
zachedi konsumentéw
do inwestowania

w nowa technologie ptyt
(D-ROM. Opieraty sie na
prerenderowanych lub
digitalizowanych sekwen-
Gach, pomiedzy ktorymi
gracz musiat rozwiazac
zagadki logiczne.

S ———  PlayStation

PlayStation stalo sie pierwsza tak popu-
larng konsole wykorzystujaca ptyty CD.
Produkowano ja przez ponad

11 lat i sprzedano ponad 100 milionéw
jej egzemplarzy, czyli dwa dwa razy
wiecej niz Nintendo 64. Byla to tez
pierwsza platforma pozbawiona wspar-
cia silnego wewnetrznego studia, ale

za to z ponad dwustu pie¢dziesiecioma
licencjobiorcami w samej Japonii.

Sony celowato w graczy starszych,

w grupy wiekowe 13-17118-29,

co przyczynilo sie do zdjecia z gier
wideo odium zabawy dla matych dzieci.

Po negatywnych doswiadczeniach
znapedami CD Nintendo podjeto decy-
zje o uzyciu w N64 kartridzéw. Miaty
one przecietnie 8-10 MB pojemnosci
(najwieksze do 64 MB), co w poréwna-
niuz 650 MB ptyt CD wypadato dra-
matycznie. Znaczny byl tez koszt ich
produkgji: 12-16 dolaréw, podczas gdy
wytloczenie plyty CD kosztowato okoto
dolara. Z tego powodu od Wielkiego N
odwrdcilo sie wielu producentéw gier,
oskarzajac suwerena o zwigkszanie
swojego zysku i kontroli nad branza
kosztem ich samych, a poza tym wielu
projektéw po prostu nie datoby sie
zrealizowac z ograniczeniami naklada-
nymi przez kartridze. Najstynniejszym
przyktadem zmiany stron byta rezy-
gnacja z wydania na Nintendo 64 gry
Final Fantasy VII, serii zwigzanej od jej
poczatkéw z NES i SNES.

Standardowa odpowiedzig ekipy
Yamauchiego na zarzuty bylo pod-
kreslanie zalet kartridzéw: trwatosci,
krotkiego czasu wezytywania danych,
mozliwosci przechowywania stanu gry
nanosniku, a przede wszystkim utrud-
nionego piractwa. Nawiasem méwiac,
nielegalne kopiowanie bylo traktowane
przez Nintendo jako najwieksze zagro-
zenie, ktdre starano sie likwidowac bez
wzgledu na koszty. Wyjasnienia te jed-
nak nie trafialy do autoréw gier. Woleli
przeniesc sie do bardziej otwartego eko-
systemu, dajacego lepsze mozliwosci
pracy. Utrata kolejnych partneréw na
wiele lat zamkneta Nintendo w niszy.

Z kolei dla Philipsa zyskiem z calej
sytuacji byto wydanie kilku tytuléw ze
$wiata Zeldy i Mario, ktére powszech-
nie uznawane s3 za jedne z najgor-
szych gier w historii. Staly sie jednak
obiektem kultu, jak filmy Eda Wooda,

i osiagaja obecnie zawrotne ceny. ln
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Ultima: First Age of
Darkness ukazata sie
w 1981 roku, wydana
przez California Pacific
Company, czyli praojca
Origin Systems. To tutaj
Richard Garriott stworzyt
zreby mitologii rozwija-
nejw kolejnych czesciach
sagi. W fabule pojawiat
sie Lord British, ktdry
wazesniej wystepowat
w Akalabeth (1979).
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OD FALLOUTA

s DO FILAROW WIECZNOSCI

Z szefem studia Black Isle i zatozycielem
Ofsidian Entertainment Feargusem
Urquhartem rozmawia Piotr Mankowski.

[ chciatem ci¢ najpierw zapytac...
Zaczekaj, powiedz mijak mam sie do ciebie zwraca¢?

Pioutehr czy moze Peter bedzie lepiej?

@A Moze byé Peter.

Bo rozmawiatem niedawno z Marcinem Iwiniskim z CD Projektu
imialem ten sam problem z wymowa jego imienia. Méwitem
wiec: Martin. Amerykanom trudno wymawia¢ wasze imiona,
poniewaz akcentowane sa inne sylaby. No, ale jako$ damy rade.

P Damy na pewno. Wracam do mojego pierwszego
pytania: uksztaltowaly cie salony gier, gry planszowe
czy pierwsze gry komputerowe?

Najpierw byty automaty. Urodzitem sie w 1970 roku i pierwszy
kontakt z grami przezylem, bawiac si¢ Asteroids i Pac-Manem.
Potem nadeszla era planszéwek, a nastepnie rodzice kupili mi
Atari VCS, jeszcze te pierwotna wersje z drewniang obudowa.
Wtasciwie nie byto to klasyczne VCS, ale jego wersja dystry-
buowana przez siec Sears. Moja ewolucja przebiegala w ten
sposéb, ze w 1981 roku odkrylem gry role-playing z Dungeons
& Dragons na czele. Kolejng faza byt dostep do Apple I1iIBM
PC u moich kolegéw, az wreszcie rodzice kupili mi moje wlasne
C64. Noizaczelo sie: Wizardry, Bard’s Tale. Jako$ natomiast
nie przypominam sobie, zebym gral w Ultime I1 1.

@ ktorez komputerowych RPG wciagnelo cie
najbardziej?

Jesli musiatbym wymieni¢ jeden tytul, to Ultima IV. Po raz
pierwszy w zyciu czutem, ze wnikam w interaktywna kraine,
ktora rzadzi sie swoimi prawami. To byt zyjacy i barwny $wiat
RPG, a nie wldczenie sie po lochach jak w Wizardry.

(PL dlaczego w 1991 roku, gdy zaczynales swoja karie-
re, nie poszedles pracowaé do Garriottéw nad Ultimami?

Wtedy jeszcze nie bylo czego$, co by mozna nazywac branza.
W Interplayu bytem pracownikiem numer 31. Electronic

Arts byl bardzo malj firma, Activision znajdowalo sie za$

w stanie bliskim bankructwa. O tworzeniu gier nie myslato
sie w kategoriach robienia kariery, lecz stanowilo to raczej
zajecie dla hobbystéw. Od ambitnego czlowieka wymagano,
by zostat lekarzem albo prawnikiem. Gdy siegam pamiecia
wstecz i prébuje znalez¢ osobe najbardziej odpowiedzialng za
powstanie Black Isle i spowodowanie, ze sie tam znalaztem, to
jest to Chris Taylor. Byl moim kolegg ze szkoly sredniej, ktéry
pracowal w Interplayu i sciaggnal mnie w szeregi tej firmy.
Okazalo sig, ze ich biuro jest oddalone od mojego domu o pie¢
mil, co miato niebagatelne znaczenie dla podjecia decyzji.
Przypominam, ze Origin byt w Teksasie. Réwniez to, ze tra-
fitem do Kalifornii byto przypadkiem, poniewaz moja mama
nienawidzita Chicago, przez co przeniesliémy sie na zach6d
USA. Wszystko, co sie dzialo, byto wiec elementem wielkiego
planu, ktéry mnie doprowadzit do tworzenia gier w Interplayu.
Troche w tym momencie zartuje, ale tylko troche.

P Pamigtasz ten dzien, gdy nazwa Fallout pojawila si¢
po raz pierwszy?

Tim Cain bylby chyba najwtasciwsza osoba do odpowiedzi na
to pytanie. On pracowal nad tym projektem sam, catkowicie
sam, przez ponad rok. Potem pracowaty dwie osoby, nastepnie
trzy i tak dalej. W 1996 roku, gdy Brian Fargo mianowat mnie
szefem dziatu RPG, Tim nienawidzil nazwy Fallout. Rozwaza-
lismy nazwe Aftermath. Do akcji wkroczyl Brian i powiedzial:
,Nie, to jest Fallout”. Tak to bywa z tytutami gier — podobnie
bylo z Baldur’s Gate, ktérej to nazwy wiele 0séb z Interplaya
po prostu nie znosilo i krzyczeli na mnie, bym ja zmienit.
Ajawybralem jg, poniewaz wiekszos¢ akcji ma miejsce

we Wrotach Baldura i nie bylo zadnej dobrej alternatywy.

Pierwotnie mieliémy propozycje, by nazywato sie to Iron Front,



,Jodd Howard, gdy dobije
do osiemdziesigtki, bedzie
pewnie realizowat co$

w okolicach The Elder
Scrolls 17 — przynajmniej
tak by wynikato

Z matematyki”




Jeden ze szki-
céw koncepcyjnych
Pillars of Eternity.
Ich autorem jest
Robert Nesler,
specjalizujacy sie
w wizerunkach
bestii i demonéw.

Ultima IV: Quest of
the Avatar reklamo-
wano jako pierwsze
komputerowe RPG,
wktérym gtéwnym
celem nie jest walka
zsitami zfa.

E Descent to
Undermountain
byt pierwsza gra
Interplaya po
zakupie licencji D&D.
Korzystat z silnika 3D
gry Descent.

B Fallout wyrdst takze
zfascynadji UFO:
Enemy Unknown.

We wezesnej wersji,

znanej jako Vault 13,

walka wygladata tak
jak uMicroProse.

n Baldur's Gate
miato archaiczng
izometryczna grafike
w powodzi gier 3D,
ajednak okazafa

sie ona idealna na
potrzeby gry RPG.
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ale w tym czasie TSR opublikowato dodatek do zupetnie
niezwigzanej z tematem gry, ktéry nazywat sie wtasnie Iron
Front. I to spowodowalo, ze trzeba byto szuka¢ innej na-
zwy. Obecnie, po niemal 20 latach, nikt juz nie kwestionuje
stusznosci nadania takiego, a nie innego tytutu, ale wowczas
zdecydowal swego rodzaju przypadek.

Eco dalej dzialo si¢ z Falloutem?

Drugim obok Tima najwazniejszym autorem w czasie, gdy gra
sie wykuwata, byt Leonard Boyarsky. Gdyby Brian otrzymat
wéwczas prawa do Wastelanda 2, takie rzeczy jak Vault Boy
czy inne pomysty zaczerpniete od fanéw w ogéle by nie ujrzaty
$wiatla dziennego. Potem nastapit komercyjny i artystyczny
sukces Fallouta, a zaraz po nim w studiu pojawit sie kryzys.
Wynikat on z faktu, ze w latach dziewie¢dziesiagtych jedna

z niepisanych regul branzy byto to, Ze jesli robiles dobra gre,
nastepnie zaktadales wtasna firme. Dlatego Tim, Leonard

i Jason Anderson chcieli to zrobi¢, ale jednoczesnie wahali
sie. Jest w ogéle w zyciu taki moment, ze masz szanse
zalozy¢ firme, a potem szansa mija i po jego przekroczeniu
jest piekielnie trudno podja¢ decyzje. Jesli jestes grubo

po czterdziestce, masz dzieci, to ciezko jest ryzykowac.

I to byt wlasnie problem, jaki wystapit w zespole Fallouta 2

iz czasem zaczal go dezorganizowac.

@ Powiedz mi jak to bylo z wymysleniem nazwy
Black Isle?

LI O

COHBAT =

BY
HORD

Interplay posiadat dzial RPG, kt6rym kierowal Mark O’Green.
Wydawane bytly klasyczne gry, ktére nie odnosity sukceséw.
W pewnym momencie po rozmowie z Brianem Mark musiat
opusci¢ firme. Byl rok 1996 roku i wlasnie mi, znajac moja
fascynacje gatunkiem, zaproponowano prowadzenie dziatu
RPG. Zostalo to ogloszone dopiero wtedy, gdy miat sie uka-
za¢ Fallout 2. Rozwazane byly rézne nazwy: Blind Fairy czy
Twelve Gates, ale zadna z nich nie wzbudzata powszechnego
entuzjazmu. Nazwe Black Isle zawsze miatem z tytu glowy,
ale chciatem ja zatrzymac dla wtasnej firmy. To, nawiasem
moéwiac, nazwa autentycznej szkockiej wyspy, skad wywo-
dzil sie méj pradziadek. W trakcie niekonczacych sie dys-
kusji, majac moment stabosci, rzucitem , A moze Black Isle
Studios?”. Brian rzucit ,Doskonale” i nie byto juz odwrotu.

P Interplaya najpierw opuscil Brian, a dwa lata

po nim ty. W 2003 roku zalozyles Obsidian
Entertainment. Jaka idea ci wéwczas przyswiecala?
Uruchomili$my studio pie¢ lat po tym, jak Tim, Leonard
iJason ruszyli z Troika. Zastaliémy zupelnie inny $wiat.
Wszedzie dawalo sie przeczytaé, ze PC umart jako sprzet

do grania. To byta jaka$ paranoiczna, samonapedzajaca sie
spirala. My sobie zalozylismy, ze bedziemy niezaleznymi
producentami, operujacymi na $rednich budzetach, szukaja-
cymi zlecent wér6d moznych rynku elektronicznej rozrywki.
Chcieli$my pracowa¢ na kontraktach, wykonujac opisane

w nich produkty. Gtéwnie RPG, ale oczywiscie nie tylko.



P Opowiedz, jak zazwyczaj wyglada wspolpraca
ze zleceniodawca?

Kazdy przypadek jest inny. Gdy robilismy Fallout: New Vegas
z Bethesda, co jakis czas wpadat do nas ich script producer
Jason Bergman. Zatrzymywatl sie na dzien czy dwa, zeby
zobaczy¢ czy wszystko w porzadku, a potem powracal dopiero
za péltora miesigca. Ale na przyklad podczas realizacji Star
Wars: Knights of the Old Republic II producent z LucasArts
dostownie mieszkal w naszym studiu. Generalnie do czasu,
gdy cokolwiek zacznie zmierzac¢ w ztym kierunku, panuje
wzgledny spokéj we wzajemnych relacjach. Zreszta jest tak,
ze nie mamy niczego do ukrycia. Jesli cokolwiek sie psuje,
to nie dlatego, ze chcemy kogos oszuka¢, tylko dlatego,

ze popetnilismy jakis btad i im szybciej go naprawimy,

tym lepiej dla wszystkich.

P Dlaczego po Fallout: New Vegas nie robicie
czwartej czesci, tylko Bethesda wziela ten
projekt pod wlasne skrzydta?

Czuli, ze to ich dzieto. Kochaja je, oddychaja jego po-
wietrzem i chcg je rozwija¢ sami. Nie bylo zadnych ’
rozméw na temat Fallouta 4. Ja to rozumiem — y
tak dziataja firmy otrzymujace zlecenia - raz ;
one s3, innym razem projekt realizuje kto /
inny. Todd Howard, gdy dobije do osiem-
dziesiatki, bedzie pewnie realizowat cos
w okolicach The Elder Scrolls 17 - przynaj-
mniej tak by wynikato z matematyki.

P Czytajac kilka wywiadéw z toba, odniostem
wrazenie, ze po prostu czekasz na sygnal,

Ze jest nowe zlecenie?

0, nie, nie! Zywotna czes¢ mojej pracy stanowia lunche

i spotkania z potencjalnymi kontrahentami. Obecnie mam
zespol sktadajacy sie z ponad stu ludzi i trzeba ich jako§
zagospodarowac¢. Stad pomyst, by robi¢ Pillars of Eternity,
no iobecnie karcianke Pathfinder Adventure Card Game.

Nie chcemy by¢ wydawcg, chcemy tworzyé, po-

siadac i rozporzadzaé pomystami. Im bedziemy
silniejsi, tym, moim zdaniem, bedziemy robi¢
lepsze gry.

P Wiasnie, kto byl pomystodawca
Pillars of Eternity?
Dwoma najciezej pracujacymi osobami
przy projekcie byli oczywiscie Josh Sawyer
iAdam Brennecke, ale musze
cze jedna osobe, mianowicie Johna
z serwisu Gamebanshee. Spotkalem
sie z nim na E3 w 2010 roku, no i on zapytat
dlaczego nie robi sie juz gier na silniku Infi-
nity. On mnie wtedy natchnalt mysla, zeby
sprébowa¢ finansowania spotecznoséciowego,
bo to wspaniate narzedzie do sprawdzenia,
czy ludzie chcg twoich pomystéw. Okazalo sie,
ze chcieli, wiec podazamy dalej w te klimaty. b

Pathfinder Adven-
ture Card Game
jest najnowszym,
whasnym projektem
rozwijanym przez
Obsidian.

South Park:

Kijek Prawdy byt
hitem zesztego roku.
Obsidian zrealizowat
go dla Ubisoftu. Nie
bano sie tematéw
abordji i nazizmu.

Pillars of Eternity
byto zagadka - czy
uda sie wskrzesic
ducha Baldur’s Gate
wnowych czasach?
Udato sie jak
najbardziej!

Skyforge, o ktérym
pisali$my w Pixelu
#05, pokazuje skale
mozliwosc tworcéw
z0bsidiana. Estetyka
rodem z Halo nie jest

imobca.

Tim Cain praco-
wat przy Pillars
of Eternity, ale
juz nie jako szef,
lecz starszy pro-
gramista. W 2011
roku ozenit si¢ ze
swoim partnerem
Robertem Landem.

Fabularny
system Pathfinder
jest fenomenem
ostatnich lat.

W wynikach
sprzedazy przez
dtugi czas wyprze-
dzat Dungeons

& Dragons.
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Michat Zdancewiz
Mitosnik gier, muzykii filmu. Rocznik czarnobylski.
Cztowiek, ktdry mogthy zosta¢ encyklopedia
popkultury, gdyby tylko miat wigcej czasu.

MOIE SERCE JEST RETRO

Pewne rzeczy nigdy nie
przestana mnie zadziwia¢.
Serio - co jakis czas lapie sie
za glowe i ponownie stwier-
dzam, ze fakty, ktére powin-
ny by¢ dla mnie oczywiste,
nie mieszcza si¢ w mojej
owlosionej jak sam Chew-
bacca lepetynie.

Przyktady? Prosze was bardzo, droga gawiedzi: ile najlep-
szej na $wiecie muzyki zrobiono w USA (Miles Davis, blues,
Slayer...), jak bardzo rezyserska wersja ,Blade Runnera”
jest najlepszym filmem na $wiecie lub to, ze dobre spaghetti
carbonara nie ma sobie réwnych. Potem mysle o grach
i znéw wyskakuja rzeczy dos¢ oczywiste — ze Super Mario
Bros 3 i Donkey Kong Country to najlepsze platforméw-
ki ever, ze Chrono Trigger i Chrono Cross nie maja sobie
réwnych (wyjatek: Suikoden 2). A potem tapie sie za glowe
i stwierdzam — o cholera... jestem fanem retro! I to nie
ironicznie!

Powyzsza obserwacja nie jest w sumie niczym
tragicznym, ale gdy sobie to uswiadomie, wprawia mnie
to w mocng zadume. [ tak sie zastanawiam — w sumie dla-

czego w tych nowych produkcjach nie znajduje tego czegos,

tej szatanskiej iskry, tej mocy wywotujacej ciary na rekach?
Bo w moim przypadku afekt do retro jest zakrojony szero-
ko. Od muzyki po gry, filmy, kreskéwki, komiksy. Najlepiej
wida¢ to po moim podejsciu do mojego ukochanego metalu
- uwazam, ze wszystko, co najlepsze, juz w nim nagrano.
Teraz tylko pozostaje czerpac z tej studni, mieszac i prébo-
wac upichci¢ dobre danie ze znanych juz sktadnikéw. I to
samo widze w pozostatych galeziach kultury. Mozna pré-
bowac przebi¢ autentyzm takiego Bukowskiego, ale jak to
zrobi¢? Czy co$ takiego bedzie miato dusze? Podobne pyta-
nia wydaja mi sie doé¢ zasadne, gdy chodzi o gry. Wygladaja
one coraz fadniej, sa filmowe, $wiaty sa piekne lub mrocz-
ne. Tylko czesto brakuje im... ducha. Sa zbyt bezposrednie.
Wszystko zostaje podane na tacy i nie trzeba uruchamiaé
poteznej maszyny zwanej wyobraznig. Wydaje mi sie, ze
kuleja tez historie. Graliscie w serie Assassin’s Creed? No
wlasnie. Moze nie szukam tam gdzie trzeba, moze gdzie$
w kulturze, takze tej growej, sa perelki, ktére powalaja na
kolana, ale jako$ rzadko je spotykam. A co siegne po jakie$
nieznane mi wytwory retro, to jestem raz po raz powalany
na kolana i dobijany brutalnym Fatality.

Moze po prostu sie starzeje i nie jestem na czasie?
Ale cholera, przeciez nie jestem taki stary! Wydaje mi sie
jednak, ze kiedys, gdy techniczne mozliwosci byly mniejsze
i trzeba bylo kombinowa¢, to rezultaty jednak byty lepsze.
Mnogos¢ mozliwosci czesto rozleniwia. A tak po prawdzie,
to chciatbym po prostu, by twoércy czesciej siegali do tej nie-
przebranej studni retro i wytawiali z niej pomysty, motywy
i to nieuchwytne ,co$”. I nie koncentrowali sie tylko na
kolejnych prébach remake’6w. Pomarzy¢ zawsze mozna,
nieprawdaz? b



onad dwadziescia lat obec- [

M P nffci' na rynku pokazuj.e, Y

] Mortal Kombat (1992) jest
cz‘lmé wiecej ni2 chwilowa fascy;
nacja, wynikajaca z korzystnych
okolicznosci i dobrego marketin-
gu. Gracze najwidoczniej stale
potrzebuja spektaku‘larnej, nasta-
wionej na nieskrepowana zabawe
bijatyki, ktéra co prawda nie nada-
je sie na rozgrywki turniejowe,
ale jest uruchamjana wyjatkowo
chetnie podczas spotkafi w gronie
znajomych. Prawda jest réwniez,
ze ta triumfalna obecnosé rozpo-
czela sie od wiefkiego wybuchu,
ktory skupil uwage calej sceny
growej tamtych lat. Przyjrzyjmy
sie okolicznosciom zaistnienia MK
oraz powodom wyniesienia jej na
szczyty, ktéorymi byly: wyjatkowe
zaplecze biznesowe i technologicz-
ne, mocne granie kontrowersjami
i wreszcie ewolucja rynku, ktéry
musial stawic czolo nowej fali gra-
czy oraz kryzysowi sceny arcade.

L]

KULTUROWY SZOK
Zeby przyblizy¢ site wydarzenia,
jakim byto pojawienie sie¢ MK, postuze
sie wlasnym przyktadem. Nalezalem
do szcze‘iwcéw, ktérzy, mieli okazje
zetkna¢®ie z automatem MK jeszcze
w roku 1992. Pzieckiem bedac na
wycieczce zagranicznej, nudzitem

sie potwornie; pia.z.zyste plaze

na dm* 5@

okazaty sie sa ’c )
jak to wprzyp a! |
rortéw bykwato, ddsk - &

ngch tygsach spacerowy

{ . . =
Na poczatku lat dziewigcdziesigtych
Swiat zaczat dostrzegac, ze nawet
Capcor.nuki NEO-GEOkstalp 2y, hy gracze podlegajg pravwu dorastania,
zatoz iciew a Ly . .
Nortal Kombat, Gropli deciakonigl 8GN ROUZEDY ulegaja zmianom. -
z rozdziawionymi gebami wgapialy s ISUKCEs Mortal Komiboat byt efektem
B2
1Igerfekq‘ nego z&ozumlema nowych
oczekiwan ., S

z nich wlaénie, wéréd masz
-

w krwista akcje, wgapiatem sie i ja.
Maszy‘n‘a dzialpta gtéwnie w trybie
demo, bezskutecznie czekajac na

wrzucenie zetonu, jakby oniesmiela-
jac oczarowanych nia obserwatoréw. ‘8 Ziemek
Rzecz wygladata tak obco i niesamo-
wicie, ze i mi zajelo chwile, zanim ze- |

bralem sie na odwage. Nic zreszta z tej ) \

pierwszej sesji nie pamietam, oprécz

tego, ze totalnie przytloczyta mnie
grafika i wykrecona dynamika ciosé
udramatyzowana okrzykamj - VR
wanych. Poczulem moc w na zej
formie i do pokoju hotelowego wra-

calem z przekonaniem, ze komputery
domowe nigdy nie dostarcza takiej

jako$ci. Nie wiedzialem jeszcze, ze rok
pozniej wlasnie na wystuzonej A500
znowu powré6ce do MK, juz bez tej

wielkiej emocji, % poczuciem, ze
jest to gra moja, @sobista, z ktora taczy
co$ a Tak zreszta zostato
zig. & \
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. Zidte lata gier arcade w USA to w znacznej mierze zastuga
Williamsa, co poswiadcza kilka tytutow z panteonu legend
branzy: Defender, Joust, Robotron: 2084.

POTEZNI MOCODAWCY

Pisze o tym obszernie, bo prébuje
uchwyci¢ magie, ktérag MK kupit caty
$wiat graczy. Gra Boona i Tobiasa

nie tylko famata schematy i dostar-
czala mocnych wrazen, ale robita to

z wielkim wdziekiem i lekkoscig, co
bylo mozliwe dzieki niebanalnemu
zestawieniu talentéw jej twoércow,
$wietnemu opanowanej technologii
oraz zasobom finansowym duzej
korporacji, a wtasciwe az dwoéch firm,
bedacych kolosami na amerykanskim
rynku elektronicznej rozrywki. Warto
przypomnie(, ze pierwsza z owych
firm - Williams, zaczynala jeszcze

w latach pie¢dziesigtych poprzed-

== Kung-Fu Master byt pierwsza realistycz-
ng kopaning na automatach w 1984 roku.

niego wieku, stajac sie potentatem
w dziedzinie fliperéw. To byla stara,
szacowna firma, od ktérej moglibysmy
oczekiwaé co najwyzej konserwaty-
zmu i zachowawczo$ci w decyzjach
dotyczacych gier wideo, a jednak nie
mingat nawet rok od pojawienia sie
Ponga na rynku, kiedy w 1973 ta sta-
ra, szacowna firma wypuscita wlasne
klony hitu.

Zlote lata gier arcade w USA to
w znacznej mierze zastuga Williamsa,
co pos$wiadcza kilka tytutéw zali-
czanych do panteonu legend branzy:
Defender (1980), Joust, Robotron:
2084 (obie z 1982) oraz amerykanski
port Moon Patrol (oryginalnie od
Irem). Ten ostatni o tyle istotny, ze
pokazujacy proby nawigzania wspét-

w
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== Bally zostato za-
fozone w 1932 roku
przez Raymonda

T. Moloneya, ktéry
wstawit sie stworze-
niem pinballa ,,Bally
Hoo" rok wczesniej.

Wptywy

T SPACE
- WMADE .f;".-!-"

Space Invaders do-
piero po latach zostali
docenieni jako jedno

znasion, na ktérych
zakietkowata branza
elektronicznej rozrywki.
Liczha zapozyczeri i firm,
ktére zrobity kariere,
zerpiacz tej gry, jest
niezliczona.

== Konwersja Inter-
national Karate na
Atari ST sygnalizo-
wata nowa ere.

pracy z niezwykle silng w tamtym
okresie strong japonska. Préb dodajmy
niezbyt skutecznych, realizowanych
znacznie lepiej przez konkurencje,
chociaz i na to znalazt sie sposob, kie-
dy w 1988 roku Williams zwyczajnie
te konkurencje przejal, kupujac Bally/
Midway.

Bally zaczynato jeszcze wczeéniej,
bo przed druga wojna swiatowa.

W pewnym momencie zdominowalo
rynek maszyn wrzutowych (u nas
zwanych popularnie owocéwkami).
Nie obce byty im tez flipery, co w na-
turalny sposéb konfrontowato firme
z Williamsem. Zanim jeszcze doszto
do cyfrowego przewrotu w parkach
rozrywki, a sprzet elektromecha-
niczny zostal zastapiony nowga falg
urzadzen opartych na wyswietlaczach
telewizyjnych, Bally w 1969 roku
wzmocnilo swoja pozycje zakupem
przedsiebiorstwa o nazwie Midway.

Ci ostatni zaczynali jako producenci
maszyn elektromechanicznych, ale
podobnie jak Williams blyskawicznie
odnalezli sie w $wiecie gier wideo, od-
noszac spektakularne sukcesy dzieki
licencjonowaniu megahitéw z Japo-
nii. Umowa na dystrybucje z Taito
zaowocowala premierg Space Invaders
w roku 1978. Czym byto Space Inva-
ders dla rosnacej sceny gier arcade, nie
bede nawet wspominal, bo to historia
znana, definiujaca wlasciwie narodzi-
ny szalenistwa na punkcie gier. Jakby
tego byto malo, Midway dwa lata
pézniej pozyskal prawa do Pac-Mana
(1980, Namco). Od tego czasu firma
preznie dzialala, dostarczajac kolejne
hity, w duzej mierze wtasnej produkeji
(Satan’s Hollow, Rampage, Tron),




= Yie Ar Kung-Fu byto wejsciem Konami
na rynek kopanin w 1985 roku. Razem

z Karate Champ od Data East tworzyto
zatozenia gatunku.

by w koricu sta¢ sie czescig Williamsa
we wspomnianym juz roku 1988. Na
przestrzeni dwdéch lat od potaczenia
sit wyklarowat sie czysty podziat za-
dan w megakorporacji. Cze$¢ William-
sa skupita sie na fliperach, podczas
gdy zespoly Midway mialy kontynu-
owac linie arcade. Dzieki tym porzad-
kom w strukturach firmy spotkaty sie
dwie najwazniejsze osoby od Mortal
Kombat: Ed Boon, doswiadczony pro-
gramista fliperéw w Williamsie, oraz
John Tobias, grafik, ktéry dotaczyt do
korporacji po wielkim polaczeniu, ale
zdazyl juz okrzepna¢, wspolpracujac
z legendarnym Eugenem Jarvisem
przy kontynuacji Robotrona, czyli
Smash TV.

To wlasnie Boonowi i Tobiasowi
zarzad Midway powierzyl niezwykle
wazne zadanie, ktérego celem miato by¢
stworzenie realnej konkurencji dla Stre-
et Fightera 2 Capcomu. Dlaczego byto to
wazne? Otéz istnienie lub, jak kto woli,
nieistnienie na rynku arcade w tamtym
czasie wigzalo sie z posiadaniem w port-
folio udanego tytutu z gatunku znanego
unas jako ,bijatyki”, a w krajach anglo-
Calata

sprawa jest w istocie szalenie ciekawa,

jezycznych ,fighting games”.

ale wymaga krétkiego wprowadzenia.
Zostawmy wiec na chwile MK i cofnijmy
sie o kilka lat do potowy lat osiemdzie-
sigtych, kiedy to w salonach pojawit sie
. Yie Ar Kung Fu...
> &
.eKRYZYS INADZIEJA ARCADE
s . "Gatunek bijatyk pojawil sie nagle
'wﬁ)kh 1984 za sprawg Karate Champ
iz mle)sca stal sie fenomenem sceny
’arcade, to znaczy jak mato ktéry
rozwijat sie w tempie przyspieszonym,
4 opierajac sie gléwnie na rewolucjach

1 DODISTIO0

2

Unikatowe sterowanie

w Street Fighter, oparte
pierwotnie na sile nacisku,
przerodzito sie w kontrole
Za pomocg szesciu przyci-
skdw, co wyznaczyto nowy
i trwaty trend.

w przeciwienistwie do ewolucyjnej dro-
gi typowej dla wielu innych gatunkéw
gier. Jedng z przyczyn takiego stanu
rzeczy byl generalny prymitywizm
pierwszych tytutéw, tak wiec uspraw-
nianie, a nawet rewolucjonizowanie
nie nastreczato probleméw. Drugim,
wazniejszym, cho¢ pozostajacym
w cieniu zrédlem przyspieszenia, byl
trend biznesowy wskazujacy wyraznie
na wyczerpywanie sie potencjatu gier
arcade i odptywanie graczy w kierun-
ku maszyn domowych przy jedno-
czesnej utracie tych wszystkich, dla
ktérych gry bylty chwilowa przygoda,
a nie dlugotrwala fascynacja (casus
niedawnego grania na Facebooku).
Bijatyki wprowadzaty zastrzyk
energii do przedwczesénie starzejacego
sie medium i kto zyw prébowal z tej
energii skorzystac. Yie Ar Kung Fu
(Konami) pojawit sie w rok po Karate
Champ, a juz wygladat jak gra z innej
epoki: wygodne sterowanie, swoboda
ruchu, wiele réznorodnych postaci,
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Karate Champ zostato
stworzone przez to-
kijskie Technos Japan.
Firma spegjalizowata sie
w kopaninach, wypusz-
@ajacréwniez Renegade

@y oparte na filmowej
licencji Double Dragon.
W 1996 roku Technos
Japan zbankrutowato
po pigtnastu latach
istnienia.

posiadajacych wyraziste charaktery,
unikatowe style walki, jakos¢ grafiki...
Gra z miejsca stata sie hitem i skonita
konkurencje do jeszcze wiekszego
wysitku. Wkroétce tez stworzona
zostata marka, bez ktérej trudno
wyobrazic sobie historie gier wideo:
Street Fighter.

Street Fighter miat premiere w roku
1987, dokonujac szeregu dalszych re-
wolucji. Unikatowe sterowanie, oparte
pierwotnie na sile nacisku, przerodzito
sie w kontrole za pomoca szesciu przy-
ciskéw, co wyznaczylo nowy i trwaly
trend. Podobnie rzecz miata sie z ideg
obdarzenia wojownikéw specjalnymi
ciosami. Wykorzystanie ich wymagato
od gracza karkotomnych kombinacji,
ale dawato wiele satysfakcji i pozwalato
na odréznienie, kto jest prawdziwym
mistrzem, a kto tylko chaotycznie sie
miota, liczac na szczeécie. Wtasnie ta
wlasciwos¢ Street Fightera - koniecz-
no$¢ uczenia sie i dtugotrwalego
opanowywania systemu, polaczona
z naciskiem na pojedynki miedzy
graczami - sprawila, ze bijatyki staty
sie najwazniejszym gatunkiem arcade
poczatku lat dziewiecdziesiatych.

Co wiecej, na powr6t zagnaly graczy

do salonéw, budujac kulture poréw- * .
nywalna do dzisiejszych e-sportéw . ' .
(z zachowaniem skali oczywisc®,_ . - B .
cho¢ tymi samymi motywacjami? o , Te
: '.", . v ‘.':’.‘"
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= Zapomniany hit,} autoih!_ﬁw, Pit

Fighter zostat wyprodukowany w 1990

roku przez przez Atari Games. To tu po

raz pierwszy w kopaninach pojawity sie

digitalizowane sylwetki bohateréw.

Twoércy Street Fightera, Capcom,
natychmiast zauwazyli, jaki potencjal
trzymaja w reku. Pierwsza odstona
serii miata wiele niedoskonatoéci,
druga, wydana na poczatku roku 1991
pod nazwga Street Fighter 2, sktadata
sie wylacznie z udanych koncepcji.

Do tego stopnia udanych, ze nie tylko
wyznaczyta niedosciglty wzér dla kon-
kurencji, ale utrwalita obraz gier arca-
de jako najbardziej zaawansowanych
iatrakcyjnych produkcji i to na kolejne
kilka lat. Musiato sie to przetozy¢

na wzrost przychodéw nie tylko dla
samego Capcomu, ale tez wszystkich
innych firm uczestniczacych w rynku.

Podsumowujac: kurczaca sie scena
arcade otrzymala za sprawg bijatyk
drugie zycie, a firmy na niej operujace
- kolejna biznesowa szanse. Warunek
uczestnictwa byt jeden i sprowadzat
sie do wprowadzenia na rynek sen-
sownej alternatywy dla Street Fighte-
ra 2, majacej opcje rywalizacji miedzy
graczami oraz na tyle skomplikowana
rozgrywke, aby proces dochodzenia
do mistrzostwa trwatl dtuzej niz kilka
czy kilkanascie sesji. Niewielu firmom
sie to udalo, ale trzeba przyzna¢, ze
Capcom znalazt powaznego konku-
renta w postaci SNK, ktére wyczulo
skad wieje wiatr i juz po premierze
pierwszego Street Fightera zaatako-
walo salony z wlasnym Street Smart,
a nastepnie serig Fatal Fury.

Wielki udzial w tym mieli zreszta
twoércy oryginalnego hitu Capcomu,
ktérzy odeszli z firmy i zaczeli tworzy(¢
projekty na nowa platforme arcade
o nazwie Neo Geo.
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Zapadta decyzja o wypro-
dukowaniu wiasnej bijatyki,
a realizacje powierzono
Boonowi i Tobiasowi.

Jak wida¢ niewiele w tej branzy
dzieje sie przez przypadek. SNK
kontynuowalo rywalizacje z Capco-
mem po premierze Street Fightera
2, rozwijajac serie Fatal Fury oraz
wprowadzajac kolejne: Art of Fighting,
World Heroes i Samurai Showdown.
Inni tez prébowali urwacé co$ z tego
tortu iw takim wlagnie momencie
Midway uznal, ze nie ma na co czekac.
Zapadta decyzja o wyprodukowaniu
wlasnej bijatyki, a realizacje powierzo-
no Boonowi i Tobiasowi.

ZLOTA TROJCA

W zespole powstalo powazne pytanie:
w jaki sposéb zaistnie¢ na rynku
zdominowanym przez firmy majace
wieloletnie dosdwiadczenie w gatunku.
Klasyczny klon Street Fightera 2 nie
wchodzil w gre. To musiato by¢ co$ na-
prawde mocnego. Na szczescie Midway
dysponowat zapleczem pozwalajacym
na do$¢ odwazne rozwigzania i osta-,
tecznie przyjeto strategie, ktéra w dzi-
siejszych czasach nikogo nie powinna
dziwi¢: po pierwsze rozpoznawalna

marka, po drugie najnowsza technolo-

gia, po trzecie kontrowersja.

= Film ,,Universal
Soldier” 21992 roku
kosztowat okoto 20
min dolaréw, a z kin
w USA przynidst

36 milionéw zysku.
Nie byt wiec wielkim
hitem, ale natchnat
wielu twércéw gier.

Pomyst wykorzysta-
nia Jeana-Claude’a
Van Damme‘aw grze
nie bytsurrealistyczny.

W 1994 roku o niego oraz
o sztafaz rodem ze Street
Fightera upomniato sie
bowiem samo kino!

Film furory nie zrobit.

Marka okazata sie najstabszym
elementem. Negocjacje z aktorem
Jeanem-Claudem van Dammem
w kwestii umieszczenia go w gtéwnej
roli, poczatkowo obiecujace, zakon-
czyly sie niepowodzeniem, gdy gwiaz-
da uznata, ze wiecej moze osiagnaé
z Sega przy produkcji komputerowej
adaptacji ,Universal Soldier”. Boon
i Tobias nie przejeli sie zbytnio, tym
bardziej ze ten ostatni miat spore
doswiadczenie w tworzeniu komikséw
i osobiscie podjat sie kreacji oryginal-
nego uniwersum oraz zaludnienia go
ciekawymi bohaterami. By¢ moze fakt,
ze wojownicy w MK sa tak wyrazisci
iobdarzeni charyzma, zawdzieczamy
temu, ze ich projektowaniem zajela sie
osoba wychowana w §rodowisku, gdzie
jednym kadrem trzeba sprzedac caly
charakter postaci. Tak czy owak MK
wygrywal ze Street Fighterem w war-
stwie charyzmy, a to juz byt powazny
krok w kierunku sukcesu.

Kwestia druga, czyli technologia,
réwniez nie wziela sie znikad. Dwie
firmy: Atari oraz Midway od dluzszego
czasu prowadzily zaawansowane prace
nad wykorzystaniem digitalizo‘wanej
grafikiio ile pierwsza z nich polegta na
tym polu z wyjatkowo nisko ocenia-
nym Pit Fighterem (1990), o tyle praco-
dawcy Boona i Tobiasa quéy;fprzejs'c'

juz od kontrowersyjnego Narc (1988) ' -

2do dobrze przyjetego Terminatora 2:
The Judgement Day (1991) i niewiele y
mogto ich w temacie zaskoczy¢.
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Tworcom MK udata sie wazna rzecz: wyczuli moment, w ktorym
mogli zastosowac takie, a nie inne srodki wyrazu, i nawet jei
przekroczyli pewng granice, to dokfadnie o tyle, o ile nalezato.

Tym samym zesp6t MK opieral sie na
sprawdzonej i doszlifowanej techno-
logii, bez ryzyka, ze biora si¢ za bary
z czyms$, co moze ich przerosnaé.

Wreszcie kwestia trzecia, réwnie
wazna jak technologia, a moze nawet
wazniejsza. Mortal Kombat robit
wszystko, zeby szokowac i robil to
naprawde skutecznie. Bryzgi krwi,
wyrywane kregostupy, jeki mordo-
wanych, palenie zywcem i nabijanie
na kolce miato wymiar buntu wobec
ugrzecznionych produkcji z Japonii,
ktore stosowaly cukierkowa grafike
sprowadzajaca pojedynki do umow-
nej zabawy bliskiej kreskéwkom.
Przytaczajac raz jeszcze moje pierwsze
zetkniecie z gra Midway, stwierdzam,
ze w MK nie bylo nic z zartu.

== Zdjecie maski przez Scorpiona byto
jednym z wiekszych zaskoczer MK.

Z czarnego humoru — a i owszem, ale

to jak poréwnywac¢ filmy Disneya do
produkcji Sama Raimiego. Wisienkg na
torcie okazata sie funkcja Fatality, czyli
mozliwo$¢ dokonania brutalnej egzeku-
¢ji pokonanego wroga. Tu znowu wida¢
wyczucie potrzeb graczy i umiejetnosé
zamiany niekorzystnej mechaniki na
o8, co nie tylko cieszylo, ale wrecz
sprzedawato gre (Fatality to wyrafino-
wana przerébka mechaniki Capcomu
zwane] popularnie ,dizzy”, polegajacej
na chwilowej utracie kontroli nad po-
stacig, mechaniki, dodajmy, nielubianej
iuwazanej za wyjatkowo staba).

Trzeba wyraznie powiedzie¢, ze twér-
com MK udata sie wazna rzecz. Wyczuli
moment, w ktérym mogli zastosowaé
takie, a nie inne $rodki wyrazu, i nawet
jesli przekroczyli pewna granice,
to dokladnie o tyle, o ile nalezato.

= Ed Boon (
lewej) i Joh
Tobias opréqz
Mortal KomHatgnie
dokonali w svoich
karierdch zafinych
innythjcudé.

Lo
S ‘Nydawcq Mortal
Kombat na pecetach
i wielu innych
platformach byto
amerykanskie
Acclaim Entertain-
ment, dziatajace
w latach 1987-2004.

=* Odziana w ko-
stium fitness Sonya
Blade obtapiana
przez Goro. Swojego
wizerunku uzyczyta
postaci instruktorka
aerobiku Elizabeth
Malecki.

Caly rynek gier szedt w tym kierunku juz
od kilku fadnych lat. Wida¢ to wyraznie
w ewolucji bohateréw bijatyk i brawleréw,
gdzie sportowcy (Karate Champ, 1984)
systematycznie ustepowali miejsca
brutalnym nastoletnim czlonkom
gangdéw (Renegade, 1986), Scinajacym
glowy barbarzyncom (Barbarian, 1987),
urzadzajacym krwawa jatke handlarzom
narkotykéw hitmanom (Narc, 1988)
iuczestniczacym w nielegalnych walkach
zakapiorom (Pit Fighter, 1990).

Gracze dojrzewali i wyrastali z pie-
luch Nintendo (o czym japonska firma
réwniez sie przekonala, tracac spora
cze$¢ rynku na rzecz Segi). Oczekiwa-
no jeszcze wiecej dynamiki, jeszcze
wiecej energii i jeszcze wiecej agresji
w grach, ajuz szczegélnie w grach
skupionych na przemocy.

MK dostarczyt tej ostatniej w nad-
miarze, prezentujac akcje w formie
najbardziej dostownej, zblizonej do
obrazu filmowego. Nie popelniono
réwniez btedu Atari, ktére zadowolo-
ne z digitalizowanych postaci w swoim
Pit Fighterze oraz z kontrowersyjnego
tematu zaniedbato rozgrywke, za-
mieniajac ja w bezmys$lne naciskanie
guzikéow. MK wymuszal stosowanie
taktyk i chociaz system byt pod tym
wzgledem gorzej oceniany od Street
Fightera 2, znakomicie sprawdzit sie
w sytuacjach mniej nastawionych na
e-sport, co uczynito konsolowe wersje
MK idealnymi grami na impreze. Moz-
na sie dzisiaj zastanawiac czy sukces
bytby mozliwy bez genialnego teamu
Boon-Tobias, ale pewne jest, ze twércy
mieli w rekach wszystkie narzedzia ‘dc.
tego, aby stworzy¢ legende i Wé/korzy— .

stali swoja szanse w stu procen.ch L R
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DOM, otODKI DOM

Kazdy dzien dla bohatera to ciezka praca. Podcigganie poziomow
POstaci, zabijanie, eksploracja — nic nie zrobi sie samo. Po dtugim dniu
na nogach najlepszym ukojeniem staje sie wiasny dom. | kapcie.

Outstar

Loft Adama

Jensena z Deus Ex:
Human Revolution.

Skrytka z bronig
znajduje sie za
telewizorem.
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czywiscie, najlatwiej
przychodzi to postaciom
pokroju Adama Jensena
z Human Revolution czy Shephar-
da z Mass Effect, ktorzy zostali
obdarzeni przez przez ich autoréw
wyjatkowymi miejscowkami.

Dla pierwszego to nie w pelni urzadzo-
ny, cyberpunkowy loft, w ktérym gracz
moze spedzi¢ dtugie minuty, tworzac
niesamowite figury z wszedobylskich
kartonéw i podziwiaé¢ swoj tajny skad
broni. Dla Shepharda to stynny statek
kosmiczny Normandia SR-2 (lub,

dla fanéw pierwszej czesci, SR-1) —
kwatera gtéwna komérki operacyjnej
Lazarz, z wyjatkowym apartamen-
tem kapitana, niezwykle wygodnym
16zkiem i interaktywnym otoczeniem,
pozwalajacym na tworzenie wlasnych

kolekeji czy przegladanie osiagniec.

OD PUSTOSTANOW
DO REZYDENCJI
Ale co w takim razie maja zrobi¢ biedni
bohaterowie, ktérym twércy nie po-
darowali czterech katéow bez kredytu?
Gracze biegna im na pomoc. Nie braku-
je w sieci wyznan fanéw Morrowinda,
ktérzy przyznawali sie do brutalnego
mordu mniej potrzebnych w fabule
mieszkancéw malych doméw w Seyda
Neen. Zdobyte w ten sposéb mieszka-
nia godzinami dekorowali ukradziona
wczedniej srebrna zastawa i ksigzkami.
Czas spedzony w wirtualnych domo-
wych pieleszach czasem przystaniat
o$ fabularna. Choé niewielu z nas
moze dzi$ pamietac doktadny uktad
pozioméw w pierwszych Tomb Raide-
rach, w pamieci na zawsze pozosta-
nie straszny lokaj, ktéry $ledzil nas
wszedzie w willi Lary Croft. Ucieczka
przed nim sprawiala wiecej frajdy niz

W Bloodlines
rozpoczynamy
| gre w najbardziej
obskurnym
- mieszkaniu
w Los Angeles.
Za dobre sprawo-
wanie mozemy
przeniesc sie do
$rédmiescia lub
dostac pokoéj
w siedzibie wiasne-
go klanu (grajac
postacig Tremere).

Pokoje kapitana Shepharda - potacze-
nie komfortu z najnowszg technologia.
Zero lkei. W ogéle prawie cata infrastruk-
tura z Mass Effect wyglada jakby dopiero
co opuscita fabryke.

Lokaj, przed ktérym ucieczka byta
bardziej emocjonujaca od walki
z tygrysami w Tomb Raider 2.




odkrywanie grobowcéw, na dowéd cze-
go facebookowa strona ,,Zamykatem
lokaja w lodéwce w Tomb Raider 2” ma
prawie 40 tysiecy fanéw.

Nawet jesli z tematu wirtualnych
doméw wykluczymy wszystkie symu-
latory zycia i gry oparte na aranzacji
czterech katéw (The Sims), przyktady
beda sie mnozyé¢. Dla graczy potrze-
ba posiadania i adaptacji do swoich
wlasnych potrzeb wychodzi poza
wyglad postaci czy ubran, ktérych
szeroki wybor jest dla nas dzisiaj
norma. ,Wpraszanie” si¢ do cudzych
nieruchomosci i dekorowanie ich moze
by¢ interpretowane jako psychologiczny
powrét do zabawy w dom z dziecinstwa.
Projektanci gier podobne zjawiska
rozpatruja jako ,emergent gameplay”,
czyli ,wylaniajaca sie rozgrywke”, styl
isposéb gry ksztaltowany przez sa-
mego odbiorce, nieprzewidziany przez
twoércéw. Termin ten pasuje zaréwno do
wykorzystywania programistycznych
btedéw, teoretycznego (gra nie przewi-
duje ,wtasnosci”) zawtaszczenia sobie
domu NPC-a lub przebijania sie przez
tunele wentylacyjne z gitara basowa
w Vampire: The Masquerade - Bloodli-
nes, zeby nasze mieszkanie wzbogacito
sie o kolejny, atrakcyjny przedmiot.

Tworcy z biegiem lat zaczeli zauwazac
ten trend i wykorzystywac go jako
element rozgrywki. We wspomnianym
wyzej Bloodlines obskurne mieszkanie
w najgorszej dzielnicy miasta mozna
bylo wymieni¢ na piekny apartament
w centrum za ,dobre sprawowanie”
wzgledem Ksiecia. Jeden btad w dialogu,
jeden nadprogramowo zabity policjant
podczas misji - mieszkanie przepada.

Statek Nor-
mandy SR-2.
Majestayczny
z zewnatrz,
catkiem przytulny
wewnatrz.

<]
Notch

Cho¢wieluznaszna
niesamowite odwzo-
rowania $wiatowych
zabytkow zy statkow
kosmicznych wykonanych
przez grazy w Minecrafta,
projektem, od ktdrego
niemal kazdy zaczyna
przygode z gra jest... wha-
sny dom. Tysiace tutoriali
pomaga w wybudowaniu
wymarzonej willi (przypo-
minajacej dom Notcha).

Podobnie wyewoluowalo The Elder
Scrolls — Skyrim nie dos¢, ze oferuje
piekne siedziby dla graczy chcacych
zdobyc¢ je na zasadzie przynaleznosci
do gildii lub wykonywanych questéw,
to pojawia sie rowniez aspekt mate-
rialny: s3 domy tansze i drozsze, przy
czym te dla zamozniejszych staja sie
wirtualnym wyznacznikiem luksusu.
Mimo szerokiego spektrum wyboru
jaki daje a priori wirtualny swiat, gra-
cze tworza setki modéw poswieconych
tylko i wytacznie nowym miejscom
relaksu.

POCZATEK W HUBIE

Szukajac pierwszych przykladéw i zalaz-
kéw tego zjawiska w grach wideo, warto
odnies¢ sie do tak zwanego hub levelu.
Poziom zwany hubem to przestrzen mie-
dzy reszta poziomoéw, do ktérej wracamy
regularnie w trakcie zabawy. Cofajac

sie daleko w przeszlos¢ elektronicznej
rozrywki, poszczeg6lne poziomy byty od
siebie zupelnie odseparowane, a droga
gracza zawsze pozostawala liniowa - nie
byto mozliwosci powrotu do wcze-
$niejszych etap6w, poza rozpoczeciem
przygody od nowa. Pézniej powstaty
mapy, ktére same w sobie nie byty zbyt
interesujace, bo zwykle przypominaly po

prostu rozlegte pola.

SAMO POSIADANIE WEASNYCH CZTERECH KATOW
NIE WYSTARCZA. DLA PRIECIETNEGO GRACZA
PERSONALIZACJA PRZESTRZENI JEST ROWNIE WAZNA

i

Tak byto na poczatku: tak zwany
hub level w Kirby's Dream Land 2.

Zastapienie map oddzielnym
poziomem, w ktérym wybieranie drogi
jest interaktywne, zaowocowato po-
wstaniem hubéw. Hub jest potaczony
z reszta region6w w grze drzwiami,
teleporterami lub portalami. Po-
czatkowo stuzyt tylko jako przejscie,

a gracz spedzal w nim niezbyt duzo
czasu. W wielu tytutach zaczeto do
niego dodawaé NPC-6w czy sekretne
pomieszczenia, a abstrakcyjny poziom
z wieloma drzwiami zastepowac czyms$
bardziej umiejscowionym w $wiecie
gry — malym miasteczkiem, polana
(Hyrule lub Termina Field z serii Le-
gend of Zelda) czy wtasnie domem.

Hub, podobnie jak dom bohatera,
ktéry nie spelnia roli wysytania nas
w szybka podréz do réznych regionéw
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Jedna z dzielnic mieszkalnych
w MMORPG Archeage. Specjalnie
wydzielone zony w $wiecie gry
pozwalajg na stawianie doméw
w $cisle okreslonych polach.

Proudspire Manor w Solitude to
najdrozszy dom w Skyrimie. Ulokowany
jest nieopodal Bards College. Jak widac,
dysponuje nawet gustownym patio.

10 PIXEL

wirtualnej krainy, jest czyms$ statym
- miejscem, do ktérego mozemy
bezpiecznie powrdcié, w ktérym
zwykle nie czekaja na nas potwory
czy pulapki. To pauza miedzy bardziej
dynamicznymi momentami roz-
grywki, szansa na wziecie oddechu,
czasem nawet na zmiane umiejetnosci
bohatera czy zawartosci ekwipunku.
To wptywa na emocjonalne powia-
zanie gracza z danym miejscem, tym
mocniejsze, jesli jestesmy w stanie je
dostosowywacé lub znajduja sie w nim
osoby, na ktérych nam zalezy. Dlatego
tez motyw destrukcji domu bohatera
(lub huba) pojawia sie w grach tak
czesto — podobnie jak $mier¢ postaci,
z ktéra czujemy sie zwigzani, utrata
naszego bezpiecznego zakatka wyzwa-
la silne uczucia u gracza. W Divinity:
Original Sin role tego miejsca spelnia
Homestead, ktory z biegiem gry zaczy-
na sie rozpadac¢ - od bohatera zalezy,
czy powstrzyma atak ztych sit na te
lokacje. W Bloodlines w apartamencie
zawsze czeka na nas nasz uroczy ghul,
chetny w kazdej chwili odda¢ krew
lub swéj dobytek bohaterowi. Kiedy
pewnego dnia po powrocie do domu
nie zastajemy milusinskiego w zad-
nym z pomieszczen, budzi sie w nas
strach... lub rzadza zemsty.

GRA NA UCZUCIACH

Podobne odczucia to wspaniate zrédlo
wiedzy dla marketingowcéw w branzy
gier, ktérzy juz dawno zauwazyli, ze ofe-

rowanie dodatkowo ptatnych mozliwosci

Dom Ghale'éw
z Far Cry 4 mozna
byto poddawaé
licznym modyfika-
cjom.

¥
Mody

Potrzebe posiadania
domu w Morrowindzie
pomoga zaspokoi¢ nam
liczne modyfikacje, ktére
mozna pobrac ze stron
fanowskich. Dodaja nie
tylko specjalnie przygoto-
wane domy bez lokatorow
zmiejscem na odpoczynek
i przechowywanie
przedmiotéw, istnieje
réwniez fanowska gietda
nieruchomosci oraz mebli.

personalizowania bohatera (lub jego
otoczenia) to prawdziwa kopalnia
pieniedzy. Dlatego kiedy w World

of Warcraft gracze uzywali jeszcze
emergent gameplay do osiedlania sie
na poddaszach tawern czy chlopskich
domkéw, w koreatniskim MMORPG
Archeage powstata mozliwos¢ zakupu
wirtualnej ziemi i budowy swojego
domu. Aranzacja wtasnych czterech
katéw podlega tu zelaznym zasadom
ekonomii. Zeby zarobi¢ na podatek od
posiadania ziemi, bohater musi mieé
wyjatkowe szczescie w trakcie wypraw
przeciwko potworom albo... uprawiac
swoje wlasne poletko, produkowa¢
wyroby regionalne i eksportowac je za
morza. Wykupienie ziemi to dopiero
cze$¢ problemu - nastepnie trzeba
zbudowaé dom, godziwie zarabiajac
na materiaty, a jednoczes$nie dbajac

o odprowadzane co tydzien podatki.
Wiekszo$¢ ludzi nie ma czasu na te
wszystkie czynnosci i wykonywanie,
de facto, wirtualnej pracy niewolnika
- stad towarzyszacy grze sklep, gdzie
za rzeczywista walute mozna naby¢
certyfikaty podatkowe. Po co tyle
zachodu? Mimo ze posiadanie i utrzy-
manie wlasnego domu w Archeage’u
wymaga albo duzej ilosci pieniedzy,
albo ogromnej ilosci czasu, zapotrze-
bowanie na nie jest ogromne - jeszcze

pare miesiecy po premierze gry

wszystkie ,najlepsze” miejscéwki byty




ciasno pozajmowane przez wznosza-
ce sie budowle, zamiast oaz spokoju
przypominajac wyjatkowo przeludnio-
ne dzielnice. Bo kt6z nie chciatby mie¢
wlasnej chaty z widokiem na morze lub
perliscie bialg pustynie? Oczywiscie
wszystko na ekranie, bo w dzisiejszych
czasach piekny model 3D hacjendy tez
moze by¢ wyznacznikiem zamoznosci
wlasciciela.

Blizzard przez wiele lat wystuchiwat
prosb graczy o wprowadzenie tak zwa-
nego player housing. Oprécz odgrywa-
nia roli miejsca spotkan dla przyjaci6t
wewnatrz gry, wiekszo$c fanéw idei
zglaszala réwniez zapotrzebowanie
na specjalne ,wystawki” przedmiotéw
(bo legendarnymi trofeami trzeba sie

Mieszkaricy
Swiata Morro-
wind staraja sie
nie narzekac na
ttumy bohateréw
zawtaszczajgcych
sobie ich domy.

W pochodzacej
z Dragon Age:
Inkwizycja twier-
dzy Skyhold byto
wszystko, tgcznie
z kameralnymi
ogrodami. No i ten
widok z taraséw...

PERSONALIZACJA DOMOW, PODOBNIE JAK UBRAN
GZY WYGLAOU POSTACI, TO ZNAKOMITY SPOSOB
NA WPROWADZENIE MIKROTRANSAKCJI DO GRY

gdzie$ pochwalic¢!), acznie z przewi-
dzianymi do tego manekinami na pel-
ne komplety zbroi. Odpowiedzig na to
byt dodatek Warlords of Draenor, ktéry
wprowadzit garnizony — minimiasta

w petni edytowalne przez gracza.
Znalazly sie tam i miejsca do pokazy-
wania swoich zdobyczy, i specjalne sto-
ty do wykonywania specjalistycznych
profesji. Kluczem do sukcesu idei byto
jednak ograniczenie swobody gracza

w kwestii umiejscowienia garnizonu
ijego celu. Umozliwienie spotecznosci
budowy doméw gdziekolwiek chee,
doprowadzitoby do niematego chaosu
w catym Azeroth, a budowa wielkich
doméw dla catych gildii (tak zwany
guild housing) wyludnitaby miasta.
Warto przy tym wspomnie¢, ze miasta-
-duchy byly jednym z najwiekszych
probleméw Blizzarda od poczatku
istnienia World of Warcraft — prze-
widziane na setki graczy metropolie
pustoszaly podczas wprowadzenia
kolejnych dodatkéw, tracac przy tym
atmosfere wazna dla lokacji w rozle-
glych $wiatach.

Dos¢ klopotliwa pomystowosé graczy
nie jest jedynym problemem w umozli-
wieniu swobodnego budowania doméw
na terenie gry. Oprocz ludzi spedza-
jacych godziny na aranzacjii groma-

dzeniu materialéw na swoj wlasny

kat w wirtualnej rozgrywce istnieja
réwniez ci, ktérzy sa bardziej zainte-
resowani... kradziezg i niszczeniem
cudzego dobytku. Jeden z popular-
nych obecnie tytutéw, Ark: Survival
Evolved, pozwala graczom na stawianie
wlasnych szataséw (lub catych ,baz”)

i oswajanie w nich poteznych dino-
zauréw. Niestety, wylogowanie sie

z programu oznacza, ze nasz bohater
idzie spa¢ wéréd swojego dobytku,

a powrdt najczesciej taczy sie z rozgla-
daniem sie po zgliszczach. Posta¢ nie
zyje, ukochany dinozaur zdecht, a caty
dom poszed! na rozbiérke, bo budulec
przyda sie plemionom, ktére dopadly
bohatera. Logicznie rzecz biorac, to
tylko gra. Mozna zacza¢ wszystko od
nowa lub z powodu narastajacej fru-
stracji czym predzej zakonczy¢ zabawe.
Logika podpowiada wszakze: spedze
dlugie dni, szukajac miejsca, do ktérego
nie dostanie sie nikt oprécz mnie
izaufanych mi oséb, po czym spedze
kolejne miesiace, rozkradajac sasiednie
siedliska i wzbogacajac sie samemu.

I nie bedzie obowigzywac¢ zadne ,gos¢
w dom, Bég w dom” - jesli pojawisz sie
choc¢by kilkadziesigt metré6w od mojej
siedziby, zostaniesz ostrzelany przez
wiezyczki. Wara od mojej kolekeji
perfekcyjnie utozonych kamieni!

Pracowatam nad nig dwa tygodnie! bn
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« Tworzenie grafiki do Electry byto dla

nas problemem, dlatego potem napisalismy
swdj wtasny program graficzny, obstugiwany
myszkg od Atari ST — méwi Irek Szczesniak.

= Piszac gre, dysponowatem tylko mapa
pamieci Atari, odbitg na ksero, kupiong

z ogtoszenia w magazynie Bajtek i przystang
Pocztg Polska — wspomina autor Czaszek.

zaszki profesora Skulla

est rok 1993. Na Zachodzie

osmiobitowe Atari to sprzet

catkowicie martwy, na ktéry
od dawna nie powstaje zadne nowe
oprogramowanie. Chcac nie chcac,
polscy posiadacze tych komputeréw
graja juz tylko w starocie lub nowo-
$ci produkcji krajowej. Co wazne,
czesto zamiast placié gietldowemu
handlarzowi, daja zarobié autorom
ilegalnym wydawcom takim jak La-
boratorium Komputerowe Avalon.

W miesieczniku Avalonu Tajemnice
Atari Roland Pantota, twérca znakomi-
tych przygodéwek AD 2044 i Klatwa,
opowiada czytelnikom, jak zamknat
zaklad stolarski i porzucit posade
magazyniera, by zawodowo pisac gry.
To wlasnie Pantotla, ale takze Mirostaw
Liminowicz (autor Freda i Lasermanii)
czy Dariusz Zoltna (Hans Kloss, Spy
Master), a przede wszystkim Janusz
Pelc (Robbo, Misja) s3 bohaterami
mlodych atarowcéw — poczatkujacych

PIXEL

Robbo udowadnia, ze na pisaniu gier komputerowych
mozna juz w Polsce zarabiac. Mtodzi autorzy chca
robic to tak jak Janusz Pelc i LK Avalon.

ol Barttomiej Kluska

b
Zestaw

Gry Czaszkii Electra

zostaty wydane na jednej
dyskietce lub kasecie.
Miato to przekonac do
zakupu oryginalnych
programéw graczy,

dla ktérych norma byly
kopiowane na gietdach
zestawy skfadajace sie
zwielu tytutéw.

adept6w sztuki programowania, ktérzy
czytaja Tajemnice Atari, Bajtka i ksigzki
Wojciecha Zientary. Pozwalaja wierzy,
Ze tworzenie gier komputerowych moze
by¢ w Polsce nie tylko hobby, ale réwniez
praca.

- Koniecznie napisz, ze autorytetem
byt dla nas takze Janusz B. Wisniewski,
autor Quick Assemblera, ktérego arty-
kuty w Tajemnicach Atari czytalismy
zawsze bardzo uwaznie. Niektére z nich
znalem prawie na pamie¢ - méwi mi Irek
Szczesniak, wtedy uczen podstawéwki
i$wiezo upieczony atarowiec, zafascy-
nowany programami polskich autoréw.
Razem ze swoim bratem Konradem,
licealista, postanawiaja napisac gre,
ktéra mozna by nie tylko skopiowaé

znajomym, ale takze - jak gry wyzej
wymienionych — kupi¢ w sklepie.

— Szczegblnie imponowal nam wiagnie
Robbo — wspomina Konrad Szczesniak.

— Chcieli$my stworzy¢ co$, co, podobnie
jak dzieto Pelca, wycisnie z naszego kom-
putera najwiecej, jak tylko sie da.

Bracia Szczes$niakowie, zaznajomieni
z asemblerem J. Wisniewskiego, w ciaggu
kilku miesiecy projektuja (Konrad) i pro-
gramujg (Irek) zlozong gre logiczna, do
ktérej tworza tez muzyke i grafike.

- Konrad najpierw rysowal wszystko
oféwkiem na kartce w kratke, a potem
wprowadzal te obrazy jako liczby w ta-
blicy, bezposrednio w kodzie — opowia-
da Irek Szczeéniak. — Bylo to bardzo
czasochlonne.



W efekcie powstaje Electra, w ktérej
na kilkudziesieciu starannie zaprojek-
towanych planszach gracz musi taczy¢
kablem zrédta i odbiorniki pradu,
unikajac przy tym przeszkéd takich jak
bomby czy krany z kapigcym kwasem.
Cho¢ w grafice programu wida¢ wyrazna
inspiracje Robbo, a w zasadach zabawy
silny wplyw Lasermanii, Electra jest na
tyle oryginalna, ze gdy mlodzi autorzy
wysylaja swoje dzieto do Laborato-
rium Komputerowego Avalon, decyzja
Mirostawa Liminowicza jest oczywista:
wydajemy.

- Podpisaliémy umowe, a p6zniej
przyszed! przekaz pocztowy z wynagro-
dzeniem. Wystarczyto akurat na rower
gorski — zdradza Irek Szcze$niak.

Firma nie ryzykuje wiele, poniewaz
logiczne tamigléwki, polegajace na prze-
suwaniu przedmiotéw po coraz bardziej
skomplikowanych planszach tak, aby
osiggna¢ zadany przez autora uklad,
wciaz nalezg do ulubionych rozrywek
polskich atarowcéw (by wspomnie¢
chocby takie tytuty z oferty Avalonu,
jak Captain Gather czy Major Bronx).
Na oryginalnych kasetach i dyskiet-
kach z Electra umieszczona jest takze
gra z innego bardzo popularnego w tej
spolecznosci gatunku - to klon Robbo
zatytulowany Czaszki.

Czaszkom towarzyszy legenda o nie-
ustraszonym profesorze Skullu, badaczu
zaginionych cywilizacji, ktéry podczas
jednej z wypraw odnalazl zapomniang
przez wszystkich piramide. , Prasta-
ra budowla kryje jednak ztowroga
tajemnice”, czytamy w instrukgji. Otéz
pustoszacy niegdys te kraine konkwista-
dorzy ,wtargneli do wnetrza piramidy

izbezczescili znajdujace sie tam szczatki
indianiskich kaptanéw. Uwolnili tym
samym us$pione demony i skazali swe
dusze na wieczne potepienie”.

Na szczescie profesor Skull znajduje
sposéb na pokonanie demonéw
- wystarczy ponownie umiesci¢
w sarkofagach porozrzucane
po piramidzie szczatki.

- Przy wymyslaniu tej historii troche
inspirowalem sie legendg Montezuma’s
Revenge - przyznaje autor Czaszek
Pawet Grotowski. Sama gra wzorowana
jest jednak na innych tytutach, zgrabnie
aczac elementy z Robbo, Boulder Dasha
i Sokobana. Kierujacy krokami profesora
Skulla gracz musi zatem przepychac po
kolejnych planszach czaszki (szczatki
indianskich kaptanéw) do otworéw (sar-
kofag6w), unika¢ duchéw oraz ognisk,

a takze zbierac klucze otwierajace drzwi,
laski dynamitu pozwalajgce na likwido-
wanie niektérych elementéw otoczenia
oraz butelki eliksiru dajacego uczonemu
site na przesuwanie stalowych sztab
blokujacych czes¢ korytarzy. Zabawe
urozmaicaja réwniez, $wietnie znane

z przygdd Rockforda kamienie, ktére

- umiejetnie podkopane — moga zlikwi-
dowac polujace na profesora gnomy, lecz
podkopane nieumiejetnie oczywiscie
pozbawig zycia samego badacza.

- Wszystko tworzylem sam: progra-
mowatem (oczywiscie w Quick Assem-
blerze J. Wisniewskiego), robilem grafike
ianimacje oraz komponowalem muzyke.
Tylko w projektowaniu komnat pomagat
mi brat — wspomina Pawet Grotowski.

- Gotowg gre wystalem do Avalonu,
a oni zdecydowali sie ja wyda¢. Wyplacili
mi takze satysfakcjonujace honorarium.
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Podpisali$my umowe z LK Avalon, a péZniej
przyszedt przekaz pocztowy z wynagrodze-
niem. Wystarczyto na rower gérski.

Autorzy Electry
napisali jeszcze
interesujaco zapo-
wiadajacy sie klon
Robbo pod tytutem
3d24, ale Avalon nie
byt juz zainteresowany
jego wydaniem. Atari
odchodzito do lamusa.

Podzigkowania dla
Grzegorza Drozda,
autora strony

classic-games.pl,
za pomoc w przygo-
towaniu tekstu.

* Na ekranie
tytutowym gry
Czaszki wystar-
czy wpisac hasto
KONFUCJUSZ,
aby profesor Skull
rozpoczat zabawe
z 50 zyciami.

»Jest to gra dla tych, ktérzy réwnie
sprawnie postuguja sie joystickiem, jak
iwtlasna glowq” - napisza o dziele Pawta
Grotowskiego Tajemnice Atari. Z kolei re-
cenzent Top Secretu wystawi Czaszkom
ocene 9/10. Okazuje sie, ze gracze nadal
uwielbiaja wariacje na temat Robbo
(innym udanym przedstawicielem tego
gatunku jest Digi Duck Dariusza Zotny).

Tworzone przez debiutantéw w domo-

wych warunkach Czaszki i Electra to gry
bardzo dobre. Historie ich autoréw nie s
wcale wyjatkowe, a opowiesciami o mlo-
dych ludziach, ktérzy chcieli - jak Ro-
land Pantota czy Dariusz Zolna - pisa¢
isprzedawac gry na Atari, mogliby$my
zapelni¢ caly numer Pixela. Niestety,
w wiekszo$ci tych opowiesci, mimo obie-
cujacych poczatkéw i udanych produkeji
cieszacych polskich atarowcéw, brak jest
szczesliwego zakonczenia.

Avalon nie buduje zespotu twércow
gier, nie inwestuje w swoich autoréw,
nie zapewnia im sprzetu, narzedzi
iliteratury, opierajac swoja dziatalno$¢
na kupowaniu gotowych programéw
za jednorazowe wynagrodzenie.

To strategia skuteczna, ale krétko-
wzroczna. Gdy za kilka lat Amigi
ipecety zastapia wysluzone atarynki,
dojrzeja gry komputerowe i dorosna
ich tworcy, okaze sie, ze tak dziata¢
juz sie nie da. Laboratorium Kompu-
terowe Avalon wycofa sie z produkeji
idystrybucji gier. Inne zawody znajda
sobie réwniez Pawetl Grotowski, bracia
Szczesniakowie oraz wiekszos¢ twor-
c6w, ktérzy zaczynali wraz z nimi na
poczatku lat dziewiecdziesiatych. bm
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Marcin Borkowski
Dziennikarz, autor gier, byty redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
posta¢ znanai lubiana.

O SAMCZE] SAMCZOSC]

Po kilkunastoletniej przerwie
w ostrym graniu zaczynam
znowu sledzi¢ nowe tytuly

i z ciekawoscia przygladam sie
temu, jak zmienil sie¢ krajo-
braz. A zmienil si¢, nie ma co
do tego watpliwosci.

Jedng ze zmian jest pojawienie sie gier, ktére bardzo mocno
odbiegaja od kanonu, jaki panowat we wczesnych latach dzie-
wiecdziesiatych. Kanonu — powiedzialbym — emocjonalnego. Gry
sprzed ¢éwieréwiecza koncentrowaly sie na sprawnosci i mechani-
ce, na emocjach zwigzanych z adrenaling, sprawnoscig manualng
w zreczno$ciéwkach i zimna sprawnoscia intelektualng niezbed-
na przy rozwigzywaniu zagadek logicznych. Nawet przygodéwki,
w ktérych fabuta stanowila immanentna czesé gry, koncentrowa-
ly sie raczej na kombinowaniu (tego z tym uzyj tam) potrzebnym
do posuwania sie do przodu niz na graniu na emocjach. Czesto
byto to podlane strachem (horrory) i dobrym humorem - ale
pewne obszary pozostawaly nietkniete. Zal? Mito§¢? Tesknota?
Smutek? Wolne Zarty, nie po to sg gry, zeby w nich takie - za
przeproszeniem babskie — uczucia mialy sie pojawiac.

Dzisiaj te uczucia weszly do kanonu. I nie chodzi mi o to, ze bu-
dowane s wokét nich fabuly (cho¢ bywaja), ale o to, ze niektére
gry sa nastawione na wzbudzenie tych uczu¢ u grajacego. Moze sa
to gléwnie tytuly niszowe, ale uczucia staly sie w nich petno-
prawnym elementem krajobrazu. Do gry w nie jest potrzebna

zreczno$¢ palcéw czy wysokie IQ, ale empatia i inteligencja emo-
cjonalna. I teraz pojawia si¢ to pytanie, ktére sprowokowalo tytul
tego felietonu — dlaczego? Dlaczego gry powstajace dwadziescia
lat temu byly emocjonalnie ubozsze, skoncentrowane na spraw-
nosdi, szybkosci ilogice, w najlepszym wypadku wzmocnionych
efektami estetycznymi stylowej grafiki i dobrej muzyki, ale nawet
nie prébowaly wywolywa¢ innych emocji?

Czy przypadkiem nie bylo tak dlatego, ze pisali je faceci,

w dodatku faceci dobrze czujacy sie w komputerach, umysty
Sciste wprawione w sztukach mechaniczno-precyzyjnych?

Pisali na swéj wzér, pod siebie. W efekcie ich produkecje opieraly
sie na sprawnosci technicznej i logice wylaczonego srodka.
Zamiast nieutulonych w zalu tesknot i cierpien mtodego
Wertera dominowato — na poziomie widocznym dla gracza

- wiecej gibéw i fpsy wyzsze niz u konkurencji, na poziomie dla
gracza niewidocznym — zdrowe wkurwienie na bugi w bibliote-
ce dzwiekowej napisanej przez idiote, co nie odrézniat aigreka
od adliba. Uczucia wyzsze? Chyba u twojej starej!

Dzisiaj komputery przestaly by¢ tylko dla geekéw. O ile
silniki ciggle tworza inzynierowie od szkietka i oka (i dobrze!),
do pisania scenariuszy zatrudnia sie inne osoby. Mniej moze
biegle w oskryptowywaniu questéw i optymalizacji algorytméw
teselacji, znacznie za to lepiej rozumiejace jak o szyby deszcz
dzwoni, deszcz dzwoni jesienny, takie co to im czasem w komi-
nie co$ zatka, majace serce i patrzace w serce. W efekcie obok
twardo wzwiedzionej samczosci zaczyna sie pojawia¢ miekka
kobiecos¢, ogien i miecz witaja si¢ ze smutkiem. Tak — ze zno-
wu uzyje tego politycznie niepoprawnego stowa — po babsku sie
miejscami robi.

Cale szczescie. Wiecie jaki nudny bylby swiat, w ktérym lewo
zawsze by byto po lewej, a prawo po prawej, w ktérym dziecieli-
na — miast pata¢ dziewczecym rumiericem — mialaby wytacznie
sktadowe RGB? I
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