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W t A C Z

Micz

arcin Iwinski wbiegt
w T-shircie na scene
w Los Angeles, zeby

odebrac nagrode za gre
roku na gali Game Awards.
Zaraz potem bez positkow-
nia sie kartka wygtosit holly-
woodzkg przemowe, btysnat
swymi biatymi zebami

i zebrat zastuzone brawa.

Wiele lat temu siadywatem
sobie na ulicy Marszatkow-
skiej i ze wspdlnikiem Marci-
na grywatem po sieci lokal-
nej w Command & Conquer,
podczas gdy on samotnie,
acz bardzo pracowicie w po-
koju obok przechodzit Diablo.
Czasu nie tracit, uczyt sie po
prostu jak powinna wygladac
gra idealna. Sg ludzie skazani
na wielkie kariery i nie ma co
im tego zazdrosci¢, bo trzeba
w uczciwosci ducha powie-
dziec sobie, Zze samemu by
sie tak nie potrafito. Kapitan
Iwinski miat gwiazdorstwo

i solidnos$¢ zapisane w ge-
nach i sukces, do ktérego
doptynat, stanowi po prostu
tego konsekwencje. Jest za
to ogdiny problem z nagro-
dami dla twércéw gier.

N A

Dzienn dobry

TO TYLKO KOLEINY DZIEN ZYCIA

Stysze bowiem w mediach,
ze Game Awards to growe
odpowiedniki Oscardw.
Okreslanie takim mianem
istniejgcej od roku gali, orga-
nizowanej przez cztowieka,
ktéry przez lata robit jako
wynajeta twarz dla nagréd
zupetnie innej sieci i teraz
sie uniezaleznit, uwazam za
nieporozumienie. Znacznie
bardziej nobilitujgce wydajg
sie nagrody BAFTA, a nawet
istniejace od ponad 30 lat
Ztote Joysticki. Poza tym pa-
mietajmy, ze Oscary dorobity
sie sweqgo prestizu dopiero
po ilu$ tam latach. Obecnie
w branzy filmowej sytuacja
jest klarowna: najwazniejszy
jest Oscar, przystawka do
niego jest Ztoty Glob, zgnu-
$niata Europa ma swoje bom-
bastyczne Cannes plus kilka
duzych festiwali robionych
gtéwnie po to, by krytycy
filmowi i twércy mogli sobie
popodrézowac. Tymczasem
w grach nie wiadomo za
bardzo komu wierzy¢. Bo
jeszcze dochodza do tego
przeciez nagrody portali
typu IGN, przyznawane
przez zespoty, ktére o grach

wiedzg przynajmniej tyle
samo, co zbierane z catego
Swiata 30-osobowe jury
Game Awards. WiedZmin 3

i tak wygra w wiekszosci,

o ile nie we wszystkich wiek-
szych plebiscytach, ale jak
dla mnie brak tu ostateczne-
go strzatu.

W numerze podsumo-
wujemy miniony rok. Jesli
miatbym go okresli¢ jednym
zdaniem, bytaby to cisza
przed burza VR. Sequele se-
queli czy wysyp indykéw na
nikim nie robig wrazenia, ale
to dokad moze nas zaprowa-
dzi¢ sztuczny swiat wysytany
wprost do gtowy - juz tak.
Tam takie pojecia jak marze-
nie i wizja stajq sie jednoscia.
Perspektywa to pociggajaca
i przerazajgca zarazem.

W takim nastroju zycze
wszystkim udanego Nowego
Roku. Nie przejmuijcie sie
tym, co nadejdzie, a jedynie
wypatrujcie fascynujacych
elementéw rzeczywistosci,
chocby obrazu btekitnego
wieloryba w goglach VR.
Wiasnie tak. Nie zapomnijcie
tez o nowym Pixelu, ktéry
pojawi sie juz 28 stycznia. s
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DO KAZDEGO ZAMOWIENIA"
STAR WARS: BATTLEFRONT W GRAM.PL

*DO WYCZERPANIA ZAPASOW

ZAMOW GRE W GRAM.PL

1/3
DOSTAWA ZA DARMO!

ZGARNIJ PENDRIVE OTRZYMAJ PLAKAT BITWA O JAKKU
2/3 3/3
TWOJ WEASNY R2-D2 ZROLOWANY W TUBIE

NIECH MOC BEDZIE Z WAMI.

ZAMOW Z DARMOWA DOSTAWA

BATTLEFRONT sklep.gram.pl
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Metatekstowy,
osobliwy The Beginner’s
Guide Daveya Wredena
tomojagra2015 roku.
Zakrawa to na ironig;
pobrzmiewaja w niej echa
zafamania pod presja
oczekiwan, jakie przeszedt,
gdy jedna z najlepszych gier
roku 2013 uznano

The Stanley Parable. (MF)

Cojest najbardziej
amerykariskie — trailer
,Dnia Niepodlegtosci2”
@y prace naukowe badajace
terroryzm, postugujac sie
,Gwiezdnymi wojnami”?
Odpowiedz: robot

Liberty Prime z Fallouta,
dla ktdrego Smierc jest
lepsza altematywa od
komunizmu. Chiny,
strzezcie sie. (MZ)

Gry dopada coraz
wigksza plaga
autoplagiaryzméw albo
braku czasu (i finansow) na
odpowiednio dtugie testy.
Lojalnie przypominam
zatem, Ze w przyszlym roku
premiera Kingdom Come:
Deliverance. Przesunieta na
lato data wydania wrézy,
ze7adnazplag jej nie
zagrozi. (BS)

Dobrotliwy Youtube
zaproponowat mi
wywiad ze Stanistawem
Lemem. Skoriczyto sig na
zakupie zbioréw esejow
,Summa technologiae”
i,0kamgnienie”. Genialna
analiza wspétczesnosc
irozwoju technologicznego,
obserwowana kolejno
2196412000 roku. (MB)

»Punchline’, nowy se-
rial dostepny w serwisie
Crunchyroll, ma wszystko,
o powinno mie¢ porzadne
anime: doskonata animacje,
supermoce, seksowne
majtki, zero wypelniaczy

i zawiktana fabute
zpogranicza SFifantasy,
nieco w stylu gry Ghost
Trick: Phantom Detective.
(MRW)

Stato sig! Przez lata nie
chdatem nawet stysze¢
o zakupie PlaySta-
tion, na kazdym kroku
wychwalajac zalety Xboxa.
Przyszedt grudzier, a obok
telewizora zawitaty PS3
iPS4. Wiecie co? To prawda
comdwili. . . w ogdle nie
bolato. Niewiele brakuje,
azaczne mowic ludzkim
glosem! (GM)

,,,,,,,,,,, pixel-magazine.com - facebook.com/pixelthemagazine - hello@pixel-magazine.com ' wersje mobilne
Redaktornaczelny Michat Cichy, Aleksandra Cwali- ~ Mikofaj Kamiriski, Marcin Maciej Piotrowski, Piotr Pocz- Oficer dyzurny Korektairedakcja Wydawca
Piotr Marikowski na, Bartosz Czartoryski, Marek Kiendra, Bartiomiej Kluska, tarek, Ziemowit Poniewierski, Wolf Sefiorita Clara Idea
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Marcin M. Drews, Jerzy Dudek, Jacek Marczewski, Dariusz Michat Sledziriski, Michat R. Szczepsss Marlena Kwiatkowska AL KEN 36A lok. 93A
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Wszystkiego dobrego w Nowym Roku! Kolejny numer ukaze sie 28 stycznia.
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Nie byto watpliwosd, co
jest gra roku, natomiast
redaktorzy Pixela wskazy-
wali rozne zjawiska, ktore
ich zdaniem ksztattowaty
minione 365 dni.

Nasz wszedobylski
reporter spotkat sie
zaktorka, ktdra uzyczyta
wizerunku bohaterce
Assassin’s Creed: Syndicate.

Tworcy Deus Ex: Man-
kind Divided zaprosili
Pixela na prezentacje
nowej czesd przygod
Adama Jensena w $wiecie
ponurej przysztosci.

Producent Mankind
Divided opowiada nam
0 nadzorowaniu kana-
dyjskiego zespotu twércéw
gry oraz o kontaktach
zcentrala Square Enix.

16

Odwiedzilismy
krakowska siedzibe
Bloober Team. Oprécz
$wietnego, dostepnego juz
Layers of Fear, rodzi sie tam
tajemnicze Medium.

PRZEKROCZONO PROG 100

Do testu
nadchodzacego
Ghostin the Shell
oddelegowalismy naszego
najwiekszego speca od
anime.

MILIONOW DOLAROW UZYSKANYCH

OD SPOLECZNOSCI INTERNETOWE. | NIE

BYL TO KLASYCZNY CROWDFUNDING.

Czasem na rynek
ksiegarski trafia
pozycja skierowana moze
nie wylacznie, ale w duzej
mierze do graczy. Tak
wihasnie stafo sie teraz.

Star Citizen to z jednej
strony fenomen, az drugiej
— potenjalny kandydat
na klape dekady. Bardzo
ciekawy przypadek!

PIXEL 7
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' TO BYL ROK WIELKICH SEQUELI, NADCHODZACEGO VR, DALSZEJ EKSPLOZJI GIER NIEZALEZNYCH

.Podsumowa

Kazdy nasz dziennikarz wytypowat
najlepsze jego zdaniem ary minio- Nextgeny, mimo odgrzewania kotletéw, w koricu troche sie roz-

: i . krecity, a i pecet, pomijajgc kilka afer (Batmanie, wstyd!) zaczat
ﬂego !’OkU, pOd|lCZ\/| IS.m\/ WSZYStkle sie bardziej liczy¢. Era crowdfundingu i krojenia gier na odcinki,
ngSV Inate) pOdSt@Wle UJfOZ\/“Sm\/ wbrew obawom, przyniosta sporo dobrego. Oby tak samo byto

i i 3 Z majaczacy za rogiem VR. Polakom udato sie urzec miliony gra-
rankmg gler 20]5 rOkU Wedfug P|Xe|a. czy i zaliczy¢ najlepszy rok w historii. Nic dziwnego, ze zachodnie
portale pootwieraty u nas swoje oddziaty. Do tego pojawito sie
pierwsze od lat rodzime pismo o grach, ktére nie padto po
4 numerach i sporo nowych imprez branzowych do odwiedzenia.
Niezty ten 2015. Tylko gry, jak na zto$¢, znéw podrozaty i zdurniaty.

. FAKEL =CHREIEEFR

TOP10

1. Wiedzmin 3

2. Fallout4

3. Pillars of Eternity
4, Her Story

. . Chciatoby sie pisac¢ o rzeczach dobrych - od WiedZmina po
5.0ri and the Blind Forest Her Story. Ale obawiam sig, ze dla mnie rok 2015 pozostanie
. . przede wszystkim rokiem tajemniczych zniknie¢ - znikniecia
6. Dymg nght P. T. (i projektu Silent Hills), znikniecia nazwiska Hideo Kojimy
. . z pudetek MGSV, zniknigcia Tale of Tales z branzy gier, niezli-
7.MGS: Phantom Pain czonych zniknie¢ wspaniatych gier z AppStore'a. Czesto juz
bezpowrotnie. Przez chwile wydawato sie nam, ze scena gier wi-
8.Bloodborne deo bedzie stawata sie juz tylko coraz ciekawsza i bardziej rézno-
rodna. A potem rynek przypomniat sobie, ze najwiecej pieniedzy
9.Undertale daja niby-darmowe klony Clash of Clans z Kim Kardashian w roli
gtéwnej. | pozamiatane...

FAFAEL KURFIEHSKTI

10. Life is Strange
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ORAZ UMACNIANIA SIE, FALI RETRO. PRZYGLADAMY MU SIE, OKIEM NASZYCH DZIENNIKARZY.

nieroku 2015

Rok 2015 juz za nami. Nie spodziewam sie armageddonu ani
tego, ze niebo spadnie mi na gtowe. Faktem jednak jest, ze
dziato sie wiele - growo i w szeroko pojetej kulturze (nie tylko
tej nerdowej). Growo - wiadomo - zarzadzit Wiesiek 3. Roz-
dat, zniszczyt i pojechat dalej. Wszelkie ochy i achy zastuzone.
Natomiast kulturowo? Najwiekszym strzatem i tak zawsze beda
,.Gwiezdne wojny"”. Temu nie podskoczy zaden ,,Star Trek", Mo-
torhead czy inszy Faith No More. Mam nadzieje, ze w tej kwestii
jasnos¢, rebiata?

Rok 2015 stat pod znakiem nostalgii. Przybyt nowy Fallout,
Tomb Raider, Mortal, NFS i WiedZmin oraz duchowi spadko-
biercy legendarnych tytutéw: nazywane ,,nowym Baldurem"
Pillars of Eternity czy Armikrog, bliski kuzyn Neverhooda.
Niestety, ostatnie miesigce pokazaty tez, ze twércy w pogoni

za terminami potrafig wypuszczac gry tak zabugowane, ze roz-
grywka staje sie niemal niemozliwa, czego najlepszym przykta-
dem Arkham Knight. Czy takie sytuacje sprawig, ze programisci
postanowig wiecej uwagi poswiecac pecetowym wersjom swoich
tytutéw, czy tez w ogdle odwrdca sie od tej platformy? By¢é moze
odpowiedZ poznamy w 2016 roku.

MICHAE ZDANCERICE

Rok 2015 byt wysmienitym czasem dla retro, ktére wyraz-
nie usadowito sie na fali wznoszacej. W polskiej prasie dla
graczy pojawity sie stosowne state rubryki, a w sieci moz-
na byto zauwazyc¢ ozywione dyskusje w temacie starych
gier i komputeréw. Zachodnie wydawnictwa wypuscity kilka
interesujgcych albumow, takich jak Amiga i ZX Spectrum
Compendium. Na Kickstarterze co chwila pojawiaty sie
nowe zbidrki zwigzane ze $wiatem 8/16-bitéw. Szkoda tylko,
ze wraz z tg modg strach zaglada¢ na internetowe aukcje
staroci, gdzie handlarze zawyzajg ceny. Retro stato sie
kosztownym hobby.

MARCIM KIEMDFRA

AMNDFRZIEJd ERZYLCEIUE

Przy takiej iloSci gier na pétce raczej niepredko nadrobie
zalegtosci. Podobnie byto i w tym roku. Udato mi sie skornczyé
Fallouta 3, Half-Life 2, Hitman: Absolution czy tez Beyond:
Two Souls (w koncu!). Pogratem tez dtuzej w Watch Dogs i Hotli-
ne Miami. Znalaztem nieco czasu na nowosci i za najwazniejsze
tytuty 2015 roku uwazam Dying Light i WiedZmina 3. Wcale nie
dlatego, ze to polskie gry, ale to absolutnie najlepsze produkcje,
od ktérych ciezko sie oderwac! W kolejce czeka jeszcze Fallout 4,
ktérego wersja kolekcjonerska Pip-Boy Edition nadal stoi nieroz-
pakowana w kartonie. Tak bardzo mi wstyd, ze wydatem na nig
tyle pieniedzy...

MICHAE CTCHY
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ZACZYNALA KARIERE, W OPERZE MYDLANEJ ,,ZYCIE W HOLLYOAKS", A TERAZ...

TO JAKPOWROT

DO DOMU MOIJEGO
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Evie Frye, brytyjska
asasynka, to zupetnie
nowa postac w serii, ale
kieruje sie tymi samymi
motywacgami, cojej
poprzednicy: chee utracic
teb zakonowiTempla-
riuszy. Zreszta juz jej

imig jest wiele mowiace:
Evie, tak jak Ewa, znaczy
,2ycie’,a Frye to derywat
angielskiego stowa
wolnos¢”

10 PIXEL

Brytyjska aktorka Victoria Atkin dopiero
rozkreca swoja kariere, ale juz zdazyta
podbic serca milionow graczy. Bartek
Czartoryskirozmawia z Evie Frye

z Assassin’s Creed: Syndicate.

[@ zawsze zastanawiato mnie, jak aktorzy serialowi czy
filmowi traktujg zlecenia przy grach wideo. Czy mogtabys
powiedzie¢ na ten temat kilka zdan, szczegélnie ze to
twoja pierwsza taka rola?

Zapewne ilu aktoréw, tyle podejs$¢ i opinii. Zatoze sig, ze
dla niektérych to co$ diametralnie réznego od gry przed
kamerg, ale ja do motion capture podchodze doktadnie
tak samo jak do roli w telewizji czy filmie. Zanim statam
sie Evie Frye, czytatam praktycznie wszystko, co wpadto
mi w rece na temat Londynu epoki wiktorianskiej i stu-
diowatam uwaznie scenariusz, chcac stworzyc¢ postac
kobiety z krwi i kosci zyjgcej w tamtych czasach, majgcej
przyjaciot, cel w zyciu oraz, oczywiscie, mitostki.

@oakw ogdle otrzymatas role Evie?

Szczerze méwigc, nie bratam nawet udziatu w przestu-
chaniach, bo castingi organizowano w Kanadzie, Nowym
Jorku i Londynie. Nagratam sie sama w swoim domu

w Los Angeles i wystatam plik z filmem do studia. Spodo-
batam sie producentom i zaprosili mnie do Quebecu.

P Podejrzewam, ze rola wymagata od ciebie
przygotowania fizycznego.

Nie byt to zaden formalny wymadg, nie proszono nas

o przejsécie zadnego kursu, ale przyznam, Ze zintensy-
fikowatam swoje i tak juz catkiem wymagajgce treningi.
Sprzet, jaki na nas codziennie zaktadano - a trzeba byto
go nosi¢ od rana do wieczora przez sze$¢ dni w tygodniu
- jest straszliwie ciezki. Musiatam dZwigac to wszystko

i nie pas¢ ze zmeczenia.

@ Acoz treningiem w graniu? Czutas sie zobowigzana
poznac $wiat Assassin's Creeda?

Troche posiedziatam przy grach, zeby poczud ten klimat,
nasigkngc¢ atmosfera. Nie chciatam jednak wgryzac sie

w fabute zbyt gteboko, aby nie zainspirowac sie zachowa-
niem i charakterami bohateréw poprzednich gier. Moim
celem byto uczyni¢ Evie $wiezg postacia.

[d Assassin’s Creed: Syndicate osadzone jest w dziewiet-
nastowiecznym Londynie. Czy miato to dla ciebie, jako
Brytyjki, znaczenie?

Ogromne! Fajnie jest méc cofnac sie w czasie do tych
wszystkich miejsc, ktére sie zna, tyle ze zobaczy¢ je
takimi, jakimi byty przed przeszto stu laty. Udziat w tym
projekcie pomdgt mi tez zwalczy¢ tesknote za domem,

z jaka sie caty czas zmagam. Jestem zapracowana i rzad-
ko mam okazje lata¢ do Londynu, wiec byta to naprawde
Swietna sprawa, ze Evie jest Angielka i chadza po tych
samych ulicach, co ja.

[d odebratas juz jakies sygnaty od fandéw serii?

Gracze potrafig by¢ bezlitosni!

Przyttoczyta mnie ta swoista ,,Evie Love". Powaznie! Nie
spodziewatam sie, ze ludzie az tak polubig i przywigza

sie do mojej postaci. To niewiarygodne. Niesamowite, jak
oddanych fanéw ma Assassin's Creed. Jestem zaszczyco-
na, ze moge by¢ czescig tego fenomenu.

[d obecnie Ubisoft pracuje nad petnometrazowym
filmem z Michaelem Fassbenderem i pewnie ci sami fani
licza, ze moze pojawisz sie w ktéryms z ewentualnych
sequeli...

A nie mam watpliwosci, ze zostang nakrecone, bo to
bedzie duzy film! Michael Fassbender jest wybitnym
aktorem i cudownie bytoby méc zagrac u jego boku. ks



Fajnie jest mdc cofngc sie w czasie do tych wszystkich
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Deus EX:

Mankind Divided

Londynska ulica Black-
friars ciggnie sie na pra-
wym brzegu Tamizy,
nieco na wschod od
dworca Waterloo.
Nazwa tego miejsca
wezieta sie od zamieszka-
fych tutajod XIV wieku
dominikanow.

Micz

rzy Blackfriars osadzony jest
Pniczym maczuga ekskluzywny

biurowiec, w ktérym swoja
siedzibe ma brytyjski oddziat Squ-
are Enix. Wjezdzam na dwunaste
pietro niecodzienng winda, w ktérej
wszystkie przyciski sg zainstalowa-
ne na zewnatrz kabiny, i po krétkim
przywitaniu sie z wesotg ekipa prze-
chodze wraz z innymi zaproszonymi
dziennikarzami do zaciemnionej
ciasnej salki, w ktorej czekajg sta-
nowiska napakowane najnowocze-

$niejszymi pecetowymi akcesoriami.

Uruchomiona jest na nich pierwsza
dostepna dla dziennikarzy grywalna
wersja Deus Ex: Mankind Divided.

Przystepowali$my do grania
z informacja, ze premiera zostata
przesunieta z lutego na sierpien.
Nie powinno to dziwi¢ zwazywszy,
ze powstawanie projektu ogtoszono
raptem wiosng 2015 roku. To i tak
niedtugi okres realizacji jak na wspot-
czesne standardy.

Najpierw leca stylizowane na tele-
wizyjne newsy filmiki nakreslajgce

PIXEL

W etapie
dubajskim czesto
stykamy sie
z widokiem naj-
wyzszego budynku
Swiata - liczacej
828 metrow wiezy
Burdz Chalifa.

Muzyka

Kompozytorem
Mankind Divided jest
Michael McCann.
Wezesniej byt nomino-
wany do wielu nagréd
za Human Revolution.
Zdobyt tez uznanie

7a SWoj3 prace przy
niezaleznym filmie

s All Gone Pete Tong”.

sytuacje, w jakiej znalazt sie wirtual-
ny $wiat AD 2029. Ludzie z wszcze-
pami stali sie integralng czescia
spoteczenstwa, Adam Jensen wydaje
sie za$ nieco wyciszony i bardziej uto-
zony. Dziata teraz w zespole stano-
wigcym oddziat Interpolu. Jego rysy
twarzy staty sie wyostrzone, wtos
lekko przyprészony siwizng. Zdania
wypowiada szybko i bez zbednej into-
nacji. Trudno doktadnie zdefiniowac,
co sie z nim stato. Pozostaje jednak
wrazenie, ze to cztowiek z niezbywal-
ng trauma, ktéry dopiero co powrdcit
z rzezni w Wietnamie.

Pierwsza zaprezentowana misja
rozgrywa sie w Dubaju, na terenie
jakiejs budowy. Miasto jest gesciej
naszpikowane wiezowcami niz jego
wspétczesna wersja. Wszystko oswie-
tlajg promienie zachodzacego stonca.

TRAFILISMY DO DZIELNICY, W KTOREJ GUY RITCHIE KRECIL ,,SHERLOCKA HOLMESA"

GRAMY!

Na poczatku do wybrania opcja: styl
Lethal czy Non Lethal. Poniewaz
nigdy nie bytem wielkim mitosnikiem
skradanek, preferuje rzecz jasna

ten pierwszy. Kilka pomieszczen
wymaga pomystu jak z nich przejs¢
dalej. Mozna nawet sie zabic, wtazac
na przewodzgce prad katuze wody.
W kolejnej hali stychac jezyk rosyjski.
Po chwili pojawiajg sie niezbyt
przyjaznie wygladajace ositki. Witam
ich strzatami z pistoletu, zdobywajac
zaraz potem karabin szturmowy.
Nadlatuje helikopter i pojawiajg sie
zakapturzeni zabdjcy w maskach.
Naparzenie sie z nimi ma miejsce
wsréd tumandw kurzu.

Przenosimy sie nastepnie do wie-
czornej, skapanej w deszczu Pragi.
Jestesmy nieopodal teatru obsadzo-
nego przez ztoczyncow powigzanych



Poczatek etapu
praskiego. Robot
jest mato spostrze-
gawczy, ale jesli
juz odnotuje nasza
obecnosé, trzeba
go potraktowaé
czyms$ wybucho-
wym.

z gangsterska rodzing Dvalich. Sa tez
do pokonania maszyny kroczace ro-
dem z ,Robocopa”, ktérym najlepiej
rzucic granat pod ich chude nézki.
Na wielu sufitach zamieszczone sg
kamery, ktére trzeba eliminowad
strzatami. Droge zagradzajg tez pola
sitowe. Cel? Przedostac sie na wyz-
sze pietra, starannie eliminujgc wro-
ga. Ten, podobnie jak w Assassin's
Creed, snuje sie z poczatku bez-
trosko (,,Styszatem cos, czy mi sie
tylko wydawato?"). Dopiero gdy sie
za bardzo zblizymy, jego poziom
zaniepokojenia wzrasta, az do
momentu, gdy delikwent spostrze-
ga naszg obecnosc¢ i przystepuje do
dziatania. Teatr przypomina agencje
i to nie reklamowa, bo po od-
strzeleniu drabéw mamy
problem z przestraszony-
mi, zastaniajgcymi twarz
rekami paniami w mini,
ktére z catg pewno-
$cig nie przybyty tu
ogladac ,Hamleta".
Wrazenia po kilku
godzinach gry?

To regularna strzelanina bliska temu,
co sie dzieje w positkujgcych sie
nazwiskiem Toma Clancy'ego Rainbow
Six czy Ghost Recon. Wiem, ze to
fragmenty tylko dwdch misji, ale mimo
wszystko w Human Revolution juz od
sameqgo poczatku trzeba byto wyko-
nywac wiele czynnosci niezwigzanych
z zabijaniem lub ogtuszaniem ludzi.
Graficznie prezentuje sie to oczywi-
$cie lepiej niz w odstonie z 2011 roku,
natomiast zaden z Deuséw nigdy
na tym polu nie wyznaczat trendéw.
W tym przypadku nie jest inaczej.
Sterylne wnetrza znane z poprzedniej
czesci zostaty nieco ,,ubrudzone”,
czestsze sg efekty mgty, dymu, jest
duzo I$nigcych powierzchni. Wielkim
plusem jest przeniesienie znacznej
czesci akcji na ulice miast przyszto-
Sci. Oprocz tego co widzieliSmy na
zywo w Pradze, niektdre screeny
zapowiadajg réwniez inne lokacje
pod otwartym niebem. W kulmina-
cyjnych sekwencjach, podczas zwar¢
z wrogiem, do naszych uszu dociera
techno, co ludziom lubigcym muzyke
klubowg powinno przynies¢ ukojenie.

LUADING

Silnik gry 0 nazwie Dawn
ujawniono w grudniu 2014
roku. Kilka miesiecy pdzniej
podczas imprezy Square
Enix ogfoszono projekt
Mankind Divided.

W niektérych miejscach trzeba wykonac
niekonwencjonalng czynnos¢, zeby przedo-
stac sie dalej - na przyktad znaleZ¢ stabszy
fragment muru i zrobi¢ w nim dziure.

Dla takich ludzi jak ja, ktérzy nie zno-
szg podobnych dZzwiekéw — stanowi
zachete do jak najszybszego przepro-
wadzenia rozwatki.

Nie ma watpliwosci, ze letnia pre-
miera gry bedzie huczna i Mankind
Divided okaze sie jednym z hitéw 2016
roku. By¢ moze za duzo wymagam
od kontynuacji legendy, a to przeciez
sprawnie zrealizowana, doszlifowana
gra akcji. Osobiscie zatuje tylko, ze
twércy nie poszli w kierunku pokaza-
nia, co dalej stato sie ze $wiatem po
2072 roku. Tu jednak Eidos Montréal
miat obiektywny problem, poniewaz
Warren Spector, zegnajac sie z pro-
jektem w Invisible War, zaordynowat
cztery rézne zakonczenia, czyniac los
samego JC Dentona mocno enigma-
tyczny. Trudno wiec byto snuc dalej
te historie w jednolity sposdb, skoro
gracze wybierali rézne furtki rozwoju
opowiesci. Stad decyzja o prequelu
Deus Exa w Human Revolution i teraz
trzymanie sie tego planu.

Historie serii Deus Ex opisalismy
w Pixelu #10. Teraz wypada zawiesic¢
karabiny na kotku i spokojnie czekac
na roztam ludzkosci. W 2029 roku
narodzit sie JC Denton. Moze pojawi
sie jako niemowlak w cameo wraz ze
swoim bratem Paulem? ks
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Oliver wiekszos¢
czasu spedza
w Kanadzie,
ale co pewien
czas musi wpadaé
do Londynu, by
raportowac
centrali postepy
w produkcji gry.

DING

CO MOZNA ZROBIC W SYTUACJI, GDY REALIZUJE SIE, KOLEJNY PREQUEL ARC

JENSENA NIE JEST BAJKA

Z Olivierem Proulxem,
producentem Deus Ex:
Mankind Divided ze studia
Eidos Montréal, rozmawia
Piotr Mankowski.

P Kiedy zapadta decyzja o realizacji nowej czesci

Deus Exa?

Jeszcze w 2011 roku, zaraz po wydaniu DLC zatytutowanego
Missing Link. Dla Eidosa Montréal Human Revolution byto
pierwszym realizowanym projektem. Gra dziatata na zmody-
fikowanej wersji silnika Crystal, a teraz zalezato nam na bu-
dowie wtasnego narzedzia, dlatego pierwsze miesigce, wrecz
lata uptynety na pracy nad Dawn Engine, ktéry wykorzystuje-
my w Mankind Divided. To nasze catkowicie wiasne narzedzie.

[d Ale zawsze mnie ciekawi, kto ostatecznie podejmuje
takie decyzje? Wyszto to od Eidosa Montréal czy sygnat
wyemitowata centrala Square Enix?

Byt czas, gdy
nazwa Eidos
kojarzyta sie
zprzepychem
wyrazajacym
sie wielkoscig
targowych
stoisk.
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Historia powstania Eidos Interactive jest bardzo
ciekawa. W 1990 roku firme zatozyt brytyjski
guru nowych technologii Stephen Bernard
Streater, zas dyrektorem generalnym uczynit
weterana branzy, dziatajacego jeszcze za czasow
Dungeons & Dragons lana Livingstone‘a.
Dziennikarze o istnieniu nowego kombinatu dowie-
dzieli sie kilka lat pdZniej, gdy targi ECTS, wiacznie
zwydawanymi na nich publikagjami, zaczety by¢
opanowywane przez Eidosa. Jego logo byto dostownie
wszedzie. Wsréd najbardziej popularnych wydawanych
przez niego gier byty Tomb Raider, Deus Ex,

Legacy of Kain czy Championship Manager.

Po 2000 roku sytuaja finansowa Eidosa nie napawata
optymizmem. Gtéwne franczyzy z réznych powodéw
przestaty sie ukazywac lub stracity na popularnosci,

jak chochy Tomb Raider. | tak w 2005 roku Eidos zostat
wystawiony na licytacje, podczas ktérej fundusz bytego
szefa Electronic Arts Johna Riccitiello zostat przebity przez
inng brytyjska firme, SCI. Zatozone jako Sales Curve przez
Jane Cavanagh nie radzito sobie jako$ nadzwyczajnie,

ale w pewnym momencie weszto jak wiele firm na droge
przejec innych podmiotéw. W 2007 roku podjeto decyzje
0 stworzeniu oddziatu Eidos Montréal. Niedtugo potem
Jane Cavanagh wskazano bezceremonialnie drzwi,

a Eidos zostat odkupiony przez Square Enix Europe.



To zawsze jest wynik wspotpracy. Nigdy nie jest tak, ze
ktos sie budzi z doskonatym pomystem. Podjecie decyzji
o realizacji tak duzego projektu musi stanowic¢ wynik
ewolucji i analizy rynku, bo w kofAcu chodzi o zaangazo-
wanie pracy ponad 300 oséb. Poza tym mamy bardzo
szerokie spektrum fanéw i nie mozemy sobie pozwoli¢,
by ich zawiesc.

P Osoba numer jeden przy Mankind Divided jest
Jean-Francois Dugas, podobnie jak przy Human
Revolution?

Trudno to tak ujg¢. Jeff, bo tak na niego méwimy,

ma formalnie funkcje executive game directora. Jego
zadaniem jest czuwanie nad tym, zeby opowies$¢ byta
ciggta, spoéjna i zeby wszystko, co sie dziato, miescito
sie w ramach wszechs$wiata Deus Exa. Podobnie jak
rezyser filmowy odpowiada za cato$¢ wizji. Natomiast
méj bezposredni szef trzyma w rekach budzet i czuwa
nad tym, by realizowane byty kolejne zadania. Ja z kolei
odpowiadam za to, co sie dzieje na co dzien w Eidosie
Montréal.

P Kariere w branzy gier zaczynates od Eidosa
Montréal?

Nie, sporo wczesniej. Przez wiele lat pracowatem dla
Electronic Arts i Warner Bros. Pracowatem tez przy
wielu grach mobilnych. Do Eidosa dotgczytem dwa lata
temu.

P Oryginalnego Deus Exa mozna byto skonczy¢,
zabijajgc tylko dwie osoby. W Human Revolution
trzeba byto unicestwic catg armie ludzi, a tutaj stysze,
ze mozna przejs$¢ cata gre bez jednego trupa?

To prawda. W Human Revolution co jaki$ czas spotyka-
te$ bossow i nie mogto sie obejs¢ bez usmiercenia ich.
Teraz podobne postacie da sie ogtuszyc. Jest to bardzo
trudne do wykonania, ale jednoczesnie dodalismy wiele
opcji umozliwiajacych bezkrwawa rozgrywke.

EAw tych dwéch poziomach, ktére nam przedstawili-
$cie, brakowato mi zarysu szerszej fabuty...

LUADING

Oryginalny,
pierwotny”
stroik modelek
przebierajacych sie
za Lare Croft.

W Human Revolution co jakis czas spoty-
kate$ bossow i nie mogto sie obejs¢ bez
usmiercenia ich. Teraz podobne postacie
da sie ogtuszyc. Jest to bardzo trudne do
wykonania, ale mozliwe.

O to sie nie martw. Przygotowali$my wiele scen fabu-
larnych, jest ogdlna intryga, sg watki poboczne, ktére
mozna sobie $ledzi¢, przegladajac na przyktad informa-
cje na tabletach. Mozna postucha¢ wypowiedzi innych
postaci i w ten sposéb dowiedziec sie o nowych wyda-
rzeniach. Powiedziatbym, ze opowies$¢ jest wszedzie.

[ Blisko wam do Metal Gear Solid V: Phantom Pain?
Gra Konami mniej jest przywigzana do opowiesci. Tam
bardziej chodzi o wykonywanie odrebnych misji, nie-
powigzanych jedna linig fabularna. Poza tym Phantom
Pain to gra z otwartym $wiatem. Deus Ex nie daje swo-
body poruszania sie po wszystkich mapach naraz, wiec
wydaje mi sie, ze to sg zupetnie inne gry.

[d zawsze mnie ciekawito, dlaczego po Invisible War !
postanowili$cie porzuci¢ postac ,,cybernetycznego \
Jezusa Chrystusa”, czyli JC Dentona?

Temat transhumanizmu pozostat, ale twércy chcieli
wprowadzic¢ swoich wtasnych, nowych bohaterdéw. Po
prostu czuli, ze to ich dzieto, i nie chcieli operowac na
cudzych pomystach. Nie jest jednak wykluczone, ze
zaréwno ta postad, jak i wiele innych odniesien do ory-
ginalnego Deus Exa, pojawi sie w naszych produkcjach.
Czujemy szacunek do korzeni. Zawsze lubimy umiesz-
czac takie smaczki dla fanéw. To nie jest przedstawione
otwarcie, nachalnie, ale w taki sposdéb, by wytapali to ci,
ktérzy potrzebuja. Zresztg podczas targéw E3 spotka-
tem sie z Warrenem Spectorem. Bardzo chwalit nasza
prace. Caty czas jednak Mankind Divided pozostaje
naszym autorskim pomystem. ha

Oto najpraw-
dziwszy Golden
Joystick - najdtu-
zej funkcjonujaca
duza nagroda
branzy gier.

Eidos otrzymat go

w 2006 roku w ka-
tegorii najlepszego
bohatera gier roku,
ktérym okazata sie
Lara Croft.
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™ PO ZRECENZOWANIU LAYERS OF FEAR ZAPRAGNELISMY POZNAC JEGO TWORCOW

Bloober Team

W grodzie Kraka dziafa studio
lubujgce sie w mrocznych tematach.
Nie zadne tam opowiesci

O ksigzetach, lecz peregrynacje po
ciemnej stronie lustra ich interesuja.

Michat Klimaszewski

odczas jazdy tramwajem do
Psiedziby Bloober Team w ponu-

ry i deszczowy poranek wzieto
mnie na wspominki. Rozmyslajac
o horrorach, ktére ogratem, niespo-
dziewanie zdatem sobie sprawe, ze
te naprawde znakomite, nowatorskie
i przerazajgce moge policzy¢ na
palcach jednej reki. Na pewno na
samym szczycie growej grozy umie-
$citbym The Dark Eye na podstawie
opowiadan Edgara Allana Poe.
Z japonskiej szkoty Fatal Frame 2,
Silent Hill, Forbidden Siren 2.
Phantasmagorie, ktéra zachwycita
mnie w mtodosci. | pewnie Amnesie.
Chwila, to juz szésty palec, ale gdzie
byto powiedziane, ze chodzi o ludzka
reke? Tymczasem po sprawdzeniu
Layers of Fear w wersji wczesnego
dostepu na Steamie oraz ograniu
produkcji w siedzibie firmy datbym
sobie wspomniang wczesniej, sze-
$ciopalczasta reke uciagé, ze bedzie
to jeden z najlepszych horroréw
w historii elektronicznej rozrywki.

Biurowiec Archetura, zachwycajacy
nowoCzesnoscig i nieszablonowym
designem, wyrdéznia sie na tle pozo-
statych budynkdéw przy ulicy Cyster-
séw w Krakowie. Biura Bloober Team
mieszczg sie na drugim i trzecim
pietrze. Wjezdzam na najwyzsza kon-
dygnacje, gdzie wita sie ze mng Rafat
Basaj — PR Manager. Wczesniej przez
dwa lata byt redaktorem 1ndie World,
wspottworzyt tez serwis Indie Games
Polska. Do Bloobera trafit w lipcu 2015
roku wiedziony nieodparta checiag
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Warto doktadnie
przeczesywac
szuflady, w poszu-
kiwaniu notatek,
listéw i fragmen-

tow starych gazet.

Wywiad przeprowadza-
fem w mitej i przyjaznej

atmosferze. Z prawej
strony siedzi Piotr Babie-
no, prezes Bloober Team.
Z lewej Rafat Basaj, ktdry
oprowadzit mnie poZniej
po siedzibie firmy.

poznania branzy od drugiej strony
i — jak sam przyznaje — zdecydowanie
nie zatuje tej decyzji.

Siadamy w pokoju przeznaczonym
do przyjmowania gosci. Po chwili
wchodzi prezes spotki Piotr Babieno.
Spodziewatem sie kogo$ w garniturze
i pod krawatem, majacego w gtowie
tylko stupki Excela. Tymczasem juz
ze wstepnej rozmowy wnioskuje,

Ze to pasjonat i gracz z krwi i kosci
- podobnie jak wiekszos$¢ z nas.

@ANa poczatek standardowe pyta-
nie: kiedy odkrytes magiczny $wiat
gier i czy pamietasz jakies ulubione
tytuty?

Kiedy miatem 6 lat, pojechatem na
kolonie do Dartéwka. Pewnego dnia
odwiedzit mnie tata i zauwazyt, ze
prawie caty wolny czas spedzam na
flipperach. Po powrocie do domu cze-
kata na mnie niespodzianka w postaci
Commodore 64 z magnetofonem.

W czasach 8-bitowcéw duzo gratem
w River Raid i Continental Circus

- takie wyscigi, ktére opanowatem
do perfekcji. PéZniej Another World
wywarto na mnie olbrzymie wrazenie.

[d Jak doszto do zatozenia studia

i skad wzieta sie nazwa Bloober
Team?

Przez dtugi czas siedziatem w mar-
ketingu, ale zawsze ciggneto mnie
do gier. Zatozytem wiec sklep Swiat
Nintendo. Punkt zwrotny, kiedy
stwierdzitem, ze chciatbym robic gry,
miat miejsce podczas Zlotu Fanéw
Nintendo, ktéry zorganizowatem ze

autofire

W 2015 roku mingta 20. rocznica Smierdi jednego

znajwigkszych polskich tworcéw gier. Dariusz
tukaszuk pracowat w Dynamixie przy Rise of the
Dragon, Heart of China czy Betrayal at Krondor.




znajomymi. Udato nam sie $ciggnaé
wczesng wersje Resident Evil 4 na
GameCube'a i byt to bodaj pierwszy
publiczny pokaz na Swiecie, a juz

na pewno w Europie. Magia tytutu
zadziatata i wkrétce potem razem

z Piotrem Bielatowiczem (obecnym
wiceprezesem Bloober Team) i Kon-
radem Rekieciem (drugim wicepre-
zesem Bloobera) zatozylismy firme
Nibris. W tym samym czasie pojawit
sie fundusz inwestycyjny, ktéry zapro-
ponowat nam zatozenie nowej spotki.

| tak powstat Bloober Team. Nazwa
wzieta sie od naszej gry Double Bloob.
Stwierdzilismy, ze zaraz jg zmienimy,
ale sie przyjeta, ludzie jg kojarzg, wiec
juz od siedmiu lat jeste$my Bloober
Team.

P Zaczynaliscie od gier na PSP,
PlayStation Vita, NDS, po ktérych
na waszej stronie nie ma juz sladu.
S3 za to cztery promowane horro-
ry, a logo Bloober Team rozsze-
rzyto sie o dopisek ,,behind the
darkness".
Na samym poczatku naszej
drogi w branzy robilismy gry na
zlecenie. Mato kto o tym wie, ale
byto to kilkadziesiat tytutéw. Po
stworzeniu Basement Crawla mieli-
$my moralnego kaca. Zacze-
lismy watpi¢ w siebie i nie
bylisSmy pewni, co dalej.
Szybko wzielismy
sie jednak w gars¢.
Uznalismy, ze koniec
z robieniem gier dla
akcjonariuszy, koniec
z ,work for hire".
Postanowili$my robic¢
takie gry, w jakie sami
chcieliby$Smy zagra¢,
w tematyce, w ktérej
czujemy sie dobrze

- zdecydowalismy, ze bedziemy
wydawac horrory.

P Skad to zainteresowanie horrora-
mi? Siegajgc wstecz, bytes zwigzany
z firma Nibris, ktéra w 2007 roku
stworzyta trailer Sadness — bodaj
pierwszego horroru zapowiedziane-
go na konsole Nintendo Wii.

Kosciét Mariacki w Krakowie - gra
Medium zapowiada sie intrygujaco.

LUADING

Ostatecznie gra nigdy sie nie ukaza-
ta. Czy bedac juz prezesem

w Bloober Team, nie odczuwates
zadnych obaw dotyczacych wcho-
dzenia dwa razy do tej samej rzeki?
Z poczatkiem zesztego roku dotgczy-
to do Bloobera wielu nowych ludzi.
Przyszli z Reality Pump, CD Projektu,
Techlandu i innych spétek. Majac tak
doswiadczony zespét, stwierdziliSmy
z Piotrem Bielatowiczem, Ze to jest
ten czas, kiedy nalezy realizowac to,
w czym sie dobrze czujemy. Horror
jest bardzo duzym kawatkiem naszego
dziecinstwa i mtodosci. Ksigzki Kinga,
Koontza, Mastertona, filmy Carpente-
ra — wydaje mi sie, ze bylismy dobrze
obeznani z tematyka i stagd pomyst, by
realizowac wtasnie horrory.

[d Porozmawiajmy o Layers of Fear,
ktére mozna zaliczy¢ do stosunkowo
nowego gatunku walking simulator,
pozbawionego sekwencji zreczno-
$ciowych. Kto chce pedzi¢ na zta-
manie karku albo pdjdzie na skréty,
wiele traci. Tajemnice odkrywa sie
powoli, studiujgc fragmenty starych
gazet, listy, czy wyrwane kartki

z pamietnika, poukrywane w szufla-
dach. Ukoriczenie wersji wczesnego

&l System Shock 3

il Paryz zlotu orta

Ubisoft powstanowit wykorzystac swoje
liczne biblioteki modeli 3D europejskich
miast i zapowiedziat gre Eagle Flight

na urzadzenia VR. Fruniemy w niej nad
dachami opuszczonego przez ludzi Paryza,
wykonujac rézne proste zadania.

fl Kopanito na fali

Nagrodzona na Pixel Heaven 2015, nie-
zalezna gra wideo autorstwa MerixGa-
mes, zaliczy w 2016 roku premiere na
PlayStation 4, XBOX One i Wii U. Oto zywy
przyktad na to jak zaczynajac od matej
skali, mozna rozszerzy¢ dziatalnosc!

Studio Otherside Entertainment Paula
Neuratha, pracujgce obecnie nad Under-
world Ascendant, ogtosito zamiar realizacji
trzeciej czesci kultowej gry. Zapewne
projekt trafi na Kickstartera, podobnie jak
duchowy nastepca Ultimy Underworld.
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PRZEDSTAWICIELE BLOOBERA SA TAJEMNICZY, GDY MOWA O ICH NOWYM PROJEKCIE

dostepu zajeto mi okoto 3 godzin. lle
czasu potrzeba bedzie na przejscie
petnej wersji spokojnym krokiem?
Celujemy w pomiedzy 6 a 8 godzin,
zaleznie od tego, w jaki sposéb gracz
bedzie rozwigzywat historie. Nie chce
za wiele sugerowac, ale sposéb eks-
ploracji otoczenia bedzie miat wptyw
na zakonczenie. Stawiamy na do-
Swiadczanie jakiego$ nastroju, emocji
- daleki jestem od stwierdzenia, ze to
typowy walking simulator. Uwazam,
Ze gry maja jeszcze szerokie pole

do popisu, aby by¢ gdzies pomiedzy
literaturg a filmem. Obecnie jest to
fajne rzemiosto, ktére daje duze moz-
liwosci, aby rozwing¢ wyobraZnie. Im
wiecej rzeczy pozostaje niedopowie-
dzianych, im wiecej bedziemy straszyli
nastrojem, tym bardziej stymulujemy
gracza, by faktycznie co$ przezywat,
chtonat te atmosfere.

@ w bibliotece znalaztem napisang
przez profesora z Uniwersytetu
Miskatonic (sic!) ksigzke ,, True Story
— behind The Picture of Dorian Gray"
nawigzujaca do stynnej powiesci
Oscara Wilde'a. Lezgce na biurku
krwawe ilustracje do ,,Czerwonego
Kapturka" sg zbyt makabryczne
nawet do mrocznej wersji spisanej
przez Charles'a Perraulta. Skad
jeszcze czerpaliscie inspiracje przy
pisaniu historii i projektowaniu
Layers of Fear? Z jakich$ konkret-
nych ksigzek, filméw?
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iFundall to niewielki,
aaz zgrany zespot
pod skrzydtami
Bloober Team.

Kiedy ich odwiedzitem,
korczyli prace nad

Red Game Without

a Great Name, ktdre
recenzujemy w tym nu-
merze. Mogtem takze
przyjrzec sie pierwszym
etapom kontynuadji
przygdd mechanicz-
nego ptaszyska — tym
razem z zielenia jako
dominujaca barwa.

Mamy takie szczescie, ze wiekszg
czes$¢ zespotu stanowig fani horroréow
i gdybysmy mieli wymieni¢ Zrédta
inspiracji, to wiasciwie kazdy twérca
pracujacy przy projekcie rzucitby inny-
mi tytutami. Ale podstawg na pewno
byt ,,Portret Doriana Graya".

EAw grze jest fantastyczna scena:
ide przed siebie i nagle spostrzegam
widniejgcy na $cianie napis ,,Don't
look back' i oczywiscie pierwsze,

co robie, to obracam sie za siebie.
Czy gracze bedg nagradzani jakimi$
trofeami w tego typu sytuacjach?
Na przyktad achievementem w stylu
.Kocia ciekawos$¢" badz ,,Zona
Lota", jesli sie obroca, albo ,,Stoicki
spokdj", jezeli tego nie zrobig?

Beda trofea, natomiast wszystko,

co robisz w grze — jak wtasnie to, czy
sie obrécisz, czy nie — pozwoli ci od-
kry¢, kim jestes jako gracz, bo bohater
to de facto alter ego grajacego. Nasza
idea byia taka, by to, co zobaczysz

na koncu, byto zwigzane z tym, w jaki
sposOb prowadzites$ rozgrywke.

Czy to cie zaskoczy, czy nie — to pyta-
nie, na ktére my sami chcemy poznac
odpowied?.

A Na sam koniec chciatbym zapytac
o tajemniczy projekt Medium. Na
jedynej zaprezentowanej grafice
widnieje Kosciét Mariacki w dos¢
mrocznej wersji, jakby pochtaniato

go zto z jakiego$ innego wymiaru.
Czy jest szansa, ze po zagraniu

w Medium gracze z catego $wiata
zechcg odwiedzi¢ Krakéw, zaintry-
gowani architekturg odwzorowanych
lokac;ji?

Chcemy przedstawi¢ Krakéw w jak
najbardziej atrakcyjny sposéb. Miasto
Krakéw zostato zresztg oficjalnym
partnerem gry — wszystkie lokacje

w Medium sg odzwierciedleniem
rzeczywistych miejsc. Mozemy réw-
niez uchyli¢ rgbka tajemnicy - to nie
jedyny nasz projekt, ktéry bedzie sie
dziat w Polsce. Chcemy udowodni¢, ze
nasz kraj moze by¢ bardzo ciekawy
dla gracza z Zachodu. Mamy nadzieje,
Ze gry beda w stanie zrobic znacznie
wiecej niz polskie filmy, ktére obecnie,
poza nielicznymi wyjatkami, nie s
towarem eksportowym. Za to polskie
gry cieszg sie popularnoscia i rozma-
wia sie o nich na catym Swiecie.

&l Niechlubny rekord

Pod koniec 2013 roku 16 tysiecy uzyt-
kownikéw wsparto na Kickstarterze RPG
Project Phoenix. Zebrano ponad milion do-

laréw, 10 razy wiecej niz wynosit pierwotny
prég. Wtasnie zapowiedziano, ze gra ukaze
sie najwczesniej pod koniec... 2018 roku.




Dziekuje za rozmowe i zegnam sie
z Piotrem, po czym zjezdzam z Rafa-
tem na drugie pietro. W kilku pokojach
obserwuje, jak programisci i graficy
pracujg nad finalng wersja Layers of
Fear. Early access ze Steama konczy
sie niezwykle ciekawa scena. Otrzy-
muje propozycje zagrania w kolejne
rozdziaty i w pierwszym momencie
chce oczywiscie odpowiedzied twier-
dzgco. Przypominam sobie jednak

ol Krakowskie Hoi

Warszawskie studio przygotowujace
Shadow Warriora 2 otwiera kolejny oddziat
w Krakowie. Majg zosta¢ zatrudnieni w nim

weterani branzy, a sktad uzupetni ,Swieza
krew". EKipa ma pracowac nad nowymi
grami akcji.

tacinskg maksyme: ,,Nemo sapiens nisi
patiens” i prosze, by wigczono mi tylko

jakis fragment niezawierajacy spoile-
réw. Dalszg opowiesc i zakohczenie
wole jednak juz poznac po premierze,
na spokojnie w domu, w szczelnie
zaciemnionym pokoju, przed duzym
TV. Ogrywam etap, w ktérym ruszam
W pogon za szczurem. Poniewaz
bohater kustyka i nie porusza sie zbyt
szybko, gryzon ma nade mnga przewa-
ge. W pewnym momencie trafiam do
pokoju, z ktérego moge wydostac sie
tylko przez jedyne drzwi. Sek w tym,
ze sq zamkniete na ktédke z zamkiem
szyfrowym. Kombinacje poznaje,
studiujagc kartke z labiryntem
— wreszcie inna zagadka, niz te z wer-
sji wczesnego dostepu, co mnie bar-
dzo cieszy. Podchodzi Bartosz Kapron
(Lead Level Artist) i pyta o wrazenia.
Potwierdza inspiracje literatura (Love-
craft, Poe, Dostojewski), ale gtéwnie
sztukg — szczegdlnie nurtem brzydoty
w malarstwie. A z gier przede wszyst-
kim demem P. T.

— Otworzyto nam pewne bramki
w umystach. Bez tego ciezko bytoby
nam stworzy¢ te gre — przyznaje
Bartosz.

dl Lego Nexo Knihts

W styczniu LEGO wprowadza na rynek
serie gier, oferujgcg nowa koncepcje zaba-
wy - potgczenie realnego $wiata klockéw
z wirtualng rzeczywistoscia. Kolekcje
oparto na trzech filarach: klockach, historii
o rycerzach oraz aplikacji Merlok 2.0.

Medium docze-
kato sie na razie
jedynie prezentacji
kilku szkicow
koncepcyjnych.
Wygladajg dosé
intrygujaco.

Kampania

Cho¢ tworcy staraja
sie utrzymac szczegoty
Medium w tajemnicy,
kilka rzeczy wiadomo juz
oficjalnie. Gra jest objeta
patronatem miasta Kra-
kow, ma by¢ najwieksza
produkcja Bloobera
zbudzetem okoto

6 miliondw euro,
otrzymata dotacje

w wysokosci 150 tysiecy
euro od jednej

z europejskich agencji.

0 Medium méwi sie juz
0d 2012 roku. Premiera
jeszcze nie jest ustalona,
ale pozostaje mie¢ na-
dzieje, ze produkt bedzie
tak dobry jak filmowe
Medium” w rezyserii
Jacka Koprowicza.

Jeden z grafikéw,
Damian, przy pracy
nad kolejnymi
portretami.

LUAVING

Wiele obrazéw wiszacych na $cia-
nach to autentyczne dzieta mistrzéw
pedzla epoki renesansu i baroku.

W teaserze gry pojawia sie stynna
.Dama z gronostajem” Leonarda da
Vinci, ktérg mozna zobaczy¢ zaledwie
kilkanascie przecznic od siedziby
Bloobera, w Muzeum Ksigzat Czarto-
ryskich w Krakowie. Jednak w grze
wiecej jest obrazéw po przemianie

- mrocznych wizji utalentowanych
grafikéw Bloober Team. — W zespole
mamy sporo absolwentéw Akademii
Sztuk Pieknych w Krakowie, takich jak
Mateusz Lenarta i Bartosz Kapron

— dodaje Rafat.

Przechodzimy do innego pokoju,
gdzie ekipa pracuje nad pozostaty-
mi projektami. Sebastian Sptuszka
(Environmental Artist) pokazuje
mi wczesng wersje Medium ze
Swiatem jakby wyjetym z obrazéw
Beksinskiego. Ogladam takze szkice
koncepcyjne do niezapowiedziane-
go jeszcze tytutu z akcjg osadzong
w przysztosci. Niestety klauzula,
ktéra podpisatem, uniemozliwia mi
szersze rozpisanie sie o tych dwdch
grach.

Po trzech godzinach opuszczam
siedzibe firmy. Pogoda jest zupetnie
inna niz rankiem i wreszcie moge
zrobi¢ zdjecia biurowca. Jasno Swie-
cace stonce, ktére wyszto zza chmur,
biore za dobry omen. Nie wiem, czy
kiedykolwiek polscy filmowcy zdotaja
nakrecic udany i rozpoznawalny film
grozy — sam kiedys prébowatem,

z takim sobie skutkiem. Po tym,

co dzisiaj ujrzatem, jestem nato-
miast pewien, ze krakowskie studio
Bloober Team swoimi nachodzgcymi
horrorami sporo namiesza w $wiecie
elektronicznej rozrywki, co mnie,
jako fana gatunku, niezmiernie
cieszy.hn

# 11 bit studios

Twércy This War of Mine przeskoczyli

z NewConnect na gtéwny parkiet gietdy.
Kapitalizacja spétki wynosi obecnie okoto
150 milionéw ztotych. Na druga potowe
2016 roku zapowiedziana jest premiera
najdrozszej produkcji firmy - Industrial.
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™ KULTOWA CYBERPUNKOWA SERIA POWRACA JAKO SIECIOWA STRZELANINA TAKTYCZNA

Ghostin the Shell
samv:  First Assault

Kiedy dwa lata temu pojawita sie zapowiedz nowego sieciowego GITS, troche sie
zmartwitem. To debiut franczyzy na PCito od razu w sieci. Kilka rozgrywek we wczesng wer-
sjie gry rozwiewa obawy: jest dobrze i wszystko wskazuje na to, ze bedzie jeszcze lepie;.

L F N e T

= Tachikoma ! ‘
. i

w warsztacie
w bazie Sekcji 9.
W grze pojawiajg _‘:t--'l'."--.J

sie takze sprawne ..~ -
egze :
cer yota.~

Michat R. Wisniewski

host in the Shell - trzy
Gkomiksy Masamune Shirow

opowiadajgce o przygodach
Sekcji 9 japonskiej stuzby bezpie-
czenstwa w cyberpunkowym roku
2029. Dwa filmy kinowe (1995,
2004) i powies¢ Mamoru Oshii. Gra
na PSX. Cztery odcinki najnowszej
alternatywnej historii ,,Arise”
(2013) zwienczonej nowym
filmem.

trzy powiesci oraz... przedstawie-

nie teatralne. Najnowsze wcielenie
GITS:SAC to pecetowa gra online

w modelu free to play, ktérej petny
tytut brzmi Ghost In The Shell First
Assault Stand Alone Complex On-line.
Wulgarnie mozna nazwac jg ,,Counter-
strikiem w Swiecie GITS", ale nie odda
to jej sprawiedliwosci.

| do tego podfranczyza ,,Ghost in
the Shell Stand Alone Complex"

z 2002 roku. Sktadaja sie na nig

w sumie dwa seriale telewizyjne, |
film telewizyjny o podtytule %
,.Solid State Society”, dwie gry ;
na konsole (PS2 i PSP), komiks,

autofire

= Hideo Kojima oficjalnie potwierdzit, ze na dobre
=

opuscit Konamii podpisat umowe z Sony. Pracuje
nad tajemniczym tytutem, ktory najpierw ukaze
sig na PlayStation 4, a nastepnie na PC.

2
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ILE DUCHA W DUCHU?

To, co mnie najbardziej interesowato,
to na ile to wcigz bedzie ,,Ghost in the
Shell". Jako wieloletni fan i znawca
daje dwa kciuki, juz w tym udostep-
nionym do testéw fragmencie - pie¢
planszy, trzy tryby rozgrywki - da sie
odczud whasciwy klimat, a dbatos¢

0 szczeqgOty dostarcza wielu wzruszen,
gdy nagle odradzamy sie w lokacji
znanej z serialu. Sama formuta ,,meczy
w kantera" sie sprawdza; wprawdzie
film pamieta sie za filozoficzne tresci,
ale oprécz tego to zawsze byty historie,
w ktérych cyborgi sie duzo strzelaja.
Tak jak gra na PSX ,,zaopiekowata sie"
watkiem matych pancernych robotéw
Fuchikoma (pominietym w fimie), tak
tutaj koncentracja na strzelaniu i pod-
chodach nie obraza w zaden sposéb
materiatu Zrédtowego.

Fragmenty serialu GITS: SAC uzyte
zostaty jako animowane ikony po-
szczegdlnych misji oraz jako ilustracja
biograficznych notek postaci. Gra jest
koreanska i widac¢ to w projektach 3D
postaci, ktére sg nieco ,,upiekszone"
wzgledem japonskiego Zrédta. W prze-
ciwienstwie do gier online z uniwersum
DC nie wcielamy sie tutaj w anonimo-
wego bohatera (ktéry tylko kumpluje
sie z Batmanem), ale wcielamy w jedng

dl Fable Legends

Przygotowywana przez Lionhead Studios
superprodukcja od korica 2014 roku jest
w fazie zamknietej bety. Wersja open beta

ma sie pojawi¢ wiosna. Brytyjczycy chwalg
sie: ,,Nawet nie spodziewacie sie, jak wielka
to bedzie rzecz!".

z postaci znanych z filmu, z Motoko
.Major" Kusanagi na czele. Specyfika
fabularna GITS sprawia, ze na przyktad
kilka klondw Motoko nalezgcych
do druzyny nie sprawia dziwnego
wrazenia - to cyberpunkowy $wiat,
w ktérym uzywanie cudzych i robio-
nych w fabrykach ciat jest na porzadku
dziennym. W petnej wersji gry pojawic
ma sie wiecej postaci, jak réwniez
wariantéw strojow. W wersji ogrywanej
bohaterowie biegali w przydziatowych
mundurach taktycznych. Kazda z po-
staci posiada zdolnosci (spéjne z fabuty
serialu): Motoko kamuflaz termoop-
tyczny (czyli niewidzialno$¢), Batou
- wyrzutnie rakiet ukrytg w prawej rece.
No dobrze, wybratem postac,
doposazytem w sklepie (do testéw
dostatem kupe kasy) w odpowiednia
bronh (brakowato mi na razie karabi-
néw automatycznych seburo, mam
nadzieje, ze to sie zmieni), zebratem
druzyne z prasowego serwera
i - wtasciwie z kim bedziemy walczyc¢?
Wiadomo, z terrorystami. | tu ciekawa
sprawa - kazdy gra postacig z Sekcji 9,
ale przeciwna druzyna widzi nas jako
terrorystéw, ekran wyboru postaci
zresztg pokazuje model nazwany
.enemy view", czyli jak nas widzi
przeciwnik. Implikacje filozoficzne

@l Bez Kickstartera

Tim Schafer pobit rekord crowdfundingu,
zbierajgc ponad 4 miliony dolaréw na
Broken Age. Teraz jednak pomny ztych do-
Swiadczen nie chce juz podobnej kampanii
dla Psychonauts 2. Double Fine zamierza
tym razem wej$¢ na Steam Early Access.

Film

Film, Ghost in the Shell”
jest wainy dla polskich
fanéw. Bytjednym

z pierwszych tytutéw opi-
sanych w rubryce, Manga
Room"w Secret Service,
alczerwca 1997

zostat wyemitowany
przez Canal+. Kto nie
miat dostepu do ptatnej
telewizji, obejrzat go na
jednejz krazacych kopii
naVHS.

& The Climb

tego przedstawienia zostawie sobie
do rozwazenia w jakims felietonie.
Testowatem trzy dostepne tryby:
rzeznie klasyczng, przejmowanie
terminali i podktadanie bomby. W tym
ostatnim trzeba podtozy¢ lub rozbroic¢
tadunek w wyznaczonych punktach
(lub wybi¢ przeciwnikdw); w drugim
- zajgc trzy terminale. Co ciekawe,
nagroda za kazdy zajety terminal jest
wypuszczenie Tachikomy - pancerne-
go inteligentnego robota (tak zwany
thinktank), ktéry strzela do naszych
przeciwnikéw. Aby pokonac wrazego
thinktanka, nalezy go najpierw zhako-
wac, co powoduje jednak odstoniecie
swojej pozycji dla przeciwnikéw.
Trailery pokazujg neonowe miasta
przysztosci, w dostepnej wersji gry
zas$ mozna byto zwiedzac opustoszatg
fabryke (znang z serialu!), azjatycka
metropolig, ruiny miasta czy baze
Sekcji 9 (masa wzruszen!). Grafika
jest w miare prosta (gra nie ma
wysokich wymagan sprzetowych),
ale odpowiednio klimatyczna. Gingce
we mgle i smogu dalsze widoki sg tu
uzasadnione fabularnie. Architektura,
pojazdy, wszystko zywcem wyjete
z komiksu i serialu. Nie moge sie do-
czekad, kiedy znéw bede mdgt wrécicé
do tego Swiata. ha

O demie Cryteka wykorzystujagcym
mozliwosci gogli VR pisaliSmy w Pixelu
#07. Teraz niemiecka firma ujawnita, ze

na bazie powyzszego przygotowuje nowy
tytut — The Climb. Rzecz polegac bedzie na
zdobywaniu skat i malowniczych gér.

PIXEL
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STAR

CITIZEN

O wysypie space simow pisalismy
w Pixelu #03. Sposrod wielu produkdji
kandydat na krola jest tylko jeden.

Pagan Baby

hris Roberts w znaczacy
C sposéb zmniejszyt swoje

zaangazowanie w branzy
filmowej. Jeszcze kilka lat temu
produkowat blockbustery z Brucem
Willisem czy Nicolasem Cagem,
a obecnie wystepuje jedynie jako
executive producer pomniejszych

seriali. Wiekszo$¢ czasu zajmuje mu

zarzadzanie Cloud Imperium Ga-
mes, ktéra to firma jest podmiotem
odpowiedzialnym za Star Citizena.

O tej ciggle rozwijanej, nieskofnczonej
superprodukcji zaczeto by¢ ostatnio
gtosno z dwéch powoddw. Przede
wszystkim przekroczono prég

100 milionéw dolaréw uzyskanych od
spotecznosci internetowej. Nie byt to

Kapitan

Chris Roberts zawsze
uwazat sie za sultana
gier. Nie udzielat byle
komu wywiaddw, nie
bratat sie z ttumem. Wy-
soko sie za to cenit. Majac
26 lat rezyserowat juz
hollywoodzkie gwiazdy
zMarkiem Hamillem na
zele. Star Citizen jest
duchowym spadkobierca
niedokorizonego przez
niego Freelanceraz 2003
roku.

klasyczny crowdfunding, bo ten na
Kickstarterze przyniost , jedynie”

2 miliony. Po prostu wchodzac do gry,
trzeba zakupic statek za 45 dolaréw,
a jeszcze dodatkowo robione sg
wyprzedaze bardziej ekskluzywnych
jednostek, ktére schodza w cenie
piec¢dziesieciokrotnie wyzszej.

Chris Roberts to jednak wie jak ro-
bi¢ interesy. Wszyscy tez zapomnieli,
ze dwie dekady temu potozyt potezny
Origin Systems po tym jak jego Strike
Commander zrujnowat finansowo
firme, czego konsekwencjg byt jej
wykup przez Electronic Arts.

Teraz byli pracownicy Cloud
Imperium Games méwig o ,,roztrwo-
nieniu” wspomnianego wczesniej
budzetu i zblizajgcej sie wielkimi

JUZ DAWNO TA SUPERPRODUKCJA POBILA REKORDY W SPOLECZNYM FINANSOWANIU

krokami katastrofie. Wedtug nich gra
nie jest w potowie nawet ukonczona.
Tymczasem cos sie jednak zaczeto
dziac. Po tym jak pojawit sie update
Alpha 2.0, gracze donoszg, ze na
ulicach kosmicznych miast zrobit sie
ruch. Coraz wiecej uzytkownikéw

po pierwszym oszotomieniu i odsta-
wieniu Star Citizena na bok powra-
ca do kosmicznego $wiata. To, co
wydarzy sie w 2016 roku z grg Chrisa
Robertsa, bedzie probierzem dla catej
branzy. Jesli sie uda i gwiezdny $wiat
zaskoczy, ruszy fala niezaleznych
superprodukcji. Jesli projekt upadnie,
ciezko bedzie uzbiera¢ w przysztosci
kilka razy mniejsze pienigdze. Star
Citizenowi trzeba sie wiec bardzo
uwaznie przygladad. b

TEMAT KULTURY GIER WIDEO NIE JEST NAM OBCA

M ZADNA KSIAZKA PORUSZAJ

Przeszediem

todlawas

Borek

eletrystyka warta wzmianki
w prasie growej jest rzadka,
ale wtasnie sie zjawita. Sasze

Hady znatem juz z kryminatéw.

Wiedziatem, ze pracowata przy
WiedZminie, wiec kiedy ustyszatem,
Ze napisata ,,Na koncu wchodza

22 PIXEL

Autorka,
Aleksandra Mo-
tyka w 2013 roku
dotaczyta do ekipy
WiedZzmina 3.

ninja", powies¢ obyczajowa, dziejaca
sie w polskim gamedevie - postano-
witem zainwestowac dwa wieczory
w czytanie. Nie zatuje! Gtéwny
watek zaczyna sie od zatrudnienia
w (fikcyjnym) studiu Nasty Oranges
jako producenta cztowieka, ktéry nie
ma pojecia o tworzeniu gier. Szybko
okazuje sie, ze to przede wszystkim
pretekst do pokazania studia od
srodka. Mamy kilkudziesiecioosobo-
wy zespdt pracujacy nad kolejnym
sequelem, ktebigce sie pomysty,
ludzi i emocje, stosunki rodzinne,
towarzyskie, stuzbowe i damsko-

-meskie, z czestymi odniesieniami

do gier i procesu ich powstawania.
Kupa $wietnych obserwacji, sporo
dobrych pomystéw, kilka generico-
wych rozwigzan - na pewno nie proza
na Nobla, na pewno proza na dobrg
zabawe. Mam jeden podstawowy za-
rzut. Za szeroko (duzo sidequestow),
a za krétko (jakby w mainguescie

byt bug i nie dawato sie go skonczy¢,
sporo watkéw zostaje otwartych). Ale
moze to zapowiedZ NKWN2, czego
wam, Saszy i sobie zycze. Tak czy
inaczej, ksigzke uwazam za godna
polecenia. b



J¥ DLA MNIE ZESPOL
MOZE BYC NAWET
Z KOLONII KARNE}
W ZIMBABWE.
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PLAY THE GAME

JUST CAUSE 3

AODIVEENY| Avalanche Studios Wersja PL: tak

b-side

ojna... wojna nigdy sie nie
zmienia. Czasami faktycz-
nie fajnie jest zobaczyc¢

po raz wtéry to samo pole bitwy.
A czasami autoplagiat zaczyna
zwyczajnie meczyc.

Just Cause wyrosto z tego same-
go pnia, co seria Saints Row - gra
z otwartym $wiatem, duzg przestrze-
nig do zabawy i akcjg skoncentrowa-
na gtéwnie na urzadzaniu wykwint-
nych destrukcji. Formuta o tyle
dobra, ze faktycznie tatwo tu czerpac
frajde z nienarzuconegqo przez
tworcow stylu gry. | o tyle trudna,
ze bez odpowiednio skryptowanych
fragmentdéw szybko ztapie nas nuda.
Nie bede owijat w bawetne - Just
Cause 3 garsciami czerpie ze Swietnej
czesci drugiej i niestety nie doktada
dostatecznie duzo nowego. Placem
zabaw juz nie sg Karaiby czy potudnio-
wa Azja, a fikcyjna potozona na Morzu
Srédziemnym wyspa Medici wraz
z pomniejszymi wysepkami. Bohate-
rem za to wcigz jest Rico, skrzyzowa-
nie Jamesa Bonda z superherosem,
a wrogiem... kolejny opetany dyktator.
Twdércy wmawiajg nam, ze Medici to
ojczyzna bohatera i, chcac nie chcac,
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musimy jg ratowac. Nie bede sie tego
czepiat, bo Just Cause od poczatku
operowato parodig i groteska, a pro-
blemy sg innej natury. Na przyktad
takiej, ze przebieg gry jest strasznie
nieciekawy, a liczne przerywniki
filmowe zupetnie nie wykorzystujg
zartobliwego potencjatu - bardziej
zenujg i mecza. Nie wyszedt z tego ani
dobry film sensacyjny, ani komedia na
miare genialnego Saints Row 3.

POWODY DO GRANIA
Sympatyczniej prezentuje sie sama
rozgrywka. Chodzimy, biegamy,
strzelamy. Korzystamy z wyciggarki,
spadochronu i dodanego w nowej
czesci kombinezonu, ktéry umozliwia
szybowanie. Teraz przemieszczenie
sie na odlegtosc kilku kilometrow jest
i szybkie, i przyjemne. Do dyspozycji

wcigz sg klasyczne $rodki transportu,

przy czym te powietrzne nadal sg
Swietne, a samochody i fodzie nadal
irytujg fatalnym sterowaniem.
Wieksza cze$¢ gigantycznej mapy
jest, jak nie trudno zgadna¢, pustym
dla gracza obszarem fauny lagdowej
i oceanicznej. Gtéwnym urozma-
iceniem sg mate miasteczka i bazy
wojskowe. Oba typy miejsc mozemy,

Nic tak nie
cieszy jak seria
z... czegokolwiek,
co wybucha po
zetknieciu z celem.

Z géry widac
okoliczne atrakcje
i ten Swietny,
wtosko-gorski
klimat Medici.

It's Me, Mario

Mario Frigo to
jedenz gtownych
NPC— przyjaciel Rico
i aktywny rebeliant.
Ale bardziej niz na jego
pomoc mozemy liczy¢
na dramatyczne teksty
i kiepskie zarty.

Wtoskie bryki sg
$liczne, ale mato
sterowne.

a nawet musimy przeja¢, niszczac
narzedzia siania dyktatorskiej propa-
gandy i urzadzajac soczyste eksplozje
zbiornikéw z benzyng czy genera-
toréw pradu. | to zdecydowanie naj-
przyjemniejsza cze$¢ gry, zwtaszcza
gdy dorwiemy sie do helikopteréw
z rakietami, czotgéw, mysliwcow i sy-
pigcych gradem pociskéw wyrzutni
RPG. Laczenie strzelania z lataniem
pozwala nakrecac $wietne akcje, choc
przy naprawde duzej zadymie robi sie
nerwowo i mato precyzyjnie.

| gdy milkng symfonie eksplozji,
gasnie tez radocha z grania. Napraw-
de ciekawych i dynamicznych misji
fabularnych jest niewiele. Poboczne
zadania z jezdzeniem do celu, szy-
bowaniem przez okregi i strzelaniem
na czas miaty by¢ lekkie i przyjemne,
ale frustruje dtugi czas tadowania
i to, jak wiele razy trzeba powtarzad,
by uzyskac dobry wynik. Specjalne
czesci na modyfikacje zbiera sie
dtugo, a i tak brakuje wsréd nich
porzadnych wzmocnien na opance-
rzonych przeciwnikéw. Grafika jest
Swietna, ale PC bardzo cierpi z braku
dobrej optymalizacji. Ale koniec kon-
cow najbardziej irytuje mnie fakt, ze
wszystko jest mocna kalka ,,dwojki".
Zwiedzanie fikcyjnej Sycylii i ogla-
danie eksplozji cieszy, jednak Just
Cause 3 zostaje wyraZnie w tyle za
peletonem gier z konca 2015 roku. ks




Czarno

Teatr dieni”

w grach wideo stat
sie podgatunkiem
estetycznym. RGWAG,

Contre Jour, Limbo,
Badland, Orphan i inne.
(zasem chodzi o klimat,
zasem o mechanike,

a asem —zwykle przy
grach przegladarko-
wych — 0 zwykte ciecie
kosztow.

Red Game
Without A Great Name

WPC MMAC W10S WPsV e [F]

[ODIVEEYY) iFundall Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

starych dobrych czasach
gry miaty proste, konkret-
ne tytuty. O czym byt Kin-

g's Quest? O quescie kréla. A River
Raid? O nalocie na rzeke. Boulder
Dash - o uciekaniu przed gtazami.
| w pewnym sensie réwniez Czer-
wona gra bez wspaniatego tytutu
jest doktadnie tym, za co sie poda-
je. Jest czerwona i ma Smieszkowy
tytut, ktéry wprawdzie pozwala na
chwile wyréznié sie z potoku gier,
ale nie buduje zadnej narracji. Gra,
ktéra w tytule zdradza, Ze jest gra.

Narracje prébuje zbudowac za to
dotgczony filmik i piosenka. Na
filmiku, utrzymanym w spdjnej
stylistyce catej gry, ogladamy
steampunkowa panig, ktéra wysyta

nakrecanego ptaszka z listem. Pio-
senka jest zas utwér Czestawa Mo-
zila ,Maszynka do Swierkania". O ile
wersy , Ty jeste$ starym gratem /
Ja cie naprawie zatem / Zmienie

ci obudowe / | wioze czesci nowe”
pasujg do tego, co wida¢ w grze, to
juz ,zaswiergolisz czasem / A ja cie
wsadze w klatke / By$ nie odleciat
przypadkiem" zupetnie sie z nig
rozmija. Pancia z ,,Red Game..." nie
tylko wypuszcza swojg maszynke

z klatki, ale kaze jej leciec¢ przez
okrutny, steampunkowy labirynt
peten zabdjczych przeszkdd. Z klat-
ki do klatki. Tytutowa czerwien i jej
rozliczne odcienie wida¢ w pieknym
tle. Sam ptaszek, labirynt i prze-

szkody sg czarne, przez co gra przy-

pomina Badland.

Rozgrywke
urozmaicajg rézne
wynalazki-przesz-
kadzajki, jak rury
z parg zmieniajace
kierunek lotu.

= .Znalazta

raz pewna pani
aparat do bani,
sentymentem,
wzruszona wzieta
go w ramiona..."

- Czestaw Spiewa.

R6zni sie jednak sterowanie. Nasz
nakrecany ptaszek leci sobie sam,
az dojdzie do $ciany lub zginie,
wpadajgc na zabdjcza przeszkode,
gracz za$ moze go ztapac i tele-
portowac w inny punkt planszy.
Jesli zrobi to za péZno, ptaszydto
zginie zgniecione krawedzig ekranu.
W wersji na urzgdzenia mobilne
(telefony i PS Vite) robito sie to
palcem. Przedstawiciele klanu PC
moga uzy¢ swoich ukochanych
myszy i poprzeciggac ptaszka tak,
jak przecigga sie ikonki na pulpicie
Windows w chwilach ekstremalne-
go znudzenia. Przyznam, ze mi ta
wersja sterowania nie przypadta do
gustu, zwtaszcza w co bardziej wy-
magajacych momentach gry. Bar-
dzo sie cieszytem, ze méj komputer
wyposazony jest w ekran dotykowy,
ktéry sprawdzit sie wysmienicie.

Mimo mobilnych korzeni
RGWAGN nie popetnia grzechéw
znanych z gier na smartfony: ptaci
sie za gre, nie za jej utatwienia,

a sama gra jest ztozona ze staran-
nie zaprojektowanych poziomoéw

o wzrastajgcej ztozonosci i wy-
zwaniu, nie za$ z nieskonczonej
maszynki do wyciggania mikroptat-
nosci. Przyjemny zabijacz czasu do
odmoézdzenia miedzy sesjami w co$
powazniejszego. ka
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Swiat Xenoblade jest

jednym z najpiekniej-
szych w historii gier
wideo, asama gra
wyciska z Wii U
siodme poty.

Ta gra bytaby
wystarczajgco
miodna, nawet
gdyby cata
rozgrywka polegata
jedynie na bieganiu
po Swiecie i robie-
niu fotek. W sumie
mozna i tak gra¢,
przynajmniej dopoki
nie pozre nas
potwor wielkosci
Patacu Kultury.

Bazg operacji jest
NLA, oderwana
czes$¢ mieszkalna
statku, wzorowana
na Los Angeles.
Jednak zamiast
upchanego na
maksa blokowiska
mamy Beverly Hills.
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XENOBLADE CHRONICLES X

Xenoblade Chronicles X

| mwilu Jra [

ODIVEENH Monolith Software Wersja PL: nie

Sos

ry zaczynajace sie na
»Xeno-" zawsze charakte-
ryzowaty sie fenomenalng

jakoscig wykonczenia oraz ciekawag

fabuta. Zresztg pierwsza gra w ,,se-

rii", Xenogears, zostata zbudowana
na fabule napisanej dla Final
Fantasy 7, ktéra ,,nie przeszta”,

bo byta zbyt mroczna i zawita.

Najnowsza jej odstona, Xenoblade
Chronicles X, nie jest bezposrednim
sequelem oryginalnego XC. Wykorzy-
stuje ten sam system walki, podobne
statystyki i scenerie, jednak fabuta
nie nawigzuje do poprzedniczki. Otéz
w roku 2054 starcie dwéch obcych
cywilizacji zaraz obok naszej planety
zniszczyto jg doszczetnie. Z kazdego
wiekszego miasta na Ziemi wystarto-
wata w kosmos arka z jej mieszkanhca-
mi, ale wiekszos$¢ z nich nie wydo-
stata sie z orbity. My wcielamy sie

w jednego z rozbitkdw zatogi Biatego
Walenia, ktéry awaryjnie lagdowat

na nieznanej planecie. A ze nie ma
dokad wracac, Ziemianie postanowili
zadomowic sie tam na state.

Planeta Mira zasiedlona jest przez
przerézne stwory, niektére okropnie
agresywne. Na szczescie mamy do
dyspozycji niesamowicie zagmatwany

STREFA NINTENDO W

Petna oferta gier i sprzetu na cdp.pl/nintendo

W walce z zartocznymi potworami do dyspozycji mamy przesadng ilos¢
ekwipunku. Od petnych zbroi az do nieco bardziej rubasznych rozwiaza

system walki, ktéry pomoze nam po-
zby¢ sie zagrozenia. Znéw musiatem
zasiegna¢ porad manuala, jednakze
nawet tam nie mozna znaleZ¢ wszyst-
kiego. Zeby przyzwyczaic sie do
nadmiaru statystyk, trzeba troche po-
eksperymentowad. To jednak catkiem
dobra zabawa i odkrywanie tego po
trochu jest catkiem mite. Jezeli zagu-
bimy sie w tym wszystkim, mozemy
sie pocieszy¢ brakiem funkcji game
over. Po przegranej walce w XCX nie
ponosimy zadnych strat.

Kiedy znudzi nam sie walka,
mozna tez pozwiedzad. A jest co,

@ cdppl

Ujak Usain

Y |
LA -

Nielimitowany sprint

o predkosci malucha
pomoze nam skutecznie
zwiedzac $wiat gry.

Do dyspozydji sa tez
gigantyczne mechy, ale
na te trzeba zastuzyc.

Ziemianie
w XCX sa troche jak
Polacy w kosmosie.
Przylecieli, bo u nich
nie ma juz czego
szukad, i mimo
ze ciezko pracujg, to
wszyscy sie ich bojg
i nikt ich nie lubi.

7

V4

bo do dyspozycji mamy mape wiek-
szg nawet od wiedZminskiej, bogata
w szczegOty, z pieknymi, zréznico-
wanymi sceneriami. Do tego brak
niewidzialnych $cian plus mozliwos$¢
niszczenia wszystkiego pozwalaja
wejs¢ praktycznie wszedzie.
To sprawia, ze odkrywanie zakamar-
kow staje sie Swietng zabawa.

Catosci dopetnia dobrze opraco-
wany system online, gdzie w samej
grze nie spotykamy zsynchronizowa-
nych uzytkownikdw, lecz ich awatary
stojgce w réznych miejscach. Mozna
postuchad, co majg do powiedzenia,
i zaprosic¢ ich lub ich awatary na
wspding misje. Mozna tez olac online
i gra¢ samemu. Na planecie Mira jest
dos¢ roboty na spokojnie ponad
100 godzin zabawy.

Xenoblade Chronicles X to zdecy-
dowanie najlepsza gra na Wii U
do tej pory i obowigzkowa pozycja
dla kazdego posiadacza tej konsoli.
Znakomity RPG z przepiekna grafika,
niesamowitg grywalnoscia i wypet-
nionym po brzegi miodem Swiatem,
w ktérym dla siebie znajdg co$
zaréwno mitosnicy cRPG, jak i po-
zeracze jRPG, nawet o najbardziej
wybrednym podniebieniu. ks
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PLAY THE GAME

SPACE ENGINEERS

1 Space Engineers

[ODIVEENI Keen Software House Wersja PL: tak
7:1:1VACCESS

ak powiedziat Teodor von
J Karman, jeden z pionieréw

aerodynamiki - naukowcy
odkrywajg $wiat, ktory istnieje,

ainzynierowie tworzg $wiat,
ktérego nigdy nie byto.

User Jama

Space Engineers pozwalajg badac
kosmos, budowac statki z pozyska-
nych zasobéw, uzbrajac je, udosko-
nalac, ale tez rozwalac czy po prostu
porzucac w prézni kosmicznej.
Rzecz zostata stworzona przez
czeska firme Keen Software House
z kwaterg w Pradze. Wykorzystuje
autorski silnik VRage 2, w ktérym
Swiat nie jest kreowany jak w wiek-
szosci gier za pomoca wielokatow
tylko wokseli. Woksel to odpowiednik
piksela w przestrzeni tréjwymia-
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rowej, czyli najmniejsza mozliwa
jednostka. Z wokseli jak z klockéw
mozemy zbudowac wszystkie
potrzebne nam obiekty, a silnik gry
zapewni, ze bedg sie zachowywaty
zgodnie z prawami fizyki.

Gra pozostaje w fazie wczesnego
dostepu na Steamie juz od dwéch lat.
Ten dtugi okres dojrzewania troche
studzi nadzieje na rychte ujrzenie fi-
nalnego produktu, ale juz teraz liczba
elementow i ztozono$¢ Swiata zapew-
niajg wiele godzin zabawy. W samym
pierwszym roku sprzedato sie jej mi-
lion sztuk przy cenie rzedu 20 euro.
Nawet jesli byta pokusa, zeby rzuci¢
robote i zacza¢ wydawac pieniedze,
to zespot sie jej opart. Publikowane
sg regularne uaktualnienia, wida¢
ciggty rozwdj. Wersja z listopada
zostata rozbudowana o duzy kawatek
Swiata w postaci planet, nad czym
studio pracowato od lutego. Dodaj-
my - planet zbudowanych w oparciu
0 woksele, ktére mozna budowac
i niszczy¢, tak jak reszte obiektow
w grze. Jednak co$ za cos: planety
wymagajg ponad 8 GB pamieci RAM
oraz mocnej karty graficznej.

Tutaj storice orbi-

tuje wokot planet.

Skafander wyma-

ga energii do syste-

moéw podtrzymania
zycia i wodoru jako
paliwa do silnikéw
manewrowych.

Wichajstry

Pomyst na gre inspiro-
wany byt Lego Technic.
Mamy aktualnie do
dyspozycji 119 klockow.
Kazdy wymagainnych
zasobow, by go wytwo-
rzy¢. Moga wystepowac
w dwdch rozmiarach,

w zaleznosci od przezna-
zenia. Ciekawostka jest
klocek programowalny,
na ktérym mozna
uruchamiac skrypty
utworzone przez gracza.

= Przyjmujac,,ze ludzik ma

1,80 metréwiwysokosci,

najwieksza planeta-w grze.ma

w tej skali 1200km srednicy i po:
" wierzchnie-ponad 45 000 km3.

Keen Software House od poczat-
ku nastawiat sie na wspétprace ze
spotecznoscig skupiong wokot gry.
Dzieki temu obecnie jest olbrzymia
biblioteka kilku tysiecy obiektow
stworzonych przez graczy i pasjo-
natéw: statki z ,,Gwiezdnych wojen”,
Enterprise ze ,,Star Treka", Norman-
dy z Mass Effectu i wiele innych.

W maju tworcy poszli na catos$c
i udostepnili petny kod Zrédtowy
do Space Engineers, aby umozliwi¢
innym programistom modowanie
i ulepszanie gry w najszerszym
mozliwym zakresie. Oczywiscie
nie wystarczy Sciggniecie Zrodet
i skompilowanie ich, by grac za friko.
Dostep do plikéw z zasobami gra-
ficznymi i dZwiekowymi niezbednymi
do zabawy uzyskujemy dopiero po
zakupieniu kopii gry na Steamie.

Marek Rosa, szef Keen Software
House, ogtosit juz kolejne projekty.
Pierwszym jest rozbudowywana od lu-
tego gra Medieval Engineers, gdzie sil-
nik gry kosmicznej zostat zastosowany
w realiach Sredniowiecznej Ziemi. Dru-
gi jest duzo bardziej ambitny, w ktéry
sam Rosa inwestuje 10 milionéw dola-
réw wiasnych srodkéw. Chee w10 lat
stworzy¢ komputerowy odpowiednik
ludzkiego mézgu, sztuczng inteligen-
cje ogdlnego zastosowania. Produkt
bedzie mégt by¢ stosowany w grach,
w przemysle, a takze w celu tworzenia
nowych, doskonalszych wersji samego
siebie.



X | BABKA

E FINE
PRESS
AGA::".
2016
I N paper-again.com



\ b
|-

PLAY THE GAME

e R

R .-’;Ell!ﬁ "'____:____"‘-_,__

Mario Tennis: Ultra Smash

| mwilu Jra [

ODIVEEN Camelot Software Planning Wersja PL: nie

Sos

ario jest jedng z najbardziej
M wszechstronnych postaci

w historii gier wideo. Oprécz
tradycyjnego ratowania ksiezniczki
z ragk witochatej matpy czy tez naje-
zonej kolcami kappy potrafi réwniez
gra¢ w golfa, jezdzi¢ gokartami,
leczy¢ wredne wirusy, no i oczywi-
$cie udrazniac kanalizacje. Do tego
wszystkiego przywdziewa czasami
stréj kota lub szopa. Jednak tym
razem przyszto mu pograc w tenisa.
| to nie po raz pierwszy, gdyz seria
Mario Tennis siega czaséw ciesza-
cego sie ztg stawg systemu Virtual
Boy. Mario Tennis: Ultra Smash to
najnowsza odstona serii na konsole
Wii U.

Tym razem jednak Mario i Luigi nie
przebieraja sie, lecz grajg w tenisa

w znanych wszystkim ,.ciuchach
roboczych” (w przeciwienstwie do
zenskiej czesci kadry grzybowego
krélestwa, ktéra otrzymata nieco bar-
dziej zwiewne stroje). Lacznie w grze
do wyboru mamy 16 postaci, w tym
cztery poczatkowo zablokowane.
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MARIO TENNIS: ULTRA SMASH

Postacie nie réznia sie tylko wizual-
nie, lecz réwniez umiejetnosciami

i stylem gry. Wszystko jest catkiem
nieZle zréwnowazone. To pozwala
znalez¢ nam postac dla siebie.

W grze mamy cztery tryby roz-
grywki. Podstawowym jest Mega
Battle, gdzie na korcie od czasu do
czasu laduje Mega Mushroom. Gdy
go fapiemy, rozmiar naszego zawod-
nika znacznie sie powieksza, a razem
z nim sita i zasieg. Nastepnym
trybem jest Mega Ball Rally, gdzie
razem z przeciwnikiem staramy sie
odbijac gigantyczna pitke jak
najdtuzej. Zamiast trybu K
turniejowego mamy .
Knockout Challenge,
gdzie mierzymy sie
kolejno z coraz mocniej-
szymi przeciwnikami.

Postacie

Poczatkowo do
wyborumamy 12
postadi, jednak mozna
odblokowac jeszcze

4 dodatkowe. Podobnie
jestz poziomami, ktére
odkrywamy, wykonujac
skomplikowane zadania
jak na przykfad, wygraj
50 meczéw”.

B rsamo Terms

STREFANINTENDO W (€ cdppl |

Petna oferta gier | sprzetu na cdp.pl/nintendo

"3

Stylistyka gier
z Mario na Wii U pozo-
staje niezmieniona i nie
ma co ukrywac, ze wa-
saty majster prezentuje
sie catkiem niezle.

| ostatecznie jest tryb Classic Tennis,
jezeli kogo$ irytujg megagrzybki

i inne wymysty. Istnieje tez tryb onli-
ne, gdzie spotykamy sie z wylosowa-
nym przeciwnikiem, grajgc w singla
lub debla.

Brakuje niestety samouczka. Za-
stepuja go pojedyncze podpowiedzi
wys$wietlane przed kazda rozgrywka.
Dzieki temu po raz pierwszy od daw-
na miatem okazje zasiegna¢ wiedzy
manuala, ktéry réwniez wydaje sie
dosc skapy. Jest jednak w sam raz,
biorgc pod uwage prostote rozgrywki

i niewielka liczbe trybdéw gry.
Brakuje za to mozliwosci
grania wspdlnie z innym
graczem przeciwko kompu-
terowi. W trybie wspét-
pracy mozemy zagrac
jedynie online.
Catos¢ wydaje sie ska-
paiuproszczona nawet
: w poréwnaniu do wersji
; z Nintendo 64.
: Mario Tennis moze
okazac sie jednak catkiem
ciekawg pozycja dla naj-
mtodszej czesci widowni.
| dla niegrajacych w gry
wideo znajomych, ktérzy
wpadli na kawe, a rozmowa
z nimi sie nie klei. b



Hard West

HPC EMAC

OV CreativeForge Games Wersja PL: tak

Krooger

o Hard West pochodzitem
Dkilka razy. Po raz pierwszy,

kiedy po raz pierwszy zging-
tem. Po raz drugi, kiedy zasiadtem
z wieksza motywacjg, zrozumia-
tem, co poprzednio zrobitem Zle
i bolesnie dowiedziatem sie, Zze nie
mozna zapisac stanu gry podczas
misji. | po raz trzeci, kiedy posta-
nowitem do Hard West podej$¢ na
spokojnie i zacza¢ go po prostu
odkrywac.

Dopiero wtedy dostrzegtem piekno
tej gry. Skonczytem grac o 6 nad
ranem z wielkim usmiechem na
twarzy i gdyby nie to, ze na serio po-
winienem byt wtedy troche pospac,
pogratbym jeszcze kilka godzin.

Ten tytut wcigga i to wcigga, jak
pierwszy X-COM, przy ktérym
zarywatem nocki ponad dwie dekady
temu. Taka pozycja jak Hard West nie
zdarza sie codziennie.

Nieczesto zdarza sie, zeby bohater roz-
poczynat przygode wychodzac z trumny,
w ktérej byt przygotowany do pochéwku.

Gra podzielona jest na dwa gtéwne
tryby rozgrywki. Pierwszy to widok
mapy Dzikiego Zachodu, po ktérej
podrézujemy i zdobywamy informa-
cje, rekrutujemy nowych cztonkéw
naszej ekipy czy tez odkrywamy
wyjgtkowo ciekawa historie. Duzy
ukton nalezy sie ludziom odpowie-
dzialnym za fabute - napisana jest
bardzo westernowo, dowcipnie
i inteligentnie zarazem. Co wiecej,

w tym trybie wiele razy zdecydujemy
0 dalszym rozwoju akcji - wszystko
zalezec bedzie od tego, czy wolimy
rozmawiac, grabi¢ czy handlowad.

Na swojej drodze spotkamy rozmaow-
cow, potencjalnych cztonkdw naszej
bandy jak i wszelkiego rodzaju kramy
i tawerny, w ktérych zakupimy uzbro-
jenie i przydatne przedmioty. Oprécz
broni do dyspozycji oddano nam talie
kart, ktérych skutecznos$¢ oparta
jest na zasadach gry w pokera. Karty
to specjalne ,,perki”, ktére przypi-
sujemy kazdej postaci. Te z kolei
utozone w odpowiedniej konfiguracji
pozwalajg uzyskac dodatkowy bonus.

Talie kart specjalnych
umiejetnosd to
element gry, ktdry jest
wyjatkowo dobrze prze-
myslany i Klimatyczny!

Grafika stoi na najwyzszym poziomie.
Widac, ze wtozong w nig duzo pracy.

Karty zdobywa sie podczas misjii na
ekranie mapy. Drugi tryb gry to mapa
akcji, pokazujaca gtéwnego bohatera
i jego bande w rzucie izometrycz-
nym, ktéry mozna obracaé w cztery
strony. Terenem dziatan sq miedzy
innymi miasteczka, osady oraz wne-
trza réznych budynkéw - wszystko

w gestym klimacie westernowym.
Doskonatym uzupetnieniem atmosfe-
ry jest gra $wiatta. W stoneczny dzieh
przeciwnik skrywajacy sie za rogiem
moze rzuci¢ widoczny cien. Dzieki
temu mozna sprébowac przestrzeli¢
drewniang przeszkode, za ktéra stoi.
Mozna tez skorzystac z mozliwosci
strzelenia rykoszetem i pozby¢ sie go
w bardziej spektakularny sposéb, na
przyktad odbijajgc kule od metalowe-
go garnka, haka i dzwonu koscielne-
go. Hard West jest trudny i potrafi na
poczatku do siebie zniecheci¢, ale po
doposazeniu bandy i ztozeniu kilku
talii kart gra nabiera prawdziwych
rumiencéw. Bezlito$nie wcigga i nie
frustruje juz tak bardzo, ale wysoki
poziom trudnosci daje o sobie znac
co jakis$ czas. Hard West to bardzo
Swieze podejscie do turowej gry
akcji. Stara szkota bije od tej gry na
kilometr. A gtéwny bohater... Gtéw-
nego bohatera warto jest poznac
osobiscie. bn
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BEGINNER'S GUIDE

Beginner’s Guide

EPC EMAC
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Pawet Schreiber

azdy, kto grat w The Stanley
K Parable, wie, ze Davey Wre-

den nie robi gier banalnych.
TSP byto wieloma rzeczami naraz:
gteboka analizg tego, jak gry wi-
deo opowiadajg nam historie i dla-
czego w nie wierzymy, ciekawym
spojrzeniem na problem wolnosci
w ogdle, a do tego wszystkiego po
prostu swietng (nie-)gra.

Dzisiaj to juz pozycja kanoniczna
dla kazdego inteligentnego gracza.
Nic zatem dziwnego, ze inteligentni
gracze powinni sie tez zaintereso-
wac premierg najnowszego dzieta
Wredena - Beginner's Guide.

= Korytarz peten dziennikarzy
- najwieksze marzenie i najwieks
szy koszmar kazdego celebryty.

PIXEL

Schemat jest, przynajmniej na
pierwszy rzut oka, podobny jak
w poprzednim tytule. Rozgrywka
skupia sie na eksploracji coraz
pokretniej zbudowanych prze-
strzeni w towarzystwie narratora
przewodnika. Jednak o ile w The
Stanley Parable to bezosobowa
przestrzen biura, tu pojawia sie
duzo wiecej emocji. Gtos Wredena
oprowadza nas w porzadku chro-
nologicznym po grach tworzonych
przez jego przyjaciela o pseudoni-
mie Coda. Gry Cody - przewaznie
niedokonczone i dziwaczne - stajg
sie dla narratora Zrédtem informa-
cji na temat ich autora. Stuchajac
gtosu narratora, zwiedzamy nie
tylko przestrzen, ale réwniez emo-
cje Cody - jego zmieniajace sie,
coraz mroczniejsze nastroje, ktére
sprawiajg, ze gry coraz bardziej
niepokoja. Trzeba przyznad, ze
persona Wredena - cho¢ miejscami
przybiera denerwujgco mentorski
ton - zwraca uwage na fascynujgce
szczegoty i pokazuje elementy,

W kraju Slepcow
jednooki jest
krélem.

Drzewo

¥

Narrator wyjasnia
nam znaczenie kolej-

nych gier Cody. Wiszace
W pustej przestrzeni
wysepkiz drzewami
maja byc obrazem
niemocy tworczej.

Przestrzenie
maja w sobie
czasem piekng ste-
rylnos¢ przypomi-
najaca pierwszego
Mysta.

ktére Coda starat sie ukry¢ przed
odbiorca. Ale gry Cody sa ciekawe
i bez jego komentarza. Powinny
przypasc do gustu wszystkim,
ktorzy pokochali surrealistyczne
i nieprzewidywalne rozwigzania
z The Stanley Parable. W pewnym
momencie pojawia sie jednak
duze ALE. Przeciez kazdy, kto grat
w The Stanley Parable, wie, ze
narratorowi nie mozna do konca
ufac. Racja jego bytu jest zawsze
wodzenie odbiorcy za nos - pre-
dzej czy pdZniej okazuje sie, ze to,
0 czym opowiada, ma drugie i trze-
cie dno. | ze gada stanowczo za
duzo. Wiecej nie moge powiedzied.
Pozostaje mi tylko zachecic, zeby
kazdy sam zobaczyt, o co chodzi.
Zeby jednak nie pozostawiac
czytelnika w stanie kompletnego
zawieszenia, dopisze jeszcze pod-
sumowanie: The Beginner's Guide
to, podobnie jak The Stanley Para-
ble, btyskotliwa rzecz o czytaniu
i rozumieniu gier komputerowych.
Tam byta mowa o narracji, a tu
o0 czyms$ o wiele mniej uchwytnym
- prébach znajdowania $Sladéw
twércy i dodatkowych znaczen
w jego grach. Lubimy dzisiaj
doszukiwac sie w grach wideo au-
tentycznych emocji, coraz czesciej
traktujemy je jako medium stuzgce
nie tylko rozrywce, ale i ekspres;ji
-itrudno o madrzejszy komen-
tarz na temat tego zjawiska niz
The Beginner's Guide. To $wietna,
bardzo poruszajaca i piekielnie
inteligentna gra, ktéra dziata duzo
lepiej niz setki tysiecy znakéw,
jakie wcigz wypisujemy na temat
emocji w grach. Wigcznie z niniej-
szym tekstem, ktéry wobec tego
koncze.
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a sieciowa gra akcji nastawio-
Tna na wspoétprace i radosne

gromienie hord przeciwnikow
doskonale tgczy sprawdzone roz-
wigzania i $wieze pomysty, a do tego
przynosi mnéstwo satysfakcji... o ile
uda sie znaleZ¢ chetnych do zabawy.

Czterech $Smiatkow rusza powstrzy-
mac Skavendw - grozne, szczuropo-

dobne istoty, ktére opanowaty dostow-

nie kazdy zakamarek znanego fanom
Warhammera miasta Ubersreik. Cho¢
w grze znalazty sie elementy znane

z RPG-6w, takie jak tworzenie wypo-
sazenia, praktycznie nie ma tu fabuty.
Kolejne plansze sg od siebie zupetnie
niezalezne, podobnie jak kampanie

w grach z serii Left 4 Dead.

W kazdej z nich autorzy stawiaja
przed nami okreslone cele: dotrze¢
gdzie$, poznosi¢ w wyznaczone
miejsce beczki z prochem, zniszczyé
tancuchy podtrzymujace magiczne
dzwony czy broni¢ studni przed kolej-
nymi falami wrogéw. Krétsze z plansz
konczymy w 10-15 minut, dtuzsze
potrafig zajg¢ nawet pét godziny. Cho¢
warunki zaliczenia etapu sg zawsze ta-
kie same, rozmieszczenie i liczebnos¢
przeciwnikdw, a takze dostepnosc
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wspomagaczy takich jak bandaze czy
mikstury szybkosci, zmienia sie przy
kazdym podejsciu. Podobnie zresztq
moment ataku specjalnych jednostek
wroga. Przewracajacy postac zabdjca,
przyjemniaczek z railgunem, hycel
odciggajacy gracza od kompandéw
czy gigantyczne potaczenie szczura

Z ogrem nie sg moze przeciwnikami
szczegdlnie oryginalnymi, ale potrafig
napsuc krwi. Machanie orezem spra-
wia ogromng satysfakcje. Szlachtujgc
thumy przeciwnikéw, czujemy, ze trzy-
mamy w dtoniach ciezkie narzedzia
mordu, a nie plastikowe zabawki. Wal-
ka w zwarciu jest na tyle przyjemna,

= Atak szczurzego ogra
to nie przelewki. Bestia
jest diabelnie wytrzy-
mata, zadaje ogromne
obrazenia i potrafi zrzu-
cac graczy z dachéw czy
pomostow.

Kuznia

Pomigdzy kolejnymi
potyczkami mozemy
skorzystac z kuzni
znajdujacej sie w interak-
tywnym lobby gry.

Da sie w niej potaczy¢

5 zdobytych broni w jed-
ng potezniejsza, a takze
przetapia¢ niepotrzebne
egzemplarze na surowce,
zpomoca ktérych
wzbogacimy inne
narzedzia mordu o nowe,
przydatne wiasciwosci.

Ze wynagradza chroniczny brak
amunicji do kusz, tukéw czy prostych
pistoletéw. Z kolei dzieki losowosci
rozgrywka nie nudzi sie nawet mimo
tego, ze twércy przygotowali tylko

13 map. Szkoda jedynie, ze zabrakto
trybu pozwalajgcego kierowac poczy-
naniami Skavendw. Cieszy za to fakt,
Ze po ukonczeniu kazdego etapu bie-
rzemy udziat w losowaniu poteznych
broni, dzieki ktérym nasi bohaterowie
stajq sie coraz silniejsi.

Zabawa nie nalezy do tatwych,
zwlaszcza jezeli nie gramy ze spraw-
dzong ekipa. Juz na normalnym
poziomie trudnosci drobne btedy,
jak sprowokowanie patrolu silniej-
szych przeciwnikéw, czesto stajq sie
gwozdziem do trumny catej druzyny.
Niestety, do rozgrywania niektérych
plansz ciezko jest znalez¢ chetnych.
Mozna oczywiscie grac¢ z botami, ale
mija sie to z celem. Towarzysze stero-
wani przez komputer doprowadzaja
nas do szatu, bo nawet nie prébuja
realizowac celéw misji. Zazwyczaj
ignoruja tez fakt, ze lezymy na ziemi
i czekamy na pomoc. Koniecznos¢
uzerania sie z Sl to najwieksza
bolaczka gry. Jesli mamy znajomych,
gotowych wesprze¢ nas w boju ze Ska-
venami, czeka nas wiele godzin dobrej
zabawy. W przeciwnym wypadku lepiej
poczekajmy na obnizke ceny i zastrzyk
nowych graczy. b
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Budowa bazy
napotyka niekiedy
wiele przeszkéd.
Ot, chocby atak
wrogiej armii.

Grakorzysta
znowego DirectX 12
iWindows 10,

ktory pozwala miedzy
innymi na jednoczesne
obstugiwanie setek
tysiecy niezaleznych
Zrodet Swiatta.

| to widac na monitorze,
jeslitylko ma sie
odpowiedni sprzet...

= Pieeerdziuuu!
Najwiekszy pojazd,
czyli drednought,

sieje spustoszenie.

ASHES OF THE SINGULARITY

Ashes of the Singularity

DIV Stardock Entertainment, Oxide Games Wersja PL: nie

Gregorius

czerwcu na tamach Pixela
zapowiedziatem krétko
nowg-wannabe-gwiazdke

na scenie RTS-6w, ktérej gtéwng
zaletg miata by¢ wielo$¢ obiektéw
na mapie oraz wykorzystanie nowe-
go DirectX w wers;ji 12 i funkcji Win-
dows 10. Na Steamie juz sie pojawita
wersja pre-beta (czyli to jest chyba
alfa, bo stanéw posrednich raczej
sie nie widuje), z ktérg z przyjemno-
$cig sie zapoznatem.

Stardock, ktérego twércy juz majg
na koncie serie Galactic Civilizations,
wzieto sie za klasycznego RTS (we
wspotpracy z Oxide Games). Przepis
jest znany i oklepany na tysigc spo-
sobdéw - budujesz baze, produkujesz
jednostki, zajmujesz ztoza, zdoby-
wasz punkty kontrolne, wzmacniasz

7:1:1VACCESS

jednostki, niszczysz baze wroga,
wygrywasz. Wiele firm na tym spraw-
dzonym przepisie zbudowato swoje
marki, wiele polegto. Jak bedzie

z Ashes of Singularity? Wrazenia

z pre-bety mam mieszane.

Poniewaz pod hastem ,, masowego
RTS" maja sie kry¢ bitwy na wielkg
skale, zagratem z piecioma Al na
réznym poziomie trudnosci. Wedtug
twoércow Al ma by¢ dobre, a silnik
gry zoptymalizowany do obstugi-
wania nawet kilkudziesieciu tysiecy
jednostek na raz. | powiem szcze-
rze - dziata! Co prawda udato mi sie
wyprodukowac moze ze 150 pojazddw
i zaatakowac wroga, ale razem na
ekranie byto z 500 obiektéw, ktére do
siebie strzelaty - i mdj nie najnowszy
komputer dat sobie z tym spokojnie
rade! (jak tatwo policzy¢, przegratem).

Stardock stynie
z dopracowanych
gier, ktére zarazem
sg bardzo...
drogie. Firma nie
stosuje raczej
okolicznosciowych
promocji.

To ten typ RTS-6w, w ktérych nie
ma mikrozarzadzania, ale czy-
sta strategia - musisz zajmowac
kolejne punkty na planszy, broni¢
ich, masowo produkowac jednostki
i atakowac dalej. Popetnisz btad, nie
wybierzesz optymalnej drogi ataku,
to przegrates. Gra sie toczy naraz
w wielu punktach mapy, jest bardzo
wymagajaca (Al na poziomie Insane
jest nie do pokonania), a jednostki
poruszaja sie dos$¢ wolno, wiec
musisz dobrze zaplanowac kierunki
ruchu i ataku, poniewaz ich korekta
bedzie trwata dtugo. | to jest fajne!
Dlaczego mam mieszane wra-
zenia? Bo gdzie$ juz to wszystko
widziatem (ostatnio na przyktad
w zabawnym Planetary Annihi-
lation), bitwy sg faktycznie duze,
ale wptyw na nie ma sie znikomy,
jednostki przesuwajg sie po mapie
bardzo powoli (to tez wada - brak mi
oddziatéw szybkiego reagowania,
a lotnictwo nie wymiata), system
wzmocnien jednostek jeszcze nie zo-
stat zas do konca wdrozony. Zagrac
kilka razy - mozna. Do wzglednie
nowych hitéw, ktére mozna zagry-
wac do bélu, takich jak Company of
Heroes 2, Planetary Annihilation czy
nawet Dawn of War (z dodatkiem
Ultimate Apocalypse) - jeszcze dale-
ko. Moze to kwestia pre-bety? Mam
nadzieje! ks
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Thea: The Awakening

[AODIVEENIN MuHa Games Wersja PL: nie
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awno, dawno temu, za wie-
Dloma kartkami, za wieloma

magazynami zdarzato mi sie
recenzowac ptyty muzyczne.
Specjalnos¢ miatem dos$¢ ograni-
czong, bo byty to krazki z klasycz-
nym metalem. Taka specyfika
pisma, rozumiecie? | w tymze
pismie niektérzy moi redakcyjni
koledzy mieli pewng zasade
- polskie ptyty oceniali tagodniej
i patrzyli na ich wady przez palce.
Nigdy nie umiatem tego zrozumiec.
Dla mnie zespét moze by¢ nawet
Z kolonii karnej w Zimbabwe. Albo
jego ptyta jest dobra albo nie. Staby
moze ze mnie patriota i powinienem
sie bardziej pochyli¢ nad mozotem
naszych metalowych muzykantéw,
ale zawsze twierdzitem, ze moje
podejscie jest proste i uczciwe.

| w tym przypadku z powodu polskie-
go rodowodu gry specjalnej litosci

nie bedzie i by¢ nie moze. Cho¢ Thea
koncepcyjnie i gatunkowo mocno sie
wyrdznia (mix strategii, gry karcianej
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i odrobiny elementéw rogue-like - to
rzecz godna uznania), to jednak nie
ratuje to gry od sporej liczby grzesz-
kéw. Poziom trudnosci i bardzo duza
losowos¢ rozgrywki powoduja tylko

i wytgcznie frustracje. Ma sie ochote
odkrywac przedstawiony w grze
Swiat, ale trzeba na kazdym kroku
uwazad, aby jeden z naszych cennych
osadnikéw przypadkiem nie zginat.
Bo nastepnego dostac tak trudno, jak
dobry kredyt we frankach. Rozbu-
dowa osady tez nie jest specjalnie
fascynujgca - ot, kilka budynkéw,

z ktérych zaden specjalnie nie pory-
wa wyobraZni. Do tego grajac, ma sie
wrazenie pewnej statycznosci - niby
cos sie zmienia, niby widzimy wiecej
mapy, ale w ostatecznym rozrachun-
ku to za mato. Czyli co? Wyrzucamy

Thea: The Awakening
to pierwsza gra
zatozonegow 2010
studia MuHa Games.
(zg$¢ zespotu ma do-
$wiadczenie w produkgji
tytutow AAA, takich jak
chochy dwie czesci serii
Wiedzmin.

Smoki, smoki,
ja tu wszedzie
widze smoki...

Jestesmy otoczeni i maja nad
nami totalng przewage liczebng?
Na co jeszcze czekamy - do boju!"

gre na $mietnik? Otéz nie. Thea ma
jednak w sobie to co$, co powoduje,
ze pomimo powyzszych przywar
chce sie do niej wracac. Jest jak
barman znajacy jeden drink, ale
robigcy go po mistrzowsku. Ten drink
ma nazwe klimat. Za to twércom gry
czes$c i chwata. Pomyst umieszczenia
catej akcji w Swiecie zatopionym

w stowianskiej mitologii to rzecz
godna moze nie growego Nobla, ale
zdecydowanej pochwaty. Chochliki,
stowianscy bogowie - to wszystko
znakomicie dziata na wyobraznie

i walczy z checig wytaczenia gry

i pdjscia na piwo. Pomimo topornosci
rozgrywki chcemy zobaczyc¢ kolejne
wydarzenie, kolejne spotkanie

z jakim$ dziwnym stworem. Wszystko
z powodu klimatu. Oddajgc dewelo-
perowi co deweloperskie, wypada
wspomniec o systemie walki, czyli
elemencie karcianym. Jest dobrze
pomyslany i do$¢ rozbudowany. Do
tego dosc oryginalny. Czyli tu tez
pochwata. Czy warto sie Thei przyj-
rzec¢? Ostatecznie - tak. Z powodu
klimatu rozgrywka potrafi wciggnad.
Niech tylko twércy wyrzuca te topor-
nosc i losowos¢. Wtedy bedzie mozna
pochwali¢ jak dobra metalowa ptyte.
Niezaleznie od narodowosci... s



Cztery odmienne klimatycznie planety
i stacja orbitalna — czego mozna chcieé wiecej!

Empyrion:
Galactic Survival

AODIVETY Eleon Game Studios Wersja PL: nie
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rawde méwigc, do Empy-
Priona od samego poczatku

podchodzitem z nieskrywa-
nym entuzjazmem, bo lubie nie
tylko wszelkiej masci sandboksowe
survivale, ale i gry z gatunku SF,
a tutaj mamy przeciez dwa w jed-
nym. Niestety, jak to w zyciu bywa,
z powodu nadmiernych oczekiwan
szybko przyszto rozczarowanie,
by jednak ostatecznie zamienic sie
w zachwyt. Ale po kolei.

Piotr Pierikowski

Empyrion: Galactic Survival, bo tak
brzmi petny tytut, to kolejna produk-
cja, ktéra prébowata swoich sit na
Kickstarterze, ale tym razem auto-
rzy nie zdofali zebra¢ wymaganych
funduszy. Zazwyczaj réwnoznaczne

1
I

i
i

1

Protoplasta

Empyrion nie wziat si¢
znikad. Jego prekursorem
jest bez watpienia pierw-
szy kosmiczny survival
autorstwa legendamego
francuskiego studia
Silmarils zatytutowany
Robinson’s Requiem
(1994). Wydano takze jego
sequel - Deus (1996).

Poza wyposaze-
niem zapewniaja-
cym przetrwanie
w grze mozna takze
zadbac o odrobine
komfortu.

I

S
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EMPYRION: GALACTIC SURVIVAL

e LLIHE

to jest z zamknieciem projektu,
ale w tym przypadku ekipa z Eleon
Game Studios postanowita walczy¢
dalej, co ostatecznie zakonczyto sie
wypuszczeniem tak zwanej wcze-
snej wers;ji alfa.

Obecnie gra oferuje rozpoczecie
kampanii albo na statku matce,
albo na jednej z czterech planet
(pustynna, arktyczna, wulkaniczna
i z toksyczng atmosferg). Do tego
mamy do wyboru dwa tryby: creati-
ve (gotowa baza, duzo surowcéw,
przyjazne otoczenie) i survival (tylko
statek z zapasami, mato surowcow,
wroga flora, obcy), a takze mozli-
wos¢ gry solo, w sieci LAN oraz na
publicznych serwerach. Naszym
gtéwnym zadaniem - poza przetrwa-
niem - jest eksploracja Swiata, po-
zyskiwanie rud metali, budowa bazy
i jej wyposazenia, a takze odpieranie
wszelkich atakéw. Brzmi znajomo?
| stusznie, w istocie bowiem Empy-
rion to skrzyzowanie Minecrafta
i Robinson's Requiem - z tg réznicg,
ze tutaj mozna dodatkowo zbudo-
wac statek kosmiczny i przenies¢ sie
na orbite lub na sasiednig plane-
te. I to akurat dobra wiadomos¢.
Znacznie gorzej rzecz sie ma z tak
zwang grywalnoscia - przynajmniej
z pozoru. Wszystko dlatego, ze
w pierwszym wspomnianym trybie
gra jest za tatwa, przez co szybko
zaczynamy czu¢ nude, w drugim zas
- za trudna, skutkiem czego giniemy
najdalej po jednym dniu z gtodu,

pragnienia lub braku tlenu, nie
wspominajgc o mozliwosci stania sie
obiadem dla tubylczych drapiezni-
kéw lub celem dla dronéw obcych.

Lipa, pomyslatem sobie po entej
gtupiej $mierci, ale miast sie poddac,
postanowitem wzorem autoréw daé
Empyrionowi jeszcze jedng, ostatnia
szanse. Odczekatem tydzien, ponow-
nie zapoznatem sie z wideoprzewod-
nikiem i... nagle zatapatem. Okazato
sie, ze cata tajemnica tkwi w zro-
zumieniu trzech prostych zasad.

Po pierwsze, tryb creative to tylko
wersja szkoleniowa, ktéra ma nas
nauczy¢ podstaw i grac nalezy wy-
tacznie w trybie survival (2 planety).
Po drugie, statek, ktérym wylado-
walismy, to nasza pierwsza baza.
Jest w niej nie tylko generator oraz
kompresor tlenu, ale i podstawowe
wyposazenie — dzieki niemu zbu-
dujemy nowa siedzibe. Wreszcie po
trzecie, nalezy wbic sobie do gtowy,
ze energia i bron to dwa podstawowe
elementy, ktére pozwolg nam dozy¢
nastepnego dnia.

Kierujac sie powyzszymiregu-
tami, mdéj podbdj obcych Swiatow
poszedt jak z ptatka. Choc¢ to moze
nieodpowiednie stwierdzenie, bo
tak naprawde przez kolejny tydzien
zacinatem w Empyriona od rana do
nocy, zawalajgc wszystkie domowe
i zawodowe obowigzki. Wiem,
to gtupie i wstyd mi, ale sprébujcie
sami, majac w pamieci moje rady
— gwarantuje, ze wpadniecie po uszy
jak ja. Okazuje sie bowiem, ze ta nie-
pozorna produkcja juz teraz oferuje
wiecej niz wiele skonczonych gier.

A przeciez to dopiero wersja alfa. ba

PLAY THE GAME
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= Ten wschéd ksiezyca lub
czegokolwiek, czym jest

to Swiecace nocg ciato
niebieskie, zrobit na mnie
wrazenie. Poczutem sie taki
malutki...
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Krooger

ardziej doswiadczeni gracze,
B ktérzy w latach dziewieédzie-

sigtych grali na Amigach, na
pewno pamietajg francuska firme
Silmarils i jej dwie zacne produkcje:
Robinson’'s Requiem i Deus (ta druga
juz tylko na PC). Oba tytuty nalezaty
do niespotykanego w tamtym okre-
sie gatunku survival simulatora. Nikt
ani wtedy, ani przez wiele nastep-
nych lat nie pokusit sie o stworzenie
gry, w ktérej gtdéwnym motywem
bytoby nie przezycie ostrzatu
wrogéw, a przezycie samo w sobie!
Oczywiscie obie gry miaty elemen-
ty akcji, ale koniecznos¢ radzenia
sobie z ranami, skaleczeniami czy
zwyktym zmeczeniem i pragnieniem
sprawiat, ze spotkanie wrogéw byto
przyjemnga odskocznig od koniecz-
nosci notorycznego monitorowania
swojego stanu zdrowia.
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Vortex: The Gateway to przypra-
wiony horrorem survival simulator
z otwartym $wiatem, ktérym jest
obca planeta, obfitujgca w egzo-
tyczng flore i faune. Aby przetrwac,
nalezy odkrywac nowe jej obszary,
dostosowac sie do panujacych
warunkéw (réwniez atmosferycz-
nych) i walczy¢ z lokalng fauna. Na
powierzchni planety grasujg bowiem
drapiezniki, a kilka pierwszych nocy
spedzonych pod gotym niebem nie
zapowiada sielanki. Oprécz ogdlne-
go stanu zdrowia nalezy zwracaé
baczng uwage na nawodnienie,
sytos¢, wytrzymatosc i cieptote
ciata. Do tego dochodzi wskaZznikéw
takich jak ukrycie, hatas, ciepto czy
zimno. Dzieki temu mozna zorien-
towac sie, co dzieje sie z naszym
organizmem. Duzo biegajgc, mozna
tatwo sie odwodni¢, a bez ogniska
w zimng noc wyziebic. Na swo-
jej drodze napotkamy przydatne
przedmioty, z ktérych wytworzy-
my bardziej skomplikowane lub
wykorzystamy je jako narzedzia,

Gra ma wiele
cech horroru. Takie
poczwary potrafig
powaznie przestra-
szyé.

Rzemiosto

Chatka, ktra bedzie
schronieniem przed
deszzemi niskimi
temperaturami, czy
ogrodzenie, ktdre ochroni
nas przed drapieznikami,
oraz ognisko, na ktorym
upieczemy upolowang
zwierzyne, to kilka z wielu
mozliwosci sprawdzenia
swoich zdolnosci
rzemieslniczych. Aby prze-
trwac, trzeba budowad!

Takie tajemnicze
miejsca to kwinte-
sencja eksploracyj-
nej czesci gry. Do
czego stuzg? Czy
sg niebezpieczne?

na przyktad do rozpalenia ogniska.
Zbierajac budulec przypominajacy
bambus, mozna zbudowac sobie
schronienie, a nawet odgrodzic sie
ptotem od drapieznikéw. Oczywi-
$cie nie musze chyba wspominac
o mozliwosci konstruowania broni
czy tez pancerza. Po jakims$ czasie
zaczyna doskwiera¢ samotnosc¢.

| to autentyczna samotnos¢, dzieki
ktérej wiemy, ze przeczekanie chwili
w cieniu wystarczy do regeneracji
- jesli jeste$my spragnieni, natych-
miast musimy znalez¢ wode!

W obecnej fazie produkcji Vortex
oferuje wytgcznie tryb przetrwa-
nia, ktéry niejako ma przygotowac
wszystkich graczy do trybu fabular-
nego - ma zostac¢ dodany w osta-
tecznej wersji gry. Historia zostata
wstepnie nakreslona. W wyniku
dziatania tajemniczego wiru prze-
strzennego gtéwny bohater trafia
na wspomniang obcga planete. Tam
musi przetrwac raptem z kilkoma
gadzetami, ktére wypadty mu z kie-
szeni. Zbliza sie noc i zza horyzontu
wychodzi ogromny, hipnotyzujacy
ksiezyc. Warto oddac sie obcej pla-
necie i ruszy¢ w nieznane! ba
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Krooger

psilon to obiecujgcy powrét
E do korzeni taktycznych

strzelanin FPP w stylu stare-
go dobrego Toma Clancy’eqgo, czyli

pierwszych odston gier Rainbow
Six i Ghost Recon.

Przed akcjg planujemy Sciezke
i schemat zachowania kazdego
cztonka oddziatu antyterrorystycz-
nego, tacznie z miejscem gdzie ma
sie zatrzymac i ktérego z przeciw-
nikdéw wyeliminowac. Wczesniejsze
planowanie mozliwe jest dzieki
informacjom przekazanym przed
misjq, interaktywnej wielopoziomo-
wej mapie oraz obrazowi z kamer
przemystowych. Dzieki nim moze-
my oznaczy¢ przeciwnikéw i $ledzic¢
ichruch oraz z jeszcze wieksza
doktadnos$cig zaplanowac akcje.
Oprawa graficzna przypomi-
na dobrze narysowany komiks.
Grafika typu cel shading w stylu
Borderlands czy Crackdown to
stylistyka zdecydowanie za rzadko
wykorzystywana w strzelaninach
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Introi przerywniki to
komiks. Dynamiczny
iz fajnie opowiedziang
historia. Kreska jest
prosta i mi osobiscie
przypomina nieco
komiks francuski. Skoja-
rzenia z XIll s wiec jak
najbardziej na miejscu.

z perspektywy pierwszej oso-

by. Sprawdza sie tutaj swietnie,
szczegdlnie w potaczeniu z bardzo
stonowang kolorystyka i doskona-
le dobrang muzyka. Klimat akcji
antyterrorystycznych jest tutaj
wyjgtkowo gesty.

W grze dostepna jest obecnie
jedna mapa - wnetrze biurowca
Unipolu, ktéry charakteryzuje sie
potgczeniem pieter typu ,,open
space” z waskimi korytarzami
i klatkami schodowymi. Wrogdéw nie
jest duzo, ale tatwo mozna poczu¢
przedsmak szykowanej przez
programistéw z Serellan LLC roz-
grywki. Bedzie taktycznie, w wielu
miejscach wartko, ale przede
wszystkim satysfakcjonujgco. Gdy
podszedtem do drzwi i mogtem je

Gra pokazuje,
w jaki sposéb sku-
tecznie potaczyé
komiksowa styli-
styke z powaznym
tematem. Akcje
antyterrorystycz-
ne szkicowane
dynamiczng kreska
nadaja grze duzo
specyficznego,
rzadko spotykane-
go klimatu.

otworzy¢ zdecydowanym ruchem
lub lekko uchyli¢ (wykorzystano do
tego kétko myszki), zrozumiatem

z czym mam do czynienia. Niedo-
stepny jest poki co tryb kooperacji.
Wyobrazam sobie, ze siedzac ze
stuchawkami, bede mdégt na zywo
dowodzi¢ zywymi graczami - czton-
kami mojego zespotu. Pozostaje
pytanie, czy wszyscy gracze beda
chcieli bawic sie w podchody,

czy serwery jednak wypetnia sie
nieskrepowang rozwatkg. Oby
sztuczna inteligencja dawata rade,
poniewaz tylko w ten sposdéb tryb
kooperacji moze sie obronic.

Arsenat, ktérym sie postuguje-
my, juz teraz jest mocno rézno-
rodny, a to w koncu dopiero Early
Access. Do wiekszo$ci broni mozna
domontowac ttumik, a pacyfikacja
terrorystéw wcale nie musi ozna-
czac faszerowania ich otowiem.
Przygotowano mozliwos¢ aresz-
towania. Kazdego z tej okazji
mozna potraktowad paraliza-
torem, ktéry skutecznie studzi
nawet najgoretszy zapat do
walki.

Za wczesnie, zeby wy-
dac ostateczny wyrok,
ale pomimo kiepskie-
go debiutu w 2013
roku ekipa Serellan
zdaje sie tym razem
szykowac porzadng
taktyczna strzelanine
dla prawdziwych
strategéw!ha
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miedzy soba rywalizowaé w pseudo sportowych dyscyplinach rozgrywanych w kosmaosie. Oprécz wspomnianych platform w gre mozna grac tez przez
przegladarke www.

Bohaterami s3 kosmiczne stworki Freaki, ktorymi nalezy tak pokierowag, aby zdoby¢ punkt lub przeszkodzi¢ przeciwnikowi w jego zdobyciu. Rozgrywka

podzielona jest na tury, podczas ktérych planujemy ruchy swoich podopiecznych nadajac im odpowiedni wektor sity ruchu. Dzieki temu mozemy skon-
trowac czyjs ruch lub tez dokonac ataku np. na bramke i zdoby¢ punkt. Przeciwnik nie widzi naszego planowania, wiec po uruchomieniu rundy moze sie
wydarzyé... cokolwiek!

Do wyboru jest szes¢ dyscyplin. Kosmiczna Pitka, ktdra jest pitka nozna, gdzie zamiast pitki odbijamy meteoryt — gramy tym samym do 3 punktow lub do
momentu wyeliminowania przeciwnika. Gniazda Smierci to ucieczka przed smiertelnym gniazdem podazajacym za graczami — druzyna ostatniego Freaka,
ktdry zostaje na arenie wygrywa. Czarna Dziura to swego rodzaju gra w bilard — gdzie za tuzy stuza czarne dziury. Goracy Meteoryt to arena podzielona na
cztery pola gdzie zadaniem jest przerzucenie meteorytu na pole przeciwnika. Kometka polega na tym samym co wspomniany Goracy Meteoryt, ale tutaj
z kolei pola sg dwa. Pole Minowe z kolei to gra, w ktorej kazdy z Freakow zostawia za sobg bombe, w ktora stara sie nie wpascé, poniewaz po zakonczeniu
rundy zostawia ona za sobg czarng dziure. Najwazniejsze jest oczywiscie, zeby w dziure wpadt przeciwnik!

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

G alaxy o' Freaks to wieloosobowa gra, dzieki ktorej uzytkownicy takich platform jak Facebook, nk.pl, smartfony i telefony z Androidem i i0S mogg

© | ' P EE R

alaxy -
reaks

www.gofgame.pl e

Graj ze znajomymi Wybierz dyscypline Modyfikuj postaci Wtadaj mocami Przeszkadzaj innym
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Room Three

HIOS MANDROID

DIV Fireproof Games Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

e wszystkich przygodéwko-
Z wych zagadek, nad ktérymi

w zyciu tamatem gtowe,
najbardziej nie znosze tych,
gdzie twércy stawiajg mnie przed
zestawem trybikéw, pokretet,
dzwigni i przetacznikéw. Czuje, ze
odrywaja mnie od fabuty i prze-
strzeni, ktérg zwiedzam, robigc
przerwe na tamigtéwke, tak jak
sie robi przerwe na reklame. Ale
kiedy natkngtem sie na serie The
Room, nagle okazato sie, ze je-
stem w stanie pokochac pokretta,
przektadnie, przetgczniki i inne
mechaniczne diabelstwa, nawet
w ilo$ciach hurtowych.

The Room ma dwa klucze do sukce-
su. Pierwszym jest skomplikowanie
maszynek, na podstawie ktérych
budowane sg tamigtéwki. W pierw-
szej czesci gry przez wiekszos¢
czasu majstrujemy przy jednym
ozdobnym pudetku z drugim,
trzecim i czwartym dnem. Kiedy
wydaje sie, ze nic wiecej sie juz

w nim nie zmies$ci, obraca trybika-
mi i wysuwa z siebie kolejne
wnetrze petne tamigtéwek.
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To cudowny sen XIX-wiecznego
zegarmistrza, stworzony z precyzjq
godna jego umiejetnosci. Drugim
kluczowym elementem kolejnych
czesci The Room jest wykorzy-
stanie tabletowego interfejsu
dotykowego. Wszystkie te Sliczne
maszynki nie tylko oglagdamy ze
wszystkich stron w petnym 3D, ale
i bierzemy w rece. To przyjemnos¢,
ktérej nie da sie zaznad, klikajac na
ekranie komputera.

Pierwsza odstona The Room sta-
nowita zestaw tamigtéwek. W dru-
giej czesci pojawito sie wiecej
réznorodnosci - zamiast skupiac
sie na jednym pokoju, przenosili-
$my sie z lokacji do lokacji. Trzecia
czes¢, nie zmieniajgc zasadniczej
formuty serii (wcigz dtubiemy przy
skomplikowanych mechanizmach),
jako pierwsza zbliza sie do kon-

Realne

ZInakiem rozpoznaw-
aym gierz serii The
Room jest niemal
fotorealistyczna grafika.
(aty czas pozostaja
jednym z najlepszych
probierzy mozliwosci
grafiznych tabletéw

i smartfon6w.

Przetom
w serii The Room
- nareszcie mozna
wyjrzec przez
okno.

e

= Mechaniczne
baletnice. Tancza

nie gorzej od™ ™

prawdziwych.

wencji tradycyjnej przygoddwki.
Lovecraftowska fabuta, ktéra w po-
przednich czesciach byta zaledwie
sygnalizowana, nabiera tu konkret-
nych rumiencéw, a do tego mamy
swobode poruszania sie po sporym
XIX-wiecznym domostwie, petnym
tajemnic i zakamarkéw. Najmniej
wymagajacy gracze moga przejsc
The Room Three tak, jak poprzed-
nie czesci - rozwigzujac problemy,
ktérymi graich czestuje, ale w ten
sposob dojda tylko do jednego

z mozliwych zakonczen (nie musze
chyba dodawac, ze najgorszego).
Ci, dla ktérych to za mato, musza

- jak w mechanicznych pudetkach
wypetniajacych te serie - dotrzed
do drugiego dna. A potem trze-
ciego. O ile podstawowe zagadki
nie sg zbyt trudne, to odnalezienie
wszystkich zakonczen i zbadanie
wszystkich zakamarkéw domu jest
juz nie lada wyzwaniem.

Pierwsze The Room mozna byto
ukonczy¢ w godzine, trzecie zabie-
ra z zycia okoto szesciu. A niekto-
rzy gracze - na przyktad piszacy
te stowa - beda pewnie jeszcze nie
raz po ukonczeniu do tej gry wra-
cac, chocby dla fizycznej przyjem-
nosci pobawienia sie cudownymi
maszynkami zegarmistrzow
z Fireproof Games. ka




Mija cwier¢ wieku od Fallout nigdy nie byt
momentu, gdy Fred N przodownikiem, jesli
Raynal zaczat tworzy¢ ﬂ L n " E 1 “ ﬂ H H chodzi o wykonanie,
Alonein the Dark. TH E ale fabulamie bt
Zobaczmy wiec, konkurencje na gtowe.
co niezwyktego byto Przypominamy burzliwe
w rezydenji Derceto. dzieje serii!

Indiana Jones

pojawiat sie w grach

wideo dos¢ czesto, ale “ @lh}
poza dwoma stynnymi

przygodéwkami nie

wiodto mu sie tak dobrze
jak w filmie.

P
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HISTORIE NAJWAZNIEJSZYCH GIER, JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY, | DZIEJE ICH TWORCOW

¥¥ GRACZMUSIAL NAPRAWIC KAPSULY
UTRZYMANIA ZYCIA OSTATNICH
PRZEDSTAWICIELIPRASTAREJ RASY
ZMUSZONEI DO SZUKANIANOWEJ
OICZYZNY W ODLEG¢tE) GALAKTYCE.
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HALL OF FAME aloneinthe dark

Emily

LI
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Powad, dla ktorego
Emily Hartwood

wkracza w Srodku

nocy do posiadtosci
Derceto, ujawniajej
wrazliwo$¢ wobec
zZjawisk paranormalnych.
0d poczatku podejrzewa,
ze dom w Luizjanie skry-
wa mroczne tajemnice,
awyjasnienie $mierci
wuja wymagac bedzie
konfrontadjiz zajaca sie
tam groza.
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Rozwj survival horrorow tak diugo pozostawat w gestii
Japonczykow, ze trudno sobie wyolbrazic, iz iskra wyszta z Frandji,

ze studia kojarzonego gtownie z sympatycznymi postaciami
z North & South, a takze zmocnego wsparcia dla Amigi. Tymczasem
w roku 1992 wszystkich fanow tej platformy czekat bolesny cios.

ol Ziemek

miga tego nie potrafi - tyle
tylko umiat wydusi¢ z sie-
bie sprzedawca na pytanie

o wersje na ,,przyjaciétke", obda-
rzajac mnie przy tym nieszczerym
usmiechem.

Byta péZna jesien, wiatr szarpat
sklepowymi markizami, a strugi coraz
silniejszego deszczu wality w witryne,
lekce sobie wazgc wszelkie zasady
rytmiki. Statem jak stup soli w ocie-
kajacej woda kurtce, z plecakiem

w jednej rece i czapka w drugiej.
Salon z racji pogody Swiecit pustkami,
menedzer krzatat sie gdzies$ na za-
pleczu, a bawigcy sie pekiem kluczy
gos$¢ po mojej prawej czekat na cieta
riposte. Nie miatem zadnej. Po raz
pierwszy w zyciu milczatem wobec
prowokacji pecetowca, a po gtowie
kotataty mi sie jego aroganckie stowa:

. Amiga tego nie potrafi"... Wpatru-
jac sie w hipnotyzujacy odcieniami
zieleni i brazu monitor, gdzie$ w gtebi
duszy wiedziatem, ze to prawda.

Nie bytem jedyng osobg zaszoko-
wang widokiem Alone in the Dark.
Z dzisiejszej perspektywy moze sie to
wydawac absurdalne, ale nic nas nie
przygotowato na nadejscie ery 3D.
Oczywiscie - grafika wektorowa z lat
osiemdziesigtych dawata pewna
namiastke przestrzennosci, z tym ze
istnieje ogromna réznica pomiedzy
wyobrazaniem sobie, ze wektorowe
klocki to nowoczesny samolot my-
$liwski, a uczestniczeniem w filmowej
akcji na zywo. Alone in the Dark
pojawito sie znikad. Ztamato zasady
robienia gier action adventure. Zta-
mato zasady robienia gier z dresz-
czykiem. Ztamato zasady prezentacji
akcji. Odwrdcito sie od wszystkiego,

od czego mozna sie byto odwré-

ci¢, i dato $wiatu nowy standard,

w ktérym nowoczesna technologia
ptynnie tgczyta sie z filmowym
prowadzeniem akcji, a wszystko

to w stuzbie doskonatej rozgrywki.
Trzeba wyraznie podkresli¢ - Francu-
zom z Infogrames udato sie dokonac
czegos, co przez kolejne kilka lat i tak
pozostawato poza zasiegiem branzy.
Udato im sie wykorzystac¢ nowe
mozliwosci techniczne, nie zabijajac
interaktywnosci. Niejako przy okazji
wprowadzili tez do obiegu szereqg re-
wolucyjnych zmian i zapoczatkowali
ztotg ere survival horroréw.

Sposdéb opowiadania historii
zostat na potrzeby Alone wywrdco-
ny do géry nogami, przynajmniej
jesli chodzi o dwczesne standardy
stosowane w grach. Odwotanie sie do
tradycyjnych powiesci epistolarnych



= Oktadka
czesci
pierwszej
wyraznie
informowa-
ta, ze gra
inspiro-
WELER[ESS
proza H.P.

PR P Lovecrafta.

doskonale komponowato sie z formu-
tg stopniowego budowania napiecia.
Produkcja ta ma zreszta to do siebie,
ze powoli odkrywa przed graczem
tajemnice mrocznego domostwa,
nie wpadajac jednoczes$nie w wymu-
szong liniowo$c¢ eksploracji. Krétka
notatka w jednym pokoju, fragment
z pamietnika w drugim, urywki z al-
chemicznego grymuaru, grecki mit
o Perseuszu, niby wyrwany z kon-
tekstu, ale delikatnie sugerujacy,

jak pozby¢ sie gorgon strzegacych
schoddw, przede wszystkim zas
réznego rodzaju zapiski dotyczace
loséw zatozyciela posiadtosci, jego
wystepkow i Zrédet pirackiej fortuny.
Formuta ta pojawiata sie pdzniej

w innych stynnych grach: Deus Exie,
System Shocku, Dear Esther i zawsze
angazowata odbiorce w proces
aktywnego uczestnictwa, dajgc

aloneinthe dark HALL OF FAME

Zywe trupy, garqulce i zabiookie monstra

z bagien: menazeria potwordw zamieszku-
jacych wszystkie czesci Alone in the Dark

wywodzi sie bezposrednio z opowiadar

E.A. Poei H.P. Lovecrafta.

Wiekszos$¢
oktadek
na konsole
3DO0
utrzymana
byta w no-
woczesnej
konwencji
graficznej.

fILONE .+ DARK @

przy tym wyrazny dowéd na to, ze
fabuta moze by¢ gameplayem i obie
warstwy nie musza stac do siebie

w opozycji, jak to zwykto sie przyjmo-
wac jeszcze na poczatku pierwszej
dekady XXI wieku. Kto wie, czy to

nie najpowazniejszy wktad w rozwoj
branzy, jaki stat sie udziatem dzieta
Infogrames, na pewno jednak jeden

z bardziej przemilczanych.

Zeby doceni¢ odwage i wizjoner-
stwo Frédéricka Raynala, gtéwnego
programisty i faktycznego ojca
projektu, wypada przypomnied, jak
wygladata scena gier horroréw przed
premierg Alone in the Dark. Pomi-
nawszy kilka produkcji japonskich
i starg szkote ZX Spectrum, mozna
rzec, ze na rynku istniaty dwa nurty:
klasyczne przygoddéwki i RPG. Te
ostatnie przez krétka chwile zaznaty
smaku chwaty za sprawa studia

fLOHE ¥ Dl

Jack

Mato znanym projek-
tem bazujacym na $wiecie
AitD jest Jack in the

Dark z roku 1993. Oto
Jack-In-The-Box uwiezit
Swigtego Mikotaja

w celi nazapleczu sklepu
zzabawkami. Jedyna
nadziejq jest mata Grace
(jedna z bohaterek drugiej
zesci serii). Mimo nieco
naiwnego scenariusza,
wiele watkéw budzi
dreszcz niepokoju.

Druga czes¢
gry zgrabnie taczy-
ta watki gangster-
skie z mitologia
piratéw zombie.

= Cztowiek
w prochow-
cu trzyma-
jacy latarnie
stat sie po-
wracajacym
motywem
oktadek
AitD.

Horrorsoft z jego tytutami Waxworks
oraz Elvira: Mistress of the Dark -
splatterowo makabrycznymi opowie-
Sciami o skomplikowanej mechanice
i z dziesigtkami przedmiotéw, po-
staci, intryg i walki w czasie rzeczy-
wistym, niewiele odbiegajgcymi od
serii Dungeon Master. Przerazajace
przygoddéwki prezentowaty sie juz
znacznie skromniej, chociaz zespot
Cyberdreams (o ktérym pisalismy

w Pixelu #09) narobit nieco szumu

w roku 1992 psychodelicznym Dark
Seed z grafikg H. R. Gigera. Innych
wzorcdw jednak nie byto, a natural-
ng droge rozwoju horroru w grach
stanowito przeniesienie ktéregos

z wymienionych modeli do $wiata 3D.
Raynal tymczasem wyznat w jednym
ze starszych wywiaddw, ze unikat jak
ognia wszelkich nawigzah do owych
standardéw, zwtaszcza do RPG, ktére
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Wycinki prasowe
z podrecznika
gry uzupetniaty
historie.

T
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TRAGEDT X LIV E2IANA

Utrzymane
w dziennikarskim
stylu relacje
z przebiequ Sledz-
twa stawiaty wiele
niepokojacych

CD-ROM

Wydanie Alone in the
Dark 3 w roku 1994
zhiegfo sie z popularyzacja
nosnika CD wsréd posiada-
ay komputerdw klasy PC.
Infogrames zdecydowato

0 porzuceniu wersji dys-
kietkowej na rzecz nowego
standardu, co pozwolito na
umieszczenie mowionych
dialog6w i wysokiej jakosci
Sciezki audio.
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z natury staty w opozycji do jego pla-
néw wzgledem Alone. Zalezato mu
na wywotaniu poczucia osaczenia,
bezradnosci, uzaleznienia od wtasnej
pomystowosci, co w $wiecie rosng-
cych parametréw i pozioméw postaci
zwyczajnie nie miato prawa zadzia-
tac. Skoro za$ projekt Infogrames
nie miat by¢ kolejng przygoddwka
ani kolejnym RPG, wybrano trzecia
opcje - arcade adventure, niedawno
zrewolucjonizowane i zrehabilitowa-
ne przez Erica Chahiego i Delphine
Software.

Trudno powiedzie¢, ile w tym
wszystkim byto genialnej intuicji,
a ile doktadnej analizy - istotne, ze
powstat projekt wybitny, znako-
micie pokazujacy, jak w Swiadomy
sposéb ksztattowaé emocje gracza.
Wszystkie zastosowane narzedzia
- od kamer i skryptéw po dZwiek
i réznorodnos¢ wyzwan - stuzyty
stopniowaniu napiecia i budowaniu
motywacji opartej na ciekawosci
i potrzebie kontrolowania strachu.
W kontrascie do gier RPG nasz
bohater nie posiadat ani specjalnych
mocy, ani wystarczajgcych akceso-
riéw do radzenia sobie z zagroze-
niem. Konfrontacje zwykle konczyty
sie $miercig, a ich unikanie stanowito
sens zabawy. Jak bardzo tamato to
schematy, az trudno opisac, biorac
pod uwage dominacje gier arcade
w tamtych latach (czyli: samotny
wojownik niszczy setki wrogow).
Nawet przygoddéwki, w ktérych jeden
nieostrozny krok mogt spowodowac
zgon bohatera, operowaty w trybie
zawieszenia czasu i nagradzaty (badz
karaty) w odpowiedzi na dziatania
gracza, prawie nigdy odwrotnie.
Tymczasem Alone in the Dark byto
totalnie proaktywne. Poruszanie sie
po nawiedzonym domostwie co rusz
skutkowato sytuacjami, w ktérych
szybkosc reakcji, pomystowos¢
i doskonate opanowanie sterowania
okazywaty sie niezbedne do prze-
zycia. To ciggte napiecie stawato sie
do pewnego stopnia nieznosne, ale
przynosito tez zupetnie nowe i przez
to uzalezniajace doswiadczenie dzie-
ki suto dawkowanej adrenalinie.

Trzeci filar ksztattowania emocji
gracza, obok technologii i rozwigzan
w sferze mechaniki, stanowita war-

stwa fabularna. Osobiscie uwazam,
ze trudno bytoby znalez¢ temat
bardziej uniwersalny, a jednoczesnie
dojrzaty i pobudzajacy wyobraznie,
nie czerpigc z prozy H. P. Lovecrafta
i po czesci E. A. Poe. Lovecrafta jest
wiecej, z charakterystyczng me-
nazerig, nawigzaniami do mitologii

i cytatami z Necronomiconu. Wbrew
pozorom mozna byto tu popasé

w przesade i zgubic walor przystep-
nosci. Przyktadowo mtodsze nieco

| Have No Mouth, and | Must Scream
to historia nieporéwnanie bardziej
mroczna, gteboka i sktaniajgca

do przemyslen, ale réwnoczesnie
trudniejsza w odbiorze, wymagajaca
oczytania w peryferiach SF, a nawet
pewnej dozy masochizmu. W Alone
in the Dark wszystko wydaje sie
znajome, a motyw gtéwny, czyli

.. Zrédfem stawy stafa sie
rewolucyjna wizualizacja,
taczaca grafike 3D z kla-
sycznymi bitmapami tla.

opetanie i powrét do Swiata zywych
zta z przesztosci, wykorzystuje nawet
Harry Potter. Nie jest wiec zaskaku-
jace, ze dzieto Francuzdw przyjeto sie
na catym $wiecie, réwniez w Japonii,
dajac solidne podwaliny pod gre Re-
sident Evil. Nawiasem méwigc, prawa

licencyjne do prozy Lovecrafta zosta-

ty na uzytek Alone zagwarantowane
juz w trakcie procesu produkcyjnego,
aczkolwiek Infogrames nigdy nie od-
wotywato sie do tej marki w sposéb
bezposredni.

Przyjeto sie rozpatrywac Alone in
the Dark w kategoriach osiggniecia
programistycznego i wielkiej zmiany
paradygmatu w grach kompute-

rowych, zapominajac, ze w chwili pre-

miery nie to decydowato o wynikach
sprzedazy i popularnosci tytutu.
Pierwotnym Zrédtem stawy stata sie
rewolucyjna wizualizacja, taczaca
grafike 3D z klasycznymi bitmapami
tta. Raynal przez ponad rok praco-
wat nad silnikiem, eksperymentujac
z wieloma rozwigzaniami (w tym z fo-
torealistycznymi ttami), aby w koncu
pozostac przy znanym nam modelu.

System sprawdzit sie znakomicie.
Gra nie szokowata jednak samym
uzyciem postacii obiektéw 3D, ale
takim ich pokazaniem i mozliwos$cia-
mi interakgji, ze mieli$my wrazenie
uczestniczenia w przygodzie zbli-
zonej do klasycznego filmu. Wielka
w tym zastuga kamer rozmieszczo-
nych w najdziwniejszych miejscach.
Nie tylko pokazywaty wydarzenia
z roznych uje¢, dodajac kilkaset
procent dynamiki do nieco niemra-
wej akcji, ale potegowaty wrazenie
niepokoju, pozbawiajgc nas komfortu
obserwacji catosci otoczenia. Do
tego dochodzity zabiegi stylistyczne
zastosowane wczesniej w grach
moze kilkakrotnie. Mam tu na mysli
obserwacje zdarzen z perspektywy
osoby niebedacej ani bohaterem,
ani graczem. Chwila, kiedy prze-
szukujemy pokdj i nagle kamera
pokazuje widok zza okna, z pozycji
atakujacego zebatego stwora, robita
-inadal robi - potezne wrazenie. Co
ciekawe, Infogrames eksperymen-
towato z podobnymi rozwigzaniami
juz wczesniej, chociazby w serii
Hostages, nigdy jednak efekt nie byt
tak porazajacy.

Produkcja Infogrames petna
byta momentéw zapadajacych
w pamieé. Pierwsze zaskoczenie
nastepuje po kilku sekundach od
uruchomienia programu. Znane
wszystkim ptaskie logo Infogrames
(sympatyczny pancernik) zmienia
sie niespodziewanie w efektownie
animowany obiekt 3D. Potem jest juz
jazda od zdziwienia do zdziwienia.
Intro okazuje sie filmem. Nie pada
ani jedno stowo, za to wszystkie
elementy - od niepokojgcego ujecia
zaby, poprzez zabawe kamerami, az
po odgtosy wydawane przez bagien-
ne ropuchy, nieodmiennie kojarzace
sie z Luizjang - powodujg, ze budzi
sie w nas oczekiwanie najgorszego.
Bohater (lub bohaterka - mamy wy-
bér w tej kwestii) pozostaje przy tym
poza nasza kontrolg przez wyjgtkowo
dtugi czas. Razem z nim przezywa-
my niewyjasnione zatrzasniecie sie
drzwi wejsciowych, obserwacje przez
ztowieszcza postac w oknie, we-
dréwke bardzo waskimi korytarzami,
niepokdj, gdy mijamy zbroje rycerza
dzierzacag miecz...



A kamery? Co one wyprawiaja!
Do tego muzyka i dZwieki zostaty

skomponowane i dobrane w taki spo-

séb, ze wtos sie na gtowie jezy. Gdy
dochodzi do pierwszej akcji i wresz-
cie mozemy co$ zrobic, jestesmy juz
w takim stanie, ze rece trzesa sie
nam ze zdenerwowania i popetniamy
btad za btedem. | tak przez catg gre
az do szokujacego finatu. Jesli rok
wczesniej Another World potrafito
urzec z lekka nostalgiczng opowie-
$cig o przyjaZni, tym razem otrzymy-
wali$my doze zgota innych emocji,
cho¢ w réwnie nieprawdopodobnej
dawce. Mozna powiedzie¢, ze Alone
in the Dark otworzyto horrorowi
drzwi do krélestwa gier wideo.
Najwiekszym rozczarowaniem,
jeslijuz mowa o stabych stronach
dzieta Infogrames, byto pominiecie
Amigi i Atari w planie wydawniczym.

Osadzenie AitD 3
w Swiecie filméw
o Dzikim Zachodzie
wywotato mieszane
uczucia fanéw.

\
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Poczawszy od oryginatu,
zaskakujgce rozmieszczenie
kamer i ciggte zmienianie
kata patrzenia budowaty
efekt niepokoju.

Grace Saunders,
bohaterka drugiej czesci
gry. Na ratunek jej rusza
Edward Carnby.

g,

Mimo iz kazda odstona serii wprowadzata nowe miejsca

i nowe Zrodta Zta, z ktorymi musieli mierzyc sie bohaterowie,
konstrukcja przygody pozostata niezmieniona. Okultyzm
pozostawat zawsze w centrum zainteresowania scenarzystow.

Powszechnie przyjmuje sie, ze
zaistniaty tu dwie przyczyny: moc
obliczeniowa niezbedna do gene-
rowania grafiki 3D oraz spadajaca
popularno$c tych komputeréw. Oba
argumenty sg jednak mocno nacia-
gane. Gra wyszta przeciez réwniez
na Acorna Archimedesa, wyjatkowo
niszowa angielska maszyne, o ktérej
wiekszo$¢ graczy nawet nie styszata,
generowanie zas grafiki 3D dla dwéch
postaci na ekranie takze nie stanowi-
to blokady dla takiej Amigi 1200 czy
Falcona, zaktadajac przyjecie pew-
nych uproszczen. Problemem mogta
by¢ wytgcznie objetosc gry, a wiec
wymaog wzgledem nowoczesnych
pamieci masowych, ktére faktycznie
okazaty sie pietg achillesowa Amigi.
Kto wie, jak potoczytyby sie jej losy,
gdyby firma Commodore wykazata
sie w tej kwestii wiekszg rozwaga. s

Niespdjny z ko-
lejnymi czesciami
finat AitD i zarazem
jedna z najbardziej ™
pamigtnych scen
w historii survival
horroréw.
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Pewnego dnia, walczgc o zasoby, zniszczymy nasz Swiat.
Na jego ruinach powstanie nowy, jednak paradoksalnie
zasobow bedzie mniej, a walki o nie rozgorzejg ponownie,
[ozpalajac atomowy ogiien w zytaeh... graczy. e
= . . 4 .




towa ,War never been so
S much fun" i ,,War. War never

changes' doskonale obrazuja
role wojen w grach. To przeraza-
jace, ale wojna stata sie po prostu
przyczynkiem do zabawy. Tak jak
i kazdy powazny kataklizm. Niczym
wiecej i niczym mniej. O ile Sensi-
ble Software stworzyto najlepsza
satyre wojenng, kpigc sobie z buty,
dumy, honoru i odwagi, to gtos Rona
Perlmana wypowiadajacy przeraza-
jaco prostg prawde o przyczynach
wojen wyraznie wskazywat, ze
$wiat, do ktérego wkraczamy, jest
pokryty mrokiem ludzkiej chciwo-
$ci i radioaktywnym pytem. Jest
brutalny, nieprzyjazny, zmutowany,
zabdjczy. Przy tym jest doskonale
zaprojektowang postapokalipsa,
w ktérej decyzja o nacisnieciu
atomowego przycisku, wywotujgce-
go cyklon przemian, zapadta, a po
$miercionosnej fali powstajg wy-
sepki odradzajace;j sie ze zgliszczy
cywilizacji, ktére... zgadnijcie... dalej
walczg o dominacje.

Na pustkowiach opadt juz pyt,
wiekszos$¢ Krypt podupadta, a ludzie
myslacy o nich jako o ostoi juz dawno
odkryli, Ze znaleZli sie w zaplanowanej
przez Vault-Tec putapce. Ci, ktérzy
przetrwali, wiasnie docierajg do kresu
uzytecznosci swoich schronien. Jed-
nak $wiat Fallouta to nie nasza histo-
ria. W opowiesci Black Isle Studio tuz
po drugiej wojnie $wiatowej mentalnie
i kulturalnie rzeczywisto$¢ utkneta

w latach piecdziesigtych. Nie sposéb
nie uznac tej stylizacji: zaokraglonej,
zbudowanej z potyskujacej blachy

i wyciggnietej z kart futurystéw ubie-
gtego wieku, za jeden z najwazniej-
szych wyréznikéw Fallouta. Podobnie
nawigzania do klasycznego Mad Maxa
sg nieuniknione, a jeden z pierwszych
.pancerzy" wielbiciele Szalonego
Maxa natychmiast rozpoznaja: po
oberwanym rekawie. Saga Fallout na-
tychmiast zbudowata w nas wizje do
dzi$ rozpoznawalnych przeciwnikéw

i stworzen: radskorpiony, kretosz-
czury i $winioszczury czy dwugtowi
bramini to jej wyrézniki. Swiat roit sie
od wytwordw radioaktywnosci, takich
jak ghule, czy efektéw zaplanowanych
eksperymentdw jak supermutanci.

00 KANONU GIER FALLOUT (NADZOROWIANESO PRZEZ BETHESDE) ZALICZAMY

FALLOUTA 1, FALLOUTA 2, FALLOUTA 3, NEW' VEGAS | FALLOUTA Y. W ANTOLOGIACH
CZESTO POJAWIA SIE, ROWNIEZ NIEKANONICZNY FALLOUT TACTICS.

Ma sie rozumie¢, ze kosmici tez gdzies
tam byli, a przynajmniej w kazdym

z kanonicznych Falloutéw znajdo-
walismy jaki$ rzadki, niesamowicie
zabdjczy blaster obcych. Podwaliny
Swietnosci Fallouta stworzyty izome-
tryczne dzieta Black Isle Studio: Fallout
oraz Fallout 2. Za wypadek przy pracy
uznaje sie osadzong w tym samym
klimacie strategie Fallout Tactics, za to
dumnym spadkobiercg (po perturba-
cjach zwigzanych z prawami do tytutu)
dylogii okazat sie Fallout 3 (wraz

z DLC), opracowany przez Bethesde
pomiedzy Oblivionem a Skyrimem
oraz rozwiniety w Fallout: New Vegas

i dodatkach.

RADIOAKTYWNA ULEWA|

Black Isle Studio dokonato niemoz-
liwego, tworzac nie tylko wiarygod-
na, spojna fabute, ale i taczac w jedna
catos¢ gre fabularng z taktycznymi,
turowymi walkami i przypisujac
kazdemu z etapdw pojedynku punkty
akcji. To wybuchowa mieszanka, bo
pierwszy Fallout natychmiast wciggat
nas w opowies¢ i nie odpuszczat.
Nawet na chwile. No bo jak oderwac
sie od gry, w ktérej eksplorowanie
podziemi byto bardziej satysfakcjo-
nujgce niz w Diablo, turowa walka
jeszcze lepsza niz w UFO: Enemy
Unknown, a losowe spotkania tylko
podkrecaty atmosfere i sprawiaty,
ze kazda podréz w nieznane wigzata
sie z ryzykiem. Bomba wybuchta
wiec podwdjnie: raz, kiedy powstata
doskonata postapokalipsa, ktéra dzi$
moze by¢ doskonatq inspiracja do fil-
méw, ksigzek i innych dziedzin sztuki,
drugi raz, kiedy gracz z wypiekami
na twarzy wypetznat po raz pierw‘
szy ze swojej Krypty 13. Wprawdzie
predefiniowanych postaci miato
by¢ w pierwszym Falloucie wiecej,
ale rekompensowat to wbudowany
edytor, ktéry pozwolit nam na sporg
swobode w doborze umiejetnosci
bohatera.

W Swiecie Fallouta atomowy
konflikt wybucht pomiedzy Chinami
a USA. ZSRR po Il wojnie Swiatowej
stracit pozycje supermocarstwa i to
Amerykanie po raz pierwszy ruszyli
w kosmos oraz postawili stope na
Ksiezycu. Europa zjednoczyta sie,
podobnie jak kraje arabskie. Nowe
tysigclecie postawito $wiat w obliczu
niedostatkéw ropy, co w prostej linii
prowadzito do konfliktéw w Meksy-
ku i na Bliskim Wschodzie, ktérych
przyczyng byty zasoby naturalne.
Rok 2060 byt przetomowy: powstaty
pierwsze samochody z napedem
atomowym, a doswiadczenia z pierw-
szych potyczek o zasoby prowadzity
do budowy Krypt - schronéw dla
zamoznych obywateli, w ktérych
mieli skry¢ sie na wypadek konfliktu
atomowego. Przyczynkiem do kon-
fliktu nazwanego Wielkg Wojng stata
sie potyczka Amerykandéw z Chinami
o Alaske i aneksja Kanady przez
USA. Dnia 23 paZdziernika 2077 roku
rozpetato sie atomowe szalenstwo,
zmiatajgc cywilizacje z powierzchni
ziemi. Mutacje popromienne i dzia-
tanie wirusa FEV przyczynity sie do
powstania nowego $wiata.

Technologia w $wiecie Fallouta
obrata zaskakujgce kierunki. To die-
sepunkowy mariaz stylizacji. Z jednej
strony: lampowe komputery tkwigce
w pokaznych szafach i operujace
na pamieciach tasmowych oraz
kineskopowe wyswietlacze, z dru-
giej: wspomagane pancerze, lasery,
sztuczna inteligencja i Pip-Boye,
komputery, ktére miescity sie na
przedramieniu (OK, to akurat pewna
niekonsekwencja)! Swiat dzielit sie
nie tylko na ponumerowane Krypty,
celowo ,skorodowane”ja‘.efe :
Hneg’tplan@afehouse. © Wp+&y
walczyta Enklawa, wytworzona przez
pozostatosci amerykéﬂskie‘rzadu,
Bractwo Stali, Re@ik Nowej © %
Kalifornii i Legion Ceza akze .
dziesigtki pomniejszych twordw, ktc')-.
re wykwitty na ruinach cywilizacji.

Fallout stat sie
objawieniem dla
graczy poszukuja-
cych opowiesci
o upadtej cywili-
zacji.

Fallout 2 wydany
zaledwie rok
pézniej potwierdzit
ztozonos¢ uniwer-

sum stworzonego
przez Black Isle.

Rozmowa

Wigkszos¢ dialogow
pozwala pozyskac
cenneinformacje
irozpozaé misje.
Atrzeba odnotowac,
zeilosc tekstu zawartego
w grze datoby sie prze-
tworzy¢ na kilka ksigzek.
Dodatkowe menu
umozliwi nam handel
wymienny.
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Zwiedzanie
opuszczonych
Krypt to okazja do
zdobycia cennych
przedmiotéw i do-
$wiadczenia oraz
stoczenia wielu
walk.

GRAFIKA W FALLOUT 1. 2

| TACTIGS JEST DO ZtUDZENIA
PODOBNA, ZA T0 SPOSOB
PROWADZENIA ROZGRYWK
ZUPEENIE ODMIENNY

Fallout Tactics:
ten sam, ale nie
taki sam. Wykonu-
jemy strategiczne
misje Bractwa
Stali.

(po lewej) Malow-
niczo zardzewiate,
izometryczne mia-
sta oprécz wrakéw
cywilizacji kryja
tez wyniszczonych
zyciem ludzi.

= Piekne ¢
przyrody
zabéjczo jadowite o A

Losowe zdarzenia- = = & ";h =
prowadza nas - % G L, e 1 -
czesto w putapke, ] You have died.
czasami pozwalajg
zdoby¢ dobrg brof. =

Your ||I.L--.~.L to Find the Garden -H"JZd::u and return it to
k (LRI o Lli".i'||||' ]!.I"'-\. Tr\i|r'|1

w »

52 PIXEL




Metal - zaokraglone ksztatty, sym-
bolika Ameryki lat pie¢dziesigtych
- podpowiadaty, ze wspotczesna
edycja Pip-Boya wykonana z plastiku
(jako dodatek do edycji kolekcjoner-
skiej) to zamach na fandéw serii. Na
pewno nie pozwoli wczu¢ sie w fabute
i nasigkna¢ napromieniowanym
Swiatem bez prawdziwego licznika
Geigera. Céz, musimy sie przyzwy-
czai¢, ze karmig nas czesto zwyktymi
marketingowymi gadzetami. Zde-
cydowanie ciekawszy zabieg Black
Isle Studios i Bethesdy to rola pséw
w cywilizacji postapokaliptycznej. Psy
(niezmutowane owczarki niemiec-
kie) towarzyszyty nam od pierwszej
czesci Fallouta, a ich rola jako sity
przyciggajacej do serii rosta. W pierw-
szej czesci psy patetaty sie za nami
w miastach. Mogg réwniez dotgczyé
do druzyny (lepiej uwazac na pola
sitowe!). W Falloucie 2 moglismy
mie¢ w druzynie nawet czwoérke
czworonogow, a Dogmeat z czesci
trzeciej to potomek w prostej linii Do-
gmeata z jedynki. Fallout 4 dostarczyt
nam jeszcze silniejsze zaangazowanie
w rozgrywke czworonoznych przyja-
ciét, jednak Bethesda powinna troche
popracowac nad trybem weszenia...

Pierwszy Fallout zaskoczyt nas
oprawa graficzng: rozgrywke obser-
wowalismy w rzucie izometrycznym,
poruszajac sie po szesciokatnych
polach. Elementy zastoniete widzie-
liSmy dopiero podczas przecho-
dzenia na niewidoczne obszary, co
stato sie pretekstem do ukrywania
szafek i znalezisk w izometrycznych
zakamarkach. Podczas eksploracji
otoczenia prawym przyciskiem
myszy zmienialismy tryb pomie-
dzy wyborem kierunku, interakcjg
i oglgdaniem $rodowiska oraz
atakiem. Kiedy wywotywalisymy
pojedynek lub bysmy zaatakowani,
automatycznie przechodzilismy
w tryb walki turowej. W tym miejscu
Fallout pokazywat kty: pojedynki
prowadzone w turach, z przydzielo-
na na kazda z akcji liczba punktow
(ujmowanych nawet za siegniecie
do plecaka) to jeden z najwiek-
szych atutéw prekursora serii. | nie
ostatni. Losowe spotkania podczas
przemierzania pustkowi dodawaty
uroku i mogty spowodowac dreszcze
u gracza. Bez zapisu stanu gry albo
tadowalismy sie nagle na silnego

przeciwnika, albo ukradkiem zdoby-
wali$my potezng giwere, obserwujac
cudze porachunki. Fabuta wyganiata
naszego bohatera z Krypty 13 pod
pretekstem zdobycia hydroproceso-
ra, jedynego elementu, ktérego nie
dato sie zrekonstruowac lub napra-
wic. Pretekstem do opuszczenia bez-
piecznego schronienia i btgkania sie
po zrujnowanym Swiecie przez 150
dni czasu gry. Nasza postac, wyposa-
zona w Pip-Boya 2000, naramienny
komputer nawigacyjny, nazbyt stabo
uzbrojona, miata przetrwac w niego-
$cinnym srodowisku.

Bohater jak w kazdym klasycz-
nym cRPG rozwijat sie, zbierajac
podczas walki i wykonywania zadan
doswiadczenie, przektadajace sie
na poprawianie umiejetnosci oraz
dobieranie profitéw, wptywajgcych
na dalsza rozgrywke. Atrybuty
postaci wiasciwie byty state, jednak
i one mogty zostac tymczasowo zmo-
dyfikowane. Niekiedy mozna je byto
réwniez rozwingé na state.

DRUGI POTOK RADIOAKTYWNOSCI
998 FALLOUT 2

Fallout przeszedt przez $wiat gier
jak burza, pozostawiajgc szczatki
w gatunku komputerowych gier
fabularnych. Nic dziwnego, ze Black
Isle btyskawicznie zaserwowato nam
kontynuacje opowiesci w drugiej
czesci Fallouta, ktérej poczatek dia-
metralnie réznit sie od pierwszej od-
stony. Kierowali$my bowiem losami
potomka bohatera pierwszej czesci,
niemal dzikiego wychowanka plemie-
nia, mieszkanca wioski Arroyo, ktory
maégt okazac sie Wybrancem. Wyda-
rzenia z Fallouta 1i Fallouta 2 dzielito
80 lat. W 2241 roku stréj mieszkanca
Krypty 13 byt magicznym artefak-
tem, a rozgrywka rozpoczynata sie
od wyprawy do Swiatyni i krétkiego
wprowadzenia w nowe umiejetnosci
naszej postaci, ktére moglismy wyko-
rzystywac podczas rozgrywki. Pewne
podobienstwo Swigtyni Préb do uje¢
ze $wiata Planescape: Torment ni‘
byto przypadkowe - zaréwno za
Fallouta, jak i Planescape odpowiada-
to to samo studio.

W Falloucie 2 rozwinieto opcje
zwigzane z wydawaniem polecen
wspodttowarzyszom, wyraznie
usprawniono réwniez mechanike gry.
Tym razem pretekstem do wyprawy

w nieznane stata sie powolna za-
gtada wiasnego plemienia: choroby
zZerajgce dzieci i gtéd. Jedynym
ratunkiem mogt okazac sie Garden
of Eden Creation Kit - odmiana
mechanizmu do terraformowania
niewielkich obszaréw, wynalezionego
przez Vault-Tec. WyraZnie tworcy gry
postawili na kreatywno$¢ gracza.
Pierwszy powazny pojedynek,
konczacy treningowa misje w Swig-
tyni, mozna byto wiasciwe obejs¢,
uciekajac sie do posiadanych umie-
jetnosci. Doceniano to wieksza pulg
punktéw doswiadczenia. Co wiecej,
gra stawiata nam prawdopodobnie
wiecej moralnych wyzwan niz nie-
jedna produkcja. Nie tylko w kazdym
z odwiedzanych miejsc pracowali-
$my na swoja reputacje. Ktéz dzis
bierze w grach pod uwage fakt, iz
prowadzenie kobiecej postaci (wraz

Z jej wszystkimi atutami) mogto
zaoszczedzic¢ sporo kapselkdw, jesli
nie przyktadali$my zbyt wielkiej wagi
do moralnosci. Uwaga! W Fallout 2
niektére ze zwierzat potrafity méwic.

WIZYTA U BRACTWA STALI
2001 FALLOUT TACTICS:

Trzecia gra osadzona w realiach
postapokaliptycznego Fallouta nie
byta dzietem Black Isle Studios. Od-
powiadaty za nig australijskie Micro
Forte oraz 14 Degrees East (oddziat
Interplay). Mimo niemal identycznej
oprawy graficznej nowy, taktyczny
Fallout zostat zbudowany na silniku
Phoenix (opracowanym przez Micro
Forte na bazie wczesniejszego
projektu, Chimery). Umozliwito to
po raz pierwszy obejrzenie izome-
trycznego $wiata w rozdzielczosci
1024x768 pikseli. Fallout Tactics to
opowiesc o roli jednego z najwaz-
niejszych ugrupowan w uniwersum
Fallouta: Bractwa Stalii jego misjach
toczacych sie na terenach sSrodkowo-
-zachodnich rubiezy dawnych USA.
Zgodnie z pomystem Interplaya
g[l)loutjactics przestat by‘;ra *

ularna. PdBzono w nim nacisk
na druzynowe rozgry.w(i taktyczne
(w turach Iub w czasie rzecZwistym)
oraz, po raz pier *
zabawy online. Mimo ch

ego
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Fallout Tactics
podzielit fanéw.
Jedni uwielbiajg go
za nowe podejscie
do cyklu, inni uzna-
ja za niepasujaca
do reszty gre.

W Bractwo Stali
mozemy grac tylko
na PlayStation 2
i Xboksie.

Zamiast izome-
trycznej grafiki
widok z pierwszej
osoby, zamiast tak-
tycznych pojedyn-
kéw, planowanie
walki z V.AT.S.

@
Seria

1997 (w Swiecie gry:
2161) Fallout 1, Krypta

13 pod géra Mt. Whitney,
$rodkowa Kalifornia.

1998 (w Swiecie gry:
2241) Fallout 2, Wybraniec,
potomek mieszkaricéw
Krypty 13.

2008 (w Swiecie gry: 2277)
Fallout 3, Krypta 101,
Waszyngton i okolice.
2010 (wSwieciegry: 2281)
Fallout: New Vegas, dawne
LasVegas.

(w Swie i
. Fal

przyjecia przez zagorzatych fanéw, . BO'_ LS

Fallout Tactics to znakomita gra, o ile

tylko przymknelismy oko na drc%
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BROSTYTUCJA NARKOTYEL WOINY GANGOW, NEWOLNICTIND | ABANE

DLA PRZYJEMNOSC. TYLKO TYLE | AZ TYLE ODROZNIA NAS 0D ZWIERZAT
W POSTAPOKALIPTYCINYM SWIECIE

niespdéjnosci z oryginalnym uniwer-
sum postnuklearnego $wiata. Nawet
Bethesda (dbajaca dzis$ o kanon
Fallouta) regularnie dorzuca Tactics
do kazdej antologii.

ZAGLADA: REANIMACJA
2008: FALLOUT 3

Bethesda po perturbacjach zwig-
zanych z prawami do tytutu Fallout
stata sie jego jedynym wiascicielem.
Na kontynuacje (przerywana jedynie
wiesciami o Van Burenie, Projekcie
V13 i wydanym na konsole Fallout:
Brotherhood of Steel) gracze czekali
dtugo, odgrywajac po raz kolejny
swoje role w Falloucie 1i Falloucie 2
albo nagle odkrywajac, ze Fallout
Tactics tez trzyma klimat, cho¢ przy
poprzednikach wypada jak zupa
w wersji instant. Oczekiwania byty
ogromne, a przetworzenie i dostoso-
wanie realiéw izometrycznej, turowej
rozgrywki do blizszej wspdétczesno-
$ci, obserwowanej z perspektywy
pierwszej osoby rozgrywki w czasie
rzeczywistym wiasciwie zapowiada-
to totalng kleske nowego projektu.
OczekiwaliSmy $wiata wielkiego, pet-
nego trudnych wyboréw i zgodnego
z kanonem wyznaczonym przez
Black Isle Studios. Wtasciwie odpo-
wiedZ czekata juz gotowa, zanim
zobaczylismy pierwsze ujecia
z Fallouta 3. Wydany dwa lata wcze-
$niej Oblivion pokazat, na co stac
Bethesde Softworks.

Rok 2008 stat pod znakiem przy-
zwyczajania sie do wielkosci spusto-
szonego Waszyngtonu i wypranego
z barw $wiata trzeciego Fallouta.
Filmowe wprowadzenie potgczone
z kreowaniem postaci i jej cech za
posrednictwem wyboru @powiedzi

unikajac ich jadowitego zadta,
zatrzymywali$my czas, by precyzyj-
nie planowac uderzenia i wykorzy-
stywad punkty akcji. Wprawdzie po
drodze zgubita sie gdzie$ magia izo-
metrii, ale zaserwowana w ogromnej
dawce przygoda (niezaleznie od wiel-
kosci dziury, w ktéra sie wlazto, i tak
byto tam cos ciekawego do zrobienia)
wskazata, ze Bethesda wygrata nie
tylko pojedynek prawnikéw. Dokonata
tez najwazniejszego: zyskata uznanie
graczy wychowanych od poczatku

w uniwersum Fallouta, jednoczesnie
ze zdobyciem serc tych nowych,
ktérzy Fallouta 1 odkryli dopiero po
przejsciu tréjki. Z Falloutem 3 mam
tylko jeden problem - styl kreacji
otwartego Swiata za bardzo przypo-
mina to, co dobrze znam ze Skyrima.
Uruchamianie tych dwdch gier jedna
po drugiej moze doprowadzic¢ do
zmieszania dwoch swiatéw.

KOLOROWY ACZ ZNISZCZONY
2010: FALLOUT: NEW VEGAS

Bez specjalnych zapowiedzi, dwa
lata po premierze Fallouta 3 pojawit
sie New Vegas, opracowany przez
Obsidian Entertainment. Nowe
miejsce wybudowane wokét Krypty
21 (petnej hazardzistéw) oraz tetnigcy
Zyciem i barwami $wiat wskazywaty,
ze uniwersum Fallouta byto znacznie
wieksze, niz moglismy przypuszczac.

A bezposrednie nawigzania do watkéw

z Van Burena nie byty przypadkowe

- nad New Vegas pracowali oryginalni
tworcy pierwszych Falloutéw. Wtasci-
wie $wiat ten az prosit sie o przetoze-

nie na jezyk filmu lub ksigzek.

DZIEDZICTWO FALLOUTA

Upniwersum Fallguta nie zamyka sie

ﬂvry bardzo podobne parame- ® w uz awaﬂgj za kanon serii Fallout

rpostaci, tak dobrze juz znane

__ . Zpoprzednich czesci. T s%do-

- - . pelnitreszty dzieta i pot
. -z wodagBamiast biegac

yogeh
(ﬁoletem

i skorpionami,

1-3 oraz New Vegas. Oprécz Fallout
Tactics powstaty jeszcze dwa tytuty,
czerpigce petnymi garsciami z tego
uniwersum: wydany w 2004 roku na
PS2 i Xboxa Brotherhood of Steel

Momencik

Obok Vault Boya

i radskorpionow
plansza kontrolna
zgtowa Indianina to

znak rozpoznawczy
Fallouta. W rzeczywi-
stym $wiecie pojawita
siew 1947 roku

w USA, podczas przerw
w nadawaniu. Mono-
chromatyczny wzorzec
generowat monoskop
RCATK-1C.

el

=
)
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Fall

Po raz pierwszy
wprowadzit zywe
barwy w $wiat
Fallouta, a gracze
szybko odkryli,
ze New Vegas jest
blizszy Falloutom
1i 2 niz ,tréjka".

oraz wspoétczesny Fallout Shelter,

w ktérym wcielamy sie w zarzadce
Krypty (gra darmowa na Androida

i i0S, zawiera opcje zakupu kompo-
nentéw). Z punktu widzenia gracza
wychowanego na klasycznych Fallo-
utach z ubiegtego tysigclecia znacznie
ciekawsze projekty stanowi czeski
Fallout 1.5 Resurrection (wkrétce gra
ma by¢ dostepna w wersji angloje-
zycznej), zrealizowany niemal iden-
tycznie jak jedynka, jednak budujgcy
nowg fabute, toczaca sie pomiedzy
wydarzeniami z Fallouta 1i Fallouta 2.
Do gry online zacheca izometryczny
MMORPG FOnline Reloaded, dostepny
(podobnie jak Resurrection) za darmo.
Niestety, $wiatta dziennego nigdy nie
ujrzat Van Buren, prawdziwy trzeci
Fallout, rozwijany przez Black Isle
Studios do 2003 roku. Taki sam los
podzielity projekty Fallout Tactics 2

i Fallout: Brotherhood of Steel 2 oraz
V13, czyli MMORPG, nad ktérym pra-
cowat Interplay.

Sposréd gier, ktére eksploruja
podobng do Fallouta tematyke, rozwi-
jajac $wiaty zniszczone przez wojne
atomowa, warto zwrdci¢ uwage na
obie czesci Wastelanda, Enslaved:
Odyssey to the West, The Fall: Last
Days of Gaia, Krater, serie Metro
i STA.LK.E.R. Podobienstw do izo-
metrycznego Fallouta mozna réwniez
doszukac sie w nieco mniej znanym
tytule, grze Burntime z 1993 roku.

Czwarty Fallout to w znacznej
czesci powtérka dobrze znanego
schematu z ,tréjki": wieksza,
bardziej kolorowa opowies¢ o przed-
wojennym i postapokaliptycznym
Bostonie, przedstawiona z perspek-
tywy mieszkanca Krypty 111, w ktérej
Vault-Tec przeprowadzit jeszcze jeden
z wielu eksperymentéw, wprowadza-
jac jej mieszkancow w stan hibernaciji.

W Falloucie 3 Commonwealth
(dawniej stan Massachusetts) jest opi-
sywany jako ostoja technologii w zruj-
nowanym $wiecie. To wystarczajaca
rekomendacja, by zobaczy¢ miejsce,
w ktérym powstali syntetyczni ludzie.
Dogmeat tez gdzie$ na nas czeka.

Po raz pierwszy mozemy réwniez
wykorzysta¢ smartfon lub tablet
w roli Pip-Boya 3000. ks



Fallout 3:
Pustka i ruiny
Waszyngtonu to
w postapokalip-
tycznej rzeczywi-
stosci gry swiat
najezony minami,
putapkami i super-
mutantami.

Catkiem piekne
spustoszenie!
Fallout 4 ma

zystko, cze
brakuje’,!réjc?
- dopracowang
grafike, opcje
modyfikacji broni
i pancerzy. Za to
mechanika roz-
grywki zmienita sie
tylko nieznacznie.

fallout.HALL OF FAME ‘¥

= Fallout 3: Celny strzat lub atak biatg
bronig z V.AT.S. pozwala podziwiaé

malownicze fatality. Do znudzenia.
N

POCZUCE EA VU W FALOUCE 3
TAPEVINIAJ POVIECANE MIEJSCR.
. T0ARA S, IEWCHOOZAC 0

" SHLEPU, ROZPOZNAJENY IDERTYCIAY
UKEAD POMISICZENA T PRCEENE
PRIEDMITON.
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Fallout: New Vegas: WihI
catej serii nasz bohater'trzy

nie wychodzit z krypty.
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ol Brian Fargo

Urodzit si¢ w 1962 roku. Pochodzi z rodziny
stynnych bankieréw, zatozycieli Wells Fargo,
ale jak powiada — jest z nimi odlegle spo-
krewniony i nie uczestniczy w dziedziczeniu
fortuny. Pierwsza gre napisat w wieku 20 lat,

a nastepnie zatozyt Interplay Productions, ktdra to
firma podpisata kontrakt z Activision na realizacje
przygodowki zatytutowanej Mindshadow, nawia-
zujacej do opowiesci o Jasonie Bournie. Wszedt
do historii, gdy wraz z Michaelem Cranfordem
iznanym potem z pracy przy X-Wing Larrym
Hollandem wymyslit Bard's Tale.

= Demon'’s Forge z 1981 roku b vto d

tem Briana. Gra opowiadata o ql_édiéi z€

wtraconym do jaskin Kuzni Demona.
Nikt stamtad jeszcze nie powrécit...
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Wasteland z 1988 roku, zanim doczekat sie
prezentowanego powyzej oficjalnego sequela
w 2014 roku, posrednio zrodzit serie Fallout.

,Jezdzitem na targi ECTS do Londynu i spacerowatem
sobie tam od stoiska do stoiska, przygladajac sie temu,

co byto wystawiane. W ten sposdb odkrytem Future Wars
i Paula Cuisseta, Another World i Erica Chahiego czy
2 Alone in the Dark Frédéricka Raynala”

g

ol ot T
] " =

W 2014 roku Brian
ogtosit, ze by¢é moze prace
nad nieukonczong czescia
Fallouta, noszgcg kodowa
nazwe Van Buren, ruszg
w niedalekiej przysztosci.
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== Na koricu
Stonekeepa czekat .
on - Krél Cienia.

Byt wiadcg stonca,—
ktéry zbuntowat sie
przeciwko pozosta-
tym bogom; osadza-
jac ich w magicznych=
kulach.

= Bard's Tale w minionym
roku obchodzito 30-lecie
istnienia. Filmiki i szkice
koncepcyjne prezentujace
powstajgca czwartg czesé
sagi rzucaja na kolana.

Zojcem
oryginalnego Fallouta -
| dtugoletnim szefem |
Interplaya Brianem =8
Fargo rozmawiaPiotr - &

Mankowski.

@Aco cie najbardziej fascynowato w produkcji gier?
Moim ulubionym zajeciem zawsze byto poszukiwanie uta-
lentowanych ludzi. JeZdzitem na targi ECTS do Londynu

i spacerowatem sobie tam od stoiska do stoiska, przygla-
dajac sie temu, co byto wystawiane. Poszukiwatem takich
rzeczy, ktére w mojej opinii mogty odnies$c sukces w USA.
W ten sposéb odkrytem Future Wars i Paula Cuisseta,
Another World i Erica Chahiego czy Alone in the Dark
Frédéricka Raynala. Znalaztem tez Gremliniich

Realms of the Haunting.

@ zanim przejdziemy do tematéw postapo, chciatem
cie zapytac¢ o Stonekeepa, bo to on byt pierwszym
wielkim RPG nowej ery. Kiedy sie narodzit?

To byt bardzo ambitny projekt, podczas ktérego wymysli-
lismy wiele innowacji. Jednoczesnie jego cykl produkcyj-
ny trwat 5 lat. Gdy zaczynaliSmy w 1990 roku, robilismy
rzeczy, jakich w grach nie znano: bluescreen, nagrywanie
petnej mowy, integracja filméw z grafikg 3D. Nagrywali-
Smy nawet piosenki. No, ale w tym czasie ukazata sie Ulti-
ma Underworld i zrozumiatem, ze jestesmy w ktopotach,
poniewaz ludzie kochajg swobode poruszania sie. Tym
niemniej robilismy swoje. Realizacja materiatéw FMV byta
koszmarem. Musielismy dbac o to, by stwory wygladaty
nieprzyjaZznie. Nagle okazywato sie, ze ich korpusy sg
zbyt brzuszaste i trzeba byto filmowac od nowa.
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P Pamietam, jaki szok wywarto na mnie intro,

a zwitaszcza sekwencja, w ktérej nastepowat objazd
kamery dookota Drake'a, gdzie bohater przesuwat sie
wraz z renderowanym ttem.

Filmowalismy to gdzie$ w potowie produkgji, gdy na rynku
byty juz pierwsze multimedialne gry. Nie miatem praw do
Bard's Tale, wiec musiatem ruszy¢ wyobraznig. Poczatko-
wo gra nosita roboczy tytut Brian's Dungeon, ale potem
wymyslitem nazwe Stonekeep.

@A w trakcie produkcji rozgorzat konflikt miedzy

tobg a szefem projektu Peterem Olyphantem...

No nie wiem czy mozna to nazywac konfliktem. Uwiel-
biatem robote Petera dla nas, zwtaszcza gre Lexi-Cross,
ktéra skonczyt w1991 roku. Problemem, jaki sobie
przypominam, byto to, ze Stonekeep powstat w zewnetrz-
nym zespole i urést tak bardzo, ze w pewnym momencie
zdecydowatem, ze musze go nadzorowad w swoim biurze.
Wtedy uczyliSmy sie mndstwa nowych rzeczy i by¢ moze
wynikta pomiedzy namijakas$ konkurencja. Nie byto
jednak zadnych awantur - po prostu Peter odszedt. Dzisiaj
to by sie nie zdarzyto, bo narzedzia do robienia gier sg
tak rozbudowane, jak chocby silnik Unreal, na ktérym
robie nowe Bard's Tale. Mozna to poréwnac do sytuacji,
ze niegdys, chcac krecic film, musiates najpierw wyna-
leZ¢ projektor. Dzi$ juz nie musisz. Premiera Stonekeepa
odbyta sie w Chicago. Graty zespoty muzyczne, odbywato
sie wielkie przyjecie. Pamietam to odprezajgce uczucie,
gdy po pieciu latach orki mozna byto wreszcie cieszyc¢ sie
swoimi dokonaniami.

@co sie stato ze Stonekeep 2: Godmaker?

Black Isle nad nim pracowato, ale produkt nie wyszedt
poza wstepne fazy projektowania. Tworzylismy do niego
it ny.en,girl(‘e‘ wszysglkd‘bgio w petnym 3D i stanowito
odejscie od systemu uzytego w oryginale.
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Nie bytem czescig zespotu, ale pamietam, ze auto-

rzy natrafili na problemy ze znalezieniem réwnowagi

z systemem czaréw. To stanowito gtéwny problem, ktéry
spowolnit i w efekcie zabit Godmakera.

P Skoro jesteSmy przy Black Isle, to powiedz,

w jaki sposéb Interplay zdobyto licencje Dungeons

& Dragons, przejmujac ja z rgk upadajgcego SSI?
Mielismy prezentacje w siedzibie TSR, czyli firmy rozpo-
rzadzajacej licencjg. Wywarlismy na nich wrazenie:

to sg ludzie, ktérzy zajmuja sie RPG. Prywatnie grywa-
lismy w D&D i Swiaty fantasy byty nam bardzo bliskie.
Powiem ci wiecej: w okolicach 1997 roku mielismy moz-
liwos$¢ kupienia catego TSR za 120 min dolaréw. Odbyta
sie rada nadzorcza Interplaya, podczas ktérej dyskuto-
wano ten pomyst, ale zdecydowano, ze nie mamy tyle
pieniedzy. Gdybysmy to my, a nie Wizards of the Coast,
kupili ich wéwczas, $wiat bytby inny. Tym niemniej
kupili$my licencje na komputerowe D&D i pamietam,
jak Bruno Bonnell z Infogrames kpit sobie ze mnie,

Ze zaczne zaraz produkowac gry dla nerdéw. Dla nas to
byt wszakze korzystny uktad - ptaciliSmy naszym licen-
cjodawcom okoto 10% tytutem optaty franczyzowe;.

@1 zaraz potem zatozytes Black Isle, zlecajac
réwnolegle produkcje Fallouta i Baldur's Gate?

Fallouta zaczeliSmy tworzy¢ nieco wczesniej, jeszcze
jako Interplay. RPG stawato sie dla nas gtéwnym nurtem
dziatalnosci. Baldur's Gate daliémy do zrobienia BioWare,
ktére wczesniej przygotowato nam nieztg gre z mechami
zatytutowang Shattered Steel. Z BioWare wspétpracowa-
lisSmy na wielu poziomach. Z jednej strony byli naszymi
podwykonawcami, ale z drugiej - to my od nich licencjo-
nowalismy silnik, wykorzystany cho¢by w Icewind Dale.
Sam Feargus Urquhart zachecat mnie, zeby pracowac

z BioWare.

W 2011 roku inXile wyprodukowato gre
stanowigcg nawigzanie do Demon'’s Forge.
Jednak Hunted spotkat si¢ z chtodnym
przyjeciem fanéw i krytyki.

Z kolei przygotowywany z mysla
o premierze w 2016 roku Torment: Tides
of Numenera wzbudza wielki entuzjazm.
Gra pobita rekord Kickstartera nalezacy
do Double Fine Adventure.

Wszystko
rozgrywa sie
w kalifornijskim
Orange County.
InXile ma siedzibe
w Newport Beach,
skad do Irvine
i Obsidianu jest
15 kilometréw,
a do Long Beach,
gdzie urodzit sie
Brian - ledwie 40.

Podrobka

Fountain of Dreams
byto policzkiem
wymierzonym przez
Electronic Arts Bria-
nowi w 1990 roku.
Najwigkszym ciosem
zadanym Interplay
byto to, Ze gigantowi
zRedwood City udato
sie przejac producenta
Bard's Tale lll: Thief of
Fate, Davida Alberta.



P Dochodzimy do sakramentalnego pytania:

kiedy narodzita sie idea Fallouta?

Zaczeto sie od teqgo, ze przez kilka tadnych lat chodzitem
za Electronic Arts, by mi pozwolili zrobi¢ Wasteland 2.
Oni posiadali wiekszo$¢ praw do tego tytutu i, wydajgc
Fountain of Dreams w 1990 roku, chcieli pokazad, ze
potrafig to zrobi¢ sami. W ostatniej chwili zorientowali
sie, ze ja tez posiadam kawatek praw i nie chcagc ptaci¢ mi
royalities, zmienili tytut z Wasteland 2 na wspomniany
wczesniej. Proponowatem, ze to ja moge od nich wykupic
prawa i zrobi¢ swojg wersje Wasteland 2, ale nie byto na
to zgody. Wiec w 1993 roku stwierdzitem, ze sam zreali-
zuje sukcesora Wastelandu. Poczatkowo projekt rozwijat
sie w bardzo matym zespole. Obecnie masz Kickstartera,
ktéry pomaga ci oszacowac, jak bardzo ludzie pragng
tego, co robisz. Wtedy trzeba byto dziata¢ w ciemno.

@po uzyczenia gtoséw w Falloucie udato ci sie zaanga-
zowac bardzo znanych aktoréw, takich jak Clancy Brown,
Ron Perlman czy Tony Shalhoub. Jak to zrobites?
Odpowiada za to Chris Borders. Pracowat wtedy dla nas
jako cztowiek od dZwieku, prowadzac rozmowy z agenta-
mi wspomnianych aktoréw. Zresztg stat sie potem jedng
z najbardziej znanych oséb zajmujgcych sie doborem gto-
séw w branzy gier, jesli nie numerem jeden. Oczywiscie
moglismy za mate pienigdze wzig¢ zwyktych aktoréw, ale
jest w kwestii gtosu wielka réznica pomiedzy profesjonali-
stg a amatorem. Gdy Clancy Brown zaczyna przemawiac
gtosem Kurgana, od razu czujemy, ze jestesmy w jakiej$
obcej rzeczywistosci...

P Pamietasz, ile sprzedato sie kopii pierwszego Fallouta?
Cos okoto 700 tysiecy. Pamietam, ze Baldur's Gate sprze-
dat sie w naktadzie péttora miliona, a Fallout byt mniej
wiecej o potowe mniej popularny. W obu przypadkach
licze tylko wersje na PC.

@ w trakcie realizacji Fallouta 2 wybucht konflikt,

w wyniku ktérego Tim Cain z kolegami opuscit twoje
szeregi i zatozyt Troika Games. Jak to wspominasz?
Bytem wsciekty. Powiedzmy sobie, ze dzi$ z Timem i in-
nymi zapomnieli$my o wszystkim, ale wtedy nie byto tak
wesoto. Chtopaki po zrobieniu Fallouta chcieli tworzy¢ co$
nowego. Méwie wiec im, ze ja chce robic Fallouta 2, ale
wy mozecie pracowac gdzie indziej. Kazdy poszedt swoja
droga, a oni po trzech miesigcach ogtosili mi, ze jednak
chca wracad. No wiec zwolnitem ludzi, ktérzy to wéwczas
robili, a Tim i jego ludzie po kilku kolejnych miesigcach
oznajmili mi, ze jednak nie sg zainteresowani projektem.
Wéwczas szlag mnie trafit. Tym niemniej jakim$ cudem
udato sie skonczyc Fallouta 2 w zaledwie rok z kawatkiem.

[ Powiedz jak to naprawde byto z koricem Interplaya.
Mieli$my duzy dtug, a ja nie chciatem zaciggac kolejnego
kredytu. Weszlismy na gietde, ale nie udato sie zebrac
zrynku tyle pieniedzy, ile sobie wyobrazatem. Poszukiwa-
lismy wiec partnera, jednak pech chciat, ze byt to
francuski Titus Software i rzadzacy nim bracia Caen.

,Pamietam, ze Baldur’s Gate sprzedat sie w nakfadzie pét-
tora miliona, a Fallout byt mniej wiecej o potowe mniej
popularny. W obu przypadkach licze tylko wersje na PC".

Dziwna firma - w krétkim okresie udato jej sie uzbierac
150 milionéw dolaréw. Piec¢dziesiat na siebie, piecdziesiat
na kupno Virgin Interactive i piecdziesiat na akcje Inter-
playa. To byt dla mnie strasznie ciezki okres - nie mogtem
spac, poniewaz martwitem sie o los firmy. Prébowatem po-
zyskac jako dodatkowego partnera chifskie przedsiebior-
stwo, ale w ostatniej chwili powiedzieli, zebym zapomniat
o interesach z nimi. W koncu stwierdzitem, Zze odchodze ze
stanowiska dyrektora generalnego, cofnatem tez osobiste
gwarancje, jakie ztozytem wczesniej wobec Interplaya.
Pamietam, Zze wystannicy Caendw przyszli do mojego
domu w Boze Narodzenie i grozili pozwem

na 100 milionéw dolaréw.

Bracia Caen

Trudno znalez¢
blizsze informagje

o ludziach, ktérzy pod
koniec lat 90. przejeli

Interplaya. Erici Hervé
Caen dziafali jako Titus
Software od 1985 roku,
wypuszczajac tak udane
qry jak dwie czesc
Prehistorika. To, co sie
wydarzyto pézniej, sta-
nowi zagadke, o ktdrej
zainteresowani do dzi$
sie nie wypowiadaja.

[A Bracia Caen niedtugo potem zbankrutowali.

Ty zatozytes inXile Entertainment i po ponad dekadzie
robienia kolejnych gier kilka miesiecy temu ogtosites
realizacje Bard's Tale 4, ktére ma sie ukazac

w 2017 roku. Jak do tego doszto?

Prawa do marki odzyskatem w 2002 roku, co umozliwito
mi realizacje komediowego Bard's Tale w 2004.

Ale ciggle nie miatem praw do realizacji petnoprawnego
sequela, nie mogtem uzywac ani imion, ani charaktery-
stycznych postaci z oryginatu. W tym czasie Electronic
Arts zmienito nieco profil i stato sie firmg nakierowang na
superprodukcje po 100 milionédw budzetu kazda. Zwréci-
tem sie ponownie do firmy o prawa do Bard's Tale'a i do-
szlismy do porozumienia. Robimy wiec teraz czwarta
czesd, aja przywotatem z emerytury miedzy innymi
Michaela Cranforda, ktéry pracowat nad oryginatem,

a potem przez lata zajmowat sie ewangelizacja. Teraz
znéw bedzie pracowat przy tworzeniu tamigtéwek w RPG.

Dwodjka gtow-
nych autoréw
pracujacych nad
Van Burenem byli
Josh Sawyer
i Chris Avellone.

[d Powiedz jeszcze o majacym sie ukazaé w 2016 roku
hicie inXile - Torment: Tides of Numenera.

Wykupiliémy od Obsidiana licencje na silnik Pillars of Eter-
nity, do tego system dialogéw oraz kilka innych narzedzi.
Nastepnie wciggnatem do wspdtpracy dwdjke ludzi, kto-
rzy niegdys pracowali dla TSR przy opracowywaniu sys-
temu fabularnego Planescape. Teraz pracujg przy nowym
Tormencie. Nie mamy jednak praw do Planescape'a, wiec
musimy tak snu¢ opowies¢, by nie przekroczy¢ granicy,
gdzie weszliby$Smy na cudze terytorium. Nasze zalozenia
Swiata oparte sg na planszéwce Numenera z 2013 roku
autorstwa Monte Cooka, ktéry jestszreszta jedna z osob,
ktére Sciggnatem do tworzenia mojego B‘ojek u. Ob&énie
niemal cata ekipa inXile pracuje wtasnie nad nowym
Tormentem, a gdy go skonczymy, weZzmiemy sie na dobre
za Bard's Tale 4. Gdy patrze na komentarze na naszym '
Facebooku oraz innych forach, jakies 25% pochodzi od
polskich fanéw. Czekajcie spokojnie, bo najblizsze dwa
lata powinny dostarczy¢ wam ciekawych gier. I




¥ HALL OF FAME. 8 bitow izometrycznej przygody

L]
o

60 PIXEL

W potowie lat osiemdziesigtych Europa zyta izometrycznymi

IIOMETRY CZMHEJ
FRI' 0Dy

grami przygodowo-zrecznosciowymi. Zmianom w rozgrywce
towarzyszyta wielka rewolucja techniczna porownywalna jedynie
Z popularyzacjg technologii 3D.

ol Ziemek

rudno uwierzyé, ale izome-
Ttryczna reprezentacja wirtual-

nych $wiatéw, dzisiaj utozsa-
miana gtéwnie ze staroszkolnymi
strategiami i produkcjami casualo-
wymi, jeszcze trzydziesci lat temu
postrzegana byta jako mamuci skok
gier komputerowych ku przysztosci.

Wielka role w rozwoju tego typu pro-
dukcji odgrywata Europa, w szczegdl-
nosci scena zwigzana z ZX Spectrum
i nieco péZniej z Amstradem CPC. Co
bardzo znaczace, sama technologia
nie przystaniata kwestii ambitnej
rozgrywki i kiedy wielkie studia zza
oceanu eksperymentowaty z izome-
trycznymi strzelaninami (Zaxxon,
1982) i zrecznoscidwkami (Marble
Madness, 1984), Anglicy, Szwedzi,
Francuzi i Hiszpanie kreowali fanta-
styczne przestrzenie petne przygéd

i logicznych tamigtéwek. Niestety
w Polsce ten typ rozgrywki nigdy nie

miat tatwo. Najstarsi szczesliwcy, kté-

rych byto sta¢ na komputer Sinclaira,
zagrywali sie co prawda w Knight
Lore, ale juz cata pdZniejsza rzesza
atarowcow musiata obejsc sie sma-
kiem albo zadowoli¢ produkcjami tak
przecietnymi, ze nie wartymi wiek-
szej wzmianki. Tymczasem trudno
wyobrazi¢ sobie lata osiemdziesiate
bez wielkiego poruszenia wywotane-
go przez izometryczne hity.

REWOLUCJA

Trzesienie ziemi rozpoczeto sie
w roku 1983. Quicksilva, znany
i aktywny wydawca na angiel-
skim rynku, réwnolegle z za-
chowawczym Gridrunnerem
Jeffa Mintera opublikowat
cudo o nazwie Ant Attack.

4 Silnik Ant Attack
umozliwiat ogladanie
akcji z czterech
kierunkéw.

=" Gunfright bawit

sie konwencja. Kon
szeryfa byt drewniang
zabawka.

*
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=* Nosferatu the Vampyre
to klimatyczna przygoda
na kanwie filmu Wernera
Herzoga.

= Twérca Ant Attack
Sandy White byt

proszony o realizacje
sequela, ale zamiast
tego wolat pracowaé
przy Zombie Zombie.

Tytut byt wyjatkowo zwod-
niczy, noszacy znamiona
kolejnej przecietnej produkcji
opartej na prostej rozgrywce
rodem z automatéw. Réwniez
pierwszy ekran, ktéry dane byto
zobaczy¢ graczom, cechowat
olbrzymi tadunek dywersji - wpro-
wadzenie nawigzywato do tradycji
gier tekstowych, majacych od roku
1982 znakomitg rozpoznawalnosé
dzieki premierze Hobbita (o ktérym
pisaliSmy w Pixelu #09). Niespo-
dzianka czekata jednak o jedno
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= Do dzi$ trwa dys-
kusja czy prawda
jest, ze Knight
Lore byt gotéw
na wiele miesiecy
przed premierg

w grudniu 1984
roku, tylko Ulti-
mate w obawie

0 swoje wiasne
interesy nie
chciato zbytnio
wyprzedzaé biegu
dziejow.

il dn
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Intro Ant Attack nawiazywato do gier tekstowych, majacych
od roku 1982 znakomitg rozpoznawalno$¢ dzieki premierze Hobbita.

przycis$niecie klawisza dalej. Zamiast
mrugajgcego kursora oczekujgcego
na polecenie w stylu ,,go north"” na
ekranie ukazywaty sie mury miasta
Antescher, wygenerowane w tréjwy-
miarowym rzucie, w bardzo stylowej,
czarno-biatej, sugestywnie cieniowa-
nej geometrii. Zadaniem gracza byto
odnalezienie partnera (lub partnerki)
uwiezionych gdzie$ w ruinach od

lat stanowigcych krélestwo agre-
sywnych, inteligentnych i piekielnie
szybkich mréwek mutantéw.

Miasto byto ogromne i pieczotowi-
cie zaprojektowane, klimat niepoko-
jacy, wrazenie opuszczenia (typowe
dla péZniejszego gatunku survival
horroréw) dojmujace. Z wtasnego
doswiadczenia wiem, ze kto zetknat
sie z Ant Attack w tamtym okresie,
nie mégt pozostac wobec niej obo-
jetnym. Czesc¢ sukcesu Ant Attack

zawdzieczat nowoczesnej wizualiza-
¢ji, dajacej poczucie namacalnosci
Swiata gry. Autor Sandy White nie
tylko byt wizjonerem i projektantem
jednego z bardziej niesamowitych
silnikéw graficznych na Spectrum,
ale réwniez artysta rzeZbiarzem.
Znakomicie widac to i dzisiaj, kiedy
podziwiamy, z jakg wirtuozeria
postuzyt sie czarno-biatymi blokami
do budowy klimatycznego swiata. Im
bardziej jednak oddalamy sie od lat
osiemdziesigtych i im bardziej cato-
$ciowo patrzymy na ksztattowanie
sie europejskiej sceny, tym wyraz-
niej widac, ze gra White'a byta
przede wszystkim buntem

wobec bezmysinego klonowa-

nia rozwigzan z salonéw gier.
Domowe komputery mogty
opowiadac bardziej skom-
plikowane historie,

[ ANT ATTACK

% Jedna z charak-
terystycznych
oktadek na ZX
Spectrum. Nie
tylko intrygowata,
ale tez streszczata
akcje gry.
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= W roku 2008 Atari
XL/XE doczekato
sie witasnej wersji
Knight Lore
bazujgcej na kodzie
z BBC Micro.

= La Abadia del Cri-
men to hiszpanska
produkcja bazujaca
na wydarzeniach
opisanych w ,,Imieniu
Rézy".

Akgja Nightshade dziafa sie w na-
wiedzonej osadzie, kt6ra tym razem
moglismy zwiedzac bez przetadowari

ekranow, za to z mozliwoscia zagl3- T omnatomym praed-
. , stawieniem Swiata
dan'a dO bUdynkOW. i pozwalato na swobodnga

eksploracje.

= Amaurote na Atari
XL/XE szczycito sie
wykonaniem stynnych
braci Pickford oraz
muzyka Davida
Whittakera.

«= Pentagram

byt ostatnia gra

z Sabremanem.

Do dzis nie wiadomo
czy program zostat

napisany przez = Alien 8, orygi-
braci Stamperéw, nalnie od Ultimate
czy przez ludzi Play the Game,
U.S. Gold. po wielu latach

pojawit sie réwniez
na matym Atari,
ale i tak najlepiej
wygladat na Am-
stradzie.
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tworzy¢ wiarygodne $wiaty, pozwa-
la¢ na spokojna eksploracje i zatra-
cenie na wiele godzin. Tym samym
kazdy bit Ant Attacku stanowit mani-
fest nowej fali, ktéra popularyzowata
gry przygodowo-zrecznosciowe,
wynoszgac je do rangi dominujgcego
gatunku na mikrokomputerach.

PRACOWICI ZMIENNOKSZTALTNI
Mozna by sie spodziewac, ze Smiaty
eksperyment formalny Sandy'ego
White'a spotka sie z natychmiastowg
odpowiedzig kolegéw z branzy. Nic
takiego sie jednak nie stato i dopiero
rok 1984 przyniést tytut, od ktérego
rozpoczat sie festiwal klonowania.
Méwie tu oczywiscie o Knight Lore,
by¢ moze najwazniejszym, a juz na
pewno najczesciej wspominanym
projekcie z pierwszej potowy lat
osiemdziesiatych.

ZX Spectrum byt 6wczesnym lide-
rem rynku. Zajmowat to miejsce nie
tylko z racji niskiej ceny, ale przede
wszystkim za sprawg znakomitych,
szalenie utalentowanych twércow.
Jednymi z nich byli bracia Tim i Chris
Stamperowie, ktérzy pod szyldem
Ultimate Play the Game w godnym
podziwu tempie budowali wokét
siebie legende.

Gtéwnym jej punktem okazata sie
trzecia cze$¢ przygdd awanturnika
Sabremana przeniesiona z ptaskiego
jak stét 2D w trzy wymiary. Jesli Ant
Attack robito wrazenie, Knight Lore
zwyczajnie szokowat rozbuchang es-
tetyka, projektami plansz, pomystem
na bohatera i jako$cig wykonania.
Jako Sabreman brneli$my przez
lochy czarnoksieznika Melkiora w po-
szukiwaniu kilkunastu sktadnikéw

remedium na przykra dolegliwos$¢
podtapang w pierwszej czesci serii.
Chodzito oczywiscie nie o malarie,
ale wilkotactwo, objawiajace sie
zmiang wygladu (i czesciowo
tez umiejetnosci postaci). Gra
operowata w trybie dzien-
-noc, €o nie pozostawato
bez wptywu na rozgryw-
ke. Sabreman potrafit
rozpoczgc¢ przemiane
w trakcie precyzyjnie
zaplanowanej akcji,
ato zwykle konczy-

to sie Zle.
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Ponadto jako wilkotak skakat wyzej,
cho¢ niestety réwniez stawat sie ofia-
rg atakéw niektérych stworzen, ktére
normalnie nie zwracaty na niego
uwagi (z kottem Melkiora wigcznie).
Innymi stowy, przekleAstwo nalezato
nie tyle zaakceptowad, co postugiwac
sie nim ze $wiadomoscig mozliwosci

i ograniczen.

Potaczenie gry przygodowej
z rozgrywka typu puzzle dato znako-
mite efekty. Wiekszos¢ z ponad 120
komnat w Knight Lore to tamigtéwki
wymagajace planui precyzyjnego
poruszania. Gra byta trudna, Swietnie
zaprojektowana i dajgca odbiorcy
mnostwo satysfakcji z wykona-
nych zadan. Nie ma chyba osoby,
ktéra miata kontakt z ZX Spectrum
w tamtym okresie i nie zetkneta sie
z dzietem Ultimate. Bracia Stampe-
rowie zdawali sobie zresztg sprawe
z potencjatu, bo kolejne ich projekty
utrzymane w podobnych zatozeniach
zaczety pojawiac sie na rynku z re-
gularnoscig wspétczesnych symu-
latoréw sportowych. W tym czasie
objawita sie tez pierwsza powazna
wada izometrycznych action adven-
ture. Po prostu formuta Knight Lore
wyczerpywata temat i trudno byto
0 sensowne innowacje.

Przez dwa lata po wydaniu przez
Ultimate izometrycznego hitu na ryn-
ku panowata dosc¢ dziwna sytuacja,

w ktérej kazdy liczacy sie wydawca
prébowat sprzedac mniej lub bardziej
udanego klona Knight Lore. Kuriozal-
no$c¢ sytuacji polegata na tym, ze to
wiasnie firma braci Stamperdéw stata
na czele catego nurtu, podsuwajac
graczom pod nos kolejne odstony
tego samego. Takie Alien 8 (1985)
nie budzito jeszcze wiekszych wat-
pliwosci. Ot, Knight Lore w Swiecie
science fiction. Zamiast Sabremana
- kanciasty robot, zamiast lochéw

- statek kosmiczny. Gracz musiat
naprawi¢ kapsuty utrzymania zycia
ostatnich przedstawicieli prastarej
rasy zmuszonej do szukania nowej
ojczyzny w odlegtej galaktyce. Pech
chciat, ze tuz przed kohcem podrézy
statek zostat zaatakowany przez
obcych, kapsuty ulegty uszkodzeniu,
a czesci zapasowe jak zwykle w ta-
kich sytuacjach zostaty rozrzucone
po catym poktadzie.

Za fantastyczng wizualizacja Batmana stoi
Bernie Drummond, jeden z najbardziej
rozpoznawalnych grafikdw pracujacych
w latach osiemdziesiatych dla Oceanu.

« Ultimate Play
the Game dbato nie
tylko o znakomite
wykonanie swoich
gier, ale réwniez

o atrakcyjne
pudetka oraz
instrukcje.

WANTED

% Gunfright
wprowadzat do gier
Ultimate nowos¢

- Swiat zaludniony
zostat nie tylko
przeciwnikami, ale
réwniez posta-
ciami neutralnymi,
z ktérymi mozna
byto rozmawiac.

Grafika, zwlaszcza
port na Amstrada
CPC, wygladata wcigz
imponujaco, ale roz-
grywce brakto Swiezosci.

Znacznie lepiej sprawita
sie kolejna gra Ultimate
o nazwie Nightshade (réwniez
1985 rok). Na pierwszy rzut oka
wszystko ulegto zmianie, poza
oczywiscie widokiem izometrycz-
nym. Akcja dziata sie w nawiedzonej
osadzie, ktérg tym razem moglismy
zwiedzac juz bez przetadowan ekra-
néw. Ptynnemu przesuwowi terenu
towarzyszyta mozliwos$¢ zagladania
do budynkéw (réwniez bez wraze-
nia jakiegokolwiek przetadowania).
Technicznie jak na komputery
o$miobitowe byto to mistrzostwo
kodu i opanowania maszyny.
Problem w tym, ze zrezygnowano
Z najwazniejszego elementu zabawy
poprzedniczek, czyli z tamigtdéwek.
Gra powrdcita do zatozen zreczno-
$ciowych, sprowadzajgc dynamike
do dos¢ bezmys$inego przegladania
wszystkich pomieszczeh w poszuki-
waniu kilku magicznych artefaktéw
potrzebnych do wygnania z wioski
czterech terroryzujacych jg demo-
néw. Mimo znakomitych recenzji
(CRASH! - 91 procent) otrzymalismy
krok wstecz zamiast przynajmniej
delikatnej ewolucji.

PIXEL
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= Head over Heels
uznawany za opus
magnum gatunku
pojawit sie réwniez
na mate Atari,
chociaz w naszym
kraju niewiele sie
o nim méwito.
Dlaczego? Nikt
tego nie wie.

4 Seria The Last
Ninja udowadniata,
ze Commodore 64
to potezna maszy-
na pozwalajgca na
udZwiekowienie

i wizualizacje
godne maszyn
16-bitowych.
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Jakby kto$ miat watpli-
wosci co do pracowitosci
braci Stamperéw, jeszcze
tego samego roku (to juz
trzecia premiera w ciggu 12
miesiecy!) Ultimate wypuscito
Gunfright. Gracz w roli szeryfa
Quickdrawa musiat stawic czota
bandytom nawiedzajgcym spokojna
westernowa osade. Zaludniali jg tym
razem NPC, ktérzy czasem byli po-
mocni (informacje o miejscu pobytu
przeciwnikéw), a czasem pakowali
sie na linie strzatu (z czego wynikaty
tylko ktopoty). Rozbudowanie akgji
o elementy widoku z pierwszej osoby
(pojedynki) dawato poczucie nowo-
$ci, ale juz nie kazde czasopismo
byto gotowe przyznac wysokie noty.
CRASH! co prawda dzielnie wspierat
Ultimate, ale juz taki Your Sinclair
pozostat przy 7/10, co stanowito
powazne ostrzezenie dla ambitnych
tworcow.

Osobiscie dtugo uwazatem, ze
Ultimate przesadzito i zdradzito
oryginalnos$¢ na rzecz liczby produk-
téw. Dzisiaj jestem przekonany, ze
zrobili to, co powinni. Sukces Knight
Lore wynikat w znacznej mierze
z efektu nowosci. Z kazdym miesig-
cem zaréwno gameplay, jak i sama
izometria tracity pierwotny urok. To
co wydawato sie najwiekszym osig-
gnieciem sceny o$miobitowej, szybko
oddawato pole innym formom. Bracia
Stamperowie wykorzystali swéj czas
i kiedy przyszta na to pora, zabrali sie
za zupetnie inne gatunki, co $wiadczy
tylko o ich wyczuciu branzy. Na polu
walki pozostato jednak wielu innych
deweloperéw zafascynowanych
formutg izometrycznej przygody.

KUGLARZE | ARTYSCI

W tym miejscu nalezy sie na chwile
zatrzymad i zrobic rozrdznienie tych,
ktérzy stawiali na oryginalnos¢ oraz
na epigondw szukajgcych sprawdzo-
nego sposobu na szybki zarobek.
Nasladowcdw nie brakowato, o czym
Swiadczg takie projekty jak Chimera
(1985), Molecule Man (1986) albo
S.0.S. (1986). Jedynie pierwsza

z nich zastuguje na chwile reflek-

sji, gdyz wypetniata ogromna luke

w oprogramowaniu na mate Atari.
Gra byta jednak przerazliwie wolna,

nudna i wzorowana na Alien 8 do
poziomu absurdu. Atarowcy wspomi-
naja ja do dzisiaj z sentymentem, ale
to wynik braku opcji, a nie realnych
waloréw. Dwie pozostate gry, mimo
iz zostaty wydane przez uwielbiany
przez wszystkich Mastertronic, byty
niczym innym jak skokiem na kase.
W przypadku wszystkich tych tytu-
téw widac byto, ze twdrcy nie zrozu-
mieli, skad wziat sie fenomen Knight
Lore, i postawili na izometryczne
przedstawienie Swiata, zapominajac
zupetnie o rozgrywce.

Na szczescie istnieli autorzy bar-
dziej ambitni, pragnacy przeskoczyc¢
osiggniecia Ultimate zaréwno pod
wzgledem wyrafinowania silnika,
jak i bogactwa rozgrywki. Trzeba
przyznac, ze to wiasnie dzieki nim
gatunek przetrwat najtrudniejszy
okres. A wypada zauwazy¢, ze ojile
w roku 1984 za sprawa Knight Lore
izometryczne action adventure byty
szczytem wyrafinowania i osiggniec
branzy, o tyle w niecate dwa lata
pézniej kazdy nowy projekt musiat
juz walczy¢ z natychmiastowym szu-
fladkowaniem do ,,Och nie! Tylko nie
nastepny izometryczny labirynt!".

Komu wiec nalezg sie stowa uzna-
nia? Przede wszystkim Szwedowi Bo
Jangeborgowi za autorski projekt fan-
tasy o nazwie Fairlight (1985). Jeszcze
nie opadt kurz po premierze Knight
Lore, a posiadacze ZX Spectrum
mogli cieszy¢ sie przygoda awanturni-
ka Isvara, poszukujgcego magicznego
grymuaru niezbednego do ucieczki
z zaczarowanego zamku Avars.
Zachwycata architektura, swoboda
poruszania sie i rozwigzywania tere-
nowych tamigtéwek oraz mozliwos¢
wykorzystania dowolnych obiek-
téw (beczek, stotéw, zydli) w celu
siegniecia w niedostepne miejsca.

W przeciwienstwie do wielu klonéw
tutaj izometria stuzyta nie tylko za
kosztowng oprawe, ale za element za-
bawy w eksploracje i rozwigzywanie
probleméw. Nie dziwi wiec, ze Fairlight
pozostaje tytutem chetnie wspomina-
nym przez spektrumowa brac.

Jeszcze wiecej zamieszania na
rynku wprowadzit Batman (1986) au-
torstwa programisty Jona Ritmana (z
ktérym wywiad zamiesciliSmy w Pixelu
#08) i grafika Berniego Drummonda.

Gra jest wazna z wielu powodéw. Po
pierwsze, to pierwszy Batman w hi-
storii gier komputerowych. Przede
wszystkim to rewelacyjna gra, rozwi-
jajaca co prawda bazowe idee Knight
Lore, ale robigca to z takim wdzie-
kiem, Zze nie mozna potraktowac jej
inaczej jak mate dzieto sztuki.

Ritman z Drummondem - stusz-
nie uwazani za pierwszoligowych
angielskich twércéw tamtych lat
- nie spoczeli na laurach i w roku
1987 uderzyli z kolejng gra utrzy-
mang w podobnej stylistyce, czyli
Head over Heels. O tej ostatniej
moéwi sie, Ze to najlepsza izome-
tryczna gra zrecznos$ciowo-przy-
godowa ery osmiobitowcéw. Jest
w tym sporo racji. Dwie pocieszne
postacie posiadajgce unikatowe
zdolnosci, ogromny Swiat do zwie-
dzania, znakomite tamigtéwki, ab-
surdalny klimat i grafika (zwtaszcza
na Amstradzie CPC) robity poraza-
jace wrazenie. Tytut zastuguje na
odrebne opracowanie, tym bardziej
ze znam catkiem spora grupe ludzi,
ktérzy nawet dzisiaj przytaczaja
go jako jednga z najlepszych gier,

w jakg grali w swoim zyciu.

Kolejny, jeszcze bardziej niesamo-
wity nurt izometrycznych przygo-
déwek zawdzieczamy studiu Denton
Designs, o ktérym pisalismy przy
okazji Ocean Software w Pixelu #08.
Twércy z bytego Imagine zastyneli
projektami tak dojrzatymi i oryginal-
nymi, ze trudno znalez¢ dla nich od-
powiednik na spektrumowej scenie.
Warto tu przypomnie¢ dwa tytuty:
The Great Escape (1986) oraz Where
Time Stood Still 1988). W pierw-
szej z nich wcielaliSmy sie w role
alianckiego jenca przetrzymywanego
w niemieckim obozie. Juz sama te-
matyka przyciggata oryginalnoscia,
ale dopiero mechanika pokazywata,
jak bardzo tytut tamat schematy.
Zycie obozowe toczyto sie wedtug
precyzyjnej rutyny, uczestniczylismy
w apelach, positkach i obligatoryj-
nych ¢wiczeniach, a w wolnej chwili
szukaliémy sposobu na ucieczke.
Bogactwo mozliwosci rozwigzywania
stawianych przed nami problemdw
oraz fakt, ze gra byta po czesci
simem (i to znakomicie zrealizowa-
nym) przyniosty Denton Design



= Mastertronic tez
chciat mie¢ swojego
Knight Lore. Niestety
Molecule Man zawiddt
na catej linii.

& Wcigz czekamy
na Fairlight na
Atari XL/XE. Po-
dobno trwajg prace
nad portem.

stawe, ktérg umocnili dwa
lata péZniej za sprawa wspo-
mnianego juz Where Time Sto-
od Still. W tej grze jako kapitan
rozbitego samolotu dowodzilismy
grupka malowniczych robinsonéw
gdzie$ w gtebokich Himalajach,
gdzie nawet czas ptynat swoim
nurtem. Awanturnicza przygoda
petna dinozauréw, kanibali i tereno-
wych putapek wymagata zrecznosci,
planowania i madrego zarzadzania
ograniczonymi zasobami. Gra, mimo
iz ukazata sie w czasie, gdy o$Smiobi-
towce odchodzity do lamusa, potra-
fita przyciggna¢ uwage. Zastuzenie
zreszta, bo to perta w bibliotece ZX
Spectrum.

SENTYMENT ZA OSMIOMA BITAMI
Izometryczne gry przygodowo-zrecz-
nosciowe to domena o$miobitowcdw
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= Chimera+ z roku
2013 to udana
préba naprawienia
oryginatu zna-
nego z monotonnej
rozgrywki

i $lamazarnego
bohatera.
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Dwie pocieszne postacie posiadajace unikatowe
zdolnosci, ogromny swiat do zwiedzania, znakomi-

te famigtéwki, absurdalny klimat i grafika (szcze-

i ich flagowy towar eksportowy.
Kolejna generacja platform ekspe-
rymentowata z formutg, acz niezbyt
intensywnie. Zdarzaty sie co prawda
wypadki przy pracy takie jak kolejne
odstony The Last Ninja czy Cadave-
ra, ale wraz z nadejsciem roku 1990
izometria zostata zawtaszczona
przez gry strategiczne i tam wiasci-
wie pozostaje do dnia dzisiejszego,
podczas gdy przygoda ewoluowata
od klasycznego 2D, przez wek-

tory (Another World) do tego, co
znamy dzisiaj chociazby z gier firm
Naughty Dog czy Ubisoft. Ostatnie
lata przypomniaty jednak o tamtym
szalenstwie i to w sposéb tylez
niespodziewany, co z utesknieniem
wyczekiwany przez wielu posiadaczy
komputeréw Atari XL/XE. Otrzyma-
lisSmy znakomite porty Knight Lore,
Nightshade, Alien 8, a nawet

goInie w wersji na Amstradzie CPC) robity
w Fairlight piorunujace wrazenie.

The Great Escape. To gtéwnie
produkcje $wietnie opanowane pod

wzgledem wydajnosci, a przy okazji
stanowigce wierne kopie oryginal-
nych tytutéw. Pozostaje pytanie, czy
musieli$my czekac az 30 lat? s

== W ostatnich miesigcach fani
matego Atari otrzymali kolejny
prezent. The Great Escape, port
niesamowitego przygodowego sima,
dziata znakomicie i réwnie dobrze
AGIELER
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' - HALLOFFAME indianajones

= The Lost King-
dom - zapomniana
gra z Indiana.

| stusznie, bo to
byt bardzo staby
kawatek kodu.

4 Raiders of the Lost Ark
- wyobraZnia musiata sie
tu nieZle nagimnastyko-
wac, zeby dostrzec postac
stynnego archeologa.

/
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e
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Marcin Kiendra

a przestrzeni ponad 30 I8t
N ukazato sie wiele tytutow

nawigzujacych zaréwno do
filmow, jak i zupetnie osobnych hi-
storii z dr. Jonesem w roli gtéwnej.
Byty wsrdd nich hity, ale tez typowe
sredniaki, prébujgce wybic sie na
filmowej licencji.

Pierwsza gra pojawita sie w niecaty
rok po premierze ,,Poszukiwaczy
zaginionej Arki" (1981) i do tego filmu
nawigzywata. Jednoczesnie byt to
“drugi w historii tytut wykorzystujacy
licencje filmowa (zaraz po Empire
Strikes Back od Parker Brothers). Au-
torem gry Raiders of The Lost Ark byt
Howard Scott Warshaw, ktéry podijat
sie niemozliwego, czyli przeniesienia
filmowego hitu do 8 kB, ktérym
dysponowat kartridz do Atari 2600.
‘Sama konsola oferowata proste
mozliwosci techniczne, ale marze-
niem Warshawa byto stworzenie
najbardziej rozbudowanego i wcig-
gajacego tytutu, jaki powstat na te
{maszyne. Odpadty pomysty typowej
platform®dwki czy biegania postacia
po labiryntach. Zamiast tego postawit

% nagre przygodowo-zrecznoscio-

wa opartg na kluczowych scenach

z ,,Poszukiwaczy". Zastosowat
nietypowy system sterowania: jeden
joystick stuzyt do poruszania postacig
Indiany, a drugi do zmiany i uzywania
przedmiotéw z inwentarza. Warshaw
podchodzit do produkcji bardzo
drobiazgowo. Zadbat, zeby pracom
przygladat sie Steven Spielberg,
ktéry byt pod wrazeniem , filmowych
doznan", jakie oferowata gra. Zlecit
tez grafikom przygotowanie szkicow
koncepcyjnych. Byty niestety zbyt
ambitne, zeby przenies¢ je na Atari
2600. Grafika pozostata wiec bardzo

_umowna i trzeba byto sporej V\7y-

obrazni, zeby dostrzec miejsca znane
z filmu. Wizja autora zostata jednak
doceniona i Raiders of the Lost Ark
odniosto duzy sukces komercyjny.

Do oryginalnego wydania dotgczono
instrukcje z opisem kompletnego
przejscia gry, co byto nowoscia

w tamtych czasach.

Prace nad gra oparta na ,,Swiatyni
Zagtady" ruszyty réwno ze zdjeciami
do filmu. Poczatkowo plan byt bardzo
ambitny. Gtéwny programista Peter
Lipson koniecznie chciat wykorzystac
nowa technologie dyskow laserowych,

z ktérych korzystaty na automatach

takie tytuty jak Dragon's Lair czy Fire- -

fox. Nowa gra z Indym miata bazowac
na scenie pogoni wozkiem po kopalni.
Podczas niej gracz miat unikac
putapek i strzelac do przeciwnikéw.
Wszystko w technice FMV z udziatem
prawdziwych aktoréw. Zatozono, ze
podczas krecenia filmu uda sie do-
robi¢ kilka dodatkowych scen na po-
trzeby gry. Schody zaczety sie, kiedy
okazato sie, ze wymagane jest okoto
20 minut nowego materiatu. Przero-
sto to finansowe mozliwo$ci twércéw
i pomyst zarzucono. Poniewaz licencja
filmowa byta juz wykupiona, Lipson ' |
postanowit kontynuowac prace,
stawiajgc na typowa gre zreczno-
Sciowa do salonéw arcade. Wypusz- *
czony w 1985 The Temple of Doom
poradzit sobie catkiem nieZle. Grafika
2D przyciggata wzrok, a z gtosnikow

.przygrywat tytutowy utwér muzycz-

ny. Gracz sterowat Indiang, biegajac
w labiryncie korytarzy, ratujgc uwie-
zione dzieciaki i walczac z kultystami.
Byta tez jazda wézkiem kopalnianym
W ujeciu izometrycznym, potgczona
ze strzelaniem do nadbiegajacych
zewszad przeciwnikow.

| POSZUKIWANIE
ZAPOMNIANYCH
GIER WIDEO

/161 ROKU NARODZt SI-E INDIANA JONES, NOWA GWIAZDA POPKULTURY. POSTAG
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Temple of Doom jako
jedyna graz serii
zIndiana Jonesem poja-
wita sie na automatach.
W swoim zasie byfa to
bardzo dobra produkdja.

Wykorzystywata
digitalizowana mowe
imuzyke Johna William-
saz filmu. Gre wypuscito
Atari Games, dziafajace
wsegmencie arcade.
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.Swiatynie Zagtady" przeniesiono
na komputery domowe, niestety
z marnym skutkiem. Wersja na ZX
Spectrum miata przyzwoita grafike,
ale czarno-biatg, przez co postacie
zlewaty sie z ttem. To skutecznie
utrudniato zabawe. Z kolei port na
C64 miat fatalng animacje, a z tytu-
towej muzyki znanej z filmu wycieto
fragment i zapetlono. W zwigzku
z tym po pieciu minutach gry bolaty
uszy. Nic nie dato tez wydanie gry
w wersjach na Amige i Atari ST, ktére
wygladaty jak lekko podrasowane
wersje z 8-bitowcow. Oceniano je go-
rzej niz wersje na starsze komputery.

OBOK FILMOWYCH HITOW
Kiedy.pojawit sie drugi film z serii, fir-
ma Mindscape skorzystata'z medial-
nego szumu i wydata gre The Lost
Kingdom, ktéra byta osobna historig
0 przygodach dr. Jonesa. Co ciekawe,
na o_r{/ginalnym pudetku zamiesz-

" . czono grafike z materiatéw promo-

cyjnych ,,Swiatyni Zagtady". Tytut
ukazat sie tylko na C64 i dzisiaj mato

kto o nim styszal. Zreszta w momen--«-

cie premiery tez przeszedt niezauwa-
zony. Wedtug skapego opisu Indiana

* przemierzat dzungle w poszukiwaniu
dziedzictwa zaginionej cywilizacji.
Cos wiecej? Instrukcja milczata na
temat szczegdtéw oraz tta fabularne-
go, recenzentom i graczom pozosta-
to zatem dopowiedziec sobie reszte.
Nasz bohater poruszat sie po szesciu

_planszach, gdzie musiat rozwigzywac
zagadki, kojarzac ze sobg odpowied-
nie przedmioty. Grafika byta prosta,

" a mechanika gry cierpiata z powodu
ociezatego sterowania-postacia
i marnej detekcji kolizji. Jednym

_ stowem zmarnowano potencjat.

" Poniewaz na'kolejny wystep
Harrisona Forda w roli Indiany trzeba
byto czekac cztery lata, Mindscape
postanowito w 1987 roku raz jeszcze
wpuscic tytut dziejgcy sie poza
wydarzeniami z filmdéw. Pomyst byt
odwazny: Indiana Jones in Revenge
of the Ancients to przedstawiciel
wymartego gatunku gier tekstowych.
Nie byto zadnej grafiki ani muzyki,
tylko czysty tekst i wpisywanie ko-
mend. Pomimo to tytutzostat dobrze
przyjety i dodatkowo sprzedawano

. go w niskiej cenie. Nowoscig w tego

-

)

HALL OF FAME indlianajones

A .'.' o
w i :'__ -u'! —._'1 P
o an T Tl

& Albo utozysz wy-
raz ,Jehova", albo
zobaczysz napis
Game Over.

= Poszukiwanie
$ladéw Swietego
Graala w Wenecji
w 256 kolorach
VGA.

T P )

EXTRA MAN AT 20,

"% Temple of Doom.
Weze, czaszki
" !ilawaznaczyly.
droge Indiany.
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« Oryginalne -
wydania kasetowe
gier z Indiana

na ZX Spectrum.

==.Szybka wymiana
zdan z Sophia
Hapgood i ruszamy
na spotkanie
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typu grach byto wprow_a.dzenie""”
ograniczen cZasowy‘f:h na podjecie
niektérych decyzji. Licznik na ekranie
odliczat czas i trzeba_jby%o szybko
wklepywac poleceni'aiz klawiatury,
zeby unikngc Smierci.

LUCASFILM WCHODZI DO GRY
Podczas krecenia zdjet’ do ,,Ostatniej
krucjaty" ekipa Lucasfilmu (pdZniej
LucasArts) pracowata réwnolegle
nad dwoma grami opartymina*
trzeciej czesci filmu. Pierwsza z nich
nazwana The Last Crusade: The
Action Game byta typowo zreczno-
$ciowg produkcja. Fabute zmieszczo-
no w czterech etapach odpowiadaja-
cych wydarzeniom z filmu, podczas
ktérych Indiana zajety byt skakaniem
po platformach i smaganiem biczem
napotkanych przeciwnikéw. Gra byta
solidna, ale bez fajerwerkéw, a jej
najwiekszym minusem byt wysoki
poziom trudnosci.

Druga produkcja to znakomita gra
przygodowa The Last Crusade: The
Graphic Adventure. Zaangazowano
w nig duze srodkiiprzede wszystkim
ludzi w postaci Rona Gilberta i Da-
vida Foxa. Takie potgczenie okazato
sie strzatem w dziesigtke. W epoce
trudnych i frustrujacych przygo-
déwek Sierry gra Lucasfilmu byta
przyjazna i dawata czystg przyjem-
nos$¢ rozwigzywania zagadek. Nie
byto tez mowy o recznym wpisywa-
niu polecen. Wykorzystano interfejs
SCUMM, znany wczesniej z Maniac
Mansiona, w ktérym za pomoca 15
komend sterowali$my Indym, poszu-
kujac legendarnego Swietego Graala.
Do gry trafity wszystkie wydarzenia
z filmu: poszukiwania grobu krzy-
zowca w Wenecji, zamek Brunwald
czy brawurowa ucieczka bohateréw
ze sterowca. Tak rozbudowany tytut
pojawit sie tylko na platformy 16-bi-
towe. Generalnie wszystkie wersje
wgladaty podobnie i miaty grafike
w 16 kolorach. Amiga i ST dyspono-
waty lepsza sciezka dZwiekowa niz
PC, ale dziaty wyraZnie wolniej. Dwa
lata péZniej pojawita sie ulepszona
wersja na CD'z poprawionym audio
i grafikg VGA w 256 kolorach.

Lucasfilm poszedt za ciosem
i w1992 roku ukazato sie Fate
of Atlantis. To byt prawdziwy

iridianajones HALL OF FAMER £

‘e

blockbuster w filmowych klimatach.
Zajmowél az 11 dyskietek w wersji
na Amige. Wachlowaniu nosnikami
w stacji nie byto konca, ale w zamian
dostalismy 100% Indiany: Swietng
fabute i dialogi, egzotyczne loka-
cje, nazistéw i weze w dzungli. Gra
oferowata trzy sSciezki prowadzace
do zakonczenia. Gracz mégt wybrac
czy bardziej interesujg go zagadki,
elementy zrecznosciowe czy moze
wiecej opcji dialogowych podczas
wspotpracy z towarzyszkg podré-
zy Sophig Hapgood. Dzieki temu
w pewnych momentach fabuta biegta
réznymi torami, odwiedzali$my inne
miejscowki i zmieniaty sie dialogi:
Interfejs SCUMM odchudzono do
dziewieciu.komend, a menu ekwi-
punku stato sie bardziej przejrzyste.
W poczatkowej wersji scenariusza
gra miata opowiadac zupetnie inng
historie opartg o chinskie legendy.
Zmiana nastapita catkiem przy-
padkiem, kiedy producent gry Hal
Barwood szukat materiatéw w bi-
bliotece na ranczu Lucasa. Trafit na
ksigzke o Atlantydzie i momentalnie
stwierdzit, ze poszukiwanie mitycz-
nego kontynentu idealnie pasuje do
przygdd dr. Jonesa. Produkcja gry
z3jela 2 lata i zaangazowano w hig
najwieksze srodki w historii firmy.
Recznie malowane tta przeniesiono
do komputera za pomocg specjalnych
skanerdéw, kosztujacych wtedy ko-
smiczne pienigdze, a postac Indiany
wykorzystywata technike rotoskopii
(podobnie jak Prince of Persia). W rok
po premierze wydano tez wersje na
PC CD z méwionymi dialogami (nie-
stety bez udziatu Harrisona Forda).
Obok tej znakomitej pozycji pra-
cowano nad gra zrecznosciowa. Fate
of Atlantis: The Action Game zostata
wydana na odchodzace juz w niepa-
mie¢ komputery 8-bitowe. Powstata
wprawdzie wersja na Amige i ST,
ale przepadta w cieniu wielkiej
przygoddéwki. Gra miata zblizong
fabute i przedstawiata akcje w ujeciu
izometrycznym. Indiana krazyt po lo-
kacjach, zbierat przedmioty i uzywat
je w konkretnych miejscach, jedno-
czesnie unikajac spotkan z nazistami.
Gra byta typowym przecietniakiem,
sprzedawata sie stabo i szybko o niej
zapomniano.

-~
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= Fate of Atlantis
sprzedat sie

w naktadzie milio- *
na egzemplarzy.

% Oktadka The
Infernal Machine
mogtaby robi¢ za
plakat filmowy.

« The Lost
Kingdom sprawnie
udawat ,,Swiatynie
Zagtady".
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MEODY INDIANA

DOSTAJE ZADYSZKI

Po znakomitej filmowej trylogii

w okolicach 1992 roku powstat serial
.Kroniki mtodego Indiany Jonesa",
ktory doczekat sie 28 odcinkow
ujetych w trzech sezonach. Catos¢
byta na tyle zjadliwa, ze doczekata
sie adaptacji w postaci dwoch gier
wideo. Pierwszym tytutem byt plat-
formowy The Young Indiana Jones
Chronicles, wydany na starzejaca

sig konsole NES. Niestety, dato sie
odczu¢, ze sprzet ma swoje lata. Gra-
fika i dZwiek byty ubogie, a sama gra
przypominata dziesigtki podobnych
przecietnych produkcji. Okazato sie,
ze szumnie zapowiadana wielka przy-
goda ograniczyfa sie tylko do lokacji
w Meksyku i Francji podzielonych na
kilka podetapoéw. Na dodatek bohater
nie‘’przypominat Indiany, a gra miata
mato wspdlnego z filmowym klima-
tem. Jeszcze stabiej zaprezentowat
sie Instrument of Chaos wydany

w 1994 na Sege Mega Drive.

Psujaca sie reputacje naszego
bohatera naprawit z nawigzka Indiana
Jones' Greatest Adventures wypusz-
czony narynek w 1994 na konsole
Super Nintendo. Na kartridzu zmiesz-
czono 25 etapéw nawiazujacych do
wydarzen z filmowej trylogii. To byta
esencja przygdd Indiany: szalona
ucieczka przed toczaca sie kamienng
kula',' strzelanina na'ulicach Kairu,
pogon wézkiem w kopalni, czy lawiro-
wanie dwuptatowcem przed wsciekle
atakujgcymi messerschmittami.
Autorzy dostali do dyspozycji duzy
24-megabitowy kartridz, dzieki cze-
mu zmiescili na nim catg swojg wizje
i dodatkowo scenki przerywnikowe
w postaci zdjec z filmu. Rozwazano
tez mozliwo$¢ gry innymi postaciami
znanymi z trylogii, ale ostatecznie to
Indiana zostat jedynym bohaterem,
ktérym sterowat gracz. Dr. Jones roz-
stat sie z epoka 2D w wielkim stylu.

4
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W 2007 ROKU A TARGACH E3 POKAZANO DEMO
GRY Z INDIANA OPARTEJ NA SILNIKU EUPHORIA-
INANYM Z GTA 1 1 FORCE UNLEASHED.

NIESTETY, PROJEKT SKASOWANL.

WIELKA PRZYGODA W 3D
W 1996 roku na scenie pojawita sie
stynna pani archeolog, czyli Lara
Croft, ktéra mocno zachwiata pozycja
Indiany jako naczelnego popkulturo-
wego poszukiwacza przygdd. Za jego
wielki powrét na ekrany komputerdw
zabrat sie Hal Barwood, wczesniej
odpowiedzialny za Fate of Atlantis.
W LucasArts rozpoczeto tworzenie
autorskiego silnika 3D zdolnego
uciggnac kolejng wielka przygode.
Nowa gra nazywata sie The Infernal
Machine, a jej akcje umieszczono
w 1947 roku. W zwigzku z tym etato-
wi przeciwnicy Indiany, czyli nazisci,
odeszli w zapomnienie. Tym razem to
Rosjanie pragneli zdoby¢ wtadze nad
Swiatem, korzystajgc z poteznego
urzadzenia starozytnej cywilizacji.
Dzieki niemu mogli wptywac na
zmiane czasu i przestrzeni.Indiana
ponownie potgczyt sity z Sophig Hap-
good i zwiedzat kawatek egzotycz-
nego $wiata (Filipiny, Kazachstan,
Sudan), depczac po pietach Sowie-
tom. W momencie premiery (1999)
gra kusita dobrg oprawg graficzno-
-muzyczng i wreszcie mozna byto
zobaczy¢ kultowego archeologa
w petnym 3D. Pomiedzy etapy wrzu-
cono przerywniki oparte na silniku
gry z méwionymi kwestiami, co miato
dawac poczucie uczestnictwa w ko-
lejnej filmowej przygodzie Ind'iany.
Ktopoty sprawiata za to mechanika,
poniewaz wszelkie podrézowanie po
platformach wymagato doskonate-
go wyczucia i precyzji, zupetnie jak
w klasycznych grach 2D. Pierwotnie
gra ukazata sie na PCiw tej wersji
wyglada najlepiej. W konwersji na
Nintendo 64 uproszczono modele
3D, a tekstury ulegty pogorszeniu
i miejscami przypominaty.rozmyta
plame.

The Infernal Machine sprzedat
sie na tyle dobrze, Ze LucasArts
dat zielone Swiatto do stworzenia
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= Greatest
Adventures to je-
dyna okazja, zeby
zjechadé pontonem
przez goérska
przetecz.

Po znakomitym Fate
of Atlantis szykowano
kolejna gre przygodowa
zdoktorem Jonesem
wroli gtéwnej. Za stera-
mi roboczego tytutu lron
Phoenix ponownie usiadt
Hal Barwood. Niestety,
prace zostaty w pewnym
momencie wstrzymane.
Na ostode wydawnictwo
Dark Horse wypuscito na
rynek zteroczesciowy
komiks oparty na scena-
riuszu skasowanej gry.

kolejnego tytutu. Indiana Jones and
The Emperor's Tomb (2003) od Core
Design cofa wydarzenia do roku 1935
i serwuje kalke poprzednich przygdd
archeologa. Gracz ponownie Scierat
sie z nazistami, ktérzy na spotke

z Chinczykami poszukiwali klejnotu
0 nazwie Serce Smoka. Jak nietrud-
no sie domysli¢ chodzito o wtadze
nad sSwiatem. O ile postacie i lokacje
w grze (miedzy innymi Praga i Hong-
kong) zostaty przygotowané staran-
nie, to praca kamery powodowata
frustracje i zwyczajnie odechciewato
sie grac. Niektore zagadki byty
niezrozumiate i gracze btakali sie po
poziomach, szukajac prawidtowego
rozwigzania.

W 2008 roku po raz kolejny
probowano wrzucic Indiane w wir
wielkiej przygody w grze The Staff
of Kings. Jej fabuta krecita sie wokot
poszukiwania Laski Mgjzesza. Nie-
stety, zawiodto wiele rzeczy. Miatki
scenariusz w-potgczeniu z przecietng
oprawg AV i niewy'godnym sterowa-
niem spowodowaty, ze gra przeszia
bez echa. Tytut ukazat sie na konsole:
PS2, PSP i Wii, z czego taostatnia
dostata bonus w postaci odSwiezonej
przygoddéwki Fate of Atlantis.

Ostatnie lata pchnety Indiane
w kierunku krainy klockéw Lego.
Powstaty dwie gry z tej serii: The Ori-
ginal Adventures (2008) oraz Adven-
ture Continues (2009). Tapierwsza
oferowata lokacje znane z pierwszych
trzech filméw i catg plejade postaci,
w ktére mégt wcielic sie gracz. Druga
z kolei nawigzywata przede wszyst-
kim do czwartej czesci, czyli , Kré-
lestwa Krysztatowej Czaszki" oraz
miata mozliwos$¢ budowy wiasnych
poziomow. Obydwa tytuty byty petne
gagéw i luZznego podejscia, dzieki
czemu mogli sie nimi cieszyc takze
niedzielni gracze. To wciaz Swietne
pozycje i warto po nie siegnac.

Przez lata gry z Indiang Jonesem
balansowaty miedzy znakomitymi
produkcjami a totalnymi miernota-
mi. Obecnie nie ma na horyzoncie
widokdéw na kolejng gre z naszym
archeologiem w roli gtéwnej. Miejmy
nadzieje, ze to jednak nie koniec.

Na przyktadzie ostatnich tytufow
z serii Tomb Raider wida¢, ze temato-
wi potencjatu nie brakuje. la
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Nie sadzilismy, ze Iskra, ktdra tym Widzielismy juz Legendarny zatozyciel Koniec Wszech$wiata!
doczekamy czaséw, razem rozpalita »Przebudzenie Mocy’, gietdy komputeroowej Wydaje sie bardziej

gdy tworcy,Piatku wyobraznie MRW, cosktonito nas do kilku przy ulicy Grzybowskiej abstrakcyjny niz
trzynastego”beda nazywa sie Crimson mysli zwigznych w Warszawie udzielit powiesc SF, a jednak
realizowac gre, Room. Tematem Zpowstaniem nam pierwszego kiedys nastapi.
ajeszazena felietonu staty sie zas gwiezdnej sagi. w historii wywiadu.

dodatek sami zgfosza qry flashowe.

sie do Pixela, zeby znim
porozmawiac!

Sledziu swoj felieton
obazkowy zawsze
oddaje na ostatnia
chwilg, ale gdy to

J¥ OKAZALOSIE, ZENA KOSTCE e
WIELKOSCI PAZNOKCIAMOZNA

ZAROBIC WIECEI NIZ PRZEZROKNA
POSADZIE POMOCNIKA PIERWSZEGO
SEKRETARZA PARTIL.
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Przy okazji zapowiedzi powstawania
ary, ktora na Kickstarterze uzyskata ponad
800 tysiecy dolarow, udato nam sie
porozmawiac zdwoma legendarnymi
twércami odpowiadajacymi za filmowy
- Oryginat 1980 roku.
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Tom bezposrednio pomaga przy powstawaniu gry.
Jak sam to okresla: ,,dba o to, by wszystkie Smierci
zostaty przygotowane w twérczy sposéb”.

Tom Savini, twérca efektéw specjalnych, okazyjnie
aktor, znany z epizodéw w takich filmach jak ,,Maniak"
czy ,,0d zmierzchu do $witu". To on odpowiadat za to,
jak wygladat Jason Voorhees w oryginalnym ,,Pigtku
trzynastego”. Od kilkunastu lat prowadzi tez na jednym
z amerykanskich uniwersytetéw kurs efektéw specjal-
nych, podczas ktérego mtodzi ludzie uczeni sg techno-
logii tworzenia zombie i bestii z piekta rodem.

Jakbys opisat gtéwna réznice pomiedzy starymi
dobrymi czasami, gdy efekty specjalne byty robione za
pomoca plastiku i pianki lateksowej, a terazniejszoscia,
gdy prawie wszystko robi sie z pomocg komputera?

W moim $wiecie grafika komputerowa nie rzadzi, wiec to
jest najprostsza odpowiedzZ na twoje pytanie. Gdy widzisz
takie ,,staromodne" efekty, wiesz, ze to wszystko dzieje
sie tuz przed twoimi oczami. Przy grafice komputerowej
musisz udawad, ze tak sie dzieje. Dlatego najlepsze obec-
nie efekty specjalne sg potgczeniem obu tych technik.

Ktéry z zastosowanych przez ciebie trikow
byt najtrudniejszy i jak zdotates go wdrozyc?
No c6z, chyba trzeba tu wymienic Fluffy'ego, czyli po-
twora z opowiesci The Crate z wyrezyserowanego przez
George'a A. Romero filmu ,,Creepshow" z 1982 roku.
To potgczenie matpy, rekina i... tygrysa. Zdotatem go
powotac do zycia dzieki pomocy innego maga od FX,
Roba Bottina, ktéry przez telefon wyjasnit mi, jak takie
cudo animatroniki powinno dziatac.

Ktéra z gier wideo przestraszyta cie naprawde?
A moze jedynie ktéras ze scen?
Pewnie cie rozczaruje, ale nie gram na komputerze ani
konsoli. Po prostu nie naleze do tej epoki. Mam natomiast
13-letniego wnuczka, ktéry duzo gra. Niektdre z gier, jakie
ma na warsztacie, s naprawde fascynujgce. Pamietam
sekwencje, gdy terrorysci wpadli do banku, wyjeli bron
i zaczeli rozrébe. To byt chyba Payday 2. I

FRIDAY.THE3TH THE GAVE m secret level

Sean to przede wszystkim wtasciciel licencji na
wszystko, co jest zwigzane z Jasonem; Czekataz
25 lat, zeby powrécic¢ z tematem natamy gier wideo.

Sean S. Cunningham realizowat w latach siedemdziesia-
tych thrillery i horrory, ale stawe przyniést mu dopiero
Piatek trzynastego". Byt autorem pomystu oraz rezy-
serem tego legendarnego filmu, natomiast scenariusz
napisat Victor MiIIe'r',"hiezadoonony z faktu, ze w sequ-

elach wymyslony przez niego Jason zostalrrrﬁordercq,

podczas gdy jego zdaniem ,,0od poczatku byt martwy,
poza tym pozostawat ofiarg". Cunningham zrealizo-
wat jeszcze kilka niskobudzetowych filméw, jednak na
konwentach i spotkaniach z fanami zawsze jest pytany
o Jasona Voorheesa.

Jaka najzabawniejsza rzecz wydarzyta sie podczas
realizacji ,,Pigtku trzynastego"?
Chyba to, ze w pewnym momencie do naszego letniego
obozu przybyli réwnoczesnie ksigdz, minister i rabin.

Podoba ci sie moda przerabiania starych horroréw
na wspoétczesne, kolorowe wersje dla nastolatkéw?
A jak sie odnosisz do powstajacych seriali opartych
na ,Martwym Zle" czy ,,Pigtku trzynastego'?
Jesli méwimy o sytuacji, w ktérej ktos wyjmuje rewolwer
i do nas celuje, to kochamy wszystkie takie filmy! Ogla-
datem pilota ,,Ash vs. Evil Dead" i Swietnie sie bawitem.
Jestem wielkim fanem Bruce'a Campbella, a zwtaszcza
jego podbrédka.

Jak to sie stato, ze Jason w panteonie popkulturo-
wych ikon pobit Michaela Myersa czy nawet Freddy'ego
Kruegera? Co jest w nim takiego specjalnego?

Jason to odludek. Ciezko sie z nim w jakikolwiek sposéb
identyfikowac. Jest wiele podobnych filméw, ale to stawa
Jasona rosnie, podobnie jak zwieksza sie liczba jego
fanéw. To swego rodzaju anomalia, ktérej przyczyn do
konca nie rozumiem. Trzeba przy tym pamietac, ze postac
bohatera wyrosta ze wspélnego wysitku tak utalentowa-
nych ludzi, jak Tom Savini, twérca muzyki Harry Man-
fredini czy Kane Hodder, ktéry wielokrotnie wcielat sie

w Jasona. To dzieki nim ten biznes caty czas sie kreci.la

Mecze

W grze bedziemy sie
wdielaczaréwno
wJasona, jak
iwmlodziez prze-
bywajaca w Crystal
Lake. Pojedynki beda sie
odbywac w formacie
1na 6. Jason ma
dysponowac akcesoriami
ze swojego domowego
zestawu maczeti nozy,
ale réwniez jego ofiary
nie pozostang bezbronne.
Formalnie bedzie istniat
trybsingle player, ale gra
tworzona jest zmysla

0 Srodowisku sieciowym.
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Michat R. Wisniewski
Byty redaktor naczelny Kawaii, autor powiesci
,Jetlag”oraz,God Hates Poland’, bloger.
Postac ciekawa, bardzo niejednoznaczna.

NIECH ZYIE FLASH

»Flash umarl” - przeczy-
talem na jednym z portali
technologicznych. , Najbar-
dziej znienawidzony pro-
gram stracil wsparcie
Google’a!”

Oczywiscie portale maja sklonno$¢ do przesady. Technolo-
gia Flash wciaz istnieje, tylko Google przestalo obstugiwac
reklamy w tym formacie (a przeciez na przyklad iPhone
nie obstugiwal go nigdy), przechodzac na HTML5. Chwile
pézniej firma Adobe oglosita, ze program do tworzenia
Flasha zmienia nazwe na Animations. I zalecita publiko-
wanie w HTML5.

C6z, Flash od dawna nie cieszy! sie powazaniem ze
strony odbiorcéw, kojarzacych go gléwnie z okropnymi
internetowymi reklamami zzerajacymi cenne zasoby
komputera. Ja jednak wole mysleé o tych wszystkich
fajnych rzeczach, ktére nam dat. Na poczatku byt techno-
logia pozwalajaca na umieszczanie w sieci wektorowych
animacji, ktére niewiele wazyty, co bylto istotne w dawnych
czasach modeméw i wolnych taczy. Zanim w 2005 przyszto
Youtube i powoli zaorato segment internetowego wideo,
to wlasnie dziwaczne animacje taczace ze soba technike
wektorowa z fragmentami zdje¢ czy obrazkéw nadawaty
sie najlepiej do zabijania nadmiaru wolnego czasu.

Kto wie, czy wtedy wlasnie nie zaczatl sie szal na retro
- w tych $miesznych filmikach wielka kariere zrobily
sprite’y ze starych gier.

Flash pozwalat takze na tworzenie prostych (a potem,
wraz z rozwojem platformy, coraz bardziej skompliko-
wanych) gier. Odzyly tu gatunki, ktére nieco wypadly
z mainstreamu, takie jak dwuwymiarowe platforméwki
(wymiecione przez gry 3D) czy mniej lub bardziej klasycz-
ne przygodowki. Pojawit sie nowy ich gatunek - escape the
room, zapoczatkowany przez gry MOBAS i Crimson Room
(2004).

Pojawit sie dlatego, ze Flash byt odpowiednig technolo-
gia. Niewielu twércow potrafito jednak dostrzec specy-
fike tej internetowej platformy i stworzy¢ co$ naprawde
oryginalnego. Jednym z tych, ktérym sie to udalo, byt On,
niezalezny japonski tworca gier, ktéry zastynat serig Grow,
dostepna na eyemaze.com.

Co bylo tak naprawde najwazniejsze w Crimson Room?
Nie tylko dziwne zagadki do rozwigzania w zamknietym
pokoju, ale doskonata animacja catosci. Co$, co w tak przy-
stepny i dostepny dla przegladarkowej publicznosci sposéb
mozna wéwczas byto zrobic¢ jedynie we Flashu. Podobnie
jest z serig Grow — obok pomystu najwazniejsza jest w niej
animacja. W grze chodzi o to, zeby ,wyhodowa¢” planete,
wybierajac w odpowiedniej kolejnosci dwanascie ,sadzo-
nek”. Cala frajda bierze sie za$ z obserwowania, jak to
wszystko rosnie zaleznie od wybranej sekwencji. Kolejne
gry z cyklu Grow ukazuja si¢ do dzi$ (niedawno wyszedt
Grow Park), takze jako apki na smartfony.

Wraz ze $miercig Flasha nie umra ani ciekawe gry, ani
gry przegladarkowe. Pojawily sie nowe, lepsze technologie.
Stojac nad jego grobem, warto jednak pamietac nie tylko
o tych okropnych bannerach reklamowych, ale o wszyst-
kich wspaniatych rzeczach. O grach Grow, Canabalt czy
Submachine. Zwolniwszy pamie¢ naszych komputerdéw,
niech zyje w naszej pamieci. bn
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Nowy oddinek ,Gwiezdnych wojen” pfri.ybyf pobhzed%orﬁ/

o G Znakomitym marketmgem Wirusowym. Sala nie myfa petna, lecz * ) ;
tuningowany miecz KyIO‘Rena ostro btyskat vvszystI<|m po ocZach .

ak wiele wspomnien,
wiasciwie osobne ludzkie
zycie zapisane jest w tych

filmach. Dla wielu widzéw to nie
gry, ale ,,Star Wars" stanowia
najsprawniejszy wehikut tele-
portujacy do krainy dziecinstwa.
.Kazde pokolenie ma swojg opo-
wie$¢" - nauczaty nas reklamy
koncernu Myszki Miki. Troche sie
jednak batem czy jego wygadany
wystannik J.J. Abrams poradzi
sobie z tematem. To przeciez
cztowiek, ktéry duzg zawodowa
kariere rozpoczat od wspottwo-
rzenia niesamowitego otwarcia
serialu ,,Lost", kompletnie nie

wiedzac co dalej z fantem zrobic
i salwujac sie wprowadzaniem
pierwiastkdw nadprzyrodzonych
oraz brnac w betkot.

Przebudzenie mocy" jest ponie-
kad remakiem , Nowej nadziei”,
wymieniajacym kilka elementéw,
ale pozostawiajgcym szkielet
nietknietym. Przynajmniej potowa
zagran fabularnych stanowi kopie
z ,pierwszej trylogii”. | co najza-
bawniejsze, fani traktuja to jako

d wartosciowe elementy opowiesci,
hotdy sktadane oryginatowi, cyta-
ty i smaczki.

M kalkulujac kazdy ruch i obracajgc

* *
. . -
i Micz

Nowe postaci grane sg przez
20-latkéw bardzo dobrze, nato-
miast o Kylo Renie chciatoby sie
napisac co$ wiecej, tylko ze nie-
ktérym czytelnikom zdradzitoby
to pewne elementy fabuty, wiec
pozostanmy przy stwierdzeniu, ze
stanowi co najwyzej karykature
Dartha Vadera. W sumie to spraw-
ne kino akcji z kilkoma pamietny-
mi momentami, o klase lepsze od
historii mtodosci Anakina Skywal-
kera, a jednak nie wskrzeszajace
mocy oryginatu. Ciezko to zrobi¢,

Campbell

Ewidentnywplywna |
»Star Wars” miata tez
stynna ksiazka amery
kariskiego religioznawicy
Josepha Campbella
(1904-1987), Bohater
otysigcu twarzy”. .
Wszystkie etapy rozwoju
mituwedtug Gampbella

" zostaly przez Lueasa
Jodtworzone.

-

=" Vader

w plerwszych
+szkicach Ralpha
McOuarrleqo
przypomlnal nieco
mréwkojada. Zna-
ny byt jako ,gene-
rat”, nie Darth.*.

sie w sferze politycznej popraw-
nosci, zgodnie z ktéra niewolnik
musi sie wyzwoli¢ ze swojej
plantacji, a kobieta - udowodni¢,
ze jest sprytniejsza od samcéw.
Zeby w ogdle jednak grac na tych
instrumentach, Disney musiat
najpierw zdoby¢ kuferek peten
marzen z przesztosci.

MOC IGERA
George Lucas w ostatnich latach
wydawat sie zmeczony. Utyt, na

jego twarzy czesto pojawiat sie

pot. Brukowce donosity o jego
rzekomej walce i zwyciestwie nad
rakiem piersi, ktéry u mezczyzn
zwykle koAczy sie $miercia.

(wyjazd, inicjacja, powrdt) *

Sam zainteresowany nigdy nie
odnidst sie do tych informacji, tym
niemniej wida¢ byto gotym okiem,
ze brakuje w nim choc¢by utamka
energii, ktéra ciggle rozpierata
mtodszego tylko o dwa lata Steve-
na Spielberga.

W pazdzierniku 2012 roku prze-
zywalismy podréz Corvo przez
ponury $wiat Dishonored, jednak
szefa Disneya Roberta Igera gry
nie interesowaty. Na jeden z week-
enddéw zaszyt sie w sali projekcyj-
nej, biorgc na warsztat wszystkie
sze$¢ czesci,,Gwiezdnych wojen".
Cos sobie notowat, analizowat
catos¢ opowiesci. Miesigc pézniej
Disney kupit Lucasfilm wraz z ca-
tym dobrodziejstwem inwentarza.

Scieto wiele laséw, zeby wypro-
dukowac papier na opisywanie
powstania ,,Gwiezdnych wojen".
Jako bodaj pierwszy odbrazowit
mit i opisat kuchenne sekrety
Peter Biskind w wydanej w 1998
roku ksigzce ,,Easy Riders, Raging
Bulls", gdzie poswiecit zjawisku
rozdziat zatytutowany Star Bucks.
Przedstawit tam George'a Lu-
casa jako cztowieka chorobliwie
nieSmiatego, zamknietego w sobie
i niepewnego swego pidra. To,

w jaki sposéb doszedt do historii,
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ktéra ludzie zobaczyli latem 1977
roku, byto drogg przez meke

i splotem szczesliwych okolicz-
nosci.

Na pytanie ,,skad Lucas wziat
pomyst na »Gwiezdne wojny<«?"
nie ma prostej odpowiedzi. Nie
byto to - jak w przypadku Taranti-
no hongkonskie kino akgji - jakies
konkretne zjawisko filmowe, lecz
bardziej che¢ konkurowania z ko-
legami w wys$cigu po korone kréla
Nowego Hollywood. Pierwszg
odnotowang wzmianka jest wspo-
mnienie legendarnego kompozy-
tora Lalo Schifrina, ktéry w1969
roku na planie debiutu Lucasa
. THX 1138" ustyszat od niego, ze
6w chciatby kiedy$ nakrecic film
oparty na motywach komiksu
SF ,,Flash Gordon". Kim byt ten
kosmiczny bohater? Konkuren-
tem innego papierowego herosa,
Bucka Rogersa, blondasem
z mieczem w garsci, walczacym
z mocno nieziemskimi stworami
okutanymi wszakze w koszule,
ptaszcze i kozaki. ,,Flash Gordon”
nigdy nie wydostat sie poza ob-
szar zarezerwowany dla poetyki
campu, wiec moze i dobrze sie
stato, ze wiasciciele praw nie
chcieli rozmawiac z Lucasem.

BAJKI ROBOTOW
Na poczatku lat siedemdziesig-
tych w Fabryce Snéw dokonywaty
sie wielkie przemiany. Stary tad,
utozsamiany z westernami czy
filmami wojennymi, a nawet Ste-
vem McQueenem strzelajgcym sie
z gangsterami, schodzit na drugi
plan. Miejsca na méwnicy zajmo-
wato nowe pokolenie rezyseréw,
ktorzy zresztg prywatnie stano-
wili paczke kumpli. Byli wsréd

nich Francis Ford Coppola, Martin
Scorsese, Brian de Palma, Steven
Spielberg i George Lucas. Z po-
czatku kazdy z nich chciat krecic¢
kino powazne, z elementami
spotecznymi. Pierwszy wytamat
sie z tego Lucas, rozbijajgc bank
~Amerykanskim graffiti” (1973),

a dwa lata pdzniej stawke przebit
Spielberg, krecac ,,Szczeki".

76 PIXEL
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Maska Kylo Rena, jak
i gesty zacisnietej piesci
stanowig odwotanie do
symboli nazizmu.

Nagle okazato sie, ze pokolenie
Woodstock dorosto, ustatkowato
sie i taknie opowiesci, mitéw,

a nie prawdy o spoteczenstwie
pokazywanej w nagradzanym
przez Akademie Filmowa, ale juz
nie tak kasowym ,, Takséwkarzu"
Scorsesego.

Lucas zaczat pisanie scenariu-
sza na poczgtku 1973 roku. Wiek-
sz0s$¢ czasu zajeto mu wymyslanie
nazw zaréwno postaci, jak i planet
czy przedmiotéw. Pierwsze zda-
nie, otwierajgce gwiezdne pery-
petie, brzmiato: ,,Jest to opowies¢
0 Mace Windu, czciogodnym Jedi
Bendu z Ophuchi, ktéry byt spo-
krewniony z Usby C.J. Thapem,
uczniem padawanem stawnego
Jedi". Luke pierwotnie nazywat
sie Starkiller, ale szybko wyewo-
luowat do Skywalkera. W kohAcu
tracitoby betkotem, gdyby bohater
gwiezdnych potyczek byt ,,zabdjca
gwiazd". Poza tym w zapiskach
Lucasa pojawiato sie wiele postaci,
ktére odnalazty sie dopiero pod-
czas realizacji , drugiej trylogii".

*

d
ledi
Takiego stowa nie ma
w jezyku angjelskim,
* podobne istnieje zato
w japoriskim. Jidaigeki
0znaa wystawne wi-
dowiska hjstoryczne, do*
ktorych zalizanomiedzy *
innymi, Ukryta fortece”.
* Moczas niémal dostownie
oddgje idee hinduistycznej
Prany, czyli sity przenikaja-
cej wszystkie zywe istoty.

.

Nie byto tak, ze
Ralph McQuarrie
wymyslat motywy
»Z gtowy". Na tym
wczesnym szkicu
widac, ze Threepio
stanowit meska
wersje Marii
z ,Metropolis”
Fritza Langa.

Wtedy catos¢ okreslana byta
mianem Journal of the Whills, za$
nazwa Star Wars w odniesieniu do
streszczenia scenariusza pojawita
sie dopiero wiosng 1973 roku.

Czy prawda jest, ze Lucas
wzorowat fabute na ,,Ukrytej
fortecy” japonskiego mistrza
Akiry Kurosawy? Nie jest pewne
kiedy widziat ten film, ale poza
wszelka watpliwoscia posiadat
ksigzke Donalda Richiego ,, The
Films of Akira Kurosawa", w ktorej
znajdowato sie streszczenie
.Ukrytej fortecy". Uwazni anality-
cy dostrzegli, ze rezyser przepisat
cate akapity z tej publikacji, co
byto widoczne w 14-stronicowej
wers;ji streszczenia ,,Star Wars”,
napisanej pod koniec maja. Sam
Lucas otwarcie mowit o inspiracji
tym filmem, jako najwazniejsze
ogniwo wymieniajgc prowadzenie
opowiesci z perspektywy dwdch
witéczegdw, ktérych odpowied-
nikami w filmie byty roboty.
Mozna jednak wskazac wiecej
podobienstw - choéby scena
otwierajgca ,,Gwiezdne wojny" to
przerébka sekwencji Kurosawy,
gdzie na ekranie pojawia sie ranny




wojownik, a za chwile od strony
kamery wjezdza w kadr $cigajgca
do szpica. Takze finatowa scena
wreczania medali jest bardzo
bliska jednej z sekwencji ,,Ukrytej
fortecy". Plus postac ksiezniczki,
plus wymiana ognia rebeliantéw
ze szturmowcami na poczatku,
plus motyw przemieszczania sie,
by nie wpas¢ w sidta ztego klanu.
Jest w sieci filmik pokazujacy
zestawienie konkretnych scen

obu dziet i nie ma watpliwosci, ze

| chodzito tu o cos wiecej niz tylko
luZng inspiracje postaciami dwéch
wtdczegow. Nie twierdze, ze jest
to jakis scisle ukrywany sekret
Lucasa - zapewne czes¢ z tych
motywow zassat i przetworzyt nie-
$Swiadomie. Poza tym pamietajmy,
ze mtody rezyser, mimo ze pier-
wotnie miat w gtowie campowego
.Flasha Gordona", caty czas dazyt
do wspoétzawodniczenia z kole-
gami. | mimo ze part ku masom,

to ambicje podpowiadaty mu, by
materiat opierac na najlepszych
wzorcach. A Kurosawa lokowat sie
znacznie blizej tego ideatu niz Alex
| Raymond, twdrca superbohatera

w kolorowych majtasach.

Lucas nie potrafit dobrze ryso-
wadé, wiec jego pomysty musiat na
papier przelewac artysta, a byt nim
Ralph McQuarrie (1929-2012). Ge-
nerata Vadera obdarowat maska
gazowag, poniewaz w pierwotnej
wersji scenariusza znajdowata sie
scena, gdy bohater przeskakuje
w przestrzeni kosmicznej z im-
perialnego niszczyciela na statek
rebeliantéw - wiec éw respirator
byt mu po prostu niezbedny do
oddychania w prézni. W jego wy-
obrazni narodzili sie tez R2-D2,
C-3PO oraz Chewbacca.

NIEBO NIE JEST GRANICA

Na aktorskiego wodzireja, ulubio-
nego aktora rezyseréw Nowego
Hollywood wyrastat Richard Drey-
fuss. To on btyszczat w gtéwnej
roli w ,,American Graffiti" - pod-
czas gdy Harrison Ford grat tam
jedynie ogon - za chwile miat sie
réwniez pojawi¢ w ,,Szczekach".

Gdy wiec dotarto do jego uszu, ze
Lucas przygotowuje widowisko SF,
chciat sobie zatatwic¢ w nim udziat.
Ustyszat, ze bedzie to film o ko-
smicznych futrzakach zwacych sie
Wookies. Mina mu zrzedta w mo-
mencie, gdy Lucas napomknat
mu, ze owe zwierzaki bedg miec
okoto dwdch metréw wzrostu. Ze
swoimi 165 centymetrami nawet
w najlepszym kostiumie Dreyfuss
nie zdotatby wykonac aktorskiego
zadania.

Casting do ,,Star Wars" odbyt sie §

jesienig 1976 roku w Los Angeles.
Co niesamowite, byt on potgczony

§ zwyborem obsady ,,Carrie” Briana

de Palmy. Obaj rezyserzy siedzieli
wspdlnie, oceniajac przybytych
aktoréw - ale to de Palma zwykle
zabierat gtos i podejmowat decyzje
0 szybkim zakonczeniu z kim$
dalszej rozmowy. Wszystko odby-
wato sie spontanicznie, a o wielu

| decyzjach decydowato szczescie.

W kolejce do roli ksiezniczki Lei
najblizej znajdowaty sie Amy Irving

§ i Sissy Spacek, jednakze obie

przejat do swojego filmu de Palma.
Podobnie stato sie z najpewniej-
szym kandydatem do roli Luke'a,
czyli Williamem Kattem. W efekcie
Lucas siegnat po aktora majgcego
wytacznie telewizyjne doswiadcze-
nie, a twarz zupetnie nieznang, co

| zreszta byto zatozeniem przy-

$wiecajgcym obu twércom. Nie
chcieli w swoich filmach opatrzo-
nych aktoréw, chyba Ze chodzito

0 smaczki - obsadzenie ksiecia
Feisala z ,Lawrence'a z Arabii"

w roli doswiadczonego Jedi czy
smaczek zrozumiaty dla fanéw
horroréw z brytyjskiej wytwérni
Hammer - Vadera grat cztowiek,
ktéry wcielat sie we Frankensteina,
zas$ Moffa Tarkina odtwarzat Peter
Cushing, ktéry najwieksze sukcesy
osiggnat, odgrywajac stwérce
monstrum.

Z Hanem Solo powstat osobny
problem. Najblizej roli byt Chri-
stopher Walken, ale ostatecznie
Lucas siegnat po Harrisona Forda,
ktéry pojawit sie tez epizodycznie
w ,,Rozmowie"” Coppoli.

-

~ STARWARS m secretlevel .

.
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Han Solo w scenariuszu zyskat
zreszta wiele cech osobowo-
$ciowych samego Coppoli. Ford
okazat sie na planie najwiekszym
krytykiem Lucasa, pozwalajac
sobie na ostre uwagi na temat
jego pisarskich umiejetnosci.

Obi-Wan nie gingt w oryginal-
nym scenariuszu. To dopiero pros-
by Aleca Guinnessa, ktérego za-
czeta drazni¢ pozycja, w jakiej sie
znalazt, spowodowaty, ze Lucas
zdecydowat sie go usmiercic. Sir
Alec narzekat czasem, ze dat sie
namoéwic na udziat w tej ,,bzdur-
nej bajce"”, poniewaz zdjecia byty
krecone w Londynie i pétnocnej
Afryce. Napomykat o urokach
pracy z kartami, ktére musza sie
my¢... w bidetach. Nie mogto to
jednak by¢ takie zte, skoro za
wystep w filmie zgarnat ponad
2% udziatéw w zyskach.

| wreszcie odbyta sie stynna
projekcja wersji bez efektow
specjalnych. Byli na niej obecni
rezyserscy koledzy Lucasa oraz
jego zona Marcia. Gdy ekran zgast,
zapadta minorowa atmosfera,
De Palma napadt na Lucasa, ze
juz napisy poczatkowe petne sg
.goéwna o Jedi Bendu, ktérego nikt =
nie zrozumie". Jedynie Spielberg
ratowat swego przyjaciela przed
gniewem szeféw 20th Century
Fox, argumentujac, ze film zarobi
100 milionéw dolaréw. Ostatecz-
nie zarobit wiele razy wiecej.

Scenarzysta Martina Scorsesego
Paul Schrader wypowiedziat
prorocze stowa: ,»Gwiezdne
wojny<« byty filmem, ktéry pozart
serce i dusze Hollywood". Troche
podobnie jak Doom w przypadku
gier wideo. Brzmi to obrazo-
burczo dla fanéw, ale Schrade-
rowi chodzito o to, ze na arene
wtargneli nowi prestidigitatorzy,
ktérzy wypchneli na bok ,,Fran-
cuskiego tacznika", ,,Stracha na
wréble"” czy ,Omena". Kino Nowej
Przygody na wszystkich frontach
rozjechato dotychczasowe Holly-
wood, a popcorn zaczat sie sypac
strumieniami. Ale przeciez nikt
nie méwi, ze to Zle. ha

s Frqncis Ford
Coppola (z lewej)
podobnie jak Spiel- *
berg od poczatku

" kibicowat Lucasowi.

Juz od pierwsze-
go plakatu ,Star
Wars" mamy do
czynienia z namno-
zeniem motywodw.

Z kolei polskie
plakaty autor-
stwa Jakuba
Erola zawieraty
jeden motyw, ale
odstraszaty gama
kolorystyczna.
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GRZYBOWSKA NEWS

Wydanie specjalne Luty 1986

Gielda otwiera sie w sobote
0 godzinie 14:00.

Waluta obowiazujaca na gieldzie sq
bilety Narodowego Banku Polskiego.

Zapraszamy réwniez w niedziele,
ale wowczas nie nalezy spodziewad
sie podobnie duzych obrotéw.

Handel walutami obcymi (z wyta-
czeniem bondéw towarowych) na
terenie gietdy surowo zabroniony.

==
=
=
=
=
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-Losy ojca gieldy

Z Janem Poponczykiem, zatozycielem warszawskiej gietdy
komputerowejprzy ulicy Grzybowskiej, rozmawia Piotr Mankowski.

W latach osiemdziesigtych wie-
dzial pan juz o istnieniu kompu-
terow?

Juz nawet wczesniej, bo pod koniec
poprzedniej dekady. Méj ojciec byt
zaangazowany w Centrum Technik
Obliczeniowych na Politechnice War-
szawskiej i dziatat na urzadzeniach
typu Odra. Poniewaz chodzilem do
liceum, ktére obecnie nazywa sie
Staszica, a niegdy$ nosito miano
Gottwalda, gdzie wpadtem w dos¢
kreatywne srodowisko, sprawa przy-
sztej komputeryzacji $wiata nie byta
mi catkowicie obca. Pierwszy blizszy
kontakt z mikrokomputerami i nowg
informatyka przezytem w Central-
nym Klubie Studentéw Politechniki
Warszawskiej Stodota. Powstata
tam w 1984 lub 1985 roku pierwsza
w Polsce gietda komputerowa, zato-
zona przez “zsyp”, czyli Zwiazek So-
gjalistycznych Studentéw Polskich.
Chodzitem tam, a dokladniej rzecz
biorac, chadzatem, widzgc mozliwosé
urwania sie socjalizmowi ze smyczy.
Prosze wzia¢ pod uwage, jakie wow-
czas byly uwarunkowania: rok 1981
roku, grudzien, wprowadzenie stanu
wojennego. Cala Polska, w tym ja,
ktéry miatem wtedy 17 lat, znajduje
sie w czarnej dziurze.
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Stodota

Za zaséw PRL-u klub
studencki stanowit jed-
no z nieliznych miejsc
spotkan mfodziezy.
Utworzona po gomut-
kowskiej odwilzy Stodota
poczatkowo miescita sie

w baraku przy Emilii Plater,
by w 1972 roku wyladowac
na ulicy Batorego. W klubie
bywali Daniel Olbrychski,
Andrzej Olechowskiiinne
gwiazdy tamtych czasow.

Zero przysztosci, wszystko obsadzone
juz nawet nie nomenklatura ubecka,
co$ jednak czytajaca i piszaca, ale

ta wojskowa. Oczywiscie, jest tam
troche ludzi inteligentnych, tylko ze
ta inteligencja przejawia sie w formie
sprytu, bo tylko tego typu sposéb
wykorzystania inteligencji byt tam
mile widziany. I nagle pojawia sie taki
0zywczy powiew innego $wiata.

Nigdy nie bylem na tej gieldzie.
Ona odbywala sie¢ w tej duzej
sali, gdzie zwykle graja koncerty
ijest gielda fotograficzna?
Przede wszystkim w korytarzach.
Do tej duzej sali chyba nie mozna
bylo wchodzi¢, ale tego nie pamie-
tam juz na pewno. Moja uwage
zwrocil fakt, ze w ogéle nie bylo tam
podrecznikéw dotyczacych obstugi
komputeréw. Studiowatem juz wte-
dy na geologii i zdecydowalem sie
przettumaczy¢ instrukcje Amstrada.
Wydatem to, sprzedawalem w Sto-
dole i zarobitem pierwsze pienigdze.
Zaraz potem dzieki koledze z Anglii
pojawila sie propozycja obrotu
sprzetem komputerowym. Warto za-
uwazy¢, ze ekonomia socjalizmu byta
kompletnie ksiezycowa, w zwigzku

z tym kazda dziatalnosé gospodarcza

Osmiobitowe Atari trafito do Pewek-
s6w w 1985 roku. ST sprowadzano
w , transporcie walizkowym”.

Dno Mordoru

Im nizsza kondygnacja, tym wieksi
spegjalisci tam funkcjonowali. Potrafili
rozwigzac kazdy problem z nastawie-

niem glowicy magnetofonu.



Laboratoria komputerowe

Jak wida¢ z ogloszenia
zamieszczonego w Bajtku
kopiarnie oprogramowania
byly czasem nazywane
,wypozyczalniami”.

W domu handlowym ,,Fe-

niks”, znajdujacym sie w ary, insirukcje

t na caly kraj,
centrum Warszawy blisko kalalogl gratis
gieldy, w dni powszednie AT .l.nﬁ,lz‘sx “%FE&
dziatato biurko ze stojacym TRUM. Bk
pod nim magnetofonem. e e

N Brogramon
"SR Fenike”
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byta obarczona wszytym syste-
mowo bezsensem. To co dzialo sie

w Stodole, byto bardziej spotkaniem
entuzjastoéw i fanatykéw, a handel,

a wlasciwie raczej wymiana niz
poszukiwanie zarobku, znajdowat
sie dopiero na drugim miejscu.

I wtedy wtasnie razem z mlodszym
bratem doznali$my ol$nienia, czegos
w rodzaju przebudzenia, ze oto $wiat
ucieka, a my dalej tkwimy we wspo-
mnianej czarnej dziurze. StaneliSmy
przed problemem kupna wlasnego
mikrokomputera, a kwota potrzebna
na zakupzwyklego modelu siegata
dziesieciu $rednich miesiecznych
pensji. Tymczasem jesienig 1985
roku otworzono w Eodzi przy Piotr-
kowskiej pierwszy w kraju sklep ze
sprzetem komputerowym. Od razu
tam pojechatem pod katem tego czy
hardware, ktéry ewentualnie bym
mial z Anglii, udatoby sie tam sprze-
dac¢. I kiedy wraz z moim bratem
ciotecznym Adamem wracali$my
pociagiem z Lodzi, okazalo sie, ze
jechat z nami znajomy, z ktérym
zaczelismy dyskutowaé na temat
Stodoly, narzekajac, ze jest tam
strasznie ciasno. Sakramentalne sto-
wa o tym, ze moze warto by zrobi¢
gietde w miejscu, gdzie jest wiecej
przestrzeni, czyli Szkole Podsta-
wowej nr 25 przy ul. Grzybowskiej
w Warszawie, wypowiedziat méj
brat. Odbywata sie tam chyba raz na
miesigc gielda filatelistyczna, brat
zreszta w swoim czasie chodzit do tej
szkoty i znal wszystkich. Poza tym
pochodzilismy z okolic, wiec sam ten

obiekt budzit w nas dobre skojarze-
nia. Nasz wspéttowarzysz podrézy
moéwi nagle: ja na waszym miejscu
bym sprébowal. Nastepnego dnia
zjawitem sie u pani dyrektor owej
szkoly i zapytalem, czy bytaby moz-
liwos¢ zrobienia gietdy komputero-
wej. Troche trwalo przekonywanie

i szukanie formy , czapki ochronne;j”,
ale w koricu umowa zostata podpisa-
na. To byt luty 1986 roku, a juz dwa
miesigce pézniej odbyla sie pierwsza

gielda.

Gieldy komputerowe
stanowily okno na Swiat

i zapewne przyczynily
si¢ do erozji PRL,
unaoczniajac jego
zapoOznienie wobec

Zachodu.

Ciekawe jak pan wéwczas rozkol-
portowal informacje o imprezie,
skoro nie bylo forow, na ktérych
mozna bylo to oglosié?

Najpierw musiatem pozbieraé
kapital na organizacje. Byto tego
piec tysiecy éwczesnych ztotych,
czyli polowa miesiecznej pens;ji.

W tamtym czasie placéwki szkol-

ne miaty swobode podejmowania
decyzji w zakresie wykorzystania
przestrzeni, wiec gielde odpalilismy
bez wiekszego problemu. Wdrozylem
potem pierwsze zagrania PR-owskie,

czyli przede wszystkim zawiadomi-
tem telewizje i robitem potem za
rzecznika prasowego. Zadzwonilem
do Teleexpressu, zeby przyjechal na
pierwsza gielde i sfilmowat ja. Byly
na niej dwie godne odnotowania
rzeczy: przystany swiezo z Anglii
ZX Spectrum+ oraz okoto 10 oséb,
gtéwnie naszych znajomych. Zaraz
po tym zapowiedZ wyemitowat Te-
leexpress, ktory sie jeszcze podzielil
materialem z Telewizyjnym Kurie-
rem Warszawskim.

I co, przybyty ttumy?

Nie od razu. Mniej wiecej do czerwca
1986 roku gielda funkcjonowata na
takiej zasadzie, ze wszyscy jezdzili
do Stodoly, natomiast tutaj sie
spotykali mtodsi ludzie — w du-

zej mierze tacy, ktérzy nie mogli
znalez¢ dla siebie miejsca w ciasnych
korytarzach przy Batorego. Potem
nadeszto lato i ,zsyp” pojechal na
wakacje, wiec gietde zamkneli jak

co roku. Wszyscy wieszczyli kleske
gieldy na Grzybowskiej. Ja za$
przekonywatem ojca, ktéry doktadat
woéwczas do catego interesu, zeby
dociagna¢ do wakagji, kiedy ,,zsyp”
wyjezdza na cate lato. Gdy organi-
zator ,,Stodoly” wrécit z wezasow
iw pazdzierniku otworzyt gielde,

to u nich bylo dziesie¢ oséb, a u nas
z kolei ttumy. Datem ludziom catko-
witg wolnos¢ sprzedazy, nie patrzac
im na rece. Wychodzilem bowiem

z zalozenia, ze skoro jest to tak
nowa rzecz, nie trzeba by¢ madrzej-
SzZym niz rzeczywistos¢.
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COCOM

Czyli Coordinating Committee for Multi-
lateral Export Controls. Oznaczal utwo-
rzony w 1949 roku komitet dbajacy o to,
by najnowoczesniejsze technologie nie
dotarly do ZSRR ani jego sojusznikéw.
COCOM drastycznie utrudniat w Polsce
obrét komputerami. O$miobitowce
zostaly zdjete z embarga w potowie lat
osiemdziesiatych. Sam COCOM zakon-
czyl zycie w 1995 roku.

Dyskietki z Niemiec

Dyskietki na Amige czy Atari ST
byly w Polsce stosunkowo drogie.
Jeden ze sprzedajacych na Grzy-
bowskiejprzypomina sobie, ze pod
koniec lat osiemdziesiagtych jednym
z najlepszych intereséw, jakie mozna
bylo zrobi¢, stanowil prywatny
import dyskietek z Berlina, gdzie
kosztowaly grosze. Po kilku takich
kursach po towar i wystawieniu ich
na Grzybowskiej mozna bylo zarobi¢
na komputer.

Informatyczny boom
polowy lat 80.

w Polsce zawdzieczamy
Zniesieniu ograniczen
w handlu komputerami
oSmiobitowymi.

A jak si¢ wowczas na gieldzie
kopiowatlo?

Czasem z dwukasetowca, ale to bylo
obarczone duzym ryzykiem poja-
wienia sie bledéw w odczycie. ZX
Spectrum kopiowat tak, ze przejmowat
caly program do pamieci i pézniej

z niego zrzucal kopie. Byt to krajowy
patent, wymagajacy czasem przystaw-
ki hardware’owej. Nagrania robilismy
na réznych sprzetach, ale wkrétce
odkrylismy, ze najlepiej nadaje sie
stary polski magnetofon MK-125

z wylaczeniem automatyki. Dzieki
temu mielismy okolo 90 procent
skutecznych nagran. Ogromny proble-
mem stanowily wtedy kasety. Mozna
je byto kupi¢ gléwnie w Peweksie, ale
weale nie byly one dobre jakosciowo.
Najlepiej dzialaly polskie Stilony,
dlatego w duzych iloéciach $ciagatem
te kasety bezposrednio z Gorzowa.
Zauwazylem wtedy jedna rzecz: jezeli
kto$ zabieral sie za komputery dlatego,
ze sie nimi fascynowal, to odrucho-
wo nie traktowat tego jako biznesu.
Dostrzegalem brak jakiej$ platformy
wymiany doswiadczen zaréwno dla
tych, ktérzy traktujg komputery jako

biznes, jak i dla tych, dla ktérych sg
one jedynie przyjemnoscia. Wkrétce
po uruchomieniu gieldy zorientowali-
$my sie tez z bratem i ojcem, Ze nie ma
co sie w nig angazowac jako uczestnik.
Po prostu stwarzaloby to nieréwne
warunki konkurencyjne i bytoby nie

w porzadku w stosunku do innych
sprzedajacych.

Rozumiem - czyli zajmowaliscie
sie organizacja, przyjmowaniem
rezerwacji na miejsca i sprzedaza
biletow. A jak gielda wygladala
po kilku miesiacach, czyli pod
koniec 1986 roku?

Pojawil sie zupelnie nowy nurt,
sprzetu profesjonalnego. Oto zjawita
sie na przyktad u nas kobieta, ktéra
przywiozla ze Stanéw — mimo istnie-
nia COCOM, czyli zakazu przywozu
nowoczesnego sprzetu — dysk o po-
jemnosci 10 GB. W tamtym czasie byt
on nie do obstuzenia w normalnych
zastosowaniach, ale zostat sprzedany
za obtedng sume, jesli dobrze pamie-
tam, 10 milion6w zlotych (pensja
wyktadowcy na uczelni wynosita

170 tysiecy rocznie) do jedynego
woweczas polskiego banku.

Ale on sie sprzedal na gieldzie,
wprost z fawki?

Nie. Do mnie jako organizatora
gieldy zgtaszali sie ludzie z firm
przemystowych, z odpowiednikéw
obecnych dzialéw IT, z prosbami
czy moge poméc w posrednictwie
przy zatatwianiu sprzetu. To wtedy
wlasnie rodzita sie ta nowa profesja,
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Pod golym niebem

W latach dziewiec¢dziesigtych czesé
gieldy ze szkoty przeniosta sie na
pobliski plac, gdzie obecnie stoi hotel
Westin. Caty czas handlowano opro-
gramowaniem, jednak wazniejszy,
takze pod wzgledem zarobkowym, @
stawal sie juz wéwczas sprzet. To @
na Grzybowskiej najtatwniej mozna @

bylto kupi¢ nowa karte graficzna do
peceta albo Sound Blastera.

tak obecnie popularna. Poniewaz
najcenniejszym narzedziem pracy
biznesmena w tamtych czasach

byl notes, zajrzatem do niego, gdy
przybyta kobieta ze wspomnianym
dyskiem, i przekierowalem ja w od-
powiednie miejsce. Sam przy tym
nie pobieratem zadnych prowizji, bo
zostalem tak nauczony w domu, ze
nie wypada wzbogaca¢ sie na cudzej
pracy, jezeli nie wlozylo sie nic
wlasnej, a szczegélnie nie wypada
zarabia¢ na pomaganiu.

Bilety pan sprzedawal sam?

Na poczatku prowadzit sprzedaz,

a potem organizacje kas moj brat
(miat wtedy 17-18 lat), potem na
gieldzie pracowala coraz wieksza
grupa moich przyjaciét i znajomych.
Bilety byly drukowane na maszynie
Odra, do tego stempelki, kasetki

i tak dziatalismy. Wszystko szlo

w ramach Klubu Turystycznego ,Pod
kamykiem”. Przypomne, ze wtedy
nie dawalo sie prowadzié wtasnej
dziatalnosci i jesli chciato sie co$
robi¢, trzeba to bylo czynic pod egida
jakiej$ organizacji, stowarzyszenia
czy klubu. Ojciec zalozyt wiec tam
klub mikrokomputerowy Emmet,
ktéry formalnie byt organizatorem
gieldy, ale liczylo sie posiadanie
»czapki” w postaci ,,Pod kamykiem”,
bo bez tego caly mechanizm nie
mialby prawa funkcjonowac¢.

A jaki byl poczatek nawigzania
wspélpracy gieldy z miesieczni-
kiem Bajtek?

To byt chyba poczatek 1987 roku.
Chodzilo mi o to, zeby o gieldzie
pisano. Ale takze to, by nikomu do tba
nie przyszlo, zeby nam zamkna¢ gielde.
Dlatego zaproponowalem redakgji
Bajtka, ze otrzymaja swoje stanowisko,
zeby méc handlowac chocby poprzez
wystawianie numeréw archiwalnych.
Dostali tez wlasne przepustki. Chodzito
tez o wymiane informacji z czysto bran-
zowej perspektywy. W samym Bajtku

o gieldzie nie pojawialy sie artykuly...

Jak to? To co panu dawala ta
wspolpraca?

Ze nie pojawialy sie artykuty nega-
tywne. Temat ogélnie byt omijany

i dlatego do dzis jest tak niewiele
materialéw na temat gieldy. Byly
podawane cenniki towaréw z gieldy
i to wszystko. W tamtym systemie
jesli informacja o czyms$ zaczynala
sie pojawiac zbyt czesto, to natych-
miast przynosito to rézne nieciekawe
konsekwencje. Tymczasem firmo-
wanie gieldy przez Bajtka tworzyto
wrazenie, ze jest ona dla systemu
»bytem naturalnym”. To zapewniato
nam spokdj, ale i tak nie uchroni-

to przed wstrzasem, jaki nastgpit
chyba w 1987 roku, gdy konkurencja
w postaci Stodoty juz zreszta nie
istniata. Ot6z pewnego czwartku
dowiedziatem sie, ze klub ,,Pod ka-
mykiem” zmienit zdanie i postanowit
wyznaczy¢ do prowadzenia gieldy
swoich ludzi. W piatek pobiegtem
wiec na Politechnike do Studenckiej
Spétdzielni Pracy czy czegos$ podob-
nego i méwie im dokladnie tak:

Cennik towarow i uslug

Spectrum 48 kB — 90 tys.
Spectrum Plus — 110 l;l;;l-
Spectrum 16 KB znika z m‘lkuu:h:mﬂmnﬂm-
bre. ‘Mote dlalego, o wWSZyscy jego
a:szaw-r I

(za posrednictwem nn w _Zyciu
razbudowali pamied do 48 kB

Przobu;om nku jest irma Amstrad-Schneider.
MNajepszy h komputerow le) firmy —
model CPC 6128 z ;lgm mnrtmham maoina
bylo nabyt za jedyne min z niewielkimi grosza-
mi (O nig jest istotne dla posiadaczy przeciginego
porifela). Ci ostaim, jezeh 53 naprawdg zapalenca-
mi, mzmmmmamlmmm
knmpumra — CPC 464, ktdry kosztuje okolo 250-—

280 tys. 7
nﬁimm silg przebicia ma Commaodore. Do
. cznie wazysthe jpgo modele. Po-
c:awﬁzr VIC 20 (ok. 1b—5ﬂtrsj.mzmag

natolonem (160—180 tys. ), skonczyws %
WSZyrm modelu Cnmmo-dnrt 128 (ok.

Atari B0O XL dostepny w sklepach Pm-m:u jest
rownied bardzo cznie reprezentowany nNa warsza-

wshe) Skrze”, Cena o) maszyny wraz Z magnetc-
hnurn nstyfule w granicach 1 'ﬁ zl. Bardziej
mioghi dokupic takke dys-

Hmr do Atar za rﬁwmwaﬂ-usc komputera (Cana
dyskietek wynosi: 1400 do 3000 2 za sztuke).

Przy okazji rzeba ostrzec polencjalnych nabyw-
cow komputerow firmy Sharp, kidre pojawly sig
ostatmio na gickdzie, W Polsce nie istnigje mszcre
do nuchsvga mmnc mgrr;al:lmalura ani agd ?D s
wanie. Sprzedajacy a je za ceng
350 tys. zi. Oryginaina byla reklama pana, Ktory
wmawial zainteresowanym poing mrpatybalncsc
swego Sharpa ze Specirum

.ﬁ.mmmm gier mikrokomputerowych interesujg z
pownoscig drazii sterowe Quicks Il oraz no-

wost Quickshot IV — z wymiennym uchwytem.
Hozpiqrmc cen od 10 do 14 tys. za len oslatm,

Znaczme spadly ceny oprogramowania na Am-
strada 1 Atan. Zdecydowanie najzascbmejsza 1 naj-
|anaza£st E‘?ﬂ wzgledem warszawska gicida

Ma K be" Ogromey — roZpgtost cencwa
rowniek, np.:

— Amstrad — 300—500 zi

— Atari — 150—400 zi

— Spectrum — 50—150 zI

— Commodore — 60—200

Oczywiscie wszelkie nowosci 5§ duzo droszo
QOgromnym Zainlerésowaniem ciisIy Sig programy
kopiujgce do Amstrada i Atari. lich cena w zale?-
nodci od wersji wynosi od 5 do 15 tys. z1. Wysokie
cany Swiadcza o tym, Ze nasi kopisci” ugma L+]
SWoe inlerosy

=
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Atak na gielde

Informacja o patronacie Bajtka nad
gielda pojawila sie w numerze 7/86.
Jednak juz w numerze 10/89 Marcin

Przasnyski zaatakowat to, co sie
dzialo na Grzybowskiej. Juz pocza-
tek tekstu ,Ultimatum dla gietdy
Bajtka” nie brzmial optymistycznie:
»Samochodami prywatnymi

i takséwkami zjezdzaja stali bywalcy,
posiadajacy rezerwacje stanowisk.
Przywoza géry sprzetu i ogromne
pliki pieniedzy”...

Spod folii

W okolicach nowego milenium gietda

z ulicy Grzybowskiej przeniosta sie na
Batorego, na plac obok budynku Sto-
doty. Dziala tam w okrojonej formie do
dzisiaj. Nie jest to jednak miejsce spo-
tkan i wymiany informadji, jak niegdys,
lecz dramatyczna préba nawigzania
konkurencji z internetem. Obecnie na
Batorego przychodzi sie wiec gtéwnie,
poszukujac kabelka lub przejsciéwki.

. .82 PIXEL

,Chca nam teb ukrecic i przejac
gielde, potrzebuje nowej czapki na
kilka tygodni, oferuje 10% obrotéw”.
Gdy dostatem od nich pelnomocnic-
two, udatem sie tego samego dnia
do dyrektorki Szkoty Podstawowej
nr 25 i podpisatem nowa umowe.
Wiedziatem jednak, ze to rozwia-
zanie tymczasowe i nasza nowa
~czapky” stala sie Spétdzielnia Pracy
,2Unicum”. I od tamtego czasu az do
samego konca gieldy na biletach byta
pieczatka Unicum.

No wilasnie, niech pan opowie

o tym jak nastapilo panskie
rozstanie z gielda.

Pod koniec 1988 roku przekazatem
kierowanie gietda bratu, a sam zaj-
mowalem sie juz tylko rezerwacjami.
Prébowatem tez dziata¢ na rynku
sprzetu profesjonalnego. Méwie: pro-
bowalem, poniewaz do tego, by dzia-
fa¢ tam skutecznie, trzeba byto ,mieé
ojca ubeka” albo posiada¢ powazne
zaplecze finansowe. Odkad IBM upo-
wszechnit architekture peceta, zaczat
sie Daleki Wschéd, a stamtad towar
$ciagalo sie niestety kontenerami.
Moze to i dobrze, ze nie pchatem sie
do intereséw w duzej skali. Znajomi,
ktérzy sie tam lokowali, w wiekszosci
bardzo Zzle skoriczyli. Ja natomiast
funkcjonowatem réwnolegle jako
osoba, ktora pomagata uruchamia¢
gieldy komputerowe w wielu innych
miejscach kraju. Podpowiadatem
rézne rzeczy i uczytem, jak w prakty-
ce wyglada funkcjonowanie takiego
mechanizmu.

Gietdy w ogdle zmienily postrzega-
nie $wiata. Nagle bowiem okazato
sie, ze na kostce wielkosci paznokcia
mozna zarobi¢ wiecej niz przez rok
na posadzie pomocnika pierwszego
sekretarza partii, ktéry sie musi
wytarza¢ w wazelinie. Pojawily sie
nowe mozliwosci, przed ktérymi
stetryczaly komunizm byl catkowicie
niezabezpieczony.

Kiedy panski tata przestal sie
zajmowac gielda?

Pod koniec 1990 roku. Wowczas
uderzono w gielde sponad poziomu
szkoly, zabraniajac jej podpisywania
umoéw. Ojciec wycofal sie, a sprze-
dajacy przeniesli sie na chodniki na
Grzybowskiej, przez pewien czas han-
dlujac tam w weekendy. To co sie tam
dalej dzialo, juz nas nie dotyczyto.
Dla mnie samego gielda zakonczyta
sie bardzo zle, gdyz jeden z wiekszych
sprzedawcéw sprzetu, Piotr Adam-
czewski, zniknat lub ,,zostat zniknie-
ty” z bardzo duza iloscig gotéwki. To
przyktad tego, jak dostawal po uszach
ktos, kto probowat dziata¢ niezalez-
nie. Nawiasem moéwigc, w 1990 roku
Balcerowicz zarznal rynek handlowy,
wprowadzajac znienacka 1 stycznia
cto na towar sprzedawany w ekspor-
cie wewnetrznym. Ja i wielu znajo-
mych pozyczylismy Adamczewskiemu
pieniadze, a wszystko wskazuje na to,
ze zostal on potraktowany jako
,stup” i po wydojeniu porzucony.

Co sie z nim p6zniej dziato, nie wiem.
Natomiast ja zostatem z dtugami,
ktore przez wiele lat splacalem.



JANPOPONCZYK m secret level

Trzech kapitanow

Jan Poponiczyk (w srodku) w pew-
nym momencie dostrzegt potrzebe
zmiany branzy, w ktérej dotychczas
dzialal. Zostal kapitanem zeglugi
sr6dladowej. W podobnym kierunku
wyksztalcito sie dwoch jego synow.
Obecnie prowadzi firme, ma wlasny

statek, ktérym operuje gtéwnie na

terenie Zalewu Wislanego.

=1

Czym si¢ pan obecnie zajmuje?
Po gietdzie uruchomilem na ponad
rok elektroniczng miedzynarodowa
centrale telefoniczna, catkowicie
nielegalna, ale za to skuteczng.
Stworzytem i prowadzitem pézniej
szkote lotnicza, zaczalem i zresz-
ta nawet ukonczylem filozofie na
UKSW. Jeszcze w trakcie studiéw

zaprzyjazniony Brytyjczyk zapropo-

nowal mi wspoétprace przy szkole-
niach zespoléw. Wtedy zetkngtem
sie z problemami funkcjonowania
biznesowych srodowisk wielokul-

turowych i wielocywilizacyjnych.

Opracowalismy zestawy narzedzi do

zarzadzania tej klasy zmianami na
poziomie strategicznym. Niestety,
w okolicach 2000 roku nastapita

w wielu firmach wymiana na wyz-

szych szczeblach zarzadzania i nagle

okazalo sie, ze nie mam o czym
rozmawiac, bo nowi ludzie w ogédle
nie rozumieja tej problematyki. Ich
wizja zarzadzania byta prosta jak
kij, ktéry ma te zalete, ze pasuje

do kazdych plecéw, dzieki czemu
rzeczywiscie $wietnie nadawali sie
na nadzorcéw zagranicznych mon-
towni, budowe zespoléw rozumieli
za$ jako wyjazd swoich ludzi na
ludyczna zabawe z popijawa. Jakos
mi nie pasowala rola wodzireja

z elementami kabaretu, wiec znowu
zmienilem branze. Méj brat za$
przez te lata dziatal w doradztwie
Zwigzanym z przygotowaniem i or-
ganizacja wdrozen zintegrowanych
systemow zarzadzania na poziomie
zarzadow korporacji (na poczatku

Kadry

Choc nikt tego nie przy-
zna ofigalnie, podajac
jakiekolwiek nazwiska,
wielu, jesli nie wigkszos¢
redaktoréw magazynow

o grach komputerowych
zostato zwerbowanych
whasnie na Grzybowskiej.
Co wiecej, niektorzy
znichhandlowali tam
oprogramowaniem.

Na Grzybowskiej, i to juz
catkiem oficjalnie, zaczeta
sie réwniez wielka kariera
zatozycieli CD Projektu,
ktérzy przybywali tu
poczatkowo autobusem,
anastepnie wiasnym
,maluchem”.

w ramach Deloitte & Touche, potem
w Coopers & Lybrand, PWC, IBM
Business Service, teraz od lat ma

juz wlasna marke). Bylem potem
(od 2002 roku) autorem koncepcji
rozwoju, awlasciwie reaktywacji,
zeglugi srédladowej, poprzez zache-
canie gmin do tworzenia lokalnych
tramwajow wodnych i nakladéw na
infrastrukture, co miato w zatozeniu
doprowadzi¢ do pojawienia sie par-
cia samorzadéw na wtadze centralne
w celu przywrécenia zeglownosci na
rzekach. Bylem tez zaangazowany

w stocznie. Kilka statkéw mam na
koncie. Przez dziesigc’llat prowadzi-
tem dodatkowo wyktady z filozofii
na studiach magisterskich przy
Wydziale Zarzadzania Politechniki
Warszawskiej, dopoki nie skasowano
tego przedmiotu (bo po co mene-
dzerowi myslenie). Na szczescie od
2006 roku ksztalcitem synéw na
kapitanéw statkéw srédladowych

— obecnie majg swoje patenty, swoj
statek, tyle lat co ja, gdy zaczyna-
fem gielde, i zdecydowanie wieksze
szanse niz moje pokolenie. Obecnie
pracuje nad doktoratem z filozofii,

a oprécz tego tez jestem kapitanem
zeglugi srédladowej i dziatam razem
z synami, pomagajac im. Nie zaluje,
ze nigdy w biznesie komputerowym
nie wyplynatem na gtebokie wody.
Zawsze miatem problem z ,niedo-
stateczng gietkoscig kregostupa”,
szczegolnie jak na nasze polskie sto-
sunkiprzelomu lat osiemdziesiatych
i dziewiecdziesiatych, nie méwiac

o dostepie do kapitatu obrotowego. ba

-

Dokumentacja

Do dzi$ zachowalo sie bardzo mato

zdje¢ pokazujacych to, co sie dziato na
Grzybowskiej.

Gdy opadl kurz

Legendarne schody prowadzace do

$wiata lat osiemdziesigtych. Formalnie
ta zalozona w 1923 roku szkofa nosi
nazwe Komisji Edukdji Narodowe;.
Plac, na ktérym odbywat sie handel,
zostal przepotowiony i obecnie dostar-
cza miejsce hotelowi Westin

oraz ptywalni Orka.
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JIstnigje teoria, ze jesli
kiedys ktos sie dowie,

dlaczego powstaticzemu
stuzy wszechswiat, to caty

kosmos zniknie i zostanie

zastgpiony Czyms znacznie
dziwaczniejszymijeszcze

ardziej pozibbawionym

sensu. Istnieje takze teoria,
ze dawnojuz tak sie stato”.

Douglas Adams, ,Restauracja na koncu
wszechdwiata”

User Jama

hoc¢ swiat dookota nas
C wydaje sie wieczny, to miat

pewnie kiedys$ swéj po-
czatek, a takze prawdopodobnie
kiedy$ bedzie miat swéj koniec.
Najpopularniejszg teorig dotycza-
cg powstania Wszechs$wiata jest

Wielki Wybuch, bo dobrze ttumaczy
oddalanie sie galaktyk, zaobserwo-
wane przez Edwina Hubble'a w 1930

roku. Wszechswiat sie rozszerza,
a galaktyki uciekajg coraz szyb-
ciej. Ekstrapolujgc wstecz, kiedys$
Wszechswiat mogt by¢ punktem,

osobliwoscig, ktéra nastepnie przez

14 miliardéw lat napuchta do stanu

obecnego. Nie jest to zaden pewnik,

ale intuicyjnie pasuje.

Duzo mniejsza zgodnos$¢ panuje
juz za to odnos$nie sposobu, w jaki
to wszystko sie skonczy i kiedy. Nie
maéwimy o lokalnym koncu Ziemi,

pochtonietej i spalonej przez agonalne
Stonce, przeksztatcone w czerwonego

olbrzyma. Rozwazamy globalny koniec
wszystkiego. Jest to rozwazanie w skali

kosmicznej znanej zasady, ze ostatni
gasi Swiatto i zamyka drzwi na klucz.
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WIELKI CHEOD

Teorie Wielkiego Chtodu wymyslit
Lord Kelvin w roku 1852 roku. Kaz-
da gwiazda ma spory, ale skonczo-
ny zapas paliwa, ktéry kiedys sie
zuzyje. W przypadku naszego Stoh-
ca szacuje sie go na kolejne 4 mi-
liardy lat. Zasoby gazéw, z ktérych
moga rodzic¢ sie nowe gwiazdy, tez
sie kiedys$ wyczerpig. Wszechswiat
bedzie wtedy niczym cmentarz, na
ktorym w koncu zgasty wszystkie
znicze, ciemny i zimny. MozZe staé
sie to za pi razy oko 10 gugoli lat.

WIELKIE ROZDARCIE

Dobra wiadomo$¢ jest taka, ze
Wielkiego Chtodu pewnie nie
bedzie. Zta natomiast taka, ze
Wszechs$wiat ulegnie zniszczeniu
wczesniej z innej przyczyny, wymy-
Slonej w roku 2003 przez naukow-
céw z Uniwersytetu Vanderbildta.
Jak wspomnielismy, Wszech$wiat
rozszerza sie coraz predzej. Dzieje
sie tak, jak przypuszczamy za
sprawa ciemnej energii. W pewnym
momencie, szacowanym na

22 miliardy lat od teraz, predkos¢

i, .

Lord Kelvin prawicto-
wo oszacowat wartos¢
zera absolutnego

w roku 1848, choc¢ tem-
peratura ta jest fizycznie
nieosiggalna. Miat
wtedy 24 lata. Obecny
rekord laboratoryjny

t0 100 pikokelwindw,
chociaz w 2013 roku
naukowcy schtodzili
gaz atoméw potasu do
temperatur ujemnych
w skali Kelvina, co
zawdzieczamy szalonej
fizyce kwantowej.

rozszerzania sie bedzie tak wielka,
ze osnowa czasoprzestrzeni po
prostu peknie. A wraz z nig wszyst-
ko, co znajduje sie we Wszechs$wie-
cie: galaktyki, gwiazdy, planety,
pojedyncze atomy.

WIELKI KOLAPS
Mniej wiecej w podobnym okresie
moze dojs$¢ do alternatywnego konca.
Zamiast rozpadu Wszechswiata za
jakies$ 4 miliardy lat moze on prze-
stac sie rozszerzac i zaczac kurczydé.
Podobnie jak pitka rzucona do géry
w koncu spadnie na dét, tak Wszech-
$wiat po kolejnych 18 miliardach lat
pod wptywem grawitacji zwinatby
sie z powrotem do punktu. Pewnie
po drodze cata materia zostataby
wessana do czarnych dziur, a nastep-
nie mniejsze czarne dziury zostatyby
pochtoniete przez wieksze. Dos¢
powiedzie¢, ze Wielki Kolaps bytby od-
wrotnoscig Wielkiego Wybuchu. Cho¢
nic nie przetrwatoby $cisniecia do
Wszechswiata w pigutce, pocieszajace
jest to, iz mogtaby ona by¢ zaczynem
kolejnego, nowego Wszechswiata
i kolejnego Wielkiego Wybuchu.
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WIELKI STOP

Cho¢ wydaje sie adekwatna, taka
nazwa nie funkcjonuje w kosmo-
logii, lecz naukowcy faktycznie
rozwazaja, ze koniec Wszechswiata
nie musi mie¢ zadnego zwigzku

z katastrofg przestrzeni. Moze on
nastapi¢ duzo wczesniej w wy-

Kiedy Ziemia zostanie strawiona przez Storice,

na zmrozonych obecnie ksiezycach nastapi
odwilz, nawet Pluton stanie sie na jakis czas
atrakcyjnym miejscem wakacyjnym.

niku konca czasu. Od 1905 roku,
kiedy Albert Einstein ogtosit swoja
szczegdblng teorie wzglednosci,
wiemy, ze czas moze zwalniac
i przyspieszac zaleznie od uktadu
odniesienia. A co bytoby, gdyby po
prostu sie zatrzymat, jak pociag,
ktérego maszynista nie przyszedt
do pracy? Wszechswiat bez czasu
bytby jak lokomotywa porzucona
na bocznicy, zastygty w bezru-
chu kolos. Czas stabo rozumiemy
i postrzegamy go tylko w jednym
wymiarze, cho¢ niewykluczone
jest zaréwno jego istnienie w wielu
wymiarach, jak i to, ze nie istnie-
je wcale. Wydaje sie, ze koniec

Platon

Grecki filozof za
pomoca metafory

z jaskinia, skutymi
faricuchami ludZmi

i cieniami, jakie rzuca
na Scianie zapalone na
$rodku ognisko, catkiem
zgrabnie objasnit
wspotczesng teorie
rzeczywistosci jako
wielkiej symulacji.

WszECHSWIAT m secret level

Zastepczy obraz
korica Wszech-
Swiata.

W rzeczywistosci
po uptywie terminu
przydatnosci
Wszechswiat
bedzie albo o wiele
za duzy, albo

o wiele za maty.

Wszechs$wiata ze wzgledu na ko-
niec czasu jako jedyny by nie bolat.

WIELKI RESET
Platon wspominat o cieniach
w jaskini. Obecnie przebakuje sie,
bo przeciez powaznym naukowcom
nie wypada méwic tego gtosno,
ze rzeczywisto$¢ moze byc iluzja.
W mysl tej hipotezy wszyscy
zyjemy w czyms$ na wzor wielkiej
symulacji komputerowej. Predkos¢
ograniczona do predkosci $wiatta
i relatywistyczna dylatacja czasu
W naszej rzeczywistosci bytyby
prostymi konsekwencjami ogra-
niczen obliczeniowych nawet tak
ztozonego systemu, zdolnego do
obliczania catego Wszechswiata.
Koniec symulacji mégtby nastga-
pi¢ w dowolnym momencie na
podobnej zasadzie, jak wytgczamy
komputer, kiedy juz znudzi nam sie
granie. Natomiast podobnie jak
w komputerze osobistym pewnie
dostepne bytyby zapisy ze stanem
.gry" i wszystkich wystepujgcych
w niej postaci. By¢ moze nawet
mozna by te zapisy zaimportowac
do zupetnie nowej symulacji. ba

Cho¢ przyzwyczajeni jesteSmy do
zdjec¢ usmiechnietego staruszka z bujng
siwg czupryng, to faktycznie szczegdlng
teorie wzglednosci ogtosit w 1905 roku,
kiedy miat 26 lat.

B UNGUSKA
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aszych wypowie-
dziach pojawia sie 88
czasem apel, ze chcieli- Decyzja o porzuceniu
byscie dtuzszych artykuléw. Naj- 'ro;:)oaetego [ Y
lepiej da¢, jak twierdza niektorzy, [ g gl &
X i soba znacznie szersze i
tylko kilka tekstow w numerze tho, nizmogfoby si¢ 'A,
- ale po kilkanascie stron kazdy, zdawac. Niektorych ' » e -
. o
by doglebnie wyczerpaé temat. znienarodzonych gier
bardzo zatujemy. .
Tymczasem kazdy piszacy wie, WEEE RIS E—
A A przygladamy sig 95
ze ow? ny fema mozna o'pvlsac . A —— aréwmowtym
w spos6b zwiezly lub skupiajacy sie rodzaju przypadkom. ,
. . . numerze, jak
na szczegélach. Hasto ,nie da sie tego A A ]
o o > i w kolejnych bedziemy
opisac przy tak matej liczbie znaczkéw sie starli odczarowa
jest wymowka, a nie zasada. W ogéle temat Nintendo
zwiezte pisanie uczy dyscypliny, kaze w Polsce. Przez lata firma
uwaza¢ na to, by nie zboczy¢ na pelne bytapod w'zglgdem
niewaznych szczeg6téw mielizny. Dla vl d}/stryb ucyjnym de facto
T . . nieobecna w naszym
nas najwazniejsze jest wskazywanie / e
w historii gier znaczacych zaleznosdi, amy przypomina;ny
punktéw zwrotnych oraz decyzji, ktére . jej najwiekszy obok DS
powodowaly zmiany w calej branzy. Nie sukees ostatnich [at.
piszemy leksykonoéw ani kalendariéw. 9 4
Analizujemy i opowiadamy historie, Wigcej Krupika,
czesto o zapomnianych peretkach W] K.ru.plk'a
zlamusa, a na to naprawde nie trzeba ~pojawiaiasie glosy
) . o winternedie. Problem
35 tysiecy znaczkéw w odniesieniu do wtym, ze prawdziwi

jednego tematu.

W tym wydaniu Credits zagladamy

do kazdej mozliwej dekady, poczawszy
od lat siedemdziesiagtych. I w sumie
$rednia dlugos¢ tekstu jest wieksza
niz zwykle. S artykuly koncentrujace
sie na jednym zjawisku oraz bardziej
przekrojowe, ukazujace tendencje

w elektronicznej rozrywce. Stowem

- kultura gier, drogie panie i panowie!

BYtATOPRA
PIERWSZA GF

artysc tworza wowczas,
gdy maja wene, a nie
wtedy, gdy sie od nich
tego wymaga.

ROZPROWAD
SOFT W CZAS

102

Préba uchwycenia
momentu narodzin
epoki 3D. (osie
najpierw musiato
wydarzy¢, zeby fala
wywotana przezid
Software, 3D Realms czy
Raven Software zalata
caty Swiat?

106

Mamy w redakgji
atowieka, ktory grat
na oryginalnym
komputerze PDP

w Colossal Cave
Adventure. A coto
zagra? Najstarsza
przygodowka Swiata,
tyle ze nie postugujaca
sig grafika!

108

Ekskawadji Bartka
Kluski ciag dalszy.
Tym razem odnalazt
tworce zapomnianej
gry na mate Atari,
ktdrej bohaterem byt
wszedobylski robot.
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W dziejach wirtualnej rozrywki wiele jest gorzkich zawodow
i spektakularnych klap, ale jeszcze smutniejsze sg historie
tytutow, ktore nie ukazaty sie mimo witozonej pracy

i oczekiwan graczy. Oto te z nich, ktore najgtosniej
uderzaty w bramy Walhalli.

Bazyl

dyby chcieé opisaé wszyst-
Gkie ciekawe projekty, ktore

nie doczekaly si¢ realizacji,
trzeba by stworzy¢ opasta ksiege.
Ponizej znajdziecie wiec historie
kilku wybranych. Tych, ktére nie
powinny popas¢ w otchlan zapo-
mnienia, a moga si¢ stac inspiracja
lub przestroga dla dzisiejszych
tworcow.

PREHISTORYCZNE PORAZKI
Zestawienie anulowanych gier nie
mogloby oby¢ sie bez porazek ze
$wiata ,Gwiezdnych wojen”. W ostat-
nich latach byly to przede wszystkim
Battlefront 3 i Star Wars 1313, ale
podobne przypadki znajdziemy takze,
grzebigc w cyfrowych skamielinach
- czy mé6wiac tadniej — w klasyce.

Gry z uniwersum spod znaku mie-
czy $wietlnych pojawity sie krétko po

Zapowiedziana w 2012 roku Star Wars 1313
miata opowiada¢ o mtodosci Boby Fetta.
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Podniebna
strzelanina
Propeller Arena
miata wyjs¢ we
wrzesniu 2001
roku. Po atakach
na WTC uznano
temat za zbyt
ryzykowny i gre
anulowano.

« Bohater
skasowanego
w 2012 roku
Legacy of Kain:
Dead Sun
przypominat
nieslubne
dziecko Raziela
i Wolverine'a.



« Seria Legacy of Kain moze ,,pochwalic sie"”
szeregiem anulowanych gier. Najbardziej znane
z nich to The Dark Prophecy i Dead Sun.

Po tym drugim zostaty efektowne grafiki.

sukcesie sagi George’a Lucasa, ale byto
ich ledwie kilka. Tym bardziej fani

z wypiekami na twarzy czekali na Star
Wars: Return of the Jedi — Death Star
Battle i Star Wars: Return of the Jedi
- Ewok Adventure. Byly to programy
osadzone w realiach ,,Powrotu Jedi”,
ktére ukazac miaty sie w 1983 roku,
czyli réwnoczesénie z ostatnig czescia
klasycznej trylogii. Swiatto dzienne
ujrzat tylko pierwszy. Drugi przepadt
z powodu niedocenienia umiejetnosci
graczy. Zacznijmy jednak od poczat-
ku — Ewok Adventure to strzelanina,
w ktorej glownym bohaterem byt $mi-
gajacy nalotni i walczacy z imperialng
nawala Ewok. Program byt ukoniczony
i gotowy do rzucenia na pozarcie fa-
nom ,,Gwiezdnych wojen”, ale wydaw-
ca - firma Parker Brothers — uznat,

ze sterowanie jest zbyt trudne i kazal
je uprosci¢. Producent Larry Gelberg
stanal okoniem i oglosit, ze niczego
nie bedzie zmieniat, gdyz gracze sobie
$wietnie poradza. Wydawca jednak nie
dat sie przekona¢ i odméwit publika-
¢ji. Najprawdopodobniej istnieje

tylko jedna kopia Ewok Adventure.
Kilka lat temu sprzedano ja za ponad
1,6 tysigca dolaréw. Ciekawe ile warta
jest dzis?

Przenie$my sie kilka lat do przodu
- do drugiej polowy lat osiemdziesia-
tych. Tutaj trafiamy na Mire Mare,

Ewok Adventure
nie ukazato sie, gdyz
wedtug wydawcy
bytoby za trudne dla
graczy. Istnieje je-
den egzemplarz gry,
wiec teoretycznie
mozna to sprawdzic.

ktorej takze w trafieniu do graczy
przeszkodzily ludzkie charaktery.
Miata to by¢ piata czes¢ wydawa-
nej przez Ultimate Play The Game
serii z Sabremanem. Cykl ten podbit

serca uzytkownikéw ZX Spectrum,

Mire Mare wedtug wersji oficjalnej nigdy
nie wyszto poza sfere wczesnych planéw.
Tym niemniej fani stworzyli gre Land of Mire
Mare opartg na tym, co byto wiadomo
o anulowanym tytule.

okazjonalnie zagladajac takze na inne
platformy. Przejscie kazdej czesci pro-
wadzito do kolejnej odstony przygod
wszedobylskiego rycerza. O tym, ze
zabawa bedzie kontynuowana w Mire
Mare, gracz dowiadywat sie z jednego

z trzech zakoniczen Underwurlde (czesé¢
druga z 1984 roku) oraz po przejsciu
Pentagramu (czes$¢ czwarta z 1986
roku). Pikanterii calej sprawie dodaje
pogtoska, ze Mire Mare byto juz ukon-
czone, ale odwlekano jego premiere

z powodu przejecia Ultimate przez

U.S. Gold. Podobno autorzy chcieli, by
ostatnia cze$¢ ich sztandarowej serii
byla takze ostatnim tytutem, ktéry
wydadza pod swoim szyldem. Tyle

ze biznesowe wypadki potoczyty sie
szybciej, niz zaktadali, i stali sie czescia

brytyjskiego koncernu zanim zdazyli
opublikowaé Mire Mare.
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Osadzona w prehistorii gra
BC miata prezentowac ogromne
dinozaury, krwawa rozrywke
i szczypte geniuszu Petera Mo-
lyneux, ktéry stat za projektem.

Nowy wlasciciel nie miat zamiaru
inwestowac w kolejne tytuly kupionego
studia, a jedynie wydawac reedycje
sprawdzonych hitéw. To mialo rozwscie-

czy¢ ludzi z Ultimate do tego stopnia,
ze pytani przez wlodarzy o ostatniego
Sabermana sktamali, ze bedzie gotowy
najszybciej za pét roku. Dlatego na
produkcji postawiono krzyzyk.

MARTWY ORK

Tak oto wkraczamy w lata dziewiec-
dziesiate, czyli dekade, u zarania
ktorej narodzit sie symbol Segi i jedna
z najbardziej rozpoznawalnych postaci
z gier, czyli Sonic. Poczawszy od 1991
roku koncern z Tokio raczyl graczy
przygodami niebieskiego jeza z ADHD,
aw 1993 roku postanowiono dorzucié¢
mu siostre, ktéra miata by¢é bohater-
ka gry Sister Sonic. Dowcip polegal

na tym, ze tytut nie do konca byt
oryginalny. Otéz Sega chciala wyda¢
na Zachodzie dobrze przyjeta w swojej
ojczyznie platforméwke Popful Mail:
Magical Fantasy Adventure, ale prze-
noszac ja do §wiata Sonika. Podobny
manewr zastosowano wczesdniej

w przypadku Super Mario Bros. 2.
Kiedy plan wyszed! na jaw, Japon-
czycy zostali zasypani listami od
wéciektych fanéw domagajacych sie
oryginalnej wersji Popful Mail.
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Firma wystuchata ich zadan i szybko
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Wieza

Wsréd martwych

gier wiele jest takze
tytutow z Polski. Na
pewno mozemy pfakac po
RPGTower of Worlds, nad
ktérym w potowie lat dzie-
wiecdziesiatych wspélnie
pracowali Adrian Chmielarz
iznany pisarz sci-fi Wiktor
Iwikiewicz. Gra miata by¢
rewolucyjna, obaj twdrcy
jednaksie nie dogadalii po
roku pracy zawiesili projekt
na kotku.

Bohaterka LMNO
miata ptynnie zmie-
nia¢ swoje zachowa-
nie w zaleznosci od
teqo, jak traktuje ja
gracz.

zamkneta projekt, by w 1995 roku
wydaé przettumaczona na angielski
wersje japoniskiego hitu. Smutny mégt
by¢ tylko Sonic, ktéry do dzi$ nie
doczekat sie siostry.

O ile Sega ugieta sie pod naporem
fanoéw, o tyle gtuchy na ich wotania
pozostal Blizzard. W 1994 roku firma
trafita do serc graczy przy pomocy
Warcrafta oraz wydanego rok pézniej
sequela. Sprzedaz Warcraft II: Tides
of Darkness przekroczyta 2 miliony
kopii, wiec firma chciata ponownie

wystaé graczy do $wiata Azeroth.

Prace nad Lord of the Clans byty juz
na takim etapie, ze gre mozna byto przejs¢
od poczatku do konca.

Tym razem wyprawa miata by¢
zupelnie inna, gdyz historie ludzi

i orkéw postanowiono kontynuowac
za sprawa Warcraft Adventures: Lord
of the Clans - przygodéwki typu point
and click. Prasa komputerowa masowo
publikowata grafiki z nowej produkeji
izdradzata szczegotly fabuty. Ta miata
przedstawiac historie orka Thralla

- wychowanego w ludzkiej niewoli
syna wodza klanu Lodowego Wilka.

Z czasem jednak z obozu Blizzarda za-
czety dochodzi¢ coraz bardziej niepo-
kojace sygnatly. Premiere przesunieto
na 1998 rok, a gdy gra byta w zasadzie
ukoriczona, postanowiono przewréci¢
ja do géry nogami. Powodem byty wat-
pliwosci co do jakosci dzieta. Ratunku
szukano u legendy growego przemystu
Steve’a Meretzky’ego, ale wprowa-
dzenie proponowanych przez niego
zmian oznaczaloby kolejny poslizg.

W tej sytuacji zdecydowano, ze Lord
of the Clans trafi do krainy wiecznych
towow. Jak na ironie, wiadomos¢ te




ogloszono kilka dni przed targami E3.
Zrozpaczeni gracze przygotowali pe-
tycje, by wznowié zarzucony projekt.
Firma odpowiedziata o§wiadczeniem,
w ktérym ttumaczyta, ze decyzja byta
trudna, ale uznano, ze skoro tytul ma
by¢ staby, to lepiej nie wydawac¢ go

w ogodle. Mniej oficjalna wersja glosita,
ze Blizzard chciat by¢ kojarzony

z przelomowymi grami i klasyczna

do bélu przygodéwka nijak sie w te
polityke wpisywata. Twierdzenie to
zdawal sie potwierdza¢ Bill Roper.
Jeden z najwazniejszych wowczas
ludzi w Blizzardzie przyznal, ze
patrzac na Wladce Klanéw miato sie
wrazenie, ze gra byla spézniona o trzy
lata. Ostatecznie wiec przygodéwka
osadzona w $wiecie Azeroth nigdy nie
zostala wydana, ale fani Warcrafta
nie moga narzeka¢. W 2002 roku cykl
wzbogacit sie o W III: Reign of Chaos,
a po kolejnych dwéch latach ludzie

i orki wreszcie wskoczyli do innego
gatunku za sprawa MMORPG World
of Warcraft.

ZAMKNIETE LOCHY

Tyle szcze$cia nie mial inny klasyk

- Dungeon Keeper studia Bullfrog.
Najbardziej diabelskie dziecko Petera
Molyneux zawitato do sklepéw w 1997
roku i okazato sie olbrzymim hitem.
Najwyrazniej gracze mieli dos¢

bycia rycerzami w 1$nigcych zbro-

jach eksterminujacymi niezliczone
hordy potworéw i chcieli stana¢ po
drugiej stronie barykady. Gorzej byto
z sequelem, ktéry w oczach wlascicieli
Bullfroga, czyli Electonic Arts, odniést
niewystarczajacy sukces. Mimo to
rozpoczeto prace nad kolejna odstona
przygdd Rogatego Rozpruwacza i sp6t-
ki. Prowadzil je niewielki zespét pod
wodzg Ernesta Adamsa, ktéry wyznal,
ze dostat od szeféw polecenie stwo-
rzenia gry majacej trafi¢ do szerszego
grona odbiorcéw. Pomysltem na to
byto zmodyfikowanie DK w kierunku
klasycznych RTS. Gracz mial wybiera¢
jedna z trzech frakcji - znane i lubiane
acz zte do szpiku ko$ci monstra,
prawych bohateréw lub neutralnych
eldaréw reprezentujacych sily natury.
Adams planowat zr6znicowad je tak,
jak uczyniono to z rasami w Starcraf-
cie, co przy okazji miato dodatkowo

uatrakcyjnic tryb wieloosobowy.

Gra Dirty Harry z udziatem Clinta Eastwooda
miata ukazac sie w 2007 roku. Od tego czasu poja-
wia sie tylko w rankingach skasowanych tytutéw.

Za Aliens: Crucible, czyli RPG w uniwersum
,,Obcego”, staty Obsidian i Sega. Projekt zamknie-
to po zapowiedzi ostatniego AvP w 2009 roku.

Historie, ktdra miat opowiada¢ Wiadca Klandw,
mozna poznac dzieki wydanej w 2001 roku
powiesc 0 tym samym tytule. Jej autorka,
Christie Golden, pdZniej jeszcze wielokrotnie
wracata do uniwersum Warcrafta.

Prey 2 zapowie-
dziano w 2011 roku.
Potem byty kolejne
obietnice, trailery
i przesunigcia az
do smutnego korica
w 2014 roku.

Projekt zarzucono jeszcze wiosng
2000 roku. Wedtug Adamsa w do-

bie premiery PS2 EA nie chciato
inwestowac w gry na PC, ktére nie
gwarantowaly zysku. Zamiast tego
moce przerobowe skierowano do pracy
nad skazanymi na wysoka sprzedaz
grami na licencji ,Harry’ego Pottera”
i,Wladcy Pierscieni”. Fani budowy
lochéw na kolejna odstone gry czekali
do 2013 roku, ale mobilna wersja
Dungeon Keepera zostata zmiaz-
dzona przez recenzentéw. Do chéru
krytykéw przylaczyt sie nawet Peter
Molyneux.

Nowe milenium sprawito, ze cmen-
tarz, na ktérym spoczywaja martwe
gry, rozrastat sie lawinowo. Jeden
z najwiekszych grobowcéw z pewno-
$cig nalezy do Baldur’s Gate III:

The Black Hound. Kiedy w 2002 roku
Black Isle Studios ogtlosilo, ze pracuje
nad trzecia czescia stynnego cyklu,
marzacy o powrocie do Faertinu
gracze poczuli sie, jakby Gwiazd-

ka przyszta do nich wczesniej. I to

w towarzystwie Sylwestra. BG3 miato
odejs¢ od historii pomiotu Bhaala

i zafundowaé catkowicie nowa opo-
wies¢, skupiajaca sie na poczuciu winy
reprezentowanym przez tytutowego
czarnego ogara. Wprawdzie gracze nie
mogli liczy¢ na pojawienie si¢ Minsca,
Sarevoka czy innych znajomych

z dwéch poprzednich odston, ale za to
przewing¢ sie mieli bohaterowie sagi
Icewind Dale. W potowie 2003 roku
gra byla prawie skonczona. I wlasnie

,prawie” odegratlo tutaj kluczowa role.
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Oto wydawca — Interplay — uzyskat
prawa do wydawania gier spod znaku
D&MD na konsole, ale stracit mozliwosé
wypuszczania ich na PC. Klasyczny
RPG nie mial wiec szans ujrzec §wiatta
dziennego. Kilka lat pézniej pojawita
sie iskierka nadziei, by gracze poznali
historie czarnego ogara. Byli cztonko-
wie Black Isle, ktérzy po zamknieciu
studia wylagdowali w Obsidian Enter-
tainment, chcieli odtworzy¢ fabute
BG3 w modzie do Neverwinter

Nights 2. Niestety, projekt okazat sie
zbyt czasochlonny.

FORMA ZAMIAST TRESCI

Jeszcze ambitniejsze zadanie postawili
przed soba ludzie z EA. Wtasciwie to
postawil je przed nimi jeden z najwyzej
postawionych wéwczas Elektronikéw
- Neil Young. Stwierdzit on, ze firma
ma zamiar wydac gre, ktéra bedzie
poruszajaca niczym dzieto sztuki.
Zapewnic¢ mial to udzial w projekcie
samego Stevena Spielberga. Prace nad
tytutem o roboczym kryptonimie
LMNO zaczeto w 2005 roku. Miata by¢
to gra akeji z elementami RPG i fabula
krecaca sie wokot zwigzku gléwnego
bohatera Lincolna z przypominajaca
kosmitke Eva (podobno miata okaza¢
sie cztowiekiem, ale przybylym z od-
leglej przysztosci). Rozwdj kobiecej

#Smutna czes¢
orii Fallouta to
6cz FOnline takze
ics 2, Brother-
|~ hood-of Stee

PIXEL

W zapowiadajacy Silent Hills grywalny teaser
,P.T."zagra¢juz nie mozna, ale na YouTube nie
brakuje filmikéw prezentujacych rozgrywke

i reakcje ludzi na co straszniejsze momenty.

Ptaczacy zde-
formowany ptéd,
czyli nieodtgczny
element kazdego
szanujgceqo sie
horroru. No prawie
kazdego...

postaci miat zaleze¢ od podejmowa-
nych przez gracza decyzji, a jej wyglad
dobrano tak, by jak najlepiej przeka-
zywac emocje. Ambitny projekt jednak
nie mial szans powodzenia, gdyz nie
bylo jasno wyznaczonego kierunku,
w ktérym chciano podaza¢. Zaowoco-
walo to godzinami zmarnowanej pracy
idziesigtkami animacji czy pozioméw
zegnanych przyciskiem delete. Wresz-
cie w 2008 roku podobny los spotkat
zdecydowang wiekszos¢ zespotu pra-
cujacego nad LMNO. Projektu jednak
nie zarzucono, aw 2009 roku prace nad
produkcja przydzielono innej ekipie.
Ta wybrata dla gry tytul The Escape
Artistizrezygnowata z tworzenia
produkcji nowej generacji. Rozgrywka
miata przypominac te z Uncharted,
a Eva zmieni¢ sie w ufoludkowa
wersje Megan Fox, cierpiaca na jakie$
kosmiczne chorébsko mogace wybi¢
ludzko$¢. Gracz mial znalez¢ lekar-
stwo. Po pot roku prac EA powiedziato
dosc i zrezygnowato z dalszych prac.
Brak koncepcji twércow LMNO
frustrowal graczy, ale jeszcze bardziej
rozwécieczylo ich to, co doprowadzito
do fiaska innego tytutu, ktéry mogt
by¢ wiekopomnym dzietem. Mowa
o Falloucie Online. Wszystko zaczelo
sie od umowy miedzy Interplayem
a Bethesda Softworks, dzieki ktorej
drudzy uzyskali prawa do Fallouta,
ale pierwsi zachowali mozliwos¢
stworzenia MMORPG osadzonego na
pustkowiach. Warunkiem byto rozpo-
czecie prac do kwietnia 2009 roku. To
obwarowanie spelniono, ale w ciggu
kolejnych lat wiecej roboty przy grze
mieli prawnicy niz programisci.
Bethesda wnosita kolejne pozwy, ape-
lacje i odwolania, a twierdzita w nich
miedzy innymi, ze Interplay zachowat
prawa jedynie do nazwy gry, ale nie
moze korzystac z niczego, co sie z nig
wiaze. Innymi stowy moga zrobi¢
Fallouta, o ile nie bedzie w nim
Pip-Boya, NukaColi, krypt, a najlepiej
jeszcze postnuklearnych pustkowi.
Prawne przepychanki przerywaty
prace nad gra, ale te z wolna posuwaly
sie do przodu, gdyz sedziowie bez-
podstawne roszczenia oddalali. Saga
o Falloucie Online nie zakonczyla sie
jednak happy endem. W 2012 roku Be-
thesda wreszcie dopieta swego i dopro-
wadzita do zawarcia ugody, w ramach

[



ktoérej za 2 miliony dolaréw odkupita

od Interplaya prawa do tworzonej gry.

HORROR BEZ HAPPY ENDU

Inng zastuzona serig, majaca w swojej
historii sporo odston, ktére nie ujrzaty
$wiatta dziennego, jest Silent Hill.

Jej najnowsza anulowana czesc to
jeden z najglosniejszych przypadkéw
ostatnich lat, gdy wielomilionowy
projekt trafit do $mietnika. Szczegél-
nie, ze wszystko zaczeto sie naprawde
obiecujgco. Oto w sierpniu 2014

roku udostepniono interaktywny
zwiastun zatytulowany P. T. Dopiero
po jego przejéciu okazywalo sie, ze

to zapowiedz Silent Hills, w ktérym
gléwna role gra¢ bedzie Norman
Reedus lepiej znany jako Daryl z ,The
Walking Dead”. Jeszcze wieksze wra-
zenie robily nazwiska twércow, gdyz
gra miata powstac z potaczenia mocy
ojca serii Metal Gear Hideo Kojimy

i Guillermo del Toro - rezysera i scena-
rzysty majacego w swoim dorobku
prace przy takich produkcjach jak
»Hellboy” czy ,Pacific Rim”. Mroczny
klimat i niesamowita atmosfera grozy
P. T. sprawila, ze zaczeto spekulowaé
czy Silent Hills nie bedzie najlepszym
elektronicznym horrorem w dziejach.
Co do tego, ze bedzie w czotéwce, nikt
nie mial watpliwosci. Projekt dostat
dobre recenzje, a spragnieni strachu

gracze pobrali go przeszlo milion

Podobno jednym
z powodéw anulowania
Timesplitters 4 byty
problemy z wyborem
postaci majacej znalez¢
si¢ na oktadce.

razy w ciaggu zaledwie kilkunastu dni.
Chyba jednak nie sprawdzono, ze del
Toro w przypadku gier przynosi pecha.
Meksykanin wczeéniej pracowat przy
trzech tytulach, z ktérych ukon-
czono zaledwie jeden. Jego klatwa
stosunkowo szybko data o sobie zna¢
iw kwietniu 2015 roku Konami poin-
formowalo, ze Silent Hills nie zostanie
ukonczone. Firma zapowiedziata, ze
bedzie tworzy¢ kolejne odstony serii,
ale juz bez udziatu del Toro i Reedu-
sa. Podobno $mierci gry winien byt
konflikt Konami z Kojima, ktéry

¥
Duke

Zapowiedziany

w 1997 roku powrét
Ksiecia przez lata stat

sie obiektem zartow.
Kombinowano, zmieniano
silniki i przesuwano date
premiery tak dtugo, ze nikt
juz nie wierzytw to, ze gra
kiedykolwiek wyjdzie. Tym-
czasem DN: Forever przybyt
nieco niespodziewanie
w2011 roku. To pokazuje,
e martwe z pozoru gry
potrafia sie odrodzic.

Anulowane gry na
koncie majg nawet
sztandarowe serie
EA Sports. Najlep-
szy przyktad to NBA
Live 13.

Timesplitters Rewind to fanowski projekt,
nad ktérym prace wciaz trwaja. Przynaj-
mniej tak zapewniajg autorzy.

zaledwie kilka dni wcze$niej oglosit
zamiar odej$cia z firmy. Najwyrazniej
japonski wydawca postanowit catko-
wicie wymazac¢ z historii Silent Hills
iP. T. usunieto z PS Store, dodatko-
wo blokujac mozliwo$¢ ponownego
pobrania gry osobom, ktére zdazyty ja
doda¢ do swojej kolekgji. Posuniecie to
skomentowat sam del Toro, nazywajac
dzialania Konami taktyka spalonej
ziemi. Oczywiscie tradycyjnie najbar-
dziej oberwali gracze, ktérzy nie dos¢,
ze nie doczekali sie gry, to zostali
nawet pozbawieni jej namiastki.
Powyzsze przyktady pokazuja, jak
wiele nieprzewidzianych zdarzen moze
pogrzeba¢ marzenia graczy. Mozna mie¢
tylko nadzieje, ze tworcy beda czerpaé
z do$wiadczen swoich kolegéw i uczy¢
sie na ich btedach. A nam pozostaje
pamietac o grach, ktére odeszty. Bo
w koncu wszystkie gry ida do nieba. I
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Ola Cwalina
Byta redaktor naczelna Secret Service i Clicka!
Lubi stare przygod6wki oraz wszystko, co wiaze sie
znostalgia. Ponadprzecietnie inteligentna.

TEATRZYK ZIELONA GES PRZEDSTAWIA: THE MAKING OF, CZYLI KRUPIK TEKST DO PIXELA PISZE.
WYSTEPUJA: KRUPIK: CZEOWIEK, PLEC ZENSKA; LOKI: PIES, PtEC MESKA,; INTERNET: PLEC KAZDA.

9.00

9.45

9.50
10.00

10.30

10.31
10.32

11.45

11.46
11.47
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Pobudka. Miata by¢ o 8.00, ale wczoraj wieczorem
nie udato sie odpowiednio wczeénie odessac od in-
ternetu. Krupik przypomina sobie, ze jak kiedys byt
mlody, piekny i zamezny z niejakim C(w)alineczka,
to sp6znil sie do pracy, bo C(w)alineczka przekonat
g0, ze to wcale nie budzik dzwoni, ale ztoto w skarbcu
w Might & Magic.

Loki skacze Krupikowi po glowie w rytm muzyki

z komorki (Donkey Kong) zwiastujacej koniec
drzemki numer 5.

Kawa! Kaaaawa! (to samo 0 9.531i 0 9.59)

Spacer z Lokim. Jak zwykle sasiedzi pytaja, czy Loki
to od lokéw. Krupik mysli, ze mégl nazwac Lokiego
Thor, ale wtedy pytaliby sie, czy to od toréw.

Krupik siada do pisania tekstu do Pixela. Bedzie sie
fatwo pisato. Gwoli wyjasnienia: Krupikowi fatwo
pisalo sie w zyciu tylko trzy teksty: o Black Dahli,
Monty Pythonie i Vanishing of Ethan Carter, ale od
wczoraj Krupik jest optymistg, no i przeciez ma na to
caaaalg niedziele. Weno przybywaj!

Krupik pisze.

Internet! Trzeba sprawdzi¢, co w internecie. Jeszcze
sie zepsut albo zachorowal? W koncu Krupik jako
lekarz musi zachowa¢ czujnosc.

Krupik nie upad? tak nisko, zeby zajrze¢ na Pudelka,
ale zaczyna sie niebezpiecznie buja¢ w tym kierunku,
wiec czas wrécic¢ do pisania.

Krupik pisze.

Krupik zastanawia sie, czy nie powinien zmieni¢
nazwiska. I tak wiele oséb nazywa go Aleksandra
Krupik, wiec w sumie co za réznica. Chociaz wtedy
musialby ciagle thumaczy¢ tak jak w urzedach, ze nie
nazywa sie Krupnik.

12.15

13.00

13.10

14.15

16.00
16.01

18.00
18.01

18.15

18.30
22.00

Krupik zastanawia sie, czy nie zmieni¢ plci. I tak wiele
0s6b uwaza, ze Krupik to mezczyzna, a C(w)alineczka
to kobieta, wiec w sumie co za réznica.

Krupik robi sie glodny. Niedzielny Krupik wpelza
pod kanape, zeby znalez¢ batonik, ktéry piatkowy
Krupik schowat przed sobotnim Krupikiem.

Krupik analizuje, jak dtugo musiatby jes¢ chipsy za-
miast obiadu, zeby odkupic wszystkie konsole, ktére
stracil podczas ostatniego podziatu majatku.
Zdzyngggg... ktos pisze do Krupika na Facebooku.
Krupik miat nie czyta¢, kiedy pisze tekst do Pixela.
Zdzyngggg... Zdzyngggg... ZDZYNGGG... Krupik
czyta.

Krupik przezywa moment paniki. 16? Ale jak 16?
Nic tak dobrze nie robi na atak paniki, jak 5 minut
zabawy z grami rozwijajacymi zdolnosci umystowe.
Zreszta jak Krupik rozwinie swoje mozliwosci umy-
stowe, to szybciej bedzie pisal, nie?

Krupik pisze dalej.

Ajak im sie nie spodoba? A jak za bardzo osobiste?
Ajak za mato osobiste? A jak za malo retro? A jak za
bardzo retro?

Dzwonek do drzwi. Mili panowie pytaja, czy Krupik
wierzy w pokdj na $wiecie. Nie, nie wierzy! W koncu
jest graczem, nie? Gracze wierza w najazdy Obcych
iobrone ostatniego miasta na Ziemi (jak ciagle prze-
konuja Krupika na Spotify).

Drzembka. Budzik nastawiony na za godzine.
Krupik przypomina sobie, ze alarm w nienatadowa-
nej komoéree nie dzwoni.

23.00 -2.00 KRUPIK NAPRAWDE PISZE.

HAPPY END
(kurtyna oczywiscie spada i zabija si¢ na miejscu)



Kiedy konkurencja
zbroita si¢ w najbardziej
zaawansowane technolo-
gie, kreatywni ludzie
z Nintendo usiedli
i zastanowili sie, jakich
jeszcze nieznanych
doswiadczen mogg
dostarczyé graczom...

Wii

REWOLUCIJA SIODME) GENERACII

Kiedy podczas targéw E3 2004 pojawity sie pierwsze plotki o konsoli
Nintendo siodmej generacji, firma wiedziata juz, ze wyscig
technologiczny nie jest tym, w czym czuje sie najlepiej.

Krooger
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Kiedy Swiatem zawtadnat szat na ptyty kompaktowe,
Nintendo pozostato wierne tradycji, czyli kartridzom.
Co prawda eliminowato to piractwo, ale koszt produkcji
kartridza byt spory, a on sam miat bardzo ograniczong
pojemnos¢, wiec gry byty drogie i odstawaty jakoscig
od tych z PlayStation oraz Saturna.

MILIOMY

Pierwszy raz konsola Nintendo byta w sta-
nie odtwarzac dyski optyczne. Dzieki temu
multiplatformowe tytuty mogty pojawiac sie
réwnolegle na GameCube'a. Niestety dwu-
krotnie mniejsza pojemnos$¢ ptyt miniDVD
nie utatwiata pracy przy konwersjach.

MILIOMY
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obrze odebrany przez rynek
Di teoretycznie mocniejszy

sprzetowo od PlayStation 2
GameCube nie podbil list sprze-
dazy, poniewaz sama premiera
konsoli byla spézniona wzgledem
konkurencji o niemal dwa lata. Przy
sze$cioletnim okresie zycia széstej
generacji jest to cala wiecznosé.

Kiedy podczas targéw E3 w 2005 roku
plotki odnosnie do nowej konsoli zostaty
oficjalnie potwierdzone, Nintendo
wiedzialo, ze nie bedzie miato najmoc-
niejszego sprzetu na rynku. Byto jednak
pewne, Ze tym razem si¢ nie spézni.
Kiedy podczas Tokyo Game Show tego
samego roku Satoru Iwata pokazal
kontroler nowej konsoli, wszystko bylo
jasne. Jesli pokazujesz $wiatu kontroler,
a nie specyfikacje techniczna swojego
nowego sprzetu, to albo jestes szalony,
albo masz prawdziwego asa w reka-

wie. Dopiero podczas E3 w 2006 roku
zaprezentowano sprzet z wszelkimi jego
szczegbtami.

Nintendo Wii, nazywane swego czasu
Revolution, okazalo sie istna rewolucja
w podejéciu do grania i do samych gra-
czy. Nisza, jaka wielkie N mialo zamiar
opanowad, to gracze niedzielni, zwani
,casualami”, oraz gracze imprezowi.

Do tej drugiej kategorii swoje podcho-
dy robili od lat wszyscy szanujacy sie
producenci konsol, wliczajac w to Sege ze
swoimi bongosami i Sony z mikrofonami
do Singstara czy buzzerami do Buzza.
Problemem wspomnianych rozwigzan
byly jednak zawsze dodatkowe kontro-
lery, ktére trzeba byto podlacza¢, aby
ustawi¢ gre. Kontrolery do Nintendo
Wii, czyli zestaw Wii Remote i Nunchuk,
od razu spelnialy te role. Co wiecej, byty
wystarczajace do obstugi wszystkich
dostepnych gier. Docenili to od razu
znawcy. Nintendo zdobylo podczas E3
2006 nagrode Game Critics Awards dla
Najlepszej Konferencji oraz Najlepszego
Sprzetu targow.

ZOBACZCIE KONTROLER

Pierwsi konsole otrzymali Amerykanie.
Nintendo Wii trafito do nich 19 listopada
2006 roku, zeby pézniej zagosci¢ w Ja-
ponii, Australii i Europie, odpowiednio
2,718 grudnia. Okres $wiateczny 2006
roku uzupelnit tym samym rynek o dwie
japonskie maszyny siédmej generacji

Wii

== Satoru
Iwata pre-
zentujacy,
tajemniczy
jeszcze
woéwczas,
kontroler
nastepcy
GameCu-
be'a.

Premiera pdZna jesienig 2006 roku przyniosta Nintendo kilka rekordow.

Wii okazato sie najszybciej sprzedajacg sie w historii konsolg w Europie

oraz Australii. Produkujaca sprzet dla Nintendo tajwariska firma Foxconn
nie nadazata z dostawami. W efekcie Wii podczas Swiat stato sie rarytasem.

Nintendo Wii

przez pewien czas
otrzymywato pefne
wsparcie duzych
wydawcow. Konwersje
wielkich hitéw na

Wii odstawaty jednak
graficznie od swoich
pierwowzorow. Duzo
problemdw sprawiato
tez programistom dosto-
sowanie sterowania do
kontroleréw Wii.

STREFA NINTENDO W @ cdppl

oferta gier i sprzetu na cdp.pl/nintendo

(premiere miato wtedy tez PlayStation 3),
ktére razem z dostepnym od roku Xbo-
xem 360 miaty zmieni¢ nasze podejscie
do grania. Kazda na swéj wlasny sposéb.
Odpowiednia widocznosé konsoli
w mediach, bardzo pozytywny odbi6r
sprzetu przez prase specjalistyczna, ale
tez media niezajmujace sie na co dzien
grami, sprawily, ze w okresie premiery
Wii i PlayStation 3 to Nintendo moglo
pochwali¢ sie lepszym wynikiem
- liczba ponad 600 tysiecy sprzedanych
konsol Wii w poréwnaniu do niespelna
500 tysiecy PlayStation 3 to znaczace
zwyciestwo. Klienci Nintendo dobrze
wiedzieli, czego sie spodziewa¢ po no-
wym sprzecie. Kampania marketingowa
jednoznacznie okreslala, ze to nie strze-
laniny i epickie action adventure beda
sita konsoli. Mialy o niej przesadzi¢:
wspélne granie w rodzinnym gronie,
wbijanie piteczki do wirtualnego dotka
na polu golfowym za sprawa machania
kontrolerem oraz gry dla mtodziezy. Na
21 tytuléw przygotowanych na premiere
konsoli jedynie kilka byto skierowanych
do starszych odbiorcéw (i to w kwestii
tematyki, a nie klasyfikacji PEGI):

Call of Duty 3, Madden NFL 07, Need for
Speed Carbon, Rampage: Total Destruc-
tion. W catej bibliotece gier na Wii, ktéra
liczy sobie obecnie niespelna 1800 ty-
tuléw, jedynie 17 z nich ma klasyfikacje
PEGI 18+. Nintendo od zawsze kojarzone
bylo z rodzinna rozrywka. Nie inaczej
miato by¢ w przypadku Wii.

RODZINNA ROZRYWKA

W 2007 roku konsola Nintendo Wii
zdobywa nagrode Golden Joystick za
najwieksza innowacje na rynku. W ciggu
najblizszych dwéch lat sprzet znajduje

45 milion6éw odbiorcéw, kiedy to Nin-
tendo GameCube przez caly swoj okres
produkgji sprzedaje sie w liczbie

22 milionéw, a Nintendo 64 — 33 milio-
néw. Wynik Wii byt wtedy bardziej niz
zadowalajacy. Nintendo po raz pierwszy
od sukcesu Game Boya i DS pokazalo ,jak
to sie robi”, utrzymujac do korica zycia
siédmej generacji pateczke lidera sprzeda-
zy konsol z wynikiem przekraczajacym
101,5 miliona sztuk Wii. Warto nad-
mienic, ze liczba sprzedanych Wii U,
nastepczyni Wii, w przeciggu dwéch lat od
premiery to jedynie 10 milionéw sztuk.
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Wii
Sama konsola to, wylaczajac Wii
Mini, najmniejsza wyprodukowana
domowa konsola na §wiecie. Jej zasilacz
znajdowat sie poza obudowa. Premie-
rowa wersja obstugiwata dwa rodzaje
krazkéw: 12-centymetrowe ptyty DVD
oraz 8-centymetrowe plyty miniDVD
ze swojego poprzednika GameCube’a,
bedac tym samym wstecznie kompaty-
bilna z popularng ,kostka”. W obudowie
konsoli znajdowaty sie réwniez dwa
porty na pady i karty pamieci na konsole
Nintendo poprzedniej generacji. Na
poczatku produkeji wszystkie konsole
siédmej generacji byly kompatybilne ze
swoimi poprzednikami, ale tylko Japon-
czycy wycofali sie z tego wraz z kolejna
edycja swojej konsoli. Nintendo zrobito
to jednak najpézniej, bo dopiero w 2011
wraz z premierg Wii Family Edition,
ktore nie czytalo juz ptyt miniDVD
i pozbawione zostato portéw kontrole-
r6éw i kart pamieci.

MOC OBLICZENIOWA?

JAKA MOC OBLICZENIOWA?
Konsole Wii napedzal procesor PowerPC
taktowany zegarem 729 MHz oraz
graficzny od ATI taktowany zegarem
243 MHz. Cho¢ zadne z tych predkosci
nie zostaly oficjalnie potwierdzone, to
poréwnujac je z procesorami Cell 3,2
GHz w PlayStation 3 i Tri-Core PowerPC
3,2 GHz w Xboxie 360 daje sie zauwazy¢
lekka r6znice w interpretowaniu stowa
predkosé przez dwczesnych wizjoneréw
z Kioto. Procesory graficzne pozostatej
dwdjki byly ponad dwukrotnie szybsze
od tych w Nintendo Wii. Konsola

miala tez zaledwie 64 MB RAM, kiedy
konkurencja miata ich po 512 MB (Sony
podzielito jednak te wartoéé na dwa, wy-
dzielajac po 256 MB na system i grafike).
Wii nie imponowalo réwniez pamiecia
wewnetrzng. 512 MB pamieci stalej oraz
port kart pamieci SD, ktéry (po jakim$
czasie) mégt obstugiwac¢ do 32 GB, final-
nie okazaly sie jednak wystarczajace,

ale w poré6wnaniu z setkami gigabajtéw
i dowolnoscia rodzajéow montowanych
dyskéw u konkurencji parametry Wii nie
byly imponujace.

Wii nigdy nie potrzebowato predkosci,
nie potrzebowalo gigabajtéw przestrzeni
dyskowej czy tez wysokiej rozdzielczosci.
Nikt kupujacy sprzet Nintendo nie zwra-
cal na to uwagi. Ludzie wktadali ptyte do
napedu i po prostu mogli gra¢ - tak jak
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OjciecMario odegrat
szazegoing role

podazas projektowa-
nia samego Wiii gier

na te platforme. Pracujac
nad Wii Sports i Wii Fit,
przyznat, ze bardzo
zalezato mu na tym, aby
ludzie podczas gry duzo
rozmawiali i przebywali
ze soba. Na Wi udato mu
sie wyprodukowac az
trzy tytuly z serii Super
Mario.

Biaty i wprowa-
dzony po jakims$
czasie czarny to
dwa oficjalne kolory
konsoli. Limitowane
edycje miaty kolor
niebieski (Family
Edition), czerwony
(na 25. rocznice
konsoli NES) i ztoty
- konsola w tym
kolorze, jako jedyna
wyprodukowana,
podarowana zostata
krélowej Anglii.

All-Play
w FIFA 09 byto
préba ,,przettuma-
czenia"” gry pitkar-
skiej na jezyk Wii.

przyzwyczajono ich od tej pory z kartri-
dzami w Nintendo 64 i malymi ptytkami
GameCube’a. Niepotrzebna byta insta-
lacja, a gra nie $ciggata niepotrzebnych
setek megabajtéw aktualizacji gier. Dwa
lata po premierze sam Shigeru Miyamoto
oglosil, ze to wlasnie brak wysokiej roz-
dzielczosci oraz ograniczone funkcjonal-
nosci sieciowe sa unikatowe i odr6zniaja
Nintendo Wii od konkurencji. Do konsoli
mozna bylo co prawda podpia¢ kabel
komponentowy, ale mozna byto uzyskac
tym samym jedynie ekran w rozdzielczo-
$ci 480p, ktéry nie byt obstugiwany przez
wszystkie gry. Przy duzych ekranach
plazmowych lub LCD warto byto jednak
w taki kabel zainwestowac.

GRA DLA ZDROWIA

Nintendo Wii okazato sie pierwsza kon-
sola do gier, ktéra w badaniach wykazata
pozytywny wplyw na uzywajace je
osoby. Stala sie czescia fizjoterapiiireha-
bilitacji oséb starszych i 0séb cierpigcych
na otylos¢. W maju 2010 roku Amery-
kaniskie Towarzystwo Kardiologiczne
okreslito Nintendo Wii pierwszym
krokiem na drodze do fitnessu dla ludzi
z siedzacym trybem zycia. Logotypy
towarzystwa pojawily sie na pudetkach

z konsolg oraz grach Wii Fit Plus i Wii
Sports Resort.

Ogromny sukces konsoli Nintendo
Wii sprawil, ze konkurencja postano-
wila réwniez zmierzy¢ sie z kontrole-
rami ruchowymi i otworzy¢ na rynek
casual. Nastgpito tow 2010 rokuioile
Microsoft z Kinectem byt blizszy idei
dostepnosci dla wszystkich, tak Sony
wyprodukowato po prostu wyjatkowo
dokladnego Wii Remote, ktéry tech-
nologicznie wyprzedzal pierwowzér
o kilka dtugosci. Nintendo mialo jednak
w glowie juz wtedy pomyst na nastepce
Wii i mocno nie przejelto sie ruchem

konkurencji, ktéry w tym okresie ugryzt

solidny kawatek tortu, znaczaco podno-
szac sprzedaz swoich konsol.

Przy produkcji pierwszych egzempla-
rzy Nintendo Wii nie ustrzezono si¢ wad.
Niektére aktualizacje systemu przez
WiiConnect24 sprawiaty, ze Wii stawato
sie bezuzyteczne, a po wprowadzeniu
dwuwarstwowych ptyt optycznych
niektére konsole miaty problem z ich
odczytem. W obu przypadkach klienci
mogli liczy¢ na wymiane konsoli na
nowa lub sprawne naprawy serwisowe.
To jednak nic w poréwnaniu z tym, co
dzialo sie podczas zbyt zywiotowego
machania Wii Remote przed telewizo-
rem. Pomimo to, ze kontroler mial na
wyposazeniu opaske na nadgarstek,
wiele 0s6b zabawe z Wii konczylo
z pottuczonym ekranem telewizora.

W kolejnych partiach konsol dodano do
Wii Remote wzmocniony pasek, a sam
kontroler ubierano w fabryczny gumowy
ochraniacz. Same kontrolery wykorzy-
stywane byty w réznych konfiguracjach
— zazwyczaj gralo sie z podiaczonym
Nunchukiem, ktéry mial wbudowana
gatke analogowa do poruszania postacia,
kiedy Wii Remote stuzyt do wskazywa-
nia na ekranie okreslonych punktéw, lub
tez wykorzystywania specjalnych akcji
poprzez machanie nim w odpowiedni
sposoéb.

Pamietam jak dzis, kiedy tona E3
w 2009 roku w budce EA gratem ze
znajomym dziennikarzem na Wii
w FIFE 09. To byta zupelnie inna gra niz
ta, ktéra znalem z PlayStation 3. Strzaty,
podania, wslizgi — wszystko robilo sie
tak zywiotowo, ze przy naszym stanowi-
sku zebrala sie grupka kilku dzienni-
karzy zobaczy¢, co wyprawiamy. Chyba
nikomu nie przyszlo do gtowy, ze pitka
nozna na Wii moze sprawic tyle radochy
- w koncu mieli dookola tyle ,waznych”
i,duzych” gier do ogrania, a stanowisko
z Wii stalo nieuzywane.

ZA MALA DLA DUZYCH

Duza FIFA na matej konsoli byta jednak
wyjatkiem. Wyjatkiem, z jakim w tamtym
okresie wielcy wydawcy traktowali Nin-
tendo. Wsparcie sprzetu przez wiodacych
wydawcéw malato, aby finalnie sta¢ sie
znikome. Nikt nie ryzykowal konwersji
swoich wielkich hitéw do niskiej rozdziel-
czoéciiimplementowania kontrolera
ruchowego na konsole, ktéra nie

do konica trafia w jego grupe odbiorcéw.



To od gier z serii Wii
Fit i dotgczanego do

nich ,balance board",

przypominajacego
steper do aerobiku,
rozpoczat sie szat na

gry ruchowe i trenin-

gowe. Bez Nintendo

nie bytoby gimnastyki

przed telewizorem!

Qile Microsoft z Kinectem byt blizszy idei dostepnosci dla wszystkich,
tak Sony wyprodukowato po prostu wyjatkowo dokfadnego Wii Remote,
ktdry technologicznie wyprzedzat pierwowzor o kilka dtugosci.

Nintendo Wii mini to

wiasciwie zabawka.
Do tego wcale nie

jest takie ,,mini", po-

niewaz rozmiarami
nie rézni sie znacz-
nie od podstawowej
wersji konsoli. Nie
ma jednak mozliwo-
$ci podtgczenia do
internetu i jedynym
dostepnym inter-
fejsem audio-wideo
jest composite,
ktéry charakteryzu-
je sie jakoscig prze-
kazywanego obrazu
poréwnywalng

z kasetg VHS...
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Konsole obstuguje sie, wskazujac w strone ekranu Wii
Remote. Menu przypomina liste kanatéw telewizyjnych
odpowiadajacych za okreslone czynnosci, takie jak
uruchomienie gry czy tez ustugi sieciowej.

Carbon byt poczatkiem dtugiej przygody serii Need
for Speed z konsolg. Wii Sports Resort to sequel
najlepiej sprzedajacej sie gry na Nintendo Wii,

ktéry w petni obstugiwat Wii MotionPlus.

O ile Wii stawiato na kontroler ruchowy, nastepca - WiiU

stawia na wspétprace dwéch ekranéw, w

tym jednego do-

tykowego niczym stacjonarne Nintendo DS. Super Mario
Maker idealnie wykorzystuje potencjat tego rozwigzania.

Nintendo Wii Family
Edition w kolorze
btekitnym ukazato
sie wraz z grg Mario
& Sonic at the Olym-
pic Games wydanej
przy okazji igrzysk
w Londynie

w 2012 roku. Nadru-
ki logotypu i opisow
przyciskdéw na
konsoli sugerowaty,
Ze czasy pionowo
stojgcego Wii ode-
szty bezpowrotnie.




Ci, ktérzy dali sie porwa¢ magii Wii,
szybko schodzili na ziemie, widzac stabe
wyniki sprzedazy swoich gier i szybko
robili konwersje z malego systemu na
duze. Historia zataczata koto. Brak
wsparcia przez wielkich i przeswiad-
czenie, ze Mario i Zelda sami pociagna
sprzedaz konsoli, odbija sie obecnie
Nintendo czkawka. Wii U nie ma kon-
trolera ruchowego w stylu tego znanego
z Wii, a kontroler-tablet nie do kotica
spetnia swoja role. Jedynie Super Mario
Maker zmienia nieco ten stan rzeczy,
ale niestety stupki sprzedazy tego nie
odzwierciedlajg.

Jestesmy jednak dopiero na poczatku
drogi 6smej generacji konsol i general-
nie konsol, jakie do tej pory znalismy.
W tym roku pojawity sie plotki o konsoli
Nintendo NX, ale nikt nie odwazyt sie
jeszcze na powaznie zastanowic, czym
bedzie ta konsola i czy bedzie ona rze-
czywidcie konsolg czy czyms w rodzaju
set-top-boxa podlaczonego pod serwis
internetowy. Jak sobie o tym pomysle
iwezme pod uwage dotychczasowe oby-
cie Nintendo z ustugami sieciowymi...
Nie. Nie chce o tym w ogéle myslec.

NINTENDO PLAYSTATION

W 1988 roku Sony porozumialo sie

z Nintendo w sprawie dostarczenia

do SNES napedu optycznego, ktéry
pozwalalby dystrybuowac gry na
dyskach CD-ROM. Catg sprawe bardzo
doktadnie opisywalismy w Pixelu #10.
Do$¢ powiedzie¢, ze z tej kolaboracji nic
nie wyszlo, a Sony - po porozumieniu
sie z Philipsem i porzuceniu Nintendo,
anastepnie zbudowaniu dziatajacego
prototypu konsoli — zdecydowalo sie wy-
produkowac ja samodzielnie. Nie majac
doswiadczenia na rynku konsol, podjeto
ryzykowna decyzje, ktéra jak wiemy
oplacita sie. Prototypéw SNES-CD

lub jak kto woli Nintendo PlayStation
wyprodukowano podobno okoto 200
sztuk i nie jestem sobie nawet w stanie
wyobrazi¢, jakie ceny osiagna, jesli ktog
zdecyduje wystawic sie cho¢by jedna

na aukcje internetowa. Ostatnio Terry

i Dan Dieboldowie pochwalili sie na ser-
wisie Engadget jedna sztuka, ktéra Terry
zbiegiem okolicznosci zdoby! w ramach
aukgcji po bankrutujacej firmie Advanta.
Warto poczyta¢. Nintendo prawdopo-
dobnie do dzisiaj pluje sobie w brode, ze
zerwalto w 1991 roku umowe, poniewaz

New Super
Mario Bros. Wii
to jeden z system
selleréw, czyli
gier, dzieki ktérym
warto kupi¢ dang
konsole. Oj, warto!

Nastepca

Nastepca Nintendo
Wii, czyli Wii U, nie ma
lekkiego zycia. Podobno
nazwa wprowadza w biad
isugeruje, ze to jedynie
Ulepszona”Wii, za$
kompatybilnos¢ wsteczna
zWii Remote, Motion Plus
i Nunchuk ma to niejako
potwierdzac. Nie zmienia
to jednak faktu, ze nowe
gry projektowane przez
Nintendo w wysokiej
rozdzielczosci 1080p po
prostu zapieraja dech

w piersiach.

W
Unikat

Jedyna niedziata-
jacarzezawtym
prototypie Nintendo
PlayStation jest,

o irionio, naped (D.
Wiasciciele tego biatego
kruka obiecuja jednak,
ze niebawem dowiedza
sig, co jest nie tak

i postaraja sie uruchomic
to cudo w 100%. Na razie
pozostaje im dziatajacy
port na kartridze.

dopiero w Nintendo Wii w roku 2006
zdecydowato sie umiesci¢ pelnowymia-
rowy naped optyczny. To si¢ nazywa
pietnastoletni foch!

POD PRAD

Nintendo Wii to doskonaty przyklad
(niestety chyba ostatni), jak nowatorskie
pomysty i podazanie pod prad przynosza
pozytywny efekt. Kiedy praktycznie
wszyscy dostarczali gry na ptytach CD,
Nintendo 64 mialo port na kartridz,
dzieki czemu gry uruchamiaty sie btyska-
wicznie, a Mario64 zostat okrzykniety
jedna z najwazniejszych gier piatej gene-
racji konsol. Nintendo GameCube z kolei
dolaczyt do ery napedéw optycznych,
oferujac jedynie format miniDVD, maja-
cy niejako na celu ograniczenie piractwa
(kartridze byty wtedy zbyt skompliko-
wane do podrabiania na wieksza skale).
Nintendo Wii z kolei nie postawito na
rozdzielczo$¢ HD i efekciarskie gry,

ana kontrolery ruchowe i rodzinna,
casualowg rozrywke. Obecne na rynku
Wii U zaprezentowalo tableto-kontroler
iwysoka rozdzielczos¢, a takie gry jak Su-
per Mario Maker pokazuja, ze to kolejne
nowatorskie rozwigzanie, ktore w konicu
kto$ potrafi w pelni wykorzystac. Podob-
nie jest z konsolami przeno$nymi. Game
Boy zapoczatkowat szat i po kilku jego
odswiezonych wersjach nadszed? czas na
DS (nieoficjalnie Dual Screen) z dwoma
ekranami. Pézniej Nintendo zaprezento-
wato 3DS z tréjwymiarowym ekranem
niewymagajacym specjalnych okularéw.
Batalia na handheldy pokazata po raz
kolejny, ze to innowacja, a nie pokaz sity
zwyciezaja. Kiedy Sony PSP sprzedato sie
tacznie 75 milionéw, wszystkich odmian
DS (bez 3DS) sprzedalo sie niemal...

250 milionéw!

NAJWAZNIEJSZE TYTULY NA Wii
Na Wii (nie liczagc WiiWare i Virtual
Console) ukazato sie niemal 1800

gier. Kazdy posiadacz Wii musi zagra¢
w obie Zeldy i wszystkie gry z Mario,
to oczywiste. Na co jeszcze zwrdcié
uwage? Prawdziwym przebojem jest na
pewno Donkey Kong Country Returns,
czyli prawie-tréjwymiarowa platfor-
moéwka w starym stylu. Podobnie jak
gry z serii Kirby, szczegélnie Epic Yarn.
Z nieco powazniejszych tytutéw warto
zainteresowac sie trzecim Metroid
Prime o podtytule Corruption,

Wii
RPG akgji Monster Hunter Tri, gra
otoczona solidnych rozmiaréw kultem,
serig Red Steel, ktéra w wyjatkowy
miodny sposéb wykorzystuje Wii Remo-
te, oraz druga czescia rozszerzenia Wii
MotionPlus. Réwniez kilka gier z PEGI
18+ wartych jest zbadania. Naleza

do nich porzadny horror Dead Space:
Extraction, krwawy (i monochromatycz-
ny!) Mad World oraz Call of Duty: Black
Ops, uznany za najlepsza konwersje
duzego tytutu na Nintendo Wii.

VIRTUAL CONSOLE

Specjalny dziat Wii Shop Channel czy
tez Nintendo eShop pozwala posiada-
czom Wii, Wii U i 3DS na kupowanie
klasycznych tytuléw z poprzednich
generacji sprzetu Nintendo, ale nie
tylko. Wszystko odbywa sie za pomoca
programowej emulacji (wylaczajac z tego
gry na GBA odpalane na 3DS), a waluta
w sklepie s3 Wii Points oraz zywa gotéw-
ka. Biblioteka gier Virtual Console jest
pokazna i zawiera gry z automatéw oraz
z NES, SNES, Game Boya, Game Boya
Color, Nintendo 64, Segi Master System,
Segi Mega Drive, MSX (tylko Japonia)

i... przez pewien czas réwniez C64!

W Wii Virtual Console nie pojawiaja sie
obecnie nowe gry i ustuga przestata by¢
rozwijana w 2013 roku na rzecz Wii U
Virtual Console.

WiiWARE

WiiWare to odpowiedz Nintendo na
XBLA i PSN. Ustuga cyfrowej dystry-
bucji gier dedykowanych Nintendo
Wii i Wii U oraz kolejny dowéd na to,
ze Nintendo (i Japonczycy ogélnie)
gubi sie, jesli chodzi o ustugi sieciowe.
Czasami zastanawiam sie, kto ijak
dlugo myslat nad tym, zeby finalnie
uczyni¢ z tej ustugi tak duza porazke.
Ograniczenie 40 MB wielkosci na gre,
dlugi proces certyfikacji oraz ptatnos¢
dopiero po osiggnieciu sprzedazy na
poziomie 6000 kopii gry. To wlasnie
dzieki tym dziwnym zasadom Super
Meat Boy nigdy nie pojawit sie na Wii-
Ware, a Brian Provinciano, producent
Retro City Rampage, prawdopodobnie
nigdy nie ujrzal za swoja gre ani centa,
poniewaz na WiiWare sprzedato sie
niespetna 5000 kopii jego dziela.
Czyli z jednej strony postep, a z drugiej
- powrd6t do historycznych bledow
Hiroshiego Yamauchiego. bn
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Sa takie chwile w rozwoju elektronicznej
rozrywki, ze ktos przekreca wajche
i Z poczatku nie bardzo wiadomo, co sie

dokfadnie stato.

il Micz

opiero pézniej okazuje sie,
ze swym dziataniem zmienil

bieg kuli ziemskiej. Po prze-
kopaniu archiwéw daje si¢ nawet
ustali¢ szczegoly owego przesilenia.

WYCHOWAL ICH SOFTDIS]
Zaczynajac opowies¢, musimy cofnad sie
do epoki, gdy rodzita sie Dolina Krzemo-
wa. John Carmack urodzit sie w 1970
roku, akurat idealnie, by obserwowa¢
wlasnymi oczami rozwdj przemystu
informatycznego od jego korzeni. Jego
pierwsza milosé zwala sie Apple II, kom-
puter zaprezentowany po raz pierwszy
na spotkaniu entuzjastéw z Homebrew
Computer Club, o ktérym zreszta opo-
wiadat David Fox w wywiadzie dla Pixela
#04. Sprzet mial spore mozliwosci, takze
jesli chodzi o granie. Przede wszystkim
dysponowat kolorowym monitorem oraz
umozliwial swobodne pisanie oprogra-
mowania przez mlodych i starych.

«= Edwin Catmull prowadzit pionier-
skie prace nad grafikg 3D w New
York Institute of Technology.
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« Paul Neurath powrdcit ostatnio
do realizacji gier i pracuje nad
Underworld Ascendant.

Apple II stal sie dla Johna maszyng ma-
rzen, od ktorej zaczynal swoja przygode
iktora jeszcze pod koniec lat osiemdzie-
sigtych sprawnie i czesto sie postugiwal
- takze jako programista.

Tymczasem rodzit sie nowy swiat.
Mierzacy dwa metry wzrostu iliczacy
ponad 150 kilo zywej wagi Silas Warner,
znany z tego, ze gry tworzyt, siedzac
przed komputerem w samych majtkach,
wypuscit w 1981 roku Castle Wolfen-
stein. W reklamowanej przez Computer
Gaming World produkdji trzeba byto
przebijac sie przez labirynty, walczac
z nazistami, by w koricu stana¢ oko
w oko z samym Hitlerem. Gra dzialala
na Apple ITi mtody Carmack testowat ja,
mimo ze kosztowata koszmarne 30 dola-
réw i to w promocji! W glebie zakietkowa-
o wéwczas ziarenko przysztosci.

W tym samym czasie, gdy gracze
wdarli sie do komnat Castle Wolfenstein,
w slynacym z legend wudu stanie

b
Skradanka

Castle Wolfenstein
zawieratwiele inno-
wacyjnych elementow.
Ciata zabitych hitlerowcéw
mozna byto przeszukiwac,
istniata mozliwo$¢ rzucania
granatami, czesc zotnierzy
nalezato oming, nie tracac
sitna walke z nimi. Cel
misji? Udeczka zzamku
wrazz tajnymi planami.

= John Romero w 2012 roku ozenit
sie z twérczynig gier, pracujaca
przy wielu RPG, Brenda Brathwaite.

Luizjana zrodzita sie firma Softdisk.
Tak jak wiele lat p6zniej z fascynacji
plyta CD powstal CD Projekt, tak wtedy
dyskietka stanowila wehikul awangardy,
symbol nowoczesnosci i przyrzeczenie,
ze wydawane na niej tytuly beda coraz
$mielej eksplorowaly wirtualne $wiaty.
W Softdisku poznali sie John Carmack
z Johnem Romero, a takze z Jayem
Wilburem, Tomem Hallem czy Adrianem
Carmackiem. Zadania, do ktérych ich
wynajmowano, nie byty zbyt ambitne.
Chodzito o przygotowywanie zreczno-
$ciéwek, zamieszczanych na dyskietkach
dotaczanych do magazynéw, a z bie-
giem czasu wydawanych we wlasnych,
dostepnych w subskrypcji seriach typu
Gamer’s Edge. Mlodziericy pracujacy dla
Softdisku byli jednak na tyle bystrzy, ze
nie traktowali swojego pracodawcy jako
wyroczni, lecz jako warsztat, gdzie moga
zdoby¢ doswiadczenie, by w odpowied-
nim momencie odcig¢ pepowine.

= John Carmack ma dwdjke dzie-
ci i obecnie jako dyrektor tech-
niczny pracuje dla Oculus VR.



.r"l"

J;
1
1
|

\

SADNY DZIEN
Miejsce akji: letnia edycja targéw
Consumer Electronics Show w Chicago.
Jest sobota, 2 lipca 1990 roku. Wielka
szklana bryta McCormick Place Co-
nvention Center. W istocie jest to naj-
wieksza hala wystawiennicza w catych
Stanach Zjednoczonych. Istotny dzieri
dla dziejow catego swiata. Iskra, ktéra
zapoczatkowala reakcje anicuchows
zmieniajaca $wiadomos¢ milionéw
grajacych pod kazda szerokoscia geo-
graficzng. Zachowalo sie sporo zdjeé
z tej imprezy, ale na zadnym z nich
nie zdotalem odnalez¢ stoiska Origin
Systems, a to wlasnie tam hartowala
sie stal. Na hali krélowato Nintendo,
Konami prezentowalo Laseroscope,
czyli pistolet $wietlny, w ktérym nie
trzeba bylo wciskac jezyka spustowe-
go, tylko wydawac¢ polecenia gtosem.
Sega powtarzala do upadtego swoje
hasto firmowe ,Genesis does... what
Nintendon't”, a NEC w ostatnich swych
podrygach prébowat porazi¢ rynek
konsolg TurboGrafx-16. Wszystko to
bylo niewazne w poréwnaniu z tym,
co w kawatku hali wynajetym przez
Richarda Garriotta prezentowat
nieznany nikomu Paul Neurath. Wielki
demiurg, zapomniany przez historie,
ktéremu tak naprawde nalezy sie miej-
sce na dodatkowym piedestale wsrod
legend branzy gier.

Neurath pracowal wczesniej dla
Originu nad Space Rogue, niesamowitym

space simem, ktéry stanowit de facto

duchowego ojca Wing Commandera.
Magazyn Zzap64 pial z zachwytu: wy-
dawalo sie, ze wszystko juz wymyslono,
a tymczasem wydano teraz ,najlepsza
gre kosmiczng”. To nie Chris Roberts wy-
myslit od$wiezong formule gatunku. On
pracowal nad gra majaca sie sta¢ Wing
Commanderem i dopiero pod wplywem
tego, co zrobil Neurath, zmienil plany,
dorzucajac w kolejnym roku swoja cegiel-
ke historii.

Spekulowano, ze Space Rogue stanie
sie Ultima w kosmosie, zaczatkiem
kolejnej serii gier wypuszczanych przez
firme z Teksasu. Tymczasem Paul Neu-
rath wraz ze swoim bliskim wspélpra-
cownikiem Dougiem Churchem dtubali
przy innym projekcie, na razie jeszcze
nienazwanym. Specjalnie na targi CES
przygotowali robocze demo czegos, co
w pionierski sposéb zmienialo zasady
grafiki gier wideo.

We wszystkich wezesniejszych bez
wyjatku grach z grafikg tr6jwymiaro-
wa, nawet tak znaczacych jak I Robot
czy Test Drive, powierzchnie obiektéw
byly jednolite. Mozna byto sktada¢
przedmioty z calej gamy wielokatéw,
ale nie zmieniato to faktu, ze wszystkie
one pozostawaly klocuszkami. Nie byto
mowy o ceglach, korze, liciach, imitacji
ludzkiej skory. Sytuacja zmienitaby sie,
gdyby powierzchnie owych wielokatéw
oklei¢ obrazkami - rozwiesi¢ na nich

~prawdziwe” fragmenty rzeczywistosci.

Kosmosy

To dzieki realizadji Spa-
ce Rogue dla Originu
Paul Neurath znalazt sie we

whasciwym miejscu i czasie.

Gdy patrzymy na okfadke
gry albo ogladamy scenki
przerywnikowe, nie ma
watpliwosci, ze pézniejszy
0 rok Wing Commander

W najlepszym razie inspiro-
wat sie Space Rogue.

Technologie te, nazywang tekstu-
rowaniem, opracowal w potowie lat
siedemdziesigtych Edwin Catmull,
obecny prezes Pixara i zarazem szef
Disney Animation Studios. Tyle ze
wtedy nie byto najmniejszych szans,
aby wykorzystywac ja na komputerach
domowych, ktérych moc obliczeniowa
nie byta w stanie udzwigna¢ tego typu
grafiki. Przeliczanie, gdzie powinien
znajdowac sie dany obrazek, skalowa-
nie i wygtadzanie tekstur wymagato
technik, z ktérymi nie byl sobie w stanie
poradzi¢ zaden komputer, nawet szes-
nastobitowy. Dopiero pecety z poczatku
lat dziewiecdziesigtych, majace po kilka
megabajtéw pamieci operacyjnej oraz
dysponujace procesorami bijagcymi na
glowe przestarzala Motorole 68000
taktowang zegarem 7,16 MHz, tkwiaca
we wnetrznosciach Amigi, okazaty sie
wladne, by bez probleméw wzigé na bary
wspomniane ekstrawagancje.

Neurath formalnie swoje badania
i eksperymenty prowadzit pod bandera
firmy Blue Sky Productions. Podczas
CES pokazat na stoisku co$, co kazdemu,
kto to zobaczyt, powodowato opad
szczeki na podioge. Tak swéj kontakt
z demem Neuratha opisywat pracujacy
wowczas dla Originu Warren Spector:
,Gdy to zobaczylem, zostalem dostow-
nie uziemiony. Nikt z nas nie widziat
weczesniej niczego podobnego”. Na
ekranie nie wida¢ bylo bohatera, lecz ob-

serwowali$my akcje poprzez jego oczy.
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FOZMAWIALEM £ FAULERM HEURATHEM

FRIEZ TELEFOMN FOD EOMIES 1230
FOREU I O HTEDY HEFOMHIAE, ZE
FOEL GRE. UZYHARJARC TECHMIEI
TEREESTUROHAMNIA.

Moégt sie poruszacé we wszystkich
kierunkach, wchodzi¢ na wzniesienia.

O niezwyklosci $wiata, w ktérym sie
znajdowalismy, swiadczyly kawatki
kamieni, z ktérych sktadaly sie $ciany
lochu, cegly, byto nawet cos powichro-
wanego, co przypominato podziemne
jezioro. Ptywaty w nim zielone ropuchy,
uciekajace na brzeg lub chowajace sie pod
powierzchnig wody.

Ludzie Originu byli tak bardzo zaszo-
kowani tym, co zobaczyli, ze wkrétce
zaproponowali Blue Sky Productions
polaczenie siti przejecie pod swe skrzy-
dla tego, co mialo sie narodzi¢. Poniewaz
gra nie miala jeszcze sprecyzowanego
tta fabularnego, zaproponowano, zeby
weszla do kanonu Ultimy. W koncu
réwnolegle, w 1990 roku wypuszczono
tez odpryskowy tytul Worlds of Ultima:
The Savage Empire, traktujac rozwijanie
calej sagi jako niezty pomyst na biznes.
Po tym jak Neurathowi przystano
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producenta z ramienia Originu, a na-
zywal sie on Warren Spector, projekt
zyskal tytulizaczat by¢ prezentowany
mediom. Od tego czasu znany byt jako
Ultima Underworld: Stygian Abyss.

DOSTRZEC ULTIME

Paul Neurath stwierdzil kiedys, ze
pamietnego czerwcowego weekendu 1990
roku Romero z Carmackiem byli w McCor-
mick Place. Zapytalem o sprawe Johna
Romero i oto, co odpowiedziat: ,Ani John
Carmack, ani ja nie wiedzieliémy o demie
Ultimy Underworld. W tamtym czasie nie
jezdzilismy zreszta na zadne konferencje
ani targi. Rozmawialem z Paulem Neura-
them przez telefon pod koniec 1990 roku
ion wtedy wspomnial, ze robi gre uzy-
wajac techniki teksturowania. Carmack
przetrawil te informacje i powiedzial
natychmiast >>Moge co$ takiego zrobic<.
T oto cata historia. Minat rok do czasu,
gdy wdrozylismy te technike”.

CES1990

w
Swiat z poczatku nie
dostrzegt potengjatu
grafiki 3D. Obecnina
targach dziennikarze
ekscytowali sie pozoma
nowinkg techniczng, jaka
byto LaserScope. Jednak juz
po pobieznych testach stato
sie jasne, ze produkt Konami
to bubel, poniewaz pistolet
wypala niezaleznie od tego,
<o sig méwi do mikrofonu,

ktry zbiera takze zewnetrz-
ne odgtosy.

Nalezy przyja¢, ze tak wlasnie bylo, co nie
zmienia faktu, ze branza dowiedziata sie
o zastosowaniu teksturowania w grach
doktadnie 2 czerwca.

W lipcu raport z CES zamiescit Compu-
ter Gaming World. W czesci poswieconej
Originowi wspominat o przygotowywa-
nym przez Chrisa Robertsa symulatorze
zwacym sie Wingleader, ktéry zawieral
60 misji i miat tak szokujaco dobra
grafike, ze autorzy zastanawiali sie, czy
na pudetku nie umiesci¢ zdjecia z gry
zamiast standardowego malowanego
obrazka! O demie Neuratha nie byto ani
stowa. Dopiero kilka miesiecy pézniej
zaczeto pisa¢ o produkeji rewolucyjne-
go RPG. Jeden z magazynéw donosit:
+Wykorzystujac najnowsza technologie
VR, mozesz chodzi¢ i ptynnie sie obracac,
przeskoczy¢ ponad rozpadling, wskoczyé
do podziemnego jeziora albo handlowa¢
toporami z trollami”. Jednak ani Ame-
ryka, ani Anglia w postaci Computer and
Video Games, ani tym bardziej francuski
Tilt nie dostrzegly rewolucji. Na naszych
oczach dokonywala sie przemiana, ktérej
efekty juz po nowym milenium miaty
catkowicie zdominowa¢ gry wideo. Na
razie jednak prasa byla bardziej zajeta
wstecznymi technologicznie produkcjami
Legend Entertainment czy nudnymi jak
flaki z olejem erpegami SSI.

BEZIMIENNE KATAKUMBY

W kwietniu 1991 roku Carmack z ko-
legami opublikowal Hovertank 3D, gre
pod pewnymi wzgledami przetomowa,

bo inaugurujaca epoke strzelanin 3D,

ale mimo wszystko... bardzo brzydka.
Powierzchnie §cian byly jednolite,
wypelnione paskudnymi zieleniami i bez-
plciowymi blekitami. Uwage zwracaly
paletajace sie po tych geometrycznych



strukturach czerwone, ociekajace

krwia i §luzem mutanty, ktére w bardzo
podobnej formie objawily sie potem

w Doomie. To byl kolejny ze stupéw
milowych w ewolucji gier. Oto matema-
tyczny, sterylny $wiat zostat wypetniony
ruszajacymi sie obrazkami. Cos, o czym
marzyl juz pewnie sam Richard Garriott,
piszac Akalabetha w 1979 roku, tyle ze
woéwczas musiat sie zadowoli¢ smokami
skladajacymi sie z kilku linii.

Carmack tworzyt juz wczesniej na
Apple I gry RPG wzorowane na Ultimie,
amoze jeszcze bardziej na Gauntlecie
— Shadowforge (1989) oraz Wraith: The
Devil’s Demise (1990). W podobnym
duchu wypuscil Catacomb i Catacomb II

- przeoczone przez $wiat proste gry
RPG z pseudoizometrycznym widokiem
z géry. Trzeba byto zrobic i czes¢ trzecia,
bo zapotrzebowanie Softdisku na
$mieciowe produkgje nie stablo. I nagle
kabum! Wtasnie w tym projekcie John
Carmack po raz pierwszy zastosowal
to, z czym od kilkunastu miesiecy sobie
potajemnie eksperymentowat, czyli
teksturowanie. Po korytarzach znéw sie
plataty czerwone mutanty, ale te koryta-
rze nie byly juz takie jak w Hovertanku.
Sktadaty sie z cegiel, w innych miejscach
byty oblane zielonym $luzem albo lodem.
Na konicu czekat odziany w szaty szkie-
letor, po ktdérego zmieceniu nastepowato
uwolnienie Nemesisa, proszacego o recz-
nik, by sie wytrze¢ z ektoplazmy.

Carmack napisal kod, za strone
- powstrzymajmy sie przed zlosliwoscia-
mi - fabularng odpowiadat Tom Hall.
Rzecz zgodnie z chronologia zyskata
tytut Catacomb 3, tyle ze po trdjce doda-
no jeszcze myélnik i literke D. Softdisk
opublikowal ten produkt w listopadzie
1991 roku. Grafika dzialata w standar-
dzie EGA, dostarczajac 16 koloréw, a ich
dobér pozostawial sporo do zyczenia.
Moéwiac krétko, Catacomb 3-D wyglada-
fo na tyle paskudnie, ze gdy zobaczylem
go rok po premierze, wydawat sie relikto-
wym produktem z bardzo odleglej ery.

Miat jednak swoje zalety, przede
wszystkim ptynnos¢ dziatania. W Ulti-
mie Underworld, ktéra miala sie ukazaé
dopiero kilka miesiecy p6zniej, porusza-
nie sie byto bardzo powolne. Dodatko-
wo, dzieto Originu znaczaco zwalniato
na komputerach 286, co bylo jednym
z pierwszych symptoméw nowego, tak
dobrze znanego wszystkim zjawiska.

« Catacomb 3-D
obok prezentowa-
nych na stronie
obok mutantéw
zawierato tez trolle
czy zombie. Reka
na srodku ekranu
byta poprzedniczka
karabinu w pézZniej-
szych strzelani-
nach.

=" Wolfenstein

3D ukazat sie

w wersji sharewa-
re. Pierwsze wyda-
nie z fragmentem
prezentowanej
oktadki stanowi
dzi$ kolekcjonerski
rarytas.

Poza tym nie zapominajmy o najwaz-
niejszym - Catacomb 3-D bylo pierwsza
w historii gra wideo, ktéra wykorzysty-
wala teksturowanie. Oczywiscie, w pry-
mitywny sposéb, ale jednak. Bez tego,
co zrobit John Carmack, podpatrujac
pionierskie prace Paula Neuratha, nie
byloby rewolucji PlayStation ani wysypu
strzelanin opierajacych coraz nowocze-
$niejsza grafike na mocy kart graficz-
nych. Réznica byta zasadnicza: nie
chodzilo juz o granie, czyli poruszanie
po ekranie jakiego$ ludzika. Chodzilo
o wnikniecie do $wiata gry!

W tej rewolucji niewazne byty fabuty.
Ultima Underworld nosita poetycki
podtytut ,stygijska otchtan”, odnosza-
cy sie do tajemniczego, podziemnego
labiryntu lochéw, do ktérego wejscie
znajdowalo sie na Wyspie Avatara.

Sama gra stéw i znaczen, rozmach oraz
fabularne zaplecze ryty wyobraznie
odbiorcéw. A Carmack? Tréjwymiaro-
wa katakumba. Gdzie, kto, kiedy i jak?
Niewazne. Nawet znany z szalonej
kreatywnosci (biblia Dooma)

Tom Hall prochu tu nie wymyslit.

A potem? Historia potoczyta sie szyb-
ko. Scott Miller, czyli cztowiek, ktéry
zalozyl Apogee Software, zobaczyt
Catacomb 3-D, zachwycil sie i powie-
dzial: ,Musimy zrobi¢ co$ podobnego,
tyle ze wypuscimy to jako shareware”.
Zasugerowal réwniez, by zapomnie¢
o EGAiprzygotowac gre w palecie VGA.
W mézgu Johna Romero zajarzyla
lampka: Castle Wolfenstein! Fabuta od
razu gotowa, nie trzeba niczego wy-
myslac. Carmack podchwycit pomyst,
poniewaz bardzo dobrze znat opus
magnum poteznego Silasa Warnera
ikochat je. Poniewaz ekipa Softdisku
byta mtoda i petna checi do pracy,
od razu rozpoczeto crunch i po kilku
miesigcach sprawiono, ze premiera
Ultimy Underworld zostala przesto-
nieta rzeznia, w ktérej pojawil sie
napakowany malpiszon o imieniu B.J.
Blazkowicz, a miliony ludzkich istnien
na dlugie godziny wniknety do Zamku
Wolfenstein. Stad wiodla juz bardzo
prosta droga do Dooma. John Carmack,
dla ktérego Catacomb 3-D stanowito
programistyczny eksperyment, fundo-
wal zdumionej publicznosci najwieksza
rewolucje w historii gier. ln
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Colossal Cave Adventure

To byta jesien 1981 albo wiosna 1982. Siedzielismy z kumplem w Centrum
Informatyki VWydziatu Chemii UW przy terminalach, troche usitujgc
Programowac, troche poznajgc system i uruchamiajgc, co popadio

ie pamigtam szczegélow
- nie udalo mi si¢ nawet
ustali¢, czy ten komputer

to bylo PDP (8? 11?), czy moze
jakis bezczelny demoludowy klon
(Robotron K1630?). To zreszta nie
ma wielkiego znaczenia. Jedna

z rzeczy, ktére znalezlismy i uru-
chomilismy, byla Colossal Cave
Adventure. Nie przyszto mi wtedy
do glowy, ze czytajac zdanie ,,You
are standing at the end of a road
before a small brick building.”
robie co$, czego po trzydziestu
kilku latach ktokolwiek bedzie mi
zazdroscic.
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CCA byta bezpo-
$rednig inspiracja
dla powstania Zor-
ka. Zeby wydac gre,
jej twércy zatozyli

firme - Infocom.

Borek

CCA to tekstowa przygodoéwka,
napisana oryginalnie na przeto-

mie lat 197511976 (byliscie juz na
$wiecie? ja konczyltem trzynascie lat)
przez Williama Crowthera (ur. 1936,
réwieénik moich rodzicéw), aw 1977
roku rozbudowana i przerobiona przez
Dona,Woodsa (ur. 1954, dopasujcie
do wtasnej rodziny). Tak, ta gra jest
naprawde stara. Obaj panowie zyja,
cho¢ Crowther jest juz na emeryturze.
Koncepcja jest prosta, cho¢ oczywi-
$cie w 1976 roku byta przetomowa.
Program wypisuje na terminalu opis
miejsca, w ktérym sie znajdujemy.

Piszemy, co chcemy zrobi¢. Nie ma

precyzyjnie okreslonego zadania poza
zdobyciem jak najwiekszej liczby
punktéw. W sumie punktéw do zdo-
bycia jest 350 (przynajmniej w kano-
nicznej wersji gry, za jakgq uznawana
jest wersja Woodsa). Dostajemy je za
rozwiazane zagadki, znalezione skar-
by i odkryte lokalizacje (petna mapa
to ponad 100 miejsc). Lista polecen nie
jest dana. Wiadomo, ze mozemy cho-
dzi¢ (NWSE, czasem Up albo Down),
patrze¢ (Look), bra¢ (Get), ale czesto
zgadywanie potrzebnej komendy
(Kill? Give? Feed? Light? Use?) to po-
towa zabawy... Czy musze ttumaczy¢,
co to jest przygodéwka? No wiec CCA
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to JEST przygodéwka, tyle ze ograni-
czona interfejsem terminala TTY.
Skad pomyst? William Crowther
byt speleologiem amatorem i mitosni-
kiem klasycznego D&D. W 1975 roku
znalaz? sie w dotku: rozwéd, rzadkie
spotkania z dzie¢mi, brak czasu na
wycieczki do jaskin. CCA stalo sie
odskocznia. Fragmenty mapy sa
pono¢ wzorowane na dobrze znanej
Crowtherowi Jaskini Mamuciej.
Przygody inspirowane D&D (Kill the
Dwarf) miaty uatrakcyjnia¢ spotka-
nia z cérkami. Dla graczy motywacja
Crowthera nie ma jednak zadnego
znaczenia, zwlaszcza ze w grze nie ma
do niej zadnych odniesien.
Pierwotnie gra powstata w jezy-
ku FORTRAN na PDP-10. Potem
zostala przeniesiona na wiele innych
komputeréw. Pierwsza konwersja do C
i pod Unixa miata miejsce juz w 1977.

e
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W tej wersji CCA jest do dzisiaj czescig
pakietu bsdgames. Na potrzeby tego
tekstu zainstalowalem ja i urucho-
milem na Raspberry Pi. Zajelo mi to
30 sekund. Gra w oryginalnej wersji
nigdy nie zostala oficjalnie opubliko-
wana ani wprowadzona do sprzedazy.
Zostata napisana i zaczeta zy¢ wtasnym
zyciem. Byla przenoszona na wszystko,
wiacznie z Atari, ZX-81, C64 i ZX Spec-
trum. Podobno r6znych wersji byto nie
mniej niz 96. Byta to prawdopodobnie
pierwsza gra na IBM PC, rozprowadzana
przez Microsoft w czasach MS DOS 1.0.
Oczywiscie ze wzgledu na ograniczenia
sprzetowe niektore z wersji byty okrojo-
ne w stosunku do oryginatu (mniej loka-
lizacji), ale byly tez wersje rozbudowane,
nawet z dodana grafika.

O stronie technicznej — kodzie
- zwykle na famach prasy growej sie nie

pisze, ale tym razem zrobie wyjatek.

soes BN -o-cc
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Wprawdzie Bos-
man i Neptun to nie
VT-100 i PDP, ale
tak to wygladato
- terminal, ekran
peten tekstu, nic
ponadto.

William Crowther
raczej si¢ nie udziela,
odméwit nawet wzigcia
udziatu w dokumental-
nym filmie Get Lamp
(jest na YouTube)

o poczatkach

irozwoju gier klasyfi-
kowanych dzisiaj jako
interactive fiction.

FORTRAN wprawdzie daleko do
brainfucka, ale i tak jest to znakomity
jezyk do pisania nieczytelnych progra-
moéw. FORTRAN jest w duzej czesci
lekko zawoalowanym asemblerem, nie
zawierajacym — zwlaszcza w swoich
weczesnych wersjach — praktycznie
zadnych narzedzi wymuszajacych

(czy choc¢by utatwiajacych) tworzenie
dobrze zorganizowanego i czytelnego
kodu, za to wyposazonym w wiekszos¢
narzedzi niezbednych do tworzenia
kodu nieczytelnego. Co wiecej,
FORTRAN nie bardzo nadaje sie

do pisania rzeczy wymagajacych
operowania na tekscie. Tworzony byt
z mys$la o obliczeniach numerycznych.
W efekcie zrédta CCA to klasyczny
spaghetti code, nocny koszmar pro-
gramisty, ze sterowaniem opartym na
skokach z losowych miejsc w losowe
miejsca. Wida¢, ze program powstawat
po kawatku, bez planu, na zasadzie
»dopisze jeszcze to”. Wersja w C jest
bardzo podobna - nikt nie bawit sie

w rozplatywanie zrédet w FORTRAN.
Goto dziata tui tu, wiec konwersja zo-
stata przeprowadzona przy minimum
wysitku.

Jednak wazne jest nie to, jak gra
powstala ani co ma w $rodku, ale co
po sobie pozostawita. W swoim czasie
miata monopoljako pierwsza ijedyna.
Potencjalni gracze byli na nig skazani,
co pomogto zagwarantowac jej status
pozycji kultowej. Ba, ten sam status
maja pojedyncze zdania, a nawet
takie stowa jak XYZZY, majace wtasna
strone w Wikipedii.

CCA wyznaczylo $ciezke, ktora
potem poszli wszyscy, niekoniecz-
nie potrzebnie. Wszystkie wczesne
przygodéwki korzystaty z linii polecent
— CCA nie dato sie napisa¢ inaczej, ale
King’s Quest, Larry, Hobbit, nawet
Puszka Pandory zupetlnie spokojnie
mogly korzystac z interfejsu graficz-
nego. Wpisywanie polecen byto raczej
objawem bezwladno$ci autoréw niz
ograniczen technicznych. Dopiero po-
tem mainstream przygodéwek poszedt
w kierunku interfejsu point and click,

a command line stat sie nisz3. b

Dziekuje Koszaliriskiemu Muzeum Elek-
troniki Komputerowej ELKON i wszystkim,
ktorzy pomogli zrobic zdjecie Bosmana z CCA
na ekranie.
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Robot R-29
(widoczny w lewym
gérnym rogu) musi
dotrzec¢ do wyjscia
(litera E), po drodze
rozwigzujac szereg
zagadek logicznych.
Zbiera bomby, likwi-
duje miny, dezakty-
wuje pola sitowe...
Ograniczeniem sg
tylko wyobraZnia
gracza i... 20 linii.
Wiecej nie zmiesci
sie na ekranie.

Robot w labiryncie

spomina Tomasz Roga-
cewicz: - Jeszcze w szko-
le podstawowej lubilem

rysowacé labirynty, ktére potem
przechodzili koledzy z klasy.
Oczywiscie dlugopisem w zeszycie
w kratke. Aby bylo im trudniej,
wymys$latem rézne dodatkowe
elementy: przeszkody i zasoby

do zbierania po drodze.

W trakcie rozgrywki jedna osoba zlicza-
ta, co zostalo juz zebrane i wykorzysta-
ne, a druga — gracz - wedrowala palcem
po labiryncie. Z czasem moje konstruk-
cje rozrosly sie tak, ze musialem doda¢
do nich system teleportéw, przenosza-
cych gracza na druga strone kartki.
Niestety, koledzy szybko rezygnowali

z zabawy, widzac rozmiar i stopien
komplikacji przygotowywanych przeze
mnie plansz. Pomyslalem wtedy, ze
moze warto przepisac te tamigtéwki

na komputer, by udostepni¢ je wiekszej
liczbie oséb.

Jest rok 1991. Analogowe tamigtowki, ktore dla polskiej
mtodziezy wcigz sg jednym z ulubionych sposobow
spedzania wolnego czasu, przenoszg sie na komputery:.

Barttomiej Kluska

R-30, mtodszy o piec
lat model robota

przemierzajacego
labirynty, spotyka na
swojej drodze zupetnie
nowe zagadki, w tym
miedzy innymi ducha
blokujacego przejécie.

Rogacewicz byt posiadaczem o$miobi-
towego Atari, a milosnicy tych maszyn
czesciej woleli tamac gtowy nad logiczny-
mi zagadkami niz joysticki na strzelaniu
do kosmitéw i zolnierzy. Komercyjny
sukces wydanej w 1990 roku przez LK
Avalon Lasermanii udowodnil, ze gry,

w ktérych ceni sie zdolno$é myslenia
iprzewidywania, maja grono wiernych
fanéw. Tomasz Rogacewicz chcial napi-
sac taka wlasnie gre. Napotykal jednak
powazny problem.

- Dostalem wtedy szlaban na kompu-
ter — wspomina. — Nie pamietam juz, co
przeskrobatem. Moze po prostu rodzice
byli na wywiadéwce? W kazdym razie
przez dlugi czas nie moglem nawet na
chwile wlaczyé swojego Atari.

Program gry w BASIC zaczalem zapi-
sywac¢ na kartce. Dodawalem kolejne
instrukgje, a calos¢ kompilowalem i uru-
chamiatem tylko w glowie. W wyobrazni
przechodzilem tez kolejne zagadki, ktére
zaprojektowaltem dla graczy.

Bohaterem gry Tomasza Rogacewi-
cza byl robot o nazwie R-29. Musiat on
pokona¢ szereg labiryntéw, co wieniczyto
dotarcie do litery ,,E” w rogu planszy. Ro-
botowi przeszkadzaly pola magnetyczne
iminy (wejécie na te pola kazdorazowo
powodowato $mier¢ bohatera). Na
szczescie zbierane po drodze bomby
likwidowaty miny, klucze francuskie po-
zwalaly jednorazowo przejs¢ przez pola
magnetyczne, a magnesy dezintegrowaty
takie pola na stale. - W szkole na kartce




potrafilem tworzy¢ znacznie bardziej
skomplikowane tamigléwki z wieksza
liczba elementéw — méwi Rogacewicz.

Po trzech dniach kod Robota R-29 byt
gotowy, choc ani razu nie byt wprowa-
dzony i uruchomiony na komputerze.
Ajednak w tej wlasnie formie (instruk-
¢ji zapisanych dtugopisem na kartce
w kratke) autor wystal go do redakcji
magazynu Moje Atari.

— Nie odpowiedzieli, wiec zapomnia-
fem o calej sprawie - wspomina Tomasz
Rogacewicz. — Pét roku pézniej kolega
przyniést mi nowy numer pismaiz ta-
jemnicza ming kazat otworzy¢ na széstej
stronie. Patrze... a tam listing mojej gry!

Redakcja magazynu nie czuta potrze-
by, by dziekowaé autorom, ktérzy dzielili
sie swoimi programami, nie méwigc juz
o wyplacie jakiegokolwiek honorarium.
Dla mtodych programistéw sam fakt
publikacji na famach popularnego pisma
byl juz jednak wystarczajaca nagroda.

- Wysylajac gre, na nic nie liczytem i nic
nie dostalem, wiec nie czuje sie pokrzyw-
dzony - méwi mi Tomasz Rogacewicz.

Robot R-29, cho¢ krétkii prosty
(zaledwie 100 linii BASIC-owego kodu
do przepisania i 5 plansz zagadek do
przejscia), zapadl w pamieé graczom.
Mozna go byto przeciez w fatwy sposéb
modyfikowa¢ i wzbogaca¢ nie tylko o ko-
lejne plansze, ale réwniez dodatkowe
elementy: teleporty, kombinacje no-
wych przedmiotéw, na przykad klucze,
ktére otwieraty drzwi blokujace dostep
do dalszych korytarzy, ograniczony czas
na ukoniczenie poziomu czy potwory
polujace na bohatera.

Taka byta zreszta idea przyswieca-
jaca redakcjom Bajtka i Mojego Atari,
ktore od lat publikowaty programy
do samodzielnego wprowadzenia do
pamieci komputera: czytelnik miat nie
poprzestawad na przepisaniu listin-
gu z magazynu i graniu, ale réwniez
prébowac samodzielnie rozbudowywacé
iulepsza¢ kod. Przy okazji mial rozwija¢
swoje programistyczne umiejetnosci.

Robot R-29 $wietnie sie do tego nadawat.

Nic dziwnego, ze na gieldach kom-
puterowych w calym kraju pojawity
sie liczne modyfikacje gry Tomasza
Rogacewicza. Niestety - taka byta
woéwczas czesta praktyka — wiele tych
nowych wersji nie zawieralo informacji
o autorze oryginalu. Zazwyczaj jednak

oferowaly atrakcyjne dla gracza nowosci:

wiecej plansz, kolorowg grafike, efekty
dzwiekowe, a nawet elementy zupelnie
innowacyjne.

Gra Robot R-30, ktérej przepisany na
maszynie listing w 1996 roku opubliko-
wat zin Atari Club, wprowadzita posta¢
duszka, chodzacego po labiryncie krok
w krok za robotem (kazdy ruch gracza
wywolywat takze ruch ducha). Co
ciekawe, duszek byt pozornie niegrozny.
Umiat tylko podaza¢ za bohaterem,
akontakt z nim nie powodowat u robota
ani spadku energii, ani utraty zycia. Jed-
nak do$¢ szybko okazywalo sie, ze na-
tretny lokator labiryntu moze po prostu
zablokowac¢ R-30 w waskim korytarzu
iprzechodzenie planszy trzeba zaczynac
od poczatku. — Mnie koledzy propono-
wali dodanie do Robota R-29 elementéw

zreczno$ciowych, takich jak w Robbo,

W pierwszej potowie
lat dziewigddziesia-
tych siegajace nawet
kilkuset linii listingi
to wciaz staty element
polskich magazynéw
komputerowych. Epoke
zmudnego przepisy-
wania programéw
zakoricza dopiero
redakcyjne BBS-y

i dyskietki dofaczane
do czasopism.

Zaczynajacy swo-
ja przygode z grami
od labiryntéw ryso-
wanych na kartce
z zeszytu, Tomasz
.STO" Rogacewicz
kilka lat péZniej,
jako wspétzatozyciel
grupy D6Team,
nadal bedzie
tworzyt gry. Do jego
najgtosniejszych
produkcji, oprécz
Metal Kombat,
nalezg nagrodzona
przez Amiga Format
gra full motion video
Zdzistaw Bohater
Galaktyki 3d oraz
ATS - Advanced
Tram Simulator.

cho¢by wrogéw goniacych bohatera

- wspomina Tomasz Rogacewicz.

— Nie zdecydowatem sie na to. Chciatem,
zeby R-29 pozostat gra czysto logiczna.

W zamian ambitny autor przygotowat
szereg nowych produkgji: od ekono-
micznej gry decyzyjnej, w ktérej nalezy
rozwija¢ kosmiczna kolonie, przez zrecz-
no$ciowa bijatyke sprowadzajaca sie do
eliminowania kolejnych przeciwnikéw
za pomocg cios6w i kopnieé, az po rozbu-
dowang gre przygodowa w dekoracjach
science-fiction. To ,,Ostatni lot »Ogniste-
go Gustawa«” - historia miedzyplane-
tarnego transportowca, przewozacego
na poktadzie bardzo wazny tadunek.
Niestety, jeden z cztonkéw zalogi okazat
sie sabotazysta.

— Zadanie gracza, czyli kapitana stat-
ku, to wykry¢ zdrajce i unieszkodliwi¢
go. Trzeba tez prowadzi¢ ,,Gustawa”, za-
rzadzac zasobami, kontrolowac¢ systemy
sterowania, reagowa¢ na uszkodzenia
powstate w wyniku dziatania sabota-
zysty lub zdarzen losowych - opowiada
Tomasz Rogacewicz. — Przed rozpo-
czeciem lotu gracz moze tez otrzymacé
propozycje, by samemu zosta¢ zdrajca.
Jesli przyjmie oferte, bedzie musiat sa-
botowa¢ statek tak, aby przezy¢ podroz,
lecz by fadunek nie dotart do celu.

,Ostatnilot »Ognistego Gustawa,
cho¢ amatorski, na kazdym kroku za-
chwycat starannosciag wykonania. Przy-
kladowo na poczatku gracz byt pytany
o nazwisko i pte¢. Duzo p6zniej w WC
mogl skorzystac z toalety damskiej lub
meskiej. Gdy jednak gracz wybierat
niewlasciwg dla zadeklarowanej plci
toalete, komputer poktadowy statku
uznawat go za podejrzanego i odbierat
prawo wejscia na mostek. A bez mozli-
wosci sterowania ,,Gustawem” trudno
bylo ukonczy¢ gre. Niestety, mato kto
doceniat tak rozbudowana produkcje.

- Mieszkatem w Elblagu, przez co
zadna z tych gier nigdy nie trafitana
warszawska gielde. W efekcie grali w nie
tylko moi znajomi — méwi Rogacewicz.
Robot R-29, ktéry w formie wielokrotnie
przerabianego listingu dotart do graczy
w catym kraju, to jedyny atarowski
sukces utalentowanego programisty.

Tomasz Rogacewicz nie zniechecit
sie. Kilka lat pézniej programowat gry
na Amige. Najbardziej znana z nich to
wydane przez MarkSoft Metal Kombat
- walki robotéw. lm
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DLAPRAWDZIWYCH

GRACZY

Niemiecki Roccat, coraz prezniej
dziatajacy na rynku akcesoriéw, od
poczatku swojego istnienia stawia
na nietuzinkowe pomysty. Wie tez
oskonale, jak wazna dla graczy jest
mozliwos¢ dostosowania swojego
jedynie z pozoru typowa mysz dla
takze opcja dos¢ znacznej modyfi-|
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Owe 12 przyciskéw dos¢ gesto upako-
wane na specjalnym panelu na lewej
$ciance Roccat Nyth (nieprzypadkowo
nazwang tu modutowg strefg kciuka)
wyprofilowano w taki sposéb, aby ich
wciskanie byto naturalne. Nie trzeba
przy tym zaginac palca, bo wszystko
odbywa sie wyjatkowo intuicyjnie.

A jesli nagle zapragniemy porzucic¢
ulubionego erpega i rozegrac pare
partyjek w sieciowg strzelanine,
wystarczy kilka ruchéw, zeby catg te
.klawiaturke" zastapi¢ na przyktad
trzema podtuznymi klawiszami dota-
czonymi do zestawu.

Dodatkowo, dzieki wymiennym
modutom prawego boku myszki
mozna btyskawicznie dostosowac
jej ksztatt do aktualnych preferencji
i pozgdanego uchwytu. W jednej
opcji mamy bowiem oparcie dla pal-
ca serdecznego i matego, w drugiej
lezg one swobodnie na podktadce.

Oczywiscie, personalizacja Roccat
Nyth nie ogranicza sie tylko do tego.
Jak na myszke dla graczy przystato
jest ona wyposazona w lasero-
wy sensor Twin-Tech R1, ktérego
rozdzielczos¢ siega az 12 000 DPI
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Oprécz ,arktycz-
nej" wersji Roccat
Nyth dostepna jest
réwniez nie mniej
gustowna - stalo-
wo-szara.

Dodatkowe kla-
wisze do tej myszki
mozesz wydruko-
wac sobie sam!

Stylowy przybor-
nik zaprojektowano
tak, by pomiescit
wszystkie przyciski.

HALALS
e ==l

i moze by¢ modyfikowana z doktadno-

$cig do 1DPI.

Jakby tego byto mato, do zestawu -
oprécz samego gryzonia - dotgczono
tez poreczny futeral, umozliwiajgcy
wygodne przechowywanie nieuzywa-
nych czesci. A dla wszystkich, ktérzy
patrza nieco dalej w przysztos¢, stwo-
rzono opcje drukowania w technologii
3D swojego zindywidualizowanego
zestawu przyciskéw. Modutowa mysz
Roccat Nyth jest zatem idealnym
wyborem dla graczy, lubigcych mie¢
wszystko utozone po swojemu! s

WITA] =
SPRZECIE

0d pewnego czasu zmagali- =
$my sie z problemem, w jaki Iﬁ
sposob pisac o urzadzeniach

przydatnych w uprawianiu

naszego ulubionego hobby.

Zaden z dziatéw nie wydawat

sie odpowiednim miejscem na
przyjecie hardware i growych
peryferiéw, stworzylismy

wiec kolejny. Settings bedzie

z pewnoscig ewoluowac. Chcemy
pisac o rzeczach tanich, drogich,
uzytecznych i ekstrawaganc-

kich — ale zawsze takich, ktére

z jakiego$ powodu wydadza sie
nam interesujace. Bedziemy tu tez
przygladac sie takim sprzetom dla
graczy jak klawiatury, myszki czy
fotele. Nigdy nie bedziemy wyko-
nywac laboratoryjnych testow ani
zamieszczac stupkéw porownar.
Zamierzamy za to w pogladowy
sposéb przybliza¢ Wam rzeczy,

z ktdrych by¢ moze zdecydujecie
sie kiedys skorzystac.




o ™

Wyswietlacz ma
wymiary 4,3 cala,
za$ menu wywotuje
skojarzenia

z Androidem.
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Router TP-Link Touch P5

SZYBKIE WI-FI WPROST
DOURZADZENIA

Sg wsrod nas gracze bedacy uzytkows-
nikami gier MMO, przy ktorych jakos$¢
transmisji sieciowej ma istotne znacze-|
nie. Wowczas wydanie kilkuset ztotych
na router nie jest ekstrawagancjg, lecz
inwestycjg podobng do zakupu nowej
najdrozszym sprzetem z gérnej potki,

ma natomiast wyjatkowe cechy,

Przede wszystkim przesyta jedno-
czes$nie dane w dwdéch pasmach,
dzieki czemu mozliwe jest uzyskanie
tacznej, powiedzmy sobie szczerze -
astronomicznej - predkosci 1,9 Gb/s.
Kolejng, by¢ moze najwazniejszg cecha
omawianego routera, jest sposaéb,

w jaki przesyta on sygnat. Otéz anteny

f  Polub nasz fanpage - fb.com/konsoleigry

Touch P5 nie emitujg go we wszystkich
kierunkach, lecz rozpoznajg, gdzie
znajduje sie korzystajgce z niego
urzadzenie i wiasnie tam kieruja
wzmocniong transmisje. Dzieki temu
mozliwe jest osigganie transferéow
niedostepnych dla zwyktych routeréw.
Touch P5 ma ekran dotykowy, na kto-
rym mozemy bezposrednio wydawac
polecenia. W razie potrzeby mozemy
stworzy¢ punkt dostepowy, gdy na
przyktad w pokoju albo na imprezie, na
ktoérg zabrali$my sprzet, zgromadzito
sie wiecej uzytkownikow internetu.
Wisienkg na torcie jest dopracowany
design urzadzenia. Sprawia wrazenie,
jakby zostato wykute ze szlachetnego
kamienia.
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Twoj sklep z grami

wiele form
bezpiecznej ptatnosci

profesjonalna
i przyjazna obstuga

atrakcyjne
promocje
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gry konsolowe

dostawa 24h

najnizsze ceny
gier na rynku

bonusy dla
statych klientow

gry cyfrowe

akcesoria
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Plantronics RIG FLEX Dolby 7.1 Surround Sound

PLANTRONICSDO GIER

Plantronics RIG FLEX Dolby 7.1
Surround Sound to najnowsze
tuchawki dedykowane graczom.
ak sie sprawuja? Jest to wyma-|
rzony sprzet dla tych, ktérzy bawia
ie grami wymagajacymi skupienia

i w ktorych partie sg dtugie.

[

— g

Stuchawki pozwalajg na przyktad na
wygodne odbieranie i prowadzenie
rozmoéw telefonicznych w trakcie
gry, mozna je tez bez problemu
podtaczyc do smartfonéw. Wysoka
jakos$¢ dZwieku zapewnia stereo-
foniczny zestaw Plantronics RIG mikrofony: wysiegnik mikrofono-
FLEX. Odpowiada on za gteboki bas ~ wy do gier oraz mobilny mikrofon
i brak znieksztatcen niskich tonéw, inline. Cato$¢ wzbogacona zostata
Sporym atutem tego modelu jest umiesz-  dzjeki czemu stucha sie przez nie o komfortowe, miekkie nauszniki,
czony na kablu wygodny kontroler pozwalajgcy . . . . . . .
naprawde przyjemnie. Sprzet jest ktore pozwalajg na dtugie godziny

nie tylko regulowac gtosnos¢, ale i odbierad, . i ;
korczy¢ i wyciszaé rozmowy telefoniczne. wyposazony w dwa wymienne bezproblemowego noszenia. b

Mikrofon z funkcja
redukcji dZwiekéw
otoczenia gwarantuje,
ze gtos zawsze bedzie
dobrze styszany.

Razer Orbweaver Chroma

KLAWIATURA SPECJALNEGO

PRZEZNACZENIA

Niewtajemniczonym Razer Orbweaver

Chroma wyda sie zapewne nieco futury-|
stycznym gadzetem, moggcym z powo-|
dzeniem aspirowac do miana zaawanso-

wanego manipulatora 3D.

Tymczasem ta niewielka, wyprofilowana
klawiatura to niemal idealne narzedzie
w rekach wymagajacego gracza. Wypo-
sazona w 20 w petni programowalnych
przyciskéw (kazdy z zielonym przetacz-
nikiem mechanicznym Razer o wyma-
ganej sile aktywacji 50 g), obstugiwany
kciukiem o$miokierunkowy d-pad oraz
konfigurowalng, ergonomiczng podpér-
ke pod dton i nadgarstek z powodze-
niem sprawdzi sie w kazdej rozgrywce,
nawet tej turniejowej.
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Spora w tym zastuga oprogramowania
Razer Synapse, ktére gwarantuje niemal
nieograniczong liczbe tworzonych profili,
dajac nam przy tym mozliwosc przypi-
sania kazdemu przyciskowi dowolnej
funkcji czy makra. | cho¢ sama kon-
strukcja urzadzenia nie jest nowa wsréd
keypadow (pierwszy Orbweaver powstat
w 2013 roku), wcigz moze uchodzi¢

za wzér do nasladowania. Doskonatej
jakosci materiaty, regulowane podpdrki

z antyposlizgowym wykonczeniem

i petne podswietlenie Chroma - wszystko
podporzadkowane tu zostato zapewnie-
niu uzytkownikowi jak najwiekszej wygo-
dy. Nawet kat ustawienia ptytek klawiszy
i ich wyprofilowanie sg tu doktadnie
przemyslane. By jednak w petni docenic¢
zalety tego urzadzenia, trzeba poswiecic
sporo czasu nie tylko na doktadne rozpla-
nowanie wszystkich skrétéw klawiszo-
wych, ale i catkowite pozbycie sie starych
nawykow, miedzy innymi korzystania

z nieSmiertelnego zestawu przyciskéw
WSAD. Czy Razer Orbweaver Chroma
jest tego warty? Z pewnoscia. s



BenQ W3000

PROJEKTOR .
DLA ZNAWCOW

Rozdzielczo$¢ 1080p, 2000 ANSI
lumendw, kontrast 15 000:1, krétka
ogniskowa, umozliwiajgca uzyskanie
obrazu o przekatnej 100" z odlegtosci
2,5 metra, to podstawowe zalety
projektora DLP BenQ W3000.
Technologie CinematicColor
i CinemaMaster Video+ pozwalajg
uzyskac wierne odwzorowanie ko-
loréw i idealng jakos¢ obrazu. Opcja
przesuwania obiektywu (lens shift)
W poziomie i w pionie oraz cyfrowa
korekcja geometrii obrazu utatwiajq
montaz projektora w dowolnym miej-
scu. Przewidziany czas pracy lampy
w normalnym trybie: 2000 godzin. ks

Lenovo Yoga Tab 3 Pro

TABLET

Z70-CALOWYM EKRANEM

Spokojnie, zmiesci sie do torby!
Yoga Tab 3 Pro wazy 665 graméw,
zostat wyposazony w wyswietlacz
QHD (2560x1600 pikseli) o wiel-
kos$ci 101" (299 ppi), dwie kamery
(tylna: 13 Mpix, przednia: 5 Mpix),
4-rdzeniowy procesor Intel Atom,
2 GB RAM, 32 GB pamieci na dane
oraz 4 gtos$niki firmy JBL i akumu-
lator o pojemnosci 10 200 mAh
(pozwalajacy na nawet 18 godzin
pracy na baterii).

Wyréznikiem Yogi jest podstawka
umozliwiajgca wygodne trzymanie
tabletu lub postawienie go bez
wykorzystywania dodatkowych

Retro sprze-
tom takim jak
ten bedziemy
sie starali
przygladac jak
najczesciej.
Just Speccy 128K

(]
Nie, nie wracamy do tematu ZX Spectrum Vegi ani do
innych klonéw na FPGA, a do niskonaktadowej (zaledwie
150 egzemplarzy) reprodukcji ZX Spectrum nazwanej po
prostu Just Speccy 128K. Przeprojektowana ptyta gtéwna
miesci sie (z doktadnoscig do kilku dziur) w obudowie od
ZX Spectrum 16K/48K lub ZX Spectrum+. Pod maskg
gesto od scalakéw: AY, 128 KB RAM, interfejs Kempston,
czytnik kart SD DivSD obstugiwany przez ESX DOS i puste
miejsce na ULA z ZX Spectrum 128K lub +2. Wiasciwie
to wszystko, o czym moze marzyc fan ZX Spectrum, by
bez problemu buszowac po zapisanych na karcie pamieci
gigabajtach gier, dem i programéw uzytkowych, bez
kilkudziesieciu centymetréw wystajacych za obudowa

interfejséw. Autorem tego projektu jest Polak znany pod
ksywg Zaxon. ka

Umieszczony
na obrotowym
uchwycie mini-
projektor w mig
zamienia tablet
w kino domowe.

S,

T

elementéw. Wbudowany w pod-
stawke projektor DLP (50 ANSI
lumendéw) pozwala przeksztatci¢
tablet w domowe kino, ktére moze-
my zabrac ze sobg w podréz. Yoga
Tab 3 obstuguje potgczenia WLAN
802.11a/b/g/n/ac, Bluetooth oraz
2G/3G/LTE (po podtaczeniu karty
microSIM). Kontrole nad sprzetem

B A Aerss 8 s
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Hama Power Pack

ZAPASOWY
BANK ENERGII
Hama prezentuje niedrogie mode-
le power bankéw o pojemnosciach
10 40013 000 mAh. Urzadzenia
zostaty wyposazone w dwa gniaz-
da USB, umozliwiajace jednocze-
sne tadowanie dwdch urzadzen.
Do tadowania Power Packa
mozemy wykorzystac typowa ta-
dowarke od smartfona lub tabletu
- urzadzenia zostato wyposazone
w typowe gniazdo microUSB. Gdy
nie korzystamy z zapasu energii,
mozemy oswietli¢ sobie droge,
gdyz urzadzenia Hamy zostaty
wyposazone w latarke. Power
Packi dostepne sg w kolorach
biato-szarym, biato-czerwonym
i czarno-czerwonym. ba

sprawuje Android 5.1. Producent
urzadzenia chwali sie mozliwoscig
wykorzystania w roli rysika do-
wolnego twardego przedmiotu, na
przyktad klucza, tyzeczki lub spinki
do wioséw. Jeszcze nie prébowali-
$my zarysowac ekranu Yogi. ks

Doskonatym uzupetnieniem tego wszechstronnego
urzadzenia sg cztery wbudowane gtosniki JBL
z technologig Dolby Atmos.

PIXEL 113



114 PIXEL

Marcin Borkowski
Dziennikarz, autor gier, byty redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
posta¢ znanai lubiana.

KONCOROCZNE BORKOLENIE

Juz sie szykowalem do felie-
tonu na powaznie, ale dotarlo
do mnie, ze czytac bedziecie,
dotrawiajac Boze Narodzenie,
co nie sprzyja konsumpgji
ciezkich tresci.

Ewentualnie mozna przyswoic co$ lekkostrawnego, byle nie
trzeba byto sie natezac intelektualnie, wiec postanowitem sobie
odpusci¢ - to na powaznie zobaczycie w styczniu, dzisiaj bedzie
tak okotoswigtecznie o niczym, taki luzny strumien $wiadomosdi.
Sylwester za miesigc, ale wczesniej bedzie Boze Narodzenie
i zaczatem juz mysle¢ o prezentach. To mi przypomniato, ze pod
zeszloroczng choinke dostatem This War of Mine, po ktérym
sobie duzo obiecywalem. Wyszlo tak sobie — mimo poczatkowej
ochoty gratem w TWOM przez niespelna cztery godziny, teraz
lezy na kupce wstydu. Rzecz w tym, ze nie udzwignalem gry od
strony emocjonalnej — péki ocenialem, Ze mam sytuacje pod
kontrola, bylo OK, ale w momencie, kiedy jeden z podopiecz-
nych zostal ranny w czasie nocnej wyprawy, a pozostali zaczeli
peka¢, pektem z nimi. Empatia to fajna rzecz, ale moze unie-
mozliwi¢ gre — wiedzac, ze z moimi ludZmi jest coraz marniej,
uruchomialem TWOM coraz rzadziej; ostatnia przerwa trwa od
15 stycznia. Dalbym pewnie rade ,przelaczy¢” sie w tryb ,,pokaz
algorytmie, co masz w srodku” i zacza¢ klika¢, ignorujac uczucia
wyzsze — to w koncu tylko gra — ale jako$ nie umialem si¢ na to
zdoby¢, bo brzydko tak by byto. A co wiecej, gdybym to zrobil,
nie miatbym historyjki do opowiedzenia w felietonie.

Kupka wstydu - gry, ktére mamy, ale nie zagralismy nigdy
badz nie ograli$émy ich tak, jak na to zastuguja; osobiscie mam
takich kilka i troche mnie uwieraja, zaczalem sie zastanawia¢,
jak to wyglada u innych i zapytalem o to naszych fanéw na
fejsbuku. Czesciowo poprawili mi humor — niektérzy przyznali
sie do setek tytutéw, kupowanych na za$, na kiedys, na potem.
Jeszcze inni napisali, ze maja kupe gier kupionych w bundlach,
z ktérych interesowal ich tylko jeden tytul, albo ze kupili
tylko w ramach zado$¢uczynienia za spiracona kiedys wersje.
Intuicyjnie gier kupionych w ramach zado$¢uczynienia nie do-
liczalbym do kupki wstydu, réwniez te z bundli jestem sktonny
traktowac jak przyléw, jak kiedys walajace sie po pokoju CD
dotaczane do gazet. Bylo nie bylo, z moimi kilkoma nieograny-
mi tytulami nie musze sie wstydzic.

A w ogoéle, znowu zmieniajac temat, macie nade mna gigan-
tyczna przewage, bo czytacie po 18 grudnia, czyli po premierze
,Gwiezdnych wojen”. Rozumiem, ze nie wszystkich to rusza,
mnie tez nie do korica, ale postanowilem wykorzystac szanse
dana mi przez date urodzenia i obejrzec wszystkie dziewieé
czesci w kinie, w okolicach premier — poprzednie szes¢ juz
zaliczylem, na pierwsza do kina Wista przy placu Wilsona
w Warszawie poszedtem chyba siedem razy. Ale wtedy miatem
pietnascie lat i bylem napalony jak szczerbaty na suchary;
teraz troche podroslem, a i zeby nie te, wiec jedno podejscie
powinno mi wystarczy¢; mam nadzieje, ze przebudzi sie ta sita,
ktorej dostarczyla stara (wéwczas nowa) nadzieja, bo druga
tréjka, bedaca pierwsza, byta jak na méj gust zbyt infantylna.

Nadchodza konce — dwa tysiace pietnastego i felietonu, przy-
szly takie czasy, ze , Szczesliwego Nowego Roku” w zaleznosci od
politycznych afiliacji zyczacego i adresata zyczen jest odbierane
albo jako zapowiedz gonienia o$miornicozercéw, albo jako lewac-
ka, ironiczna beka — jakkolwiek je odbieracie, wypijcie 31 grudnia
za nastepne numery Pixela: oby bylo ich jak najwiecej! bn
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TP-LINK
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w Twoim domul!

Dwupasmowy
Router LTE
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TP-LINK | Archer MR200

Router LTE TP-LINK zapewni Ci najszybszy internet bezprzewodowy. Wystarczy, ze wtozysz

™ 9 | = W centrum miasta, na obrzezach, w lesie, w gorach i dolinach. Gdziekolwiek mieszkasz,
é’%ﬂﬁ do niego karte SIM od operatora sieci komorkowej i juz zawsze bedziesz w zasiegu.
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Router LTE TP-LINK. Wiaczasz ¢ Dziatasz.
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