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Dzienn dobry

PRZYNIESCIE MI GROWE PONGA

rodzitem sie doktad-
nie trzy miesigce po
premierze Ponga

i zdotatem sie zatapac

na rozgrywang w epoce
partyjke wirtualnego tenisa
na czarno-biatym odbiorni-
ku marki ametyst.

To mégt by¢ 1983 rok.
Kolega zaprezentowat na
urodzinach sprzet, ktérego
marki nie jestem w stanie
dzi$ ustali¢, ale jak patrze na
zdjecia Home Ponga, to byto
co$ wiekszego - zapewne
jakas niemiecka podrébka.
Poodbijalismy troche pitke,
postuchali$my denerwuja-
cych pikniec i zapytatem,
ktéra godzina, bo gtéwny
punkt uroczystosci urodzi-
nowej stanowito wyjscie do
kina Relax na ,,Imperium
kontratakuje".

John Romero w naszym
wywiadzie wspomina
o elektromechanicznym au-
tomacie Dune Buggy. Wne-
trze tej maszyny wygladato
jak elektrownia napakowana
tranzystorami, bezpiecznika-
mi i wigzkami kabli. Pojawie-
nie sie gier wideo nie byto

wiec btyskiem supernowej,
lecz etapem ewolucji jednej
Z gatezi rozrywki, zainau-
gurowanej przez flippery
i gry elektromechaniczne.
Geniusz Alcorn skonstruowat
bebechy Ponga w taki spo-
séb, zeby byty tanie, tatwe
w powielaniu i nie sprawiaty
technicznych problemdw.
Powiedzmy sobie otwar-
cie: Pong pod wzgledem
wizualnym zdecydowanie
ustepowat maszynom Segi.
Wygrat z nimi nie poprzez
swe wyrafinowanie, lecz
z powodu przystepnosci dla
szerokiej publicznosci. Maso-
wy odbiorca nie potrzebowat
skomplikowanych rytuatéw.
Czy stare gry sg lepsze
od obecnych? Nie. | powiem
wiecej: dzisiaj to wtasnie gry,
a nie filmy, pokazujg nam to,
co najlepsze, jesli chodzi
0 wizualne doznania. Sytu-
acja odwrotna w stosunku
do tej 21983 roku. Dzieki Pi-
xelowi wiem, na co polowac
podczas wyprzedazy na
Steamie. Ciekawos¢ dozna-
nia kilku metafizycznych
chwil w Life is Strange,
zobaczenia bogactwa laséw

Daventry w King's Quescie
czy przezycia tajemnicy
Esther, to rzeczy, na ktére

o wiele bardziej czekatem niz
na majstrowanie przy legen-
dzie ,,Gwiezdnych wojen".

W mojej prywatnej popkultu-
rowej galaktyce to obecnie
gry stanowig odpowiednik
podrézy Majora Toma ku nie-
znanym $wiatom. Pong jawi
sie jako skostniaty nestor,
neoficki symbol kojarzony

z tym, co juz dawno przemi-
neto i w zadnym stopniu nie
definiuje wspotczesnych gier.
W tekscie ,,kancuch inte-
raktywnosci" dokonuje jego
symbolicznego Sciecia.

Jak co miesigc na Twitchu
opowiadali$my o powstaniu
aktualnego numeru Pixe-
la, jestesmy tez obecni na
naszej fejsbukowej grupie
Secret Level. Gdy przegla-
dam materiaty, jakie pojawity
sie w tym miesigcu, mam
wrazenie, ze to nasz naj-
lepszy numer. Wiem tez juz
mniej wiecej, co ukaze sie za
miesigc i mam wrazenie,
ze Pixel #13 bedzie jeszcze
lepszy. Od 25 lutego bedzie-
cie mogli to sprawdzi¢ i Wy. ha
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Gry ze wiata,, Star
Wars” zarobity juz
ponad 3,5 miliarda
dolaréw, a Disney zadba,
zeby takwota szybko rosta.
Niektrzy marudza, ale
jasamz przyjemnoscia
dorzucitem skromne 5 euro
na nowe stoty do pinballa
Zen Studios. Ten z planeta
Jakku - palce lizac! (MF)

Miatem juz fazy

na przygodowki,
symulatory @y strategie,
ateraz podwiecam sie
grom,gtehokim”. The Talos
Principle, Brothers, Every-
body’s Gone to the Rapture
nios3 ze sobg emocjonalne
bombyizmuszaja do
refleksji. Polecam kazdemu
po odmézdzajacej sesji
wnowego CoD. (MK)

Pamietam, jakie
wrazenie zrobit na mnie
film, Kosiarz umystow”
i pierwsze hetmy VR.
Fascynacja tym sprzetem
jest we mnie wciaz

zywa. Niestety pierwsze
wzmianki o cenie Oculus
Rifta i spekulacje dotyczace
PSVR skutecznie ostudzity
mdj zapat. (6, historia lubi
sie powtarzac. (MP)

Los Angeles staje sie
powoli moim domem
poza domem, co sobie
chwale szczegdInie

w sezonie zimowym, cho¢
nadal zastanawiam sie,
jak ludzie tam zyja. Ulice
ibudynki czesto wydaja sie
byc zaledwie atrapami,
ajakakolwiek funkdjo-
nalnos¢ przejawia tylko
aescznich. Jak w grze. (BC)

Jako wielki fan NfS
Underground odpalitem
nowa aes¢ wysdagow.
Co wieczor tuningowatem,
sprintowalem, driftowalem
azwkoricu przyszedt
ostatni wyscig —wyg-
rany. Nastepnego dnia
zaparkowatem auto

ina schodach zlamatem
obie kostki w lewej nodze.
#witamywszpitalu (£S)

Polecam szalong
komediowa serie

,Mr. Osomatsu”

w serwisie Crunchyroll. Co
by byto, gdyby szescioraczki
zczaro-biafego anime
zlat szescdziesiatych
dorosty i musiaty
Zmierzy¢z wyzwaniami
wspdtczesnosc? Absurd,
slapstick i jak mawia
miodziez —, feelsy”. (MRW)
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DIGITAL
DREAMERS

Muzeum Gier Wielki Brian Fargo Fruwajacy reporter Podajemy wszystko, Fani czekaja na Bjorn Pankratz Przeglad gier na
Wideo w Warszawie udostepnitnamwazesna  Pixeladotarttymrazem  ¢o obecnie wiadomo nowego Gothica, ale na w rozmowie z Pixelem urzadzenia VR, majace
zorganizowatowystawe  wersje Torment: Tides doWarner Bros. Studio 0 Doomie 4. Bethesda razie doczekaja sie na gre wyjasnia wiele z tego, sie ukaza¢ w tym roku.
Digital Dreamers of Numenera,amy Hollywood i przyjrzat si¢ mocno dawkuje infor- Piranha Bytes z zupetnie @eqo o Elexie nie mozna Zapowiada sie uczta, jakiej
o historii polskiego skwapliwie skorzystalismy atrakgjom z celuloidowej madje, ajednak pewne innego uniwersum. wyayta¢ w ofigalnych dawno nie byto.
gamedevu —od poczatkdw  ztej okazji. skarbnicy. 1zezy juz ustalono. materiafach prasowych.

po czasy obecne.

¥¥ STUDIO WARNERA W BURBANK
ROZCIAGA SIE PO HORYZONT NA
CZTERY STRONY SWIATA | PRZEMIERZA-
MY JE SPECJALNYM AUTKIEM.
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™ MINELO JUZ PONAD CWIERC WIEKU, GDY POLACY TWORZA GRY WIDEO

Wielbiony przez fanéw Sos przyleciat
samolotem ze swojej samotni w Nowym
Tomyslu. Na wystawie prezentowany jest
jego McPixel.

Pagan Baby

o raz pierwszy zebrano eks-

ponaty, zaréwno materialne,

jak i w formie wizualnej,
prezentujace historie i dokona-
nia polskiej branzy twércéw gier
wideo. Organizacji wystawy Digital
Dreamers podjeta sie fundacja
Indie Games Polska, ktéra dziata
réwniez przy tworzeniu Muzeum
Gier Wideo w Warszawie.

Wieczorem 15 stycznia w Patacu
Kultury i Nauki odbyt sie kameralny
wernisaz. Zgromadzit twércéw, orga-
nizatoréw, przedstawicieli dystry-
butordw, jak i dziennikarzy z branzy
odnajdujacej swoje korzenie. Prze-
mowienia wygtosit miedzy innymi
przedstawiciel Ministerstwa Spraw
Zagranicznych, gdyz planowana jest
ekspansja wystawy na kolejne mia-
sta zaréwno w Polsce, Europie, jak
i USA. Gtéwnie tam, gdzie dziatajg
polskie instytuty kultury.

Jeden z organizatoréw i zarazem
autor Pixela Marek Czerniak tak
definiuje cel Digital Dreamers:

6 PIXEL

Korzenie

DIGITAL
SEEEE

Digital Dreamers

to — oczywiscie
zachowujac skale

— odpowiednik
malarskiego Salonu
Niezaleznych, ktory
odbyt sie w Paryzu
w 1884 roku. Podczas
tamtej wystawy
samoswiadomos¢
zyskatimpresjonim,
wezesniej traktowany
jako zjawisko dziwne

i odrzucane. Gtéwnym
celem wystawy gier
jest pokazanie, Ze 53
one produktem branzy,
ktéra ma swoja historie,
jestz niej dumna i two-
rzy obecnie dziefa na
poziomie Swiatowym.

.Nie jest to wystawa sprzetu ani
staroci, chociaz bedg gabloty z cza-
sopismami typu Bajtek i Tajemnice
Atari czy duza kolekcja starych
pudetek z polskimi grami z przeto-
mu lat osiemdziesigtych i dziewiec-
dziesigtych. Wiekszos¢ wystawy to
jednak opowies$¢ o twdrcach”.

W warszawskim Muzeum Techniki
ekspozycja potrwa do 15 marca. Warto
zobaczy¢ to historyczne wydarzenie. ba

Digital Dreamers

Wsréd przema-
wiajgcych oséb
byt Tomasz Gop,
obecnie pracujacy
w Techlandzie.

Gry wideo juz po
raz drugi po Pixe-
lozie trafiajg pod
strzeche Muzeum
Techniki.

Oprécz instalacji
multimedialnych,
z ktérych mozemy
sie dowiedzie¢
o historii polskiej
branzy, na Digital
Dreamers znajduja
sie réwniez prezen-
towane w gablotach
rarytasy: czarna
edycja Electro Body,
Tajemnica statuetki
w zafoliowanym
pudetku oraz wiele
innych!



Przyjemna udreka

LOADING

TESTUJEMY PREMIEROWO GRYWALNA WERSJE TORMENT: TIDES OF NUMENERA!

Wyijasnito sie, dlaczego na konkrety dotyczace
nowego Tormenta musielismy czekac tak dtugo.
Przed nami oszatamiajgcy wizualnie i wciggajgcy
fabularnie RPG, jakiego jeszcze nie znacie.

Spektor

iechetnie podchodzitem do
N ogrywania bety duchowej

kontynuacji Planescape:
Torment. Pamietatem, jak wersja
testowa Pillars of Eternity, zabu-
gowana i w zasadzie niegrywalna,
popsuta mi rados¢ z oczekiwania
na premiere. Nie chciatem, zeby
w przypadku Numenery byto
podobnie. Jednak kiedy Brian
Fargo na kickstarterowym
koncie projektu poinformowat,
ze dostaniemy do rgk kompletny

GRAMY!

poczatkowy fragment gry, trudno
byto sie powstrzymac.

Nowy Torment okazat sie gra
zupetnie inng nie tylko od dzieta
Obsidiana (cho¢ powstawat na tym
samym silniku), ale i kazdego po-
przedniego izometrycznego RPG
w duchu Baldur's Gate, tgcznie

z Planescapem. Przebogate
uniwersum Monte Cooka, turowy
system walk, rozbudowany system
dialogowy i mroczna organiczna

Grafika i sposéb
przedstawienia
akcji przywodza
na mysl Pillars of
Eternity. Jednak
opisy oraz dialogi
sg obszerniejsze
niz w produkcji
Obsidiana.

muzyka Marka Morgana - wszystko
to zostato podane na naprawde
wysokim poziomie. Nic dziwnego,
ze Tides of Numenera powstaje juz
trzy lata.

Nacisk na fabute widac juz na
etapie kreacji bohatera. Zamiast
klikania w tabelki z odpowiednimi
statystykami zostajemy do razu
wrzuceni w wir historii... i to
dostownie. Po wybraniu ptci
pojawia sie czarny ekran.

Narrator informuje nas, ze budzimy
sie z dtugiego snu, czyjes dtonie
rozrywaja otaczajgcy nas kokon

i ogarnia nas uczucie utraty czegos,
co byto naszym catym Swiatem.
Chwile péZniej spadamy z bardzo
wysoka. Niewiele jestesmy w stanie
zobaczyd, ale po uspokojeniu lotu
widzimy pod nami bogaty konty-
nent zwany Dziewigtym Swiatem,

z réznorodnymi krainami - gdzie$

PIXEL 7
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™ ZA BOGACTWO SWIATA ODPOWIADA ORYGINALNY TWORCA SYSTEMU PLANESCAPE

w oddali majacza géry, rozcig-
gaja sie pustynie i miasta petne
dziwnych maszyn. Zmierzamy do
jednego z nich, Sagus Cliffs.

Po zderzeniu z ziemig budzimy
sie w ciemnej krysztatowej $wigty-
ni. Jak sie okazuje, nie jest to rze-
czywiste miejsce, ale co$ na ksztatt
wiezienia umystu. Zeby sie z niego
wydostac i powrdci¢ do ciata, musi-
my odnalez¢ dawne wspomnienia.
Chodzimy od krysztatu do kryszta-
tu, przypominajgc sobie sytuacje
z przesztosci. Ustalamy ich prze-
bieg poprzez wybor konkretnych
opcji dialogowych. To w jakim$
stopniu zaczyna okresla¢ nasz
charakter i osobowos¢.

W koncu dochodzimy do szklanych
drzwi wyjsciowych, za ktérymi widzi-
my: Glaive'a (odpowiednik wojowni-
ka), Jacka (totrzyk) i Nano (mag).

To trzy dostepne klasy postaci.

Po wyborze jednej z nich trafia-

my do laboratorium, w ktérym

The Specter - lewitujgca postac,
bedgca wytworem naszego umystu
- objasnia nam zasady dziatania fal,
ktére przenikajg swiat Numenery.
W tym miejscu dochodzi takze do
walki z naszym gtéwnym przeciw-
nikiem - Smutkiem - przypominaja-
cym mutacje obcego z o$miornica.
Na moment udaje nam sie go
pokonac i powrdéci¢ do ciata.

Przez pierwszych kilkadziesigt
minut rozgrywki zostajemy oszoto-
mieni z jednej strony jakoscia
i precyzja wykonanej grafiki,

a z drugiej iloscig tresci i historii,
jakie musimy przetrawic¢. Nowy Tor-
ment jest dopieszczony w kazdym
calu: tta nie sg statyczne, ciggle co$
w nich sie rusza, paruje i miga.

8 PIXEL

Numenera taczy
$wiat nowoczesny
z archaicznym.
Jak widaé, poja-
wiajg sie pojazdy
fruwajace!

Juz w2007 roku

Chris Avellone wraz z
Collinem McCombem
rozpoczeli wstepne
prace koncepcyjne nad
kolejna podobna do
Planescape: Torment gr3.
Wiedzieli juz wowczas,
7e nie moze to by¢ prosta
kontynuadja.

Jedynie modele postaci pozosta-
wiajg nieco do zyczenia - nie wiem,
czy w oryginale sprzed 17 lat nie
prezentujg sie ciekawiej. Mam na-
dzieje, ze zostang poprawione.

Jesli chodzi o fabute, to Colin
McComb z jednej strony ciekawie
wykorzystuje przebogaty swiat
Numenery, a z drugiej tworzy
wciggajaca opowiesé. Podobnie jak
w przypadku Planescape Torment
naszym zadaniem jest odpowied?Z
na pytanie , kim jestem, kim bytem
w przesztosci”. Twércy poszaleli
z liczbg odpowiedzi na pytania
stawiane przez bohaterdw. Opgji
dialogowych jest od groma. Juz po
kilku godzinach rozgrywki czutem
sie jak po przeczytaniu konkretne-
go tomiska fantasy.

Postad gtdwnego bohatera,
nazywanego The Last
Standoff (ostatnia
przeciwwaga!), to
jedyny wyrazny

W grze pojawiaja
sie plansze
z czarno-biatymi
rysunkami. Stowo
wudreka” zobowia-
zuje!

tacznik miedzy Tides of Numenera

a historig o Bezimiennym. Podobnie
jak bohater Planescape: Torment je-
stesmy na swoj sposéb niesSmiertelni
i podazajac za Sladami w rzeczywi-
stym $wiecie, poszukujemy wiasnej
tozsamosci i cztowieczenstwa.




Sagus Cliffs budzace sie o $wicie.
Patrzac na panorame miasta, od razu
chciatoby sie tam by¢ i mieszkac.

W normalnych
warunkach upadek
z tak wysoka
powinien nas zabic.
Jednak wkrotce
po przebudzeniu
dowiadujemy sie,
ze przez lata nasze
ciato byto wiasno-
$cig poteznego
Zmiennego Boga,
po ktérym odzie-
dziczylismy pewne
niezwykte wtasci-
wosci, w tym takze
niesmiertelnosc.
Czy zatem nic nie
jest w stanie nas
zabié? Céz, nie jest tak kolorowo.
Smutek, a takze inne zagrozenia
dotykajace bezposrednio nasz
umyst, moga w nim sporo namie-
szad.

Po przebudzeniu zostajemy od-
nalezieni przez dwoje towarzyszy,
ktérzy pomagajg nam odnalez¢ sie
w Sagus Cliffs. Naszym pierwszym
gtéwnym zadaniem jest naprawa
urzadzenia o nazwie resonance
chamber, ktére pomoze nam
pokonad Smutek raz na zawsze.

Portale oraz
nafaszerowa-
ne elektronika
mechanizmy
beda immanentna
czescig Numenery.
Podobnie jak
w przypadku dziet
Imperium w ,,Star
Wars" zawsze
pada pytanie: kto
i jakimi metodami
to zbudowat?

Druzyna przygotowuje sie do wejscia
na teren budynku... Grafika w grze wygla-
da przeslicznie. Obecna wersja nie jest
jeszcze w petni zoptymalizowana
i w niektérych lokacjach nawet szybki
pecet momentami dostawat zadyszki.

Jak sie okazuje, nasz przelot
wzbudzit spore zainteresowa-
nie - zaréwno wsrod wyznawcéw
Zmiennego Boga, ktérzy czekaja
na przybycie swojego Pana, jak
i towcow gtow, dla ktérych jestesmy
wartosciowym kaskiem. Z tymi dru-
gimi bedziemy musieli przywitac
sie zaraz po wyjsciu ze $wiatyni.
Przy odrobinie szczes$cia uda nam
sie obej$¢ bez walki. Wszystko
zalezy od witasciwego pokierowania
rozmowa. Kazda z kluczowych

decyzji jest rozwigzywana za
pomoca testu na Moc, Szybkos¢
lub Intelekt. Szanse powodzenia
zalezne sg od liczby posiadanych
punktdéw, ktérych pula roénie przy
kazdym awansie na kolejny poziom.

Ruszajac w miasto w poszukiwa-
niu osoby, ktéra mogtaby pomdéc
W naprawie resonance chamber
spotykamy mieszkancow, kupcow,
wtadze, a takze przedstawicieli
dwéch grup: Cult of Changing
God i Order of Truth. Gromadzimy
zadania, odkrywamy zakamarki
i poznajemy tajemnice Saqus Cliffs.
To nasz pierwszy przystanek
w $wiecie Numenery. Co ciekawe,
nie jestesmy w nim anonimowi.
Przyktadowo jeden z ksiegarzy
domaga sie od nas zwrotu ksigz-
ki, ktéra pozyczylismy jakis czas
temu. Pomoc w naprawie maszyny
znajdziemy dos¢ tatwo, jednak
wszystko ma swojg cene.

Cho¢ twércy podarowali nam
naprawde spory kawatek gry, to
jak to zwykle bywa najbardziej do-
pieszczono sam poczatek. Przecha-
dzajac sie uliczkami Saqus Cliffs,
nie mogtem pozby¢ sie wrazenia,
ze chodze po planie filmu, gdzie
wcigz rozstawiana jest scenografia,
a aktorzy czekajg na sygnat do
wejscia na plan. Wszystko wskazuje
jednak na to, ze mamy do czynienia
z filmem wartym oczekiwania.
Premiera petnej wersji gry przewi-
dziana jest jeszcze w tym roku. ha
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HISTORIA KINA NA WYCIAGNIECIE REKI

Warner Bros.
Studios

Ponad sto akrow, tysigce filmow, kawat historii duzego
ekranu. Warner Bros. Studio Hollywood to kolejna
z kalifornijskich swigtyn $wiatowej kinematografii.

Bartosz Czartoryski

o tutaj kreca ,,Stodkie ktam-
Tstewka" - méwi méj przewod-

nik, aby po chwili doda¢ od
niechcenia: ,,Aha, no, a w tamtym
domu zrobili tez film z Jamesem
Deanem". Zaczatem drazyc¢ co
i kiedy, i chyba bytem pierwszym
gosciem od dawna chcacym sie
dowiedzieé, czy to na tym trawniku
pobili sie bracia Trask.

Okazuje sie, ze niemal cata ulica, po
ktérej niegdys stgpali Dean z Kaza-
nem, dzisiaj stuzy za scenografie
miodziezoweqgo serialu. Ba, sadzac po
entuzjazmie przewodnika opowiada-
jacego, gdzie jest znany z telewizji
butik, a gdzie kawiarnia, lwia cze$¢
ludzi odwiedzajgcych hollywoodzkie
studio Warner Bros. przyjezdza tutaj
nie z powodu staroci, ale tego, czym
Zyje obecnie nastoletnie pokolenie.
Nie dziwota: eksponuje sie to, co sie
aktualnie sprzedaje. Za pie¢ lat ten
sam facet bedzie pewnie deliberowat
w tym miejscu o czyms innym. Dlate-
go dobrze co nieco o wytwérni przed
przyjazdem poczytac, bo ciggnace sie
labirynty gipsowych i drewnianych
fasad, zupetnie przekonujgco udaja-
cych prawdziwe miejskie ulice, kryjg
niejeden sekret. Tuz obok wejscia do
sutereny, gdzie niegdy$ Rand Peltzer
nabyt Gizmo, znajduje sie bowiem
uliczka uwieczniona w stynnej scenie
pocatunku w ,,Spider-Manie", a ktéra,
poddana odpowiednim zabiegom,
wystapita tez w ,,Ostatnim samuraju”
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Rekwizyty
i kostiumy z serii
o Harrym Potterze
zajmuja tylko nie-
wielkie pomiesz-
czenie, ale poziom
ich wykonania
robi niesamowite
wrazenie.

Stynna wieze

cisnien zlogiem studia
postawiono w 1927 roku
zaraz obok miejscowego
posterunku strazy pozar-
nej. Na obecne miejsce
przeniesiono j szes¢ lat
pzniej, po trzesieniu
ziemi. Dzis stoi pusta.

jako San Francisco sprzed przeszto
stulecia oraz miasto przysztosci z , A.l.
Sztucznej inteligencji”. Porozstawiane
gdzieniegdzie zielone ekrany pozwa-
lajg natozy¢ takie tto, jakie tylko sie
wymarzy. Reszte zatatwi sztuczny
$nieq, krzykliwe szyldy i statysci.
Wszystko, czego akurat potrzeba,
zeby z Nowego Jorku zrobi¢ Marsa.
Studio Warnera w Burbank rozcig-
ga sie po horyzont na cztery strony
Swiata i przemierzamy je specjalnym
autkiem. Co jaki$ czas pozwalajq jed-
nak gdzieniegdzie wyskoczy¢ sobie
z wagonika i chwile potazi¢. Dzieki
temu dowiedziatem sie chociazby,
ze pobudowane na terenie wytwérni
budynki majg nierzadko po kilka réz-
nych fasad. | tak obiekt od pdtnocy
moze udawac komisariat policji, a od
potudnia szkote Srednig. Do niewielu
mozna wejs$¢ - szczesliwie wspomnia-
ny dom z ,,Na wschéd od Edenu”
to nie zadna podpucha, lecz auten-
tyk, chod, z przyczyn oczywistych
pozbawiony sufitu oddzielajgcego
pietra, aby pomiescic sprzet - bo sg
zazwyczaj puste w $rodku; wnetrza

kreci sie zwykle w ogromnych halach
wyrostych jedna obok drugiej. Na
kazdej widnieje plakietka, co tez
byto realizowane za zamknietymi
na gtucho drzwiami. Zazwyczaj
przewodnik zezwala zajrze¢ do jednej
z nich, gdzie akurat nic sie nie dzieje,
i dlatego miatem okazje zobaczy¢
studio Ellen DeGeneres, ale da sie za-
tapac réwniez na jakis serial, rzadziej
film fabularny, bo tych strzeze sie jak
w Sredniowieczu cnoty. Generalnie
same rozmiary studia robig niemate
wrazenie i az trudno uwierzy¢, ze
w ogdle potrzeba wyjezdzac¢ w plener,
bo wydaje sie, ze tutejsi magicy sa
w stanie wyczarowad na miejscu
dostownie wszystko.

Pomykanie przez trzy godziny
ulicami, ktére prowadza donikad,

Kawiarnia Central Perk z serialu
Przyjaciele to jedna z najpopularniej-
szych atrakcji studia.




Z okazji 75. urodzin Batmana wystawio-
no kostiumy ze wszystkich filméw
o cztowieku nietoperzu, tacznie z ekstra-
waganckimi strojami Joela Schumachera.

bytoby i nudne, i monotonne, dlatego
co godzinke zajezdzalismy na jakas
tematyczng okolicznosciowg wystawe
i tak sie znakomicie ztozyto, ze Warner
Bros. nadal $wietuje siedemdziesigte
pigte urodziny Batmana. Cate pietro
jednego z budynkdéw zaadaptowano
na wystawe pieczotowicie dobranych,
oryginalnych rekwizytéw i ko-
stiuméw od Burtona do No-
lana, ale to jednak fantazyjne
i krzykliwe projekty Joela
Schumachera podbity moje
serducho. Z kolei w batgara-
Zu zaparkowano batmobile

i postawiono imponujaca,
pods$wietlong batsygnatem
batstatue... Bena

Afflecka. Na drugim pietrze
napredce poupychano
wszystko to, co udato sie
wyniesc z planu filméw

o Harrym Potterze i co

Filmowe
rekwizyty

sq jak stare
fotografie.
Utrwalaja
fragmenty
czasow, ktore
bezpowrotnie

minely.

Batmobile

Tylko w tym roku udostepniono do
zwiedzania Jaskinie Nietoperza,
a raczej batmanski garaz. Warner

nie zostato w Anglii. Lecz, cho¢
efektowna, kolekcja ta nie umywa
sie do skarbdw, ktére zgromadzono
w studiu Warnera pod Londynem,
gdzie mozna ogladac nie tylko stroje,
miotty i rézdzki, ale catg imponujaca
rozmachem scenografie. Ale jak sie
nie ma, co sie lubi, to sie lubi, co sie
ma.

Ostatni etap wycieczki, juz tylko
chodzony, obejmowat na poty inte-
raktywna wystawe skupiong na tak
zwanym czynniku edukacyjnym, czyli
wolno byto przetestowac na sobie
technike motion capture, wskoczy¢ na
miotte do quidditcha i strzeli¢ sobie
fotke na zielonym tle oraz na wtasnej
skorze przekonac sie, jak Peter Jack-
son igrat z perspektywa w ,,Hobbicie",
zasiadajac przy tym samym stole, co
Bilbo i Gandalf. Spory ttumek czekat
w kolejce do knajpy z ,,Przyjaciét”,
ktérg przeniesiono tutaj zywcem,

Harry?

od ¢wieréwiecza eksploatuje temat.

Nie, to nie (nie)zywa Emma Watson, lecz
manekin. Wyglada jakby go przywieziono
wprost od Madame Tussauds.

= Ulice jak zywe. AZ trudno uwierzy¢, ze
fasady z gipsu, drewna i kartonu maja
F=zaledwie pét metra grubosci.

lecz mnie interesowata bardziej
nieduza salka na koncu korytarza.
Tam znajdowaty sie prawdziwe kinowe
relikwie, tgcznie z Oscarami zdoby-
tymi przez studio, giwerg Brudnego
Harry'ego, peleryna Supermana
i paroma innymi drobiazgami, za ktére
albo trzeba by byto dac sie posiekac,
albo wydac grube banki. |, jak to tutaj
mowig, that's all folks.

Hollywoodzka siedziba Warnera
to zupetnie inna bajka niz opisywany
przed dwoma miesigcami Universal,
ktory jest praktycznie parkiem roz-
rywki z doklejonym do niego studiem.
Tam oferuje sie przebiezke po dtugiej
historii wytworni, podczas gdy WB to
dziatajgca petna parg fabryka filmowa,
gdzie faktycznie mozna zobaczy¢ lu-
dzi przy pracy. A chyba mato co cieszy
na urlopie tak, jak widok innych, kté-
rzy haruja jak woty w poniedziatkowe
przedpotudnie. ba

The Clown

Rekwizyty z ,,Mrocznego Rycerza"”
Christophera Nolana eksponowano

z nalezytq czcia. To $wieza historia, a ma
sie wrazenie, Ze weszta juz do kanonu.

PIXEL 1
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Fani mordowania de-
monow na marsjanskiej
stacji kosmicznej musieli
czekac blisko12latna
zupetnie nowa odsto-
ne serii. Ich cierpliwosc
zostanie jednak juz
wkrotce nagrodzona

— ,Zagtada” nadejdzie
wiosna.

ol Patryk Andersz

tugi czas produkcji zwigzany
Dby} z problemami, na ktére

druzyna id Software natrafita,
tworzac swoje najnowsze dzieto.
Apogeum byta informacja o catko-
witym odrzuceniu projektu w roku
2011, aby stworzy¢ go jeszcze raz na
nowo. Twércy uznali, ze dotychcza-
sowa wersja ,,nie byta wystarczajgco
doomowa". Od tamtej pory szczegdty
dotyczace gry byty strzezone lepiej
niz ztoto w Forcie Knox. Pierwsza,
zamknieta prezentacja grywalnej
wersji miata miejsce na QuakeConie
2014, ale prézno byto szukac w inter-
necie nagranych z ukrycia fragmen-
téw. Otwarta prezentacja nastapita
rok péZniej na targach E3, niedaw-
no zas magazyn Game Informer
opublikowat obszerny artykut, ktory
przybliza nam obraz nadchodzacej
wersji produktu.

COS STAREGO...

Nadzorujacy projekt Marty Stratton
oraz reszta ekipy z Teksasu uznali,

Ze nowa gra musi grywalnoscia od-
zwierciedla¢ pierwsze odstony serii.
W zwigzku z powyzszym nacisk zostat
potozony na dynamike. Nie ma tu

PIXEL

= Odrazajacy,
brudni, Zli - bestia-
rium nowego
Dooma przypomina
to, co widzieliSmy
w ,tréjce"” z po-
tozeniem nacisku
na mechaniczne
elementy strojow.

" |
Producent

Mézgiem odpowie-
dzialnym z ramienia
id Software za powsta-
wanie gry jest Marty
Stratton, ktory dziatat
tez wezedniej przy Rage
oraz Quake Live. Kariere
rozpoczynat od pracy dla
Frédéricka Raynala przy
Time Commando.

7

miejsca na znane z serii Call of Duty
chowanie sie za murkiem. Gracz musi
stale znajdowac sie w ruchu, aby
skutecznie omijac ataki plugastwa
z piekta rodem. Pomocna okaze sie
tutaj nowa umiejetnos¢ wspinania na
potki umieszczone nad bohaterem
oraz podwajne skoki przywodzace na
mys$| platformdéwki. Twércy zaznacza-
ja, ze ,,pionowosc” etapdw jest dla
nich istotna, wiec ich konstrukcja
W potgczeniu ze wspomnianymi moz-
liwos$ciami poruszania spowodujg, iz
potyczki bedg sie toczyc autentycz-
nie w trzech wymiarach. Podkrecenie
dynamiki oznacza réwniez rezygnacje
ze zmiany magazynkow - dopoki
mamy amunicje w plecaku, dopoty
mozemy siac zniszczenie.

Arsenat réwniez jest klasyczny.
Znajdziemy w nim miedzy innymi
shotguny, karabiny, rakietnice czy

-
~N

N .

' PODAJEMY WSZYSTKO, CO AKTUALNIE WIADOMO O SUPERPRODUKCJI

znang i lubiang pite mechaniczna.
Ukoronowaniem giwer jest oczywi-
$cie BFG. Piekielne pomioty to takze
starzy znajomi, ktérych kazdy sza-
nujacy sie fan serii wymieni jednym
tchem obudzony o drugiej w nocy.
Imp, Cacodemon, Mancubus, Baron
Piekiet - wszyscy oni (i nie tylko)
stang na drodze kosmicznego zot-
nierza. Powyzsze cechy powoduja,

autofire

CD Projekt RED zostat laureatem Paszportow
tygodnika Polityka w kategorii Kreatora
Kultury. W uzasadnieniu werdyktu napisano:
»La pokazanie, ze polskie studio moze by¢
potega w Swiecie gier wideo".




Bethesda prze-
jeta marke w 2011
roku. Wczesniej
czwarty Doom
znajdowat sie na
etapie,, wiecznej
produkcji”, troche
przypeminajacej
to,’cosie wczesniej
dziato z Prey_i Duke
Nukem Forever.

# SUPERHOT w formie

Dzieto tédzkiego studia zostato nomi-
nowane do gtéwnej nagrody (Seumas
McNally Grand Prize) na odbywajacym

sie w marcu Independent Games Festival.
Pixel bedzie obecny w San Francisco
i zdamy relacje z tego wydarzenia.

ze dtugoletni zwolennicy Dooma
poczujg sie jak w domu. U swego
fundamentu ciggle jest to gra, ktéra
od dawna znamy i kochamy.

...COS NOWEGO
Rozgrywka zostanie wzbogacona
elementami niespotykanymi
w poprzednich czesciach. Swoj debiut
ujrzy tutaj system Glory Kill, czyli
mozliwos¢ brutalnego wykonczenia
ostabionego demona. Zagranie to
wymaga ryzykownego skrécenia
dystansu, zostanie wiec odpowiednio
nagrodzone w postaci dodatko-
wej amunicji czy apteczek, ktére
.Wysypig" sie z wroga. Wykonczenia
beda zalezne od tego, w ktérg czesc
przeciwnika skierujemy celownik.
W zaleznosci od preferencji bedzie
wiec mozna urwac noge czy zmiaz-
dzy¢ gtowe. Jatki nie zabraknie.
Dostaniemy tez opcje zmodyfi-
kowania broni oraz rozwoju cech
bohatera. Wsréd ujawnionych pomy-
stéw znajduje sie mozliwos¢ zdalnego
detonowania pociskéw z rakietnicy,
czy wystrzelenie salwy minirakiet
z ciezkiego karabinu maszynowego.
Modyfikacje mozna przetgczad, zas
twoércy utrzymuja, ze skompletowanie

We wszystkich Doomach liczyta sie
atmosfera strachu, natomiast urozmaice-
nie srodowisk stanowito pewien problem.

¥ PewDiePie

Najlepiej zarabiajacy YouTuber na swiecie,
gwiazda filmikéw, w ktérych komentuje
przechodzenie gier, Szwed Felix Kjellberg,
we wspotpracy z Disney Marker Studios
uruchamia wtasng sie¢ Revelmode. Chce
tam stworzy¢ dream team YouTube'a.

ich wszystkich bedzie réwnoznaczne
z posiadaniem funkcjonalnosci okoto
pietnastu réznych broni.

Rozwoju bohatera dokonamy za
pomoca trzech rodzajéw upgrade’éw.
Pierwszy z nich to $wiecace sfery,
ktére pozwolg na zwiekszenie maksy-
malnego poziomu zdrowia, opance-
rzenia oraz ilosci niesionej amunicji.
Drugi to zetony wypadajace wprost
z elitarnych demondéw. Umozliwiaja
one zwiekszenie efektywnosci ekwi-
punku i zwinnosci bohatera. Trzeci
typ ulepszen to runy, ktére kazdy
bedzie mégt dobrac do swojego
stylu gry. Jesli ktos ma problem
z dynamikg, moze aktywowac rune
spowalniajgca akcje, gdy punkty
zycia spadng ponizej 25. Z kolei
speedrunner z pewnoscig polubi runy
przyspieszajgce zmiane broni czy
zakonczenie zycia przeciwnika.

& Kickstarter

LUAVING

... COS TWORCZEGO

Jedng z niewatpliwych zalet starych
Doomow byta mozliwos¢ tworze-

nia licznych modyfikacji i nowych
poziomdéw. Wymagato to jednak duzo
czasu i wiedzy, a nieraz umiejetnosci
programistycznych, co znacznie
ograniczato grono potencjalnych
twoércéw. Id Software wychodzi
naprzeciw tym potrzebom, oferujac
narzedzie SnapMap. Jest to edytor
umozliwiajacy tworzenie nowych
map i trybdw, ale na tyle uproszczo-
ny, ze kazdy moze dac upust swojej
kreatywnosci. Dostepne samouczki

i przyktady pozwolg na wdrozenie
sie w ciggu 15 minut, a gotowe dzieta
beda dystrybuowane przez tak
zwany SmartHub, skad kazdy bedzie
magt je tatwo pobrac i przetestowac.

JUZ PRAWIE CZAS

Nowy Doom zapowiada sie na
bardzo dobrg gre, przy ktérej beda
sie mogli pobawic i zwolennicy
pierwszej odstony sprzed 23 lat

i osoby dopiero odkrywajgce serie.
Na pewno zaoferuje on urozmaice-
nie na rynku FPS zdominowanym
przez strzelanki o wysokim stopniu
realizmu. Osobiscie nie moge sie
doczekac - zapowiada sie krwista
wiosna. ks

Firma podliczyta wptywy i podata,

ze w 2015 roku 480 tysiecy wspieraja-
cych projekty growe zebrato tacznie
46 milionéw dolaréw. Rekordzistami
byli Shenmue 3 (6,3 miliona) oraz
Bloodstained (5,5 miliona).

PIXEL
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Narodziny

Spektor

iemieckie studio juz dawno
N zeszto z panteonu twércéw

RPG. Od ostatniego Gothica
mija w tym roku 10 lat, a wydawana
pézZniej seria Risen byta, krétko
mowigc, wielce rozczarowujaca.
Piranie nie zamierzaja jednak prze-
stac¢ kasac. Majac w pamieci dawng
chwate, chcg udowodnié, ze wcigz
sg w stanie tworzy¢ wielkie erpegi.

UMARL KROL
Tylko dlaczego Elex, a nie Gothic 47
Dyrektor projektu Bjérn Pankratz
nie ukrywa, ze tamta historia juz
sie wyczerpata i nie daje zbyt wielu
mozliwosci, by zadowoli¢ graczy
- zaréwno tych starych, jak i nowych,
dla ktérych pierwszy Gothic to prehi-
storia. Co innego Elex. To potaczenie
gry akcji i RPG usytuowane w po-
stapokaliptycznym $wiecie o nazwie
Magalan. Rozgrywke rozpoczynamy
wiele lat po uderzeniu meteorytu,
ktory prawie catkowicie wyniszczyt
wysoko rozwinieta cywilizacje.
Wizualnie Magalan przypomina
miks typowych klimatéw fantasy
inspirowanych sredniowieczem,
z klasycznym postapo znanym cho-
ciazby z serii Fallout. Na przedsta-
wionych screenach widzimy naszego
bohatera odzianego w zbroje i miecz,
stojgcego na tle ruin miasta z catg
nowoczesng infrastrukturg - stupami
elektrycznymi, wrakami samocho-
déw i budynkami dziko porosnietymi
przez roslinnosc¢. Gdzie indziej z kolei
lecimy nad gérami, korzystajac
Z jetpacka.
Technologia przetrwata w tym
dzikim $wiecie, ale nie ona jest tu
najwazniejsza. Meteoryt zostawit po
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legendy

sobie pewien tajemniczy sktadnik

0 nazwie elex. Ocaleni szybko na-
uczyli sie go wykorzystywac do wia-
snych celéw - udoskonalania broni
czy zwiekszania wtasnych mozliwosci
bojowych. To supernarkotyk popra-
wiajgcy site i sprawnos¢ kosztem
0gdInej kondycji. katwo uzaleznia,
wyjatawiajac ciato i umyst. Niemniej,
jak tatwo sie domysli¢, jest niezwykle
pozadany w nowym $wiecie.

BARBARZYNCY | KLERYCY
Podobnie jak w poprzednich grach
Piranha Bytes pojawig sie frakcje, do
ktérych bedziemy mogli dotgczyc.
Berserkowie zyjg w zgodzie z natu-
ra, jednak niekoniecznie w zgodzie

z innymi. Elex to dla nich sktadnik
niezbedny do rzucania zakled.

autofire

Podczas gdy muzyany $wiat boleje nad Smiercia

Davida Bowiego, warto przypomnie¢ o Omikron:
The Nomad Soul (1999), do ktdrego artysta skom-
ponowat soundtrack i wystapit jako Boz.

ROK 2015 NALEZAL DO WIEDZMINA 3. W 2017 KORONE, RPG PRZEJMIE ELEX?

Gothic powracal Co prawda pod
nazwa Elexiw innym swiecie, ale zgod-
nie z zapowiedziami tworcow najwaz-
niejsze elementy serii — klimat i wcigga-
jaca fabuta — zostang zachowane.

okreslaja jako science
fantasy. To mieszanka
$redniowiecza i nowo-

czesnosci.

Po katastrofie
czes$é ludzkosci
na dobre opuscita
betonowe miasta,
zaszywajac sie
w lesnych fortach.

W walce poza magig wykorzystuja
tradycyjny orez i uzbrojenie. Klerycy
zakazujg spozywania narkotyku,

ale wykorzystujg go do rozwijania
technologii, w tym robotéw i broni.

Z kolei Outlaws to bandyci pladrujacy
i niszczacy wszystko, co spotkaja

na swojej drodze. Ostatnia grupa to
Albowie - ich celem jest przejecie
kontroli nad elexem i wtadza nad
$wiatem. Sg najbardziej bezwzgledni,

#l Cena Oculusa

Oficjalny sklep internetowy gogli Oculus

Rift wprowadzit wielce oczekiwany P
sprzet do przedsprzedazy. Dla klientéw
w USA bedzie kosztowac 599 dola- :

réw. Pierwsza partia wysytki ma —

wystartowac 28 marca.




narkotyk wyprat ich z jakichkolwiek
emocji, czynigc prawdziwymi maszy-
nami do zabijania. Kazda z grup ma
zarezerwowane dla siebie umiejet-
nosci i uzbrojenie.

Zeby bylo ciekawiej, nasz gtéwny
bohater jest jednym z dowdédcow
ostatniej, najbardziej agresywnej
frakcji. Zostaje wystany na misje
w potudniowe le$ne krainy, gdzie
podczas lgdowania jego mysliwiec

il HTC czeka z ciosem

Z kolei 29 Iutego ruszy przedsprzedaz
HTC Vive, o ktérym pisaliSmy w Pixelu
$#09. Firma w tym momencie nie podaje

jeszcze ceny produktu. HTC wraz z Valve
maja uprzywilejowang pozycje réwniez ze
wzgledu na wiadze nad platforma Steam.

Gra stawiac nas bedzie nie tyle przed
wyborami miedzy dobrem a ztem, lecz
raczej miedzy tym, co ludzkie i sztuczne.

ulega wypadkowi. Gdy wojownik
odzyskuje przytomnos¢, jego orga-
nizm zdazyt pozby¢ sie uzalezniajg-
cej substancji i po raz pierwszy od
dtuzszego czasu zaczyna odczuwac
prawdziwe emocje. Aby przezy¢,
bedzie musiat dotgczy¢ do jednej

z frakcji. To od nas bedzie zaleze¢,
czy dowddca wréci do Albdw, czy
moze zdezerteruje i dotgczy do
innej grupy. Skomplikowane wybory
w grze majg dotyczyc nie tylko
dylematéw miedzy dobrem a ztem,
ale raczej miedzy tym, co ludzkie

i sztuczne, mechaniczne.

W Elexie dostaniemy gotowego,
uksztattowanego bohatera, z imie-
niem i przesztoscia. Nie bedziemy
mogli wybra¢ ani jego ptci, ani rasy.
Na skutek wyjatowienia umystu
narkotykiem oraz w wyniku szoku
wywotanego wypadkiem utracimy
nasze wspomnienia. To, kim jeste-
$my, odkryjemy stopniowo wraz
z kazdym kolejnym rozdziatem gry.
Nie bedziemy skazani na samo-
dzielng wyprawe. Tworcy co prawda
nie planujg trybu multiplayer, ale

fl Microsoft milczy

Kadra zarzadzajgca Xboxem One stara

sie nie wypowiadac w sprawie sprzedazy
konsoli, by nie poréwnywac jej do PS4. Tej
drugiej sprzedato sie okoto 36 milionéw,

a produktu Microsoftu - dwa razy mniej.
Ale i tak jest to lepszy start niz Xboxa 360.

Nowoczesna
technologia bedzie
dostepna w grze,
ale tylko dla wy-
branych frakcji.

Oponenci

Tworcy sporo uwagi
poswiecaja rozwija-
niu urozmaiconego
systemu walk. Choc
gra powstaje na silniku
Genome znanym
zRisena, to sama walka
ma Sie Znaczaco réznic.
Wsréd przeciwnikow
spotkamy cafa game
zmutowanych bestii.

LUAVING

podczas gry bedziemy mogli zabrac
w podréz towarzysza.

SWIAT BEZ GRANIC

Pomoc na pewno sie przyda. Na
potrzeby gry Piranha Bytes tworza
od podstaw zupetnie nowy otwarty
$wiat, nastawiony na swobod-

ng eksploracje. Znajdziemy tu
urozmaicone krainy od $nieznych
lodowcdw, przez klimatyczne lasy,
po gorace pustynie. Aby dostac

sie w niektére miejsca, bedziemy
musieli ptywac, skakac, wspinac sie,
a takze korzysta¢ ze wspomnianego
jetpacka. Wszedzie czekajg na nas
przeciwnicy, zaréwno przedstawi-
ciele poszczegdlnych frakcji, jak

i stali mieszkancy postapokalip-
tycznych krain - zmutowane bestie
i rosliny tylko czekajace na to, by
nas pozrec¢. Aby gracz mogt w petni
zanurzy¢ sie w otwartym Swiecie,
tworcy postanowili ograniczy¢
liczbe przerywnikéw filmowych

i ekranéw tadowania do minimum.

Catos¢ powstaje na autorskim
silniku Genome Engine rozwijanym
od Gothica 3. Twércy zapewniaja,
ze gotowy produkt bedzie spetniat
wszystkie najnowsze standardy
- gra ukaze sie jednoczes$nie na PC,
a takze konsole PS4 i Xbox One.

Pozostaje trzymac kciuki za ekipe
Piranha Bytes, ktéra po raz drugi
po Gothicu 3 porwata sie na projekt
olbrzymich rozmiaréw. Jak na razie
poczestowano nas tylko kilkoma
screenami. Niemcy nie ujawnili jesz-
cze zadnych filméw ani fragmentéw
rozgrywki.

Udato nam sie dotrzec bezposred-
nio do Piranha Bytes, by zapytac ich
0 szczegoty tego wielce oczekiwane-
go projektu. Wywiad znajduje sie na
kolejnych stronach. ks

fl Mario w Gdansku

Na gdanskim stadionie Energa powstat
kilkunastometrowy tor, ktory jest zainspi-
rowany grg Super Mario Bros. Trzeba prze-
skoczy¢ po platformach i zakonczy¢ trase
skokiem z wiezyczki. Na terenie obiektu
znajduja sie réwniez inne atrakcje.
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PILNIE PRZYGLADAMY SIE POCZYNANIOM NIEMIECKICH GURU OD GATUNKU RPG

PILXEL

WYWIAD

O szczegotach Elexa,

a takze przysztosci Gothica
W rozmowie z Marcinem

Bienkiem opowiada
Bjorn Pankratz.

Miecze dtuzsze
niz bohater, topory
zdolne odrgbywac
tby nosorozcom
- takie akcesoria
kojarza sie z Dark
Souls.

P Wszyscy czekamy na kolejnego Gothica. Dlaczego
porzuciliscie te serie i postawialiScie na zupetnie

nowy tytul?

Kochamy Gothica tak samo jak jego fani. Wiemy tez,

ze gracze majg bardzo wielkie oczekiwania wzgledem kon-
tynuacji i miedzy innymi dlatego wyprodukowanie kolejnej

czesci nie jest prostg sprawa. PostawiliSmy na Elexa - zupet-

nie nowa gre, ktéra chodzita za nami od wielu lat. Cieszymy

sie, ze w kohcu staje sie to rzeczywistoscia. Przez dtugi
czas szukali$my partnera, ktory wspartby tak duzy
projekt. W koncu nawigzalismy wspdtprace

z Nordic Games.

@ Jakie cechy Gothica i Risena znajdziemy w Elexie?
Wszystkie gry Piranha Bytes majg pewne znaki rozpo-
znawcze. Zawsze starali$my sie, by gracz wciggnat
sie w przedstawiony przez nas $wiat, w zycie jego
bohateréw. TworzyliSmy trudne i niebezpieczne
krainy, w ktérych kazde kolejne zadanie byto
wielkim wyzwaniem i przezyciem. Chcemy sie
tego wszystkiego trzymac. W Elexie buduje-
my szeroki i bogaty otwarty $wiat o nazwie
Magalan, z interesujacymi postaciami, ktére
nie beda pojawiac sie jednorazowo, ale maja
towarzyszy¢ naszej historii. Chcemy, by gracz
mégt odkrywac Magalan z réznych perspek-
tyw. Miedzy innymi dlatego wprowadzilismy
jetpacki. Czy jest jakis lepszy sposéb na eksplo-
racje niz latanie?

PIRANIE

W NOWYM SWIECIE

ETow petni otwarty swiat?

Po krétkim wprowadzeniu do gry bedzie mozna odwiedzi¢
prawie kazdy jego zakatek. Niektére miejsca zostang
odblokowane dopiero po wypetnieniu kluczowych misji.

To urozmaicone miejsce z gérami, lasami, pustyniami

i krainami wulkanicznymi. Kazda z frakcji wystepujacych
w Elexie posiada witasne miasta i obozy. Dbamy o to, by
gracz co chwile znajdowat co$ nowego. Wykonanie gtow-
nych zadan powinno zaja¢ ponad 50 godzin.

[d cho¢ szczegébty dotyczace rozgrywki w Elexie nie sa
znane, to wiemy catkiem sporo na temat fabuty. Czym
inspirujecie sie, tworzac tak zawitg rzeczywistos¢?
Nazwalismy nasz sSwiat science-fantasy. Wymieszalismy
w nim elementy typowe dla klimatéw fantasy i postapo.
Zalezato nam na stworzeniu prawdziwej rzeczywistosci,
w ktorej kazdy z bohaterdéw zyje swoim zyciem. Potg-
czenie tych dwdch skrajnych swiatéw to dla nas duze
wyzwanie, ale od zawsze stawialiSmy na silne kontrasty.
W Elexie poza ciekawymi bohaterami dodali$my wiele
réznorodnych frakcji walczacych miedzy soba. Inspiro-
walismy sie przy tym wieloma grami jak chociazby serie
WiedZmin i Fallout czy filmami pokroju ,,Dune”.

[d zbudowanie éwiata taczacego elementy fantasy

i postapo, sredniowiecza i nowoczesnosci, musi rodzié¢
sporo problemoéw.

To dla nas ogromne wyzwanie, ale jestesmy spokojni

o efekt koncowy. Kazda z krain jest inna. Gracz bedzie



stopniowo odkrywat ich bogata historie nie tylko po-
przez rozmowy z NPC, ale takze listy, ksigzki i wszelkie-
go rodzaju media.

P Opowiedz cos wiecej o czterech frakcjach,

do ktérych bedziemy mogli dotaczydé.

Nie chciatbym na tym etapie doktadnie okreslac¢ liczby,
bo moze sie ona zwiekszy¢. Cztery wskazane przez nas
grupy okreslajg ogélny podziat na frakcje wykorzystujg-
ce zaawansowang technike i bardziej tradycyjne, bliskie
Swiatom fantasy.

A Jak w takim razie rozwigzaliscie system walk? Wygla-
da na to, ze bedzie dochodzi¢ do star¢ miedzy przeciwni-
kami o skrajnie réznym uzbrojeniu.

Elex to RPG, w ktérym nacisk jest potozony przede wszyst-
kim na akcje - walke i eksploracje otwartego $wiata. Gra
bedzie miec zupetnie nowy system walk, inny od znanego
z naszych wczesniejszych gier. Oczywiscie bedziemy
korzystac z doswiadczenia zebranego przy Gothicu

i Risenie, ale inspirujg nas takze nowe gry. Podczas walki
bedziemy mogli korzystac z broni laserowej, plazmowej,

a takze oreza znanego ze $redniowiecza. Do tego docho-
dzi magia, ktéra mocno namiesza. Czekac na nas bedzie
cate spektrum nowych potworéw - od matych po napraw-
de ogromne. Kazdego z nich bedziemy mogli pokonac

na rézne sposoby. Cho¢ gra powstaje na naszym starym
silniku, to zostat on catkowicie przebudowany i dostoso-
wany do wymagan nie tylko nowoczesnych pecetéw, ale
takze konsol. W grze zobaczymy nowe animacje postaci

i potworéw, nowa fizyke Swiata. Technologia poszta do
przodu, musimy za nig nadazyc.

@ Jak wazna jest magia w Magalan?

Bardzo wazna i dotyczy bezposrednio elexu - tajemnicze-
go sktadnika sprowadzonego na Ziemie przez asteroide,
ktéra przed wieloma laty zniszczyta wysoko rozwinietg
cywilizacje. Umozliwia rzucanie zakle¢, tworzenie broni,
moze byc takze stosowany jako Zrédto zasilania. Wszystko
ma oczywiscie swojg cene. Elex daje wielkg site, ale wyjata-
wia umyst i ciato. Stosujgcy go ludzie stajg sie maszynami
bez duszy i emocji, a przez to szczegdlnie niebezpieczny-
mi w walce. Kazdy, kto ma wiadze nad elexem, ma wiadze
nad catym Swiatem.

=Ten kadr wyglada,
jakby pochodzit

"wst"z Gothica 3!

LVJAVIN

P Czy gre bedziemy przechodzi¢ w pojedynke?
Gracz bedzie miat mozliwos¢ zbudowania druzyny

z napotkanych bohateréw. Kazdy z NPC ma swojg
historie, osobowos¢, unikatowe cechy i umiejetnosci.
To postacie z krwi i kosci, z ktérymi bedziemy mogli
rozmawiac i budowac relacje. Bohaterowie beda

w réznym stopniu reprezentowac swoje frakcje.

P Kiedy zagramy w Elexa?

Naszym celem jest wypuszczenie gry w pierwszym
kwartale 2017 roku. Do tego czasu wiele moze sie
wydarzy¢, takze jesli chodzi o rzeczy niezalezne
od nas, jak cho¢by ogdlna sytuacja na rynku gier.

@ Elex okazuje sie wielkim sukcesem, co dalej?
Myslicie o dodatkach i kolejnych czesciach?

Oczywiscie. Jesli gra osiggnie sukces i bedzie to mozliwe,
rozwiniemy te historie. Na razie zbyt wczesnie, by o tym
moéwic. Pracujemy bardzo ciezko, to ogromna gra i mamy
wielkg motywacje do tego, by zrobic jg najlepiej, jak potra-
fimy. Aktualnie pracujemy nad ksztattem poszczegélnych
krain, chcemy je ukonczyc jak najszybciej i przedstawic
graczom.

P Wracajac do Gothica, czy planujecie moze odswiezyé
pierwsze dwie czesci i wydac je na nowo?

Myslimy nad tym, jednak nie jest to takie proste.
Wydaje nam sie, ze mimo catego uwielbienia do serii
Gothic, od$wiezenie jej i dostosowanie do no-
woczesnych komputeréw to bedzie zbyt mato,
by zadowoli¢ graczy. Wiemy, ze czes¢ fanéw
na pewno chciataby dostac cos takiego

w swoje rece, ale wielu krecitoby nosem na

to, ze dostajg po raz drugi to samo. Z naszej
perspektywy to bytby osobny nowy projekt

do zrealizowania. Unowoczes$nienie starej
technologii wcale nie jest takie proste.

Gothic l'i Il s pod tym wzgledem bardzo
skomplikowane. W tym momencie skupiamy sie na

Elexie, dlatego nie mozemy poswiecic sie innym tematom.

Musisz pamietac, ze jestesSmy matym zespotem, sktadaja-
cym sie z 27 oséb. Naszym celem jest tworzenie dobrych
wyrazistych gier, a nie ich masowa produkcja.

To konkretne niemieckie podejscie. ba

G

Patrzac na
szkice koncepcyjne,
pierwsze wrazenie
jest proste: miks
Gothica z Assassin's
Creedem. Piranha
Bytes przyzwyczaili
nas wszakze do
tego, ze ich dzieta
nie grzesza
wtérnoscia.

Tam nie
mieszkaja wilki
irysie, lecz
ich szalone
permutacje.

PIXEL



LUAVING

W PRODUKCJI JEST BLISKO 200 GIER NA URZADZENIA VR. A TO DOPIERO POCZATEK!

Nowe ws pa niate
Swiaty

Polowania na dinozaury, spacery w przestrzeni
kosmiczneji zawody mechow. To wszystko

juz byto? Nie w takiej formie. Zapnijcie pasy,
czas na VR-owa rewolucje.

Spektor

irtualna rzeczywistos¢
nadchodzi. | kiedy juz sie
pojawi, bedzie znacznie

bardziej angazujgca niz Skyrim
czy WoW. O ile tamte produkcje sa
jak ogladanie innego $wiata przez
okno, to wirtualna rzeczywistos¢
pozwoli do niego wejs¢" - mowit
w rozmowie z Game Informerem
Jason Rubin, wspéttwérca Un-
charted i The Last of Us, obecnie

rozwijajacy projekty do Oculusa.

Kazdy z nas czeka na moment, kie-
dy okno monitora zniknie i zanurzy-
my sie w wirtualnej rzeczywistosci.

Na razie rewolucja VR to wielka nie-
wiadoma. Producenci: Oculus (Rift),
Sony (PlayStation VR znany jako
Morpheus) czy Valve (HTC Vive)
dopracowujg i zmieniajg parametry
swoich urzadzen, a deweloperzy
prébuja za tymi zmianami nadazac,
jednoczesnie ostroznie kalkulujgc
budzet gier przeznaczonych na
nowe platformy.

Co wiecej, nikt nie jest w stanie
przewidzie¢, czy przyktadowo na-
bywcy PS4 beda w stanie wytozy¢
drugie tyle na dodatkowy sprzet
w postaci gogli (cho¢ ostateczna
cena nie jest jeszcze oficjalnie zna-
na, to ma wynosic¢ réwnowartos¢
samej konsoli). Mimo to Sony ma
spore szanse stang¢ na czele rewo-
lucji VR. Morpheus jest reklamowa-
ny jako przystepne urzadzenie, kté-
re wystarczy podpia¢ do konsoli...
ijuz. Jedyne co nalezy dokupi¢, to
dodatkowy modut przetwarzajacy
w formie matego pudetka. A jest na
co czekac. Na liscie gier oczeku-
jacych na premiere znajdujg sie
zaréwno szybkie dynamiczne FPS,
jak i logiczne tamigtéwki.

Najbardziej spektakularnie
zapowiadajg sie oczywiscie te
pierwsze. Oprécz zapowiedzianego
w Pixelu #10 naszego polskiego
Get Even, w stajni u zachodnich
twércédw czeka miedzy innymi

,,Oto przysztosé
sportu” - gtosi
slogan promujacy
RIGS. Zawody me-
chéw na olimpia-
dzie? Czemu nie!

VIRTUAL

REALITY

Gdy czytacie ten
tekst, pierwsze
Oculusy powinny
zjezdzaé z tasmy
produkcyjnej.
Wspierajacy gogle
kontroler Oculus
Touch pojawi sie
w drugiej potowie
2016 roku.

RIGS: Mechanized Combat League.
To potaczenie strzelaniny z grg
sportowa, w ktérym zamknieci

w kokpicie gigantycznego mecha
polujemy w trybie 3v3 na naszych
przeciwnikéw. Graficznie gra nie
ustepuje w niczym zjawiskowemu
Overwatchowi. Areny zmagan sg
kolorowe i wyklejone reklamami
fikcyjnych sponsoréw. To jednak
znacznie brutalniejsza pozycja

niz produkcja Blizzarda. Dostaje-
my do dyspozycji caty arsenat od
miotaczy laserowych po ciezkie
dziata. Co ciekawe, RIGS stawia na
dynamiczne potyczki: im szybciej
pozbywamy sie swoich wrogdw,
tym szybciej sie poruszamy i rege-
nerujemy. Powstaje wiec pytanie:
nawet jesli nasze konsole sg na to
gotowe, to czy nasze zotadki tez?
Kazdy, kto kontakt z VR ma za
sobg, wie, ze kazdy obrét gtowa to



= Rush of Blood nie be-
dzie dodatkiem do Until

Dawn. To samodzielna
gra przeznaczona

na PlayStation VR
osadzona w realiach
hitu z PlayStation 4.

dla naszego mdzgu zupetnie nowe
doswiadczenie. A co jesli te obroty
wykonujemy co kilka sekund, jedno-
czes$nie celujac, strzelajac i robigc
uniki?

Nieco wolniejsze tempo, cho¢
rownie wielkie emocje, zaserwuje
kolejna czes$¢ Until Dawn, rewelacji
2015 roku. Rush of Blood to typowy
shooter ,na szynach”, w ktérym
- poza odstrzeliwaniem wytaniaja-
cych sie zza rogu monstréw - czeka
nas kilka nietatwych wyboréw. Nie
beda one wynikac z dialogéw. To
gra nastawiona czysto na akcje, ale
mimo to ma zadowoli¢ mito$nikéw
ciekawych fabut. Czy usatysfakcjo-
nuje osoby zakochane w gestym
klimacie horroréw klasy B, ktéry
wylewat sie wrecz z Until Dawn?
Rush of Blood raczej nie nalezy

Po raz pierwszy w tak szerokim zakresie poczujemy, czym
jest stan niewazkosci... i przerazajaca pustka kosmosu.
Za tym niezwyktym projektem stoi studio Three One Zero.

HTICVIVE

Wspélne dziecko HTC
i Valve nazywane
»paszportem do
nowej rzeazywistosci”
wymaga od gracza

nie tylko odpowiednio
mocnego peceta, ale
takze przestrzeni

o powierzchni4,5x 4,5
metra. Gogle trafia do
sprzedazy w kwietniu.

Wciaz zastana-
wiacie sie, gdzie
podziat sie redak-
tor Wolf? Aktualnie
éwiczy celnosc.

LUAVING

traktowac jako wiernej kontynuacji
serii, ale spin-off majacy dostar-
czy¢ sporo zabawy.

No tak, ale gdzie tutaj nowe
doznania i poszerzone horyzonty?
Przeciez strzelanki, w ktérych gra
prowadzi nas za reke przez nawie-
dzone miasteczka, to nic nowego.
Prawdziwa rewolucja nadejdzie
oczywiscie z kosmosu. Zapowiada
jg miedzy innymi gra promowana
na oficjalnej stronie PlayStation VR
o0 nazwie Robinson: The Journey.
To historia chtopca, ktéry rozbit sie
na tajemniczej planecie i z po-
mocg matego robota odkrywa jej
zakamarki. Wystarczyt minutowy
trailer, by stwierdzi¢, ze weZmiemy
udziat w czyms, na co czekalismy
co najmniej od premiery ,,Parku
Jurajskiego". O ile w filmie Spiel-
berga po raz pierwszy moglismy
ogladac zywe dinozaury na ekranie,
to w nowej produkcji studia Crytek
bedziemy mogli stang¢ z nimi oko
w oko. Oczywiscie podobnie jak
w 1994 roku czeka nas spotkanie
z samym tyranozaurem. Sprébujcie
opowiedzie¢ mu jeden kawatow
o tym, jak T-Rex zaktada kapelusz,
czy drapie sie po grzbiecie. Zarty
sie skohczyty.

Osobiscie wtasnie tego szukam
w grach powstajacych z mysla
o goglach VR - spetniania marzen
niemozliwych do zrealizowania,

z réznych powoddéw, w Swiecie
rzeczywistym. Dinozaurdéw juz
raczej nie zobaczymy, na orbite tez
niewielu sie wybierze. No chyba ze
z pomocga VR.

Tu najciekawiej zapowiada sie
Adrift. O tej grze zrobito sie gtosno
po premierze obfitego pokazu na
ubiegtorocznych targach E3. To
produkcja przeznaczona na wspo-
mniane trzy gtéwne systemy VR,
ktéra ma szanse stac sie tym dla
$wiata gier, czym ,,Grawitacja" dla
kina. Po raz pierwszy w tak szero-
kim zakresie poczujemy, czym jest
stan niewazkosci... i przerazajaca
pustka kosmosu. Za tym niezwy-
ktym projektem stoi studio Three
One Zero, ztozone miedzy innymi
z twércéw Medal of Honor.

Historia opowiedziana w grze
rozpoczyna sie wielkiego wybuchu.
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Wychodzisz sobie na spacer w prze-
strzen kosmiczng, a tu nagle Twojg stacje
szlag trafia. To musiat by¢ poniedziatek.

Stacja kosmiczna Northstar 1V,
gdzie pracujemy, zostaje powaznie
uszkodzona. Naszym zadaniem jest
przezyc ipowrdci¢ szczesliwie na
ziemie. Po odzyskaniu przytomno-
$ci wydostajemy sie ze stacji i, dry-
fujgc na orbicie miedzy szczatkami
uszkodzonego kadtuba, prébujemy
odnalez¢ wskazéwki umozliwiajace
szczesliwy powrét do domu.

Cho¢ gra powstaje pod okiem
specow od FPS, nie nalezy na-
stawiac sie na walke. To historia
utkana z zagadek zwigzanych
gtéwnie z tym, jak przezy¢ w ko-
smosie. Twércy ktadg wielki nacisk
na realizm. Jesli zechcemy odpig¢
linke zabezpieczajgcg i wybrac sie
na dtuzszy spacer w przestrzen
kosmiczng, bedziemy zdani tylko na
siebie - nie uzupetnimy zapaséw tle-
nu i czeka nas $mierc. Eksplorujac
pozostatosci Northstar IV, natrafimy
na nagrania i e-maile, dzieki ktérym
odkryjemy przyczyne katastrofy.

Jesli jednak bedziemy oczeki-
wac od kosmosu czegos wiecej
niz zagadek i pogoni za butlami
z tlenem, na przyktad dajmy na to
dotgczenia do floty kosmicznych
niszczycieli, mozemy wybrac EVE:
Valkyrie. To spin-off popularnej gry
MMO, w ktérym bedziemy mogli

= W Edge of Nowhere,
podobnie jak wielu
innych grach VR, grafika
jest na drugim planie.
Liczg sie przede wszyst-
kim klimat i emocje.

20 PIXEL

zasig$¢ za sterami mysliwcow
znanych z sieciéwki, a nastepnie
wzig¢ udziat w miedzygwiezdnych
potyczkach w trybie multiplayer.
Efekt wizualny jest oszatamiajacy.
Nic tylko czekac na odpowied?
.Star Wars". Zasigs¢ za sterami
B-Winga to bytoby cos.

Pewnie wraz z rozwojem rynku
nowe gry bedg dostosowywane do
kazdego formatu, ale na poczatek
nalezy sie jednak nastawic na to, ze
obok peceta i konsoli zawisng nie
jedne, a co najmniej trzy gogle VR.

Edge of Nowhere to jedna
z tych gier, dla ktérych warto

Morpheus to daleki
kuzyn Glasstron - gogli
VR wypuszczonych przez
Sony w 1997 roku.
PSVR, podobnie jak
przed laty samo PlaySta-
tion, ma,,zdefiniowac
nowy kierunek rozwoju
gier wideo”

WIELCY PRODUCENCI, JAK ELECTRONIC ARTS, OSTROZNIE PODCHODZA DO TEMATU VR

bytoby sporo zainwestowac, w tym
przypadku w okulary Oculus Rift.

O czym opowiada? Wystarczg trzy
hasta: Arktyka, horror, Lovecraft.
Producenci dodaja: ,,Ta gra sprawi,
ze zwariujesz". Nasz bohater wy-
rusza na poszukiwania ukochanej
zaginionej w Arktyce wraz z grupa
biologéw. Na miejscu okazuje sie,
ze skuta lodem kraina skrywa wiele
przerazajacych tajemnic. Bedziemy
musieli zaréwno odwiedzi¢ ciasne

i mroczne jaskinie, jak i przeczesac
rozlegte powierzchnie lodowca.

Co ciekawe, w przeciwienstwie do
wiekszosci gier VR widok w Edge of
Nowhere jest trzecioosobowy.

Na sam koniec warto zwrécic¢
uwage na The Witness autorstwa
niezaleznego studia Number None
Inc., ktére ma na koncie Swietnie
przyjeta logiczng platformoéwke
Braid z 2008 roku. Gra przezna-
czona na Oculus Riftai HTC Vive
zabiera nas na malowniczg wyspe,
ktéra mimo wielu $ladéw zamiesz-
kania jest catkowicie opustoszata.
Gracz bedzie musiat wykazac sie
spostrzegawczoscia i... cierpli-
woscia. Piekielnie trudne zagadki
zapewnig nam minimum 40 godzin
zabawy w sztucznej rzeczywistosci.
Czy zatem VR to nadzieja takze dla
twércoéw gier indie? Céz, w wirtualu
wszystko jest mozliwe. ba



¥¥ RODZICEJOELA PROBUIJA UBIERAC
SWOIA TRAUME W StOWA, ALE PRZEZ
CALY CZAS CZUIEMY, ZE TO TYLKO NIEU-
DANE PROBY WYJASNIANIA TAJEMNICY.

PIXEL 21



PLAY THE GAME BR(@)4A\5KE:

22

Oxenfree
a )

IV Night School Studio Wersja PL: nie

Voyager

ziwna to gra. Zaskakujaca
Di nieréwna. Zakorzeniona

gdzie$ w latach osiemdziesia-
tych, przepetnionych horrorami
o grupach nastolatkéw swietujgcych
gdzie$ na odludziu zdane egzami-
ny, gdy nagle pojawiajg sie Michael
Myers czy Jason Voorhees.

Wiasnie w taki tor myslowy wrzucaja
nas (oraz pigtke bohateréw Oxenfree
z Alex na czele) twdrcy tego nieszablo-
nowego dzieta. Od samego poczatku
co$ wisi w powietrzu, a bohaterowie
zdaja sie wyczuwad napiecie w powie-
trzu i reagowac nieustajgcg paplaning.
Cata gra, podobnie jak the Longest
Journey, jest nieco przegadana. Prawie
brakuje w niej przerw w stowotoku
btahych spraw. A kiedy juz nastepuja...

PIXEL

to na pewno cos sie wydarzy. Gtosy bo-
hateréw sa nieco zbyt dojrzate, jak na
nastolatkéw, jednak po pewnym czasie
przyzwyczajamy sie do ich gadulstwa,
dzieki Swietnie dobranym kwestiom,
dobrze podkreslonym emocjom, a
niekiedy znudzeniu czy poddenerwo-
waniu. Swietnie uzupetnia to mono-
tonne bieganie po wyspie z migjsca na
miejsce. Zupetnie nie wyobrazam sobie
Oxenfree z polskim dubbingiem. No bo
kto mdégtby to dobrze zagrac?
Tajemnica ukryta w grocie, aktywo-
wana przez przerzucanie kolejnych
czestotliwosci radiowych, rozrzuca
bohaterdéw po catej wyspie. Radio to
podstawowa bron i element wpty-
wajacy na otoczenie. Jest z jednej
strony fajnie (bo stychac czasem jakie$
dawne stacje radiowe) i strasznie (bo

Debiut

nighy
school

Oxenfree zrodzito si¢
w wyobrazni zespotu
z kalifornijskiego
Glendale. Ekipa rekru-
tuje sie miedzy innymi
2 bylych pracownikéw
Telltalei Disneya.

Qich debiutanckim
dziele pozytywnie juz
napisaty LA Times oraz
Polygon. Co ciekawe,
tworcy Oxenfree wypu-
cili tez kolekcjonerska
edycje w pudetku styli-
Zowanym na przenosng
lodowke. W srodku
znajduja sie: mapa,
kaseta magnetofonowa,
tajemniczy ptyn, imitagja
monety oraz... bilet

na prom.

Poprzez odpo-
wiednie dziatania
mozna zrazi¢ do
siebie wszystkich
bohateréw, co
warto wyprébowad,
przechodzac gre
po raz drugi.

=~* W niektérych lokacjach grafika rzuca
na kolana. To takie Limbo w kolorze!

Genialnie oddana nocna aura z mgietkami,

cieniami i rozproszonymi Swiattami.

kto$ wygtasza wojskowe komunikaty
i przekazuje zakodowane informacje).
Choc wszystko na poczatku wskazuje
na nieztego slashera, to bardzo szybko
okazuje sie, ze metody straszenia
w Oxenfree blizsze s japonskim
horrorom i nowoczesnym amerykan-
skim produkcjom, atakujgcym wzrok
rozbtyskami, znieksztatceniami i emito-
wanymi przez utamki sekund obrazami.
A nasi bohaterowie dalej zmuszeni sg
biegac¢ po malowniczej, choc kryjgcej
mroczne tajemnice, okrytej mrokiem
wyspie, zas czasami zmagac sie z...
petlami (wiecej nie powiem). Nie ma tu
kieszeni z ekwipunkiem, ustawicznego
przeszukiwania Smietnikéw i taczenia
niedopasowanych elementéw. Cata
nasza ingerencja w otoczenie sprowa-
dza sie do wybierania jednej z kwestii
dialogowych (lub ich ignorowania), bie-
gania po wyspie, zbierania szczatkow
informacji, $ladowej interakcji
z otoczeniem, no i oczywiscie zabawy
z radiem. Opowies¢ Swietnie ilustruje
tto muzyczne i pewne znieksztatcenia
obrazu, znane posiadaczom magneto-
widéw. Oprawa graficzna to kwestia gu-
stu - miejscami byta moze zbyt uboga.
Wszystko bytoby jasne do samego
konca, gdyby nie nagty zwrot fabuty
w pewnym momencie. | widac to nie
tylko po coraz bardziej zafrasowanych
twarzach naszej piatki, uwiecznianych
od czasu do czasu na zdjeciach. Gtéwny
watek fabularny traci na znaczeniu, a
Oxenfree staje sie blizsze poetyce
To the Moon niz horrorowi. Warto
zagrac, mimo ze pewien niedosyt
pozostawia czas rozgrywki: wszystkie
atrakcje wyspy mozemy zwiedzi¢
w zaledwie trzy godziny. ha



SébastienLoeb

Rally Evo

mpC mPs4 mXONE e £

(AODIVEENY Milestone Wersja PL: tak

Krooger

olin McRae i Richard Burns to
Cjedni z tych wirtuozéw tras

rajdowych, ktérzy doczekali
sie upamietnienia swoich wyczynéw
pod postacig gier wideo sygnowa-
nych ich nazwiskiem. Kwestig czasu
byto wiec pojawienie sie gry odno-
szacej sie do Sébastiena Loeba,
dziewieciokrotnego mistrza swiata
WRC, ktérego dominacja w latach
2004-2012 byta wrecz porazajaca.

Gdyby nie fakt, ze studio Milestone
stracito licencje na WRC, Sébastien
Loeb Rally EVO prawdopodobnie
nazywatoby sie po prostu WRC5.
Jednak niezaleznie od tytutu i faktu,
ze podobno sam Mistrz testowat
model jazdy i sugerowat odpowiednie
poprawki, gra jest $redniakiem. Na
szczescie jest $redniakiem utrzymu-
jacym sie powyzej linii rozsgdnej jako-
Sci, jak z resztg wiekszos¢ produktow
Milestone. Dlatego warto w nig zagrac
i przebrna¢ przez ciezki poczatek.

Pierwszy kontakt z grg jest trudny,
poniewaz w zapowiedziach obiecy-
wano realistyczny symulator jazdy,
przez co gracze moga czuc sie nieco
zawiedzeni i zagubieni.

Model jazdy znajduje sie gdzies
posrodku, jesli chodzi o realizm,
i bez kierownicy ciezko dojs¢ do
rozsadnej perfekcji. Sterowanie dziata
z pewnym opdéZnieniem i dopoki sie
do tego nie przyzwyczaitem, nie wie-
dziatem dlaczego auto tak dziwnie sie
zachowuje. Jesli kto$ jest niedoswiad-
czonym kierowca i wigczy wszystkie
L.wspomagacze", to moze dtugo nie
wygrac zadnego odcinka specjalnego
- wspomaganie hamowania na zakre-
tach jest bowiem tak duze, ze uzy-
skiwane czasy trafiajg z requty poza
czotéwke. Jesli ktos z kolei czuje sie
mocny i chciatby zasigs$¢ za sterami
czegos bardziej wyrafinowanego niz
Peugeot 106 dostepny na poczatku
trybu kariery, to niekoniecznie bedzie
mégt to zrobic.

SEBASTIEN LOEBRALLY EVO

Toyota
Celica GT-Four
ST185 nieczesto
wystepuje w grach
i jest jednym
z tych znanych aut,
ktérymi trzeba sie
przejechac.

Milestone

Rownych 20 lat
obecmosd w wirtu-
alnych wyscdgach!
Mediolariskie studio
rozpoczynato kariere od
produkji Screamera 2,
apotem posztazatym
cafalawina gier. Wy-
puszczane s3 zardwno
wyscigi motocyklowe,
jakisamochodowe

z przodujacymi seriami
Superbike oraz WRCFIA.

PLAY THE GAME

Rajdy w trybie dowolnym (czy tez
Rally Cross) mozemy jezdzi¢ samo-
chodami zdobytymi w trybie kariery
lub wypozyczac je, ale nie z catej do-
stepnej puli. A garaz jest spory. Widac,
ze Milestone postarato sie o ciekawe
licencje na samochody nie tylko
pokrywajace sie z latami aktywnosci
Loeba, ale tez daleko wstecz, oferujgc
kilka peretek, jak legendarne Audi
Sport Quattro Rally z Grupy B czy
Toyota Celica GT-Four z Grupy A.
Najciekawszy z catej gry jest jednak
tryb Loeb Experience. Jest to podzie-
lony na kluczowe okresy historii
w karierze Mistrza kalendarz,
z ktérego dowiadujemy sie wielu
ciekawostek, przekazanych przez sa-
mego Sébastiena, w serii wywiaddw,
po ktérych mozemy wzigc udziat we
wspomnianych rajdach. Niestety
i tutaj bez odpowiednio odblokowane-
go samochodu daleko nie zajdziemy.
Szkoda, bo tryb kariery nie jest zbyt
emocjonujacy. Dla samego Loeb
Experience warto go jednak skonczy¢.
Tytut jest ciekawym hotdem odda-
nym jednemu z najlepszych kierow-
céw w historii rajddw, ale niestety
daleko mu do gier sygnowanych
nazwiskiem Colina McRae i Richarda
Burnsa. Moze to sie zmieni, jesli dru-
ga czesc bedzie traktowata dodatko-
wo o0 obecnych zajecia Mistrza, czyli
wyscigach WTCC, 24h Le Mans
i Rajdzie Dakar! s
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= Kty cyklopa to ce-

niony przez wirtuozéw
materiat.na klawisze

do pianina, jednak po-

lujgc na to monstrum... -l-1
nalezy baczyé, by -

ich nie potamac, nl_g__ r
porysowac i za bardzo
ie osmalic.

Nawet w japoriskim RPG nie moze zabrakng¢ miast
niczym z wiedZminskiego $wiata, petnych metéw
i kurtyzan. Sg dwa takowe: Gran Soren oraz Cassardis.

Grigori to inteligentna i potezna bestia, cho¢ wies¢ gminna
niesie, Zze mozna go potozy¢ celnym strzatem Palca Twércy, o ile
jest sie w posiadaniu tej legendarnej magicznej strzaty i zdota si¢
nig trafi¢ prosto w serce smoka, zanim zrobi z bohatera frytke.

"q
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) ragon S Dogma'
Dark Arisen

[ODIVEENY Capcom Wersja PL: nie

User Jama

rete byty sciezki tego ory-
innalneqo, cho¢ niszowego

japonskiego RPG, ktory
wprowadzit do gatunku nowy styl
rozgrywki, taczacy piekno otwartego
Swiata fantasy z dynamiczng akcja.
To taki Skyrim na sterydach, Dark
Souls ze stonecznym krajobrazem,
Dragon Age z szybszg rotacjg
w druzynie. Po trzech latach od
premiery na konsolach gra wreszcie
zostata wydana na platformie PC.

Podejrzewam, ze od samego poczatku
przeszkoda w wyjsciu na szersze
wody byt dla gry stabo brzmigcy tytut.
Dogmat kojarzy sie raczej z sztyw-
nym mysleniem niz rozrywkowo,

a samo stowo pasuje do gier tak jak,
nie przymierzajac, transcendencja
czy paradygmat. Gra byta niczym
pokrzywdzony mtodszy brat, bo Cap-
com w czasie produkcji poprzesuwat
czes¢ jej budzetu na rzecz réwnolegle
rozwijanego Resident Evil 6.

Mimo tych perturbacji Dragon's
Dogma wydany zostat w maju 2012
w wersji wytgcznie na konsole. Mo-
ment nie byt najszczesliwszy, bo pot
roku wczesniej premiere miat Skyrim,
z wielkim budzetem marketingowym,
stawiany na piedestale najlepszego,
najwiekszego RPG. Rok pdzZniej, réw-
niez tylko na konsole, Capcom wydat
rozszerzong i poprawiong edycje gry
pod tytutem Dragon's Dogma: Dark
Arisen. Skyrim przez lata sprzedat sie
w blisko 23 milionach egzemplarzy, co
jest rekordowym wynikiem dla RPG.
Dragon’s Dogma, mimo ze osiggnat
sprzedaz dziesieciokrotnie mniejsza,
pod pewnymi wzgledami jest gra
lepszg i bardziej innowacyjna.
Najwazniejsza rzecza, ktérg wyrdz-
nia sie Dragon’s Dogma wsréd innych
RPG, jest nacisk potozony na wartka
akcje. System walki w tej grze to czy-
sta adrenalina. W innych produkcjach
walka z wiekszym przeciwnikiem to
jak rgbanie siekierg drzewa lub



% Choc zabawniej'y

W 1bVloby zwidzac

podgryzanie tydek przez kundelki,
ewentualnie partia szachoéw, kiedy
przy zatrzymanej akcji pieczotowicie
ustawiamy poszczegoélne ataki czton-
kéw druzyny. Tutaj sprawy dziejg
sie szybko i nie tylko w parterze.
Wdrapujemy sie po nodze wielkiego
cyklopa na plecy. On stapa ciezko na
boki, macha w furii wielkg maczuga.
Trzymamy sie kurczowo, ale zarzuca
nas na lewo i prawo jak szmaciang
lalke. Wdrapujemy sie wreszcie na
gtowe i atakujemy oko bestii, jedng
reka dalej trzymajac sie tba. Cyklop
ryczy rozdzierajaco i wielka tapa
zrzuca natreta. Atakowac¢ mozna
na multum sposobdw z przytozenia
i z odlegtosci, wykorzystujac liczne
umiejetnosci zdobywane wraz ze
wzrostem doswiadczenia. Wreszcie
kiedy walka jest skonczona, potwor
zwala sie ciezko na kolana, a potem
plackiem na gebe z hukiem, od ktére-
go drzy ziemia. Poczucie satysfakgji
z pokonania réznych wielkich bestii
w tej grze jest po prostu niesamowite.
Drugim wyréznikiem jest wtasnie
bestiariusz. Podobnie jak w grach
z serii Elder Scrolls czy Dragon Age
znajdziemy tu tradycyjne smoki
ziongce ogniem, natomiast general-
nie potwory inspirowane sg raczej
klasycznymi basniami i mitologig niz
dorobkiem Tolkiena i pokrewnych.
W lasach mozemy natkngac sie na chi-
mere, skrzyzowanie Iwa, kozta i weza.
Ryk wielkiej paszczy Iwa powala
przeciwnikéw, jad weza zatruwa,
a gtowa kozta rzuca czary, a sama

wszystkie gtowy
&

chimera kopie tylnymi nogami jak dziki
wielbtad. W gérach opedzac trzeba sie
od harpii, skrzyzowania przerosnie-
tego sepa z gtowa kobiety, ktérych
$piew usypia, a szpony rozrywajg
przeciwnikOw na strzepy. Spotkamy
hydre w postaci gigantycznego weza
z czterema gtowami, ktére po odcieciu
odrastaja, i wiele innych, ktére ozywaja
w grze, jakby byty prawdziwe.

Trzecim unikatem Dragon's Dogma
jest sposéb kompletowania druzyny

i wymieniania sie nig z innymi graczami.

Pomocnikéw, zwanych tutaj giermkami,
rekrutujemy z innej czasoprzestrzeni,
osiggalnej przez portale oznaczone
gtazami runicznymi. Giermkowie

stajg do walki ze swoim panem, ale tez
doradzaja, co dalej zrobic¢ i z wkasnej
inicjatywy zbierajg przydatne

= Punkt widokowy na
gorskiej pétce z wgla-
dem na rozlegte forty-
fikacje warownego
miasta Gran Soren.
W-dalszym planie
dumnie pietrzy sie
vg_ie?:a-ilu’uﬂdon.

Odpowiednio duza pochodnia jest w stanie rozswietli¢
nawet najciemniejsze zakamarki na Wyspie Bitterblack,
miejscu na wskro$ mrocznym i przekletym.

Dark Arisen

W wolnym tluma-
czeniu, powstaty

z ciemnosci”. Bohater
gry zostat pozbawiony
serca, ktdre ostrym

jak brzytwa pazurem
wykroit i jeszcze bijace
pozart smok Grigori

w trakcie pladrowania
jego rodzinnej wioski.
0d tej pory,, powstaty”
stapa po ziemi z zabliz-
niong dziura w piersi
iz misjg wyréwnania
rachunkow.

przedmioty z okolicy, pomagajg nies¢
dobytek i tupy. Natomiast w czasie,
kiedy my wychodzimy z gry, nasi
giermkowie mogg by¢ rekrutowani
przez innych graczy. Kiedy ponownie
wrdécimy, giermek moze mie¢ wieksze
doswiadczenie, moze by¢ lepiej uzbro-
jony, a takze miec przy sobie nowe,
wartosciowe przedmioty. Im mocniej-
szego mamy giermka, tym chetniej
bedzie on rekrutowany przez innych.
A poniewaz szybciej jest rekruto-
wac nowego cztowieka, niz rozwijaé
istniejgcego, to giermkdéw zmieniamy
jak rekawiczki. To taka specyficzna
mutacja trybu multiplayer, na raty

i przez posrednikéw. Na marginesie
jest dostepna inna gra w tym samym
uniwersum, Dragon’s Dogma Online,
w ktérej mozna grac sieciowo z in-
nymi graczami réwnoczesnie, ale na
razie tylko w samej Japonii.

Port Dragon’s Dogma Dark Arisen
na PC jest zrobiony bardzo sprawnie.
Gra dziata ptynnie, wykorzystuje
wieksze mozliwosci sprzetowe, by
pokazac szczegdty réwniez w dal-
szym planie oraz stosuje nieskom-
presowane tekstury, ktére prezentuja
sie lepiej niz w oryginalnym wydaniu.
Mozna grac klawiaturg i myszka, ale
wspierane tez sg pady Xbox 360
oraz Xbox One. Mam nadzieje, ze
sukces Dragon’'s Dogma na Steamie
sktoni Capcom do odblokowania Dra-
gon’'s Dogma Online reszcie Swiata,
jak réwniez przyczyni sie do powsta-
nia za jaki$ czas drugiej czesci tego
turbodotadowanego RPG. ka
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TOM CLANCY'S RAINBOW SIX: SIEGE

Rainbow Six: Siege

AXODIVEERY] Ubisoft Montréal Wersja PL: tak

b-side

ojna z terroryzmem to nie
tylko hollywoodzkie akcje,
ale tez spokojne, petne

precyzji dziatania taktyczne.

W koricu mamy gre, ktéra solidnie
taczy symulacje z przystepna
mechanika. Ale i tak nie jest tatwo.

Rozpoczyna sie starcie - pieciu
.dobrych" i pieciu ,,ztych". Laduje

w sitach antyterrorystycznych. Wszy-
scy zaczynamy od zwiadu mobilnymi
kamerami. Eksplorujemy budynek

i lokalizujemy cel: bombe lub zaktad-
nika, a przy okazji poznajemy for-
tyfikacje wroga. Widac ostony, drut
kolczasty i czujnik ruchu. Czasu jest
mato, czasami nie uda sie zrealizowac
planu i trzeba szukac celu po omacku.
Zaczyna sie runda, biegniemy w stro-
ne, gdzie widzieli$my terrorystéw.
Czes¢ ekipy rozwala zabite deskami
drzwi, cze$¢ wspina sie zwawo na
pietro i rozktada materiat wybucho-
wy na sciane. Kiedy zblizamy sie

do odpowiedniego pomieszczenia,
zaczyna sie robic gorgco. Wszyscy
przesuwamy sie powoli jak zétwie,
badamy teren, mierzymy celownika-
mi w poszukiwaniu skrawka materiatu
przeciwnika, zaczynamy korzystac
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z zabawek pokroju granatu dymnego,
pociskéw kruszgcych Sciany, tarcz do
ostaniania przed pociskami, dronéw.
Gwattowny ruch to ryzyko niepo-
trzebnej $mierci. Przeciwnik czeka
przyczajony, ale nie ma pojecia, od
ktérej strony nadejdziemy. Wszyscy
sg nerwowi i ostrozni, padajg pierw-
sze strzaty. Kto$ ginie od precyzyjne-
go strzatu, kto$ od niechlujnej serii

z karabinku...

Tak w skrécie wyglada przebieg
rozgrywki. Czy jest fajna? Zdecydo-
wanie. Poczatkowo korzystamy ze
skromnego wyboru broni i gadze-
téw, ale szybko zbieramy punkty, za
ktére odblokowujemy klasy. Potezny
Montagne skutecznie ostania druzy-
ne tarcza, Castle wzmacnia $ciany
i zabudowuje drzwi pancernymi
ostonami, Mute zagtusza prace
elektronicznego sprzetu, a Glaz
przyceluje z odpowiednio podraso-
wanego celownika. £acznie jest po
dziesiec specjalizacji dla kazdej ze
stron konfliktu.

Za kazdym razem wszystko toczy
sie troche inaczej. Plansze to domy
lub magazyny wraz z przedpolem,
nieraz przesadnie rozbudowane, ale
tez gra utrudnia bronigcym bieganie

Okna to zdra-
dliwe miejsce.
Sprébuj przez nie
zajrzeé, to sie do-
bitnie przekonasz.

Defensywa jest
prostsza, ale i tak
atakujacy potrafig
zaskoczy¢.

Klasycznie

W Siege'u powraca
znany z poprzednich
aesd tryb Terrorist
Hunt, czyli pieciu graczy
przeciwko liznym sifom
dowodzonym przez
komputer. Mity akcent,
ale dzis ta formufa

nie robi juz wielkiego
wrazenia.

Widok wyboru
klas utatwia
druzynowe granie.
Teoretycznie.

po catej mapie czy chowanie sie

w niedostepne miejsca. Gramy
wytgcznie w trybie 5 vs. 5 (jest

tez szkolenie i akcja przeciwko SI,
ale to nie gtéwny smaczek TCRS:
Siege). Niestety, co runde zmienia-
my druzyne. To bardzo utrudnia
przyzwyczajenie sie do specyficznej
rozgrywki, poznanie tajnikéw plansz
i rutynowych dziatan. A co trzy,
cztery rundy zmieniamy mape, co
jeszcze bardziej miesza w gtowie
nowicjuszom. To zresztg jeden

z moich gtéwnych zarzutéw wobec
gry. Kolejny - Sredni system strze-
lania. Przycelowana broh zastania
sporg czes¢ ekranu, seria z karabinu
leci strasznie chaotycznie. Czesto
padamy ofiarg tak zwanego sprayu,
a nie kilku precyzyjnych strzatéw.
Zawodzi tez... spotecznosé. Rainbow
Six to od zawsze gra taktyczna.
Trzeba korzystac z réznych metod

i gadzetéw. Nawet przed startem
rundy interfejs $wietnie pokazuje,
jaka klase wybrali towarzysze. Nie-
stety, nikt nie korzysta z mikrofonu,
strategie ataku i obrony tworzy sie
gtéwnie intuicyjnie, a niektérzy po-
legajg wytacznie na sobie. Problemy
z denerwujgcym, dtugim oczeki-
waniem w trybie matchmakingu da
sie naprawi¢. Znacznie trudniej jest
zaradzi¢ ktopotom wynikajacym

z braku dobrych narzedzi do budo-
wania komunikacji w druzynie.la
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PLAY THE GAME

Wick

[ODIVQEY Hellbent Games Wersja PL: nie

Murmur

awsze uwazatem dzieci za
Z bardzo wdzieczne istotki do
obsadzania w horrorach.
Bo czy moze by¢ co$ bardziej
przerazajgcego niz niewinne ma-
leAstwo, ktére po chwili okazuje sie
zadnym krwi potworem?

Akcja Wicka zostata osadzona w lesie,
ktéry okryt sie ztg stawg po tym, jak
zaczety w nim w niewyjasnionych
okolicznosciach znika¢ dzieci. Wkrot-
ce las ten stat sie miejscem nowej
zabawy dla 0s6b zadnych mocnych
wrazen, zwanej wtasnie Wick, czyli po
polsku ,knot". Nie bez powodu.
Zasady zabawy s3 proste. Smiatek,
ktéry odwazy sie wzigé w niej udziat,
musi przetrwac w lesie od pétnocy do
godziny széstej nad ranem, majac na
wyposazeniu tylko kilka zapatek
i Swieczke... oraz mocne nerwy, bo jak
juz sie zapewne domyslacie, w lesie
tym straszg duchy zaginionych dzieci.
Sam las nie jest duzy, a na jego
terenie niewiele jest do zobaczenia
poza starg chatg, matym cmenta-
rzem czy wrakiem autobusu szkol-
nego. Niemniej jednak w panujgcych
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Piekielni

Hellbent Games

—to kanadyjskie studio
zatozone w 2006 roku
przez Christophera
Maira, ktdry wezesniej
przewinat sie przez
Radical Entertainment
@y Rockstar Games.
Profil dziatalnosci ekipy
zVancouver jest zrdzni-
cowany, bo oprécz Wicka
i majaceqo sie ukazac

w tym roku innego
horroru zatytufowanego
Tides, na warsztacie s3
réwniez produkcje LEGO
Friends.

ciemnosciach tatwo sie zgubic,
szczegdlnie na poczatku.

Pierwsze kilkadziesigt minut gry
daje popali¢ nerwom, a to gtéw-
nie dzieki fenomenalnej oprawie
dZwiekowej. Nastréj niewatpliwie
buduje dynamiczna muzyka, ale to
odgtosy docierajgce z ciemnego lasu,
jak szepty, ptacze, Smiechy czy gtosy
dzieci najbardziej grajg na nerwach.
Oprawa dZzwiekowa jest jednoczesnie
tym, co pozwala nam przezy¢
w nawiedzonym lesie, gdyz zwiastuje
czyhajace na nas niebezpieczenstwa.
Jesli do tego dodamy przebiegajgce
w mroku cienie czy migajace przed
oczami obrazy dzieci w maskach, to
mamy juz komplet czynnikéw wywo-
tujacych ciarki na plecach.

Swieczki to jedyne przedmioty
w lesie, ktérych potozenie mozna
dostrzec z daleka w ciemnosciach.
Sg one niezbedne do przetrwania,
ale niestety szybko sie zuzywaja.
Mozemy tez korzystac z zapatek,
jednak mamy ich niewiele i wypalajg
sie one znacznie szybciej.

EVIDENCE

Klimat gry mocno
przypomina ,,Blair
Witch Project”.
Tyle ze w filmie
bohaterowie snuli
sie po lesie wypet-
nionym mentalnymi
strachami, za$
w Wicku manifesta-
cje zta sg catkiem
materialne.

A wazne jest, by caty czas znajdo-
wac sie w blasku Swiatta, gdyz

w ciemnosci upiory stajg sie
wyjatkowo agresywne.

Gra podzielona jest na kilka
etapow, a kazdy z nich to kolejna
godzina. Znowu kazda godzina to
nowe wskazéwki i przedmioty poroz-
rzucane po lesie przyblizajgce nas
do poznania prawdy o tym miejscu.
Nie musimy ich wszystkich zbierac,
aby ukonczy¢ gre, chyba ze chcemy
poznac wszystkie zakohczenia. Na
szczescie mozliwy jest powrét do do-
wolnego etapu i uzupetnienie kolekgcji.

Z kazda godzing do zabawy
dotgczajg nowe dzieciaki i na kazde
z nich musimy znaleZ¢ inng strategie.
Jedne reagujg na $wiatto, inne nie
lubig, kiedy sie na nie spoglada.

Nie wystarczy wiec tylko biec przed
siebie i odpalac kolejne Swieczki.
Poczatkowy zachwyt przemija po
kilku godzinach i osobiscie nie czuje
potrzeby, aby wréci¢ do Wicka za ja-
ki$ czas, mimo iz nie znam wszystkich
zakonczenh. Co prawda autorzy zapo-
wiadajg dodatkowg zawartosc, watpie
jednak, aby byli w stanie ponownie
wywotac u mnie poczucie niepokoju,
jakie towarzyszyto mi przy pierw-
szym kontakcie. Jesli zdecydujecie
sie siegnac po Wicka, to obowigzkowo
grajcie w stuchawkach na uszach,

a do sterowania uzywajcie myszki

i klawiatury. Kontroler jest w niekté-
rych sytuacjach zbyt powolny.

No i zadbajcie o jakie$ Zrodto Swiatta,
chyba ze lubicie, kiedy serce chce sie
Wam wyrwac z klatki piersiowej. ba



That Dragon,

Cancer

EDIVEEN Numinous Games Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

oel Green miat roczek,
J kiedy jego rodzice, Amy

i Ryan, ustyszeli diagnoze:
nieuleczalny rak mézqu, najwyzej
kilka miesiecy zycia. Wytrzymat
jednak dtuzej - zmart w wieku
pieciu lat. Niedtugo, w marcu,
przypada druga rocznica. Rodzice
postanowili upamietni¢ go w grze
komputerowej, ktérg zatytutowali
That Dragon, Cancer. Opowiada
o tym, jak patrzeli na odchodzenie
swojego dziecka.

Jak ocenia¢ intymne wyznanie dwoj-
ga ludzi, ktérzy przezyli tragedie? Od
poczatku bardzo kibicowatem twér-
com, ale tez obawiatem sie momentu,
kiedy bede musiat co$ o nich napisac.
Batem sie nie tylko skrajnych emocji
w kontakcie z grg, ale i tego, co
mogto w niej pdjs¢ nie tak. Nadmier-
nego sentymentalizmu i lukrowania
tematu. Niedociggniec technicznych.
Nijakosci i niezgrabnosci.

Niepotrzebnie. That Dragon,
Cancer ma kilka wad - choc¢by niedo-
pracowane sterowanie czy spora-
dyczne sytuacje, kiedy gracz nie wie,
co zrobi¢, zeby posungc sie dalej.

To jednak drobiazgi w poréwnaniu

z tym, co sie udato. Opowiadana
przez gre historia jest szczera, ale
nie histeryczna, drastyczna, ale nie
dostowna. Rozwija sie w serii surre-
alistycznych scenek z elementami
interakcji - bawimy sie z matym
Joelem na placu zabaw, prébujemy
go nakarmic, a on nie przestaje
ptakac, karmimy z nim kaczki. Malec
lezacy pod tomografem wstaje i wy-
czarowuje nagle z powietrza swoje
ulubione zwierzeta; $nimy o tym, jak
Joel szybuje w przestrzeni kosmicz-
nej niesiony przez pek balonikéw
zrobionych ze szpitalnych rekawic
ochronnych; $cigamy sie wozkiem
po szpitalnych korytarzach w wy-
$cigu, w ktérym kazdy jest zawsze
pierwszy, a powerupy nazywaja

sie Punkcja i Naswietlanie. Autorzy
wolg metafory od realizmu. Postac
Joela nie ma twarzy - to powoli za-
cierajaca sie figura ze wspomnien,
po czesSci wcigz konkretne dziecko,
a po czesci ogdlny, uniwersalny
obraz. Jednoczes$nie bardzo duzo
tu elementéw, ktére tatwo rozpozna
kazdy, kto musiat kiedys chodzi¢ ko-
rytarzami szpitala onkologicznego.

Rodzice

Numinous Games to
nietypowa firma. Ich
strona internetowa nie
dziata, natomiast pisza
0 nigj obecnie wszystkie
media, faznie 2 BBC
y branzowym Wired.
Matzeristwo z Kolorado
chce swa gra dotrze¢ do
Zwykych ludzi”

0d samego poczatku wiadomo, jak sie
ta opowies¢ zakonczy, tym bardziej kazdy
jej kadr chwyta za serce.

Poczatkowa nadzieja, diagnoza,
moment, kiedy nadziei juz nie ma,
ostatnia chemioterapia, czekanie,
ile jeszcze zostato dni - wszystko
to podane naturalnie, uczciwie, bez
zbednego krygowania sie.
Mechanika gry jest bardzo skrom-
na, ale That Dragon, Cancer daleko
od prostych chodzonek, ktérych
dzisiaj mnéstwo - duzo tu sprytnych
zabiegdw narracyjnych oraz zabaw
z uptywem czasu i perspektywa.
Autorzy bardzo dobrze wykorzystu-
ja wysmakowang estetyke low-poly.
Swiadomie graja kolorystyka i zmia-
nami oswietlenia. Pod wzgledem
formy That Dragon, Cancer to rzecz
dobrze przemyslana i profesjonalna.
Ta gra chwyta za gardto i serce
- pod tym wzgledem nie da sie That
Dragon, Cancer poréwnac z niczym,
z czym miatem dotad do czynienia.
Rodzice Joela prébujg ubierac swojg
traume w stowa, ale przez caty czas
czujemy, ze to tylko nieudane préby
wyjasniania tajemnicy. Stowa $lizgajg
sie po tragicznej postaci chtopca bez
twarzy, ktéry najpierw duzo sie Smie-
je, a potem juz prawie tylko ptacze.
Smier¢ bliskiej osoby to co$, o czym
sie nie da opowiedziec - ale opo-
wiadac trzeba. Historia Joela i jego
rodzicéw zastuguje na wystuchanie,
jak mato ktéra w grach wideo. ba
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PLAY THE GAME

BLOOD & GOLD: CARIBBEAN!

Blood & Gold:
Caribbean!

EODIVEE] Snowbird Game Wersja PL: nie

b-side

razenie po brudnych portach,
Ksluchanie narzekania gtodnej

zatogi, borykanie sie z innymi
piratami - to siermiezne zajecie.
Podobnie siermiezny jest nowy mod

do Mount & Blade, ale nie sposéb
odmdwié mu uroku.

Piraci i Karaiby to wcigz mocno
niedopieszczony przez gry temat.
Szkoda. Caribbean! (dostepne jesz-
cze na poczatku 2015, ale bez , krwi

i ztota" w tytule) niespecjalnie wnosi
Swiezy powiew, ale dla mito$nikow
eksploracji, handlu i walki spod
znaku Pirates! bedzie zawsze czyms$
nowym. Jak nietrudno sie domyslic,
tym razem na dobre opuszczamy
Europe i przenosimy sie na tetnigce
zyciem i grabiezg Karaiby XVII wieku.
Wybrzeza Ameryki Lacihskiej sg
catkowicie zdominowane przez Hisz-
pandw, Holendréw, Anglikéw, Fran-
cuzéw i wszelkiej masci piratéw, chod
juz na ladzie straszg liczne wojska
tubylcéw. A my ponownie stajemy
sie niezrzeszonymi towcami wrazen.
W zaleznosci od tego, jaki scenariusz
poczatkowy wybierzemy, zaczynamy
jako wojownik ze statkiem i pokaz-
nym trzosem lub biedak, ktéry musi
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sobie na wszystko zapracowac.

Co tu jest do roboty? Catkiem sporo.
Sympatycznym zajeciem jest handel.
Na Karaibach jest sporo cennych
towardw, a my kupujemy tanio

i sprzedajemy drogo. Trzeba jednak
sporo czasu poswieci¢, aby doktad-
nie zapamietaé, w ktérych miastach
optaca sie kupowac. Gra niespecjal-
nie w tym pomaga i dodatkowo karze
nas optatami portowymi za kazde
cumowanie. Pozytywnym zasko-
czeniem jest jednak to, ze wcale nie
musiatem sie parac¢ walkg, aby w jakis
sposéb awansowad. Za sam handel
réwniez rosnie nasza reputacja, po
mniej wiecej godzinie dochrapujemy
sie mozliwosci budowy wtasnych
plantacji i manufaktur. W péZniejszej
fazie sami wytwarzamy drogocenne
dobra, a takze zarzadzamy stero-
wanymi przez komputer konwojami

- troche na wzér serii Anno.

Sama zabawa w kupca bytaby nie
tylko mato ciekawa, ale tez niemozli-
wa. Na Morzu Karaibskim dostownie
roi sie od korsarzy, ktérzy tylko
czyhajg na stabe i powolne krypy.
Poczatkowo nabytem pokazny
oddziat hiszpanskich dragondw, wiec
nie musiatem sie martwic, ale gdy

Sekunde przed
$miercig od ciosu
kordelasem
Jednooki John
zmart z przepicia
rumem.

Bitwa na wodzie
nie jest dopraco-
wana, ale wystrzat
gradem kul porzad-
nie trzebi zatoge
wroga.

Taktyka

Podczas bitew
ladowych sympa-
tyana dekawostka.
Powyzsza mapa pozwala
dobrze ustawic swoje
wojska oraz obserwowac
ruchy wroga. Ale walka
w Swiecie broni palnej

i tak nie jest fatwa.

Bajerancki
sprzet z reguty jest
$Swietny w boju.

zapuscitem sie zbyt daleko od lgdu,
piraci predko mnie oskubali. Niestety
nie puscili pustych statkéw, tylko
zabrali je, a mnie sprzedali wraz
z resztg kompanii do tartaku. Gra
mocno zacheca do wszczecia buntu
i ucieczki, ale SI wspotwiezniéw
potrafi zawali¢ caty plan...
Oczywiscie fajniej jest, gdy znajdu-
jemy sie po drugiej stronie, czyli to
my atakujemy wroga i wygrywamy.
Zaczyna sie od uproszczonej bitwy
na morzu z ostrzatem z kilku dziat
(obowigzkowe 3 typy amunicji - na
kadtub, na zagle, na zatoge), a potem
najczesciej przypuszczamy abordaz.
Walka na statkach jest sympatyczna
(cho¢ po Assassin's Creed IV trzeba
mocno wykazac sie dobrg wolg) - jest
nawet skakanie na linach i wchodze-
nie na bocianie gniazda. Niestety i tu
inteligencja botéw czasem srodze
zawodzi. Nieopierzeni majtkowie
potrafig z tatwoscig zabic elitarne
wojsko. Warto miec te niedociggnie-
cia na uwadze podczas grania.
Koniec koncéw wygrywanie i bo-
gacenie sie jest bardzo przyjemne.
Z czasem wspotpracujemy z imperia-
mi i zostajemy gubernatorem, a po
drodze czekaja na nas dodatkowe
opcje zarzadzania, rodem z gier
ekonomicznych i RPG. Jesli tylko
nie przeszkadzaja umowna grafika
i monotonne misje. s
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The Quest

EOVEENIN Redshift Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

la graczy pecetowych
D The Quest jest nowoscia.

Ale dobrze zorientowani
gracze mobilni wiedza, ze to tytut,
ktéry ma juz za sobg historie
trwajacg prawie dekade. Jego
pierwsza wersja ukazata sie
jeszcze na zapomnianej juz przez
Boga i ludzi platformie Pocket PC,
potem przeszta na iOS, gdzie stata
sie tytutem niszowym, ale bardzo
szanowanym przez mito$nikéw
duzych RPG z otwartym $wiatem.
Spragnieni mobilnego odpowied-
nika The Elder Scrolls do dzisiaj
maja przed sobg dwie drogi: mie-
czaki grajg w Sliczne, ale ptaskie
Ravenswordy i Aralony. Twardziele
grajg w The Quest.

To bardzo specyficzny tytut, ktéry
mozna opisac jako prébe pogo-
dzenia skali i swobody dziatania
rodem z Morrowinda czy Skyrima

z estetyka starych cRPG w rodzaju
Might & Magic czy Wizardry. Z tych
drugich zaczerpnieto sktadajacy sie
z kwadratowych pél swiat, w ktérym
mozna skrecac tylko o 90 stopni,
turowy system ruchu i walki oraz
podziemia z przetgcznikami, tajnymi

PIXEL

Przez gre
przewija sie sporo
cyklopéw. Jedng
z misji jest zabicie
ich kréla w Silver
Peak Mountains.

przejsciami i tamigtéwkami do
rozwigzania. Z Elder Scrolls wzieta
sie natomiast kompletna swoboda

Redshift

eksploracji ogromnego $wiata pet- Wegierskie studio
nego lasow, pdl, bagien i osad, ktére  sktada sie z dwoch
ogladamy w réznych porach doby ukrywajacych sie

pod pseudonimami
autoréw i zarazem
wspétwihascicieli.
Zaczynali w 2001 roku od
produkgji inspirowanego
Diablo RPG Dragonfire.
Potem tworzyli gtownie
na platformy mobilne.

i warunkach pogodowych. Do tego
dochodzg setki recept alchemicz-
nych, stosy ksigzek do przeczyta-
nia, elastyczny system zaklinania
przedmiotéw, choroby, ktérymi
mozemy sie zarazi¢ i NPC komen-
tujacy elegancje naszego stroju.
| dziesigtki questdw, dajacych sie
rozwigzac na wiele sposobow.
Po fabule podstawowej wersji
The Quest nie warto spodziewa¢
sie fajerwerkéw - jest zlepkiem
klisz fantasy (zaginiony wtadca

Mozemy sie
poczué, jakbysmy
odnaleZli Luke'a
Skywalkera.

wyspy, przedwieczne zto, Gildia
Ztodziei...). Prézno szukac fascy-
nujacych postaci czy dialogéw

- tutaj tez kréluje stereotyp, choé
twoércy wyraZznie zdaja sobie z tego
sprawe i w najmniej spodziewanych
momentach potrafig sie z niego
wyraznie nasmiewac. System walki
jest prosty do bélu (wybieramy, czy
chcemy uzy¢ broni, mikstury, czy
rzucic zaklecie, po czym wrdég robi
to samo). Nieco ciekawiej wypada
kreacja i rozwdj postaci - warto sie
zastanowi¢, na jakim rodzaju broni
sie skupic i ile punktéw wpakowacd
w umiejetnosci zwigzane z chary-
zma i ztodziejstwem - rzeczywiscie
przydatne.

Brak gtebokiej mechaniki i pewna
miatkos¢ fabuty The Quest nadra-
bia jednak skalg i réznorodnoscia
Swiata, ktéry mozemy dowolnie
eksplorowac. W poréwnaniu z nim
bezposrednia konkurencja w ka-
tegorii RPG w stylu retro, czyli
Legend of Grimrock czy Might
& Magic X, budza klaustrofobie.
Oczywiscie, sg duzo bardziej
dopieszczone, ale nie wracam do
nich z taka uciechg, z jaka od lat
rozgrzebuje The Quest i niezliczone
dodatki do niego (mam nadzieje, ze
réwniez ukaza sie na PC - sg duzo
bardziej zwariowane od podstawki).
Dopiero tutaj czuje ducha prawdzi-
wej, niczym nieograniczonej wté-
czeqi. To bardzo dobry przyktad gry
zrobionej przez gromadke zakocha-
nych w swojej pracy wariatéw
- na pierwszy rzut oka niszowej
i wiejacej tandeta, a na drugi
- jeszcze bardziej niszowej i wcig-
gajacej bez reszty. Zwykty gracz
pewnie szybko The Quest porzuci,
ale kazdy, kto wspomina z senty-
mentem Eye of the Beholder, Might
& Magic czy Ishara i marzy o roz-
sgdnym kompromisie miedzy trady-
cjg a nowoczesnoscig, powinien sie
tym tytutem zainteresowac. ba
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GVANQL L \\Y [T SUBMACHINEIO: THE EXIT

Submachine10:

The Exit
[ ]

AODIVEEY Mateusz Skutnik Wersja PL: nie

ol Michat R. Wisniewski

o chyba najdtuzsza uciecz-
T ka, jakg widziaty gry wideo.

Seria Submachine (skrét od
~Submerge machine”) w grudniu

2015 roku doczekata sie finatowej
odstony.

The Exit ukazato sie dziesiec lat po
pierwszej grze. Submachine: The
Basement byta prostg flashéwka

z rodzacego sie wéwczas gatunku
escape the room, szczegdlnego

= Tajemnicze
mechanizmy,
miedzywymiarowe
przejscia - witajcie
w (sub)maszynie!

rodzaju przygodéwek wskaz & klik-
nij, w ktérym chodzito o wydostanie
sie z pomieszczenia (lub budynku)
za pomocag znalezionych przedmio-
téw i rozwigzywania zagadek logicz-
nych. Kazda kolejna odstona cyklu
przynosita coraz ciekawsze zagadki
i rozwigzania formalne - a takze
fabute i mitologie do samodzielnego
ztozenia z odnalezionych fragmen-
téw. Z ciasnego budynku akcja prze-
niosta sie w niesamowite lokacje

i potgczone portalamiinne wymia-
ry. Najbardziej w oczy rzucata sie
jednak ewolucja grafiki. W pierwszej
odstonie nie byto za bardzo widac,
ze tworca gry jest znany polski
rysownik Mateusz Skutnik, autor
miedzy innymi cyklu ,,Rewolucje".
Jego styl odcisnat sie mocno na
stronie wizualnej gier. Przedziwne
potgczenie estetyki science-fiction,

34 PIXEL

[ |
Entropia

Swiat Submachine
znajduje sie w stanie
rozktadu: rdza, grzyb,
rozsypane cegty,
brakujace elementy
mechanizmow,
opuszczone struktury,
porzucone instalagje. . .

= Teleporty
przybieraja rézne
formy, w zalezno-
$ci od wymiaru,
w ktérym sie
znajdujemy.

= Pocztéwka

z Eqiptu, czyli
podréze w czasie
i przestrzeni
ksztatca.

[ "

steampunku i swojskosci. Gra jest
znacznie wieksza niz poprzednie.
S10 to ostatni poziom ucieczki
z Submachine. Zgodnie z trady-
Cjg ostatnich leveli, gdzie czasem
powracajg wczesniejsi bossowie,
odwiedzimy tu miejsca znane z ko-
lejnych odston cyklu (warto zagrac
w poprzednie czesci, zwtaszcza ze
sg dostepne za darmo), umiesz-
czone juz w nowym kontekscie,
dzieki uzbrojeniu w wiedze ,,0 co tu
naprawde chodzi". Ale to nie tylko
nostalgiczna wycieczka, to takze
duzo nowego materiatu, ktéry scala
wszystko w spéjng catosc.

Gra jest jednoczesnie prosta - nie
mozna zging¢ ani utknaé na amen
- oraz trudna. Zagadki w wiekszo-
sci dotyczg uruchamiania réznych
mniej lub bardziej fantastycznych
maszyn i struktur, czasem brakuje
jakiegos elementu, ktéry nalezy
odszukac - spostrzegawczos¢ jest
niezbedna. Czesto owe maszyny
znajduja sie w réznych wymiarach.
Przyda sie takze dobra pamiec albo
zrobienie sobie mapy i notatek.

Submachine opowiada o trans-
cendencji, przekraczaniu granic
i warstwach rzeczywistosci - i sama
jest przyktadem takiego przekro-
czenia. Projekt, ktéry zaczat sie od
prostej gry w odchodzacej tech-
nologii flash i pozostat jej wierny
do konca, rozrést sie i przekroczyt
granice tego, czym zwykle sg
lekcewazone gry przegladarkowe.
Co jest kluczem do jej sukcesu?
Wielka, rozpisana na 10 lat tajemni-
ca, znakomita klimatyczna grafika
i nieustepujaca jej Sciezka
dZzwiekowa. Iu
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ASSASSIN'S CREED CHRONICLES: INDIA

. !

“Assassin’sCreed
Chronicles: India

DIV Climax Studios Wersja PL: tak

Krooger

inigra, ktéra miata by¢ dostep-
M na dla wszystkich kupujacych

Season Pass do Assassin's
Creed: Unity w formie DLC, przerodzi-
ta sie jakis czas temu w petnoprawng
miniserie i po pozytywnie przyjetym
Assassin's Creed Chronicles: China
przyszta pora na drugg czes¢ trylogii
- India. Pierwsza czes¢ stylem przy-
pominata mi nieco Mark of the Ninja,
India kojarzy mi sie z Prince of Persia,
a najciekawiej zapowiada sie chyba
trzecia czes¢
o podtytule... Russia!

Tym, co przede wszystkim moze sie
podobac w India, jest oprawa audio-
wizualna - kazda z czesci trylogii ma
swoj niepowtarzalny urok i posiada
charakterystyczne dla danego okresu
historycznego i regionu cechy. Ciepta
kolorystyka, hinduskie wzornictwo, buj-
na flora, egzotyczna fauna i oczywiscie
architektura petna przepychu, to cos,
co idealnie pasowataby do wspomnia-
nego Prince of Persial!

W India wcielamy sie w role asasyna
0 imieniu Arbaaz Mir, a miejscem akcji
jest indyjski Amritsar roku 1841. Toczy
sie wtasnie walka pomiedzy Sikhami
a Brytyjska Kompanig Wschodnioin-
dyjska. Arbaaz musi odzyskac stynny
diament Koh-i-Noor, ktéry okazuje sie
potezng czescig Edenu.
Musi przy tym ochroni¢ swojego
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mentora Hamida i... ukochang ksiez-
niczke Pyare Kaur! Na drugg czes¢
serii Climax kazat sobie czekac dtugie
osiem miesiecy, ale mam wrazenie, ze
tytut przez ten czas poddany zostat
stusznym zmianom.

Sama gra to nadal platforméwka
w konwencji 2,5D, gdzie poruszac
sie mozemy nie tylko w lewo i prawo,
ale takze zbliza¢ i oddala¢ od ekranu.
Szkoda, ze otwarta walka nie jest tak
satysfakcjonujaca, jak w,,duzym”
Assassin's Creedzie, bo bardzo tatwo
podczas niej zging¢. Winny temu jest
staby system walki, ktéry swoja najgor-
szq strone pokazuje podczas potyczek
z bossami. Wida¢, ze same poziomy
zaprojektowano tak, aby poruszac sie
po nich bez podnoszenia alarmu, ale
nie oznacza to w zadnym wypadku
jakichkolwiek utatwien.
Po prostu po zwrdceniu na siebie

India jest zdecydowanie bardziej kolorowy
od China i czasami warto sie na chwile zatrzymac.

Widaé tez wyjatkowa dbatos¢ o szczegdty

graficzne. Architektura, Swiatto... wszystko gra!

Komiksy

Historie przedstawione
w Chronicles oparte s3 na
podstawie serii komiksow.
India dzieje sie dwa lata po
wydarzeniach z , Assassin’s
Creed: Brahman'.

Oprécz malow-
niczych patacéw
odwiedzimy miedzy
innymi jaskinie
opanowane przez
templariuszy.

uwagi wroga oraz przybyciu positkéw
bardzo trudno jest przezyc.

Kazdy kolejny krok musimy wiec
doktadnie mierzy¢, a ptynna kombi-
nowana eksterminacja kilku wrogéw
nie wchodzi w rachube. Sg miejsca,
gdzie $Smier¢ przychodzi nad wyraz
szybko i nawet najwieksi wirtuozi broni
biatej tego nie zmienia. Ciesza za to
dodatkowe miejsca do ukrycia sie czy
nowi, trudniejsi do ominiecia przeciw-
nicy, ktérzy wymagajg wrecz szukania
alternatywnej drogi.

Pomijajgc wysoki poziom trudnosci,
dla wielu wszakze stanowigcy gtéwna
zalete, oraz nieudany system walki,
India to tytut, w ktéry warto zagraé. ba
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podejscie do rozgrywki online — zaréwno pod wzgledem rodzaju samej gry, jak i mozliwosci swobodnego taczenia sie z graczami pomiedzy wszystkimi

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

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

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

wykorzystano dotyk!

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

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

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

Graj ze znajomymi

O

Wybierz dyscypline

“www.gofgame.pl

Modyfikuj postaci

alaxy
reaks

Wtadaj mocami

& nk f

Przeszkadzaj innym
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+ W przeciwienstwie do ascetycznych

i zorganizowanych wnetrz bazy tunele
zamieszkane sgprzez handlarzy, zmutowa-
ne zwierzeta oraz agresywne plemiona.

UnderRail

DIV Stygian Software Wersja PL: nie

Voyager

ostapokaliptyczny swiat,
Pzamkniety w tunelach metra,

nawiedzany przez zmutowane
stworzenia, na dodatek zrealizowany
W rzucie izometrycznym i z rozgry-
wang w turach walka? Moge w nim
sie zgubi¢, zaginac i zging¢ wiele
razy - cho¢ poczatki tej szorstkiej
przyjazni byty nieco trudne.

Po pierwsze ewidentne siegniecie
po dobrze juz przetarty schemat
pierwszego Fallouta. Po drugie: réwnie
bezposrednia inspiracja okrytymi
mrokiem tunelami Metra 2033/2034.
Po trzecie: oprawa graficzna prezen-
tujgca sie na pierwszy rzut oka réwnie
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ubogo jak Avadon, Avernum, Exile,
Geneforge i Nethergate razem na jed-
nym screenshocie. Po czwarte: inter-
fejs, ktéry na poczatku sporo utrudnia,
zamiast pomagac i jeszcze te kroje
czcionek, ktére nikng w rozdzielczo-
$ci Full HD. Pare zgondw pdzniej

i kilka tutoriali przeczytanych wiecej
stawato sie powoli jasne, ze nawet jesli
twoércom UnderRail wcigz daleko to
pietyzmu malowania sko$nych pikseli
z dawnych lat, aich dzieto obok pierw-
szego Fallouta wyglada jak mocniej
napromieniowany kuzyn, to jednak
co$ w tym ociekajgcym zniszczeniem
Swiecie jest. Po wymuszonym wykli-
kaniu wszystkich pieter 8-kondygna-
cyjnych podziemi potgczonych winda,
zebraniu pierwszych zlecen i ubiciu
pierwszego przeciwnika, szybko
okazywato sie, ze Swiat jest taki duzy,
a kusza i pistolecik to zdecydowanie

Pasek ikon
utatwia dostep do
najwazniejszych
cech postaci,

a takze uzbrojenia
i przedmiotéw.

Bezintra

Jedyna grafika
ilustrujaca opowies¢

to ekran tytutowy.
Po zdefiniowaniu

cech postacii krotkim
poradniku oraz chwili
zwiedzania bazy zagte-
biamy sie w podziemia
pefne zagrozen.

Pierwsza préba
podrasowania
psionicznych umie-
jetnosci bohatera
konczy sie na szpi-
talnym t6zku. Warto
uwaznie czytaé
kwestie dialogowe,
gdyz podpowiadajg
rozwigzania wielu
probleméw. Han-
dlarze informuja
nas na przyktad
o poszukiwanych
przedmiotach.

za mato, zeby go zawojowac. Kilka
strzykawek uzupetniajacych pasek
zycia tez szybko sie wyczerpie.

Wrazenie osamotnienia i samo-
dzielnego przedzierania sie przez
podziemng dzungle probleméw (bez
drzew) pogtebia newralgiczna reakcja
na nasza postac innych osobnikéw
petajacych sie po bezdrozach skry-
tych pod ziemia. Nieraz zostatem na
powitanie poszczuty psami. Nieraz
zdarzyto mi sie zapomniec przetado-
wac broni przed walka. | réwnie czesto
przeklinatem brak zapisanego stanu
gry. Tu wiekszo$¢ rzeczy robi sie na
piechote, a poczatki sg bardzo trudne.
Sam wybdr parametréw postaci wcale
nie jest tak oczywisty, ale bardzo
obiecujacy jest sposéb rozwoju nasze-
go bohatera poprzez doswiadczenie
zbierane na polu boju i eksploracji lub
alternatywnie poprzez kolekcjonowa-
nie niezwyktych artefaktow.

Jest jeszcze jeden element zabawy:
mozliwos¢ samodzielnego tworzenia
przedmiotéw na bazie zakupionych
od sprzedawcéw schematéw. Chwila
craftingu zawsze bedzie stanowi¢ mitg
odmiane po taktycznym planowaniu
walk i bieganiu po tunelach. Muzyka
dobrze podkresla ponurg atmosfe-
re, jaka w nich panuje. Warto dac
szanse UnderRail, pomimo wtérnosci
tematyki i spartanskiej grafiki. Gra
odwdzieczy sie dobra mechanikg walki
i kilometrami tuneli do zwiedzania. ba
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Dune @y Alonein the . Lo
David Perry jest jed-
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John wraz ze swojg zong Brenda
mieszkaja obecnie w Irlandii. Kariery
obojga zwigzane sg z grami. Brenda
Brathwaite zaczynata od pracy w firmie
Sir-Tech, gdzie testowata miedzy innymi
pierwszg czesé Wizardry.
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= Dune Buggy byto automatem
wyprodukowanym w 1972 roku.
Wraz z elektromechanicznymi
automatami Segqi przecierato
szlak przed nadejsciem
petnokrwistych gier wideo.

P Gdy bytes bardzo maty, bawites sie pewnie grami
planszowymi, uzywates hula-hoop, a potem nadeszty
pierwsze automaty. Zderzenie sie z nimi, czyli twoja
inicjacja w wirtualny Swiat, byto wielkim szokiem?
Wszystko zaczeto sie od flipperéw. Zetknatem sie z nimi
w 1974 roku, gdy miatem siedem lat. Po nich przyszta
fascynacja grami elektromechanicznymi. Moim faworytem
byt Dune Buggy od Midwaya - wielki rozmiarowo auto-
mat z wmontowang kierownicg. Sceneria byta fizycznym
elementem, nie rzeczywistoscig wyswietlang na ekranie
monitora, natomiast kierowany przez nas czerwony
samochodzik stanowit projekcje. Wygladat jak duszek
przemieszczajacy sie pomiedzy drzewkami i skatkami,

co robito niesamowite wrazenie. Po Dune Buggy nadszedt
Targ i to byta pierwsza gra wideo, jaka zobaczytem.

Zaraz potem zetknatem sie ze Space Invaders.

[ Wiesz, zawsze o to pytam, bo dla mnie pierwszy
kontakt z automatami wcale nie byt szokiem. Space In-
vaders, Defender czy Pengo wydaty mi sie za trudne jak
dla dziesieciolatka i wolatem patrzec niz grac, a i do tego
nie ciggneto mnie jakos strasznie. W twoim przypadku to
byto tak, ze wirtualny swiat od razu chwycit cie swoimi
mackami i nie puscit?

Nie przypominam sobie, zebym byt catkowicie urzeczony,
ale uwazatem, ze to jest co$ nowego i ciekawego. Bo oto
ekran telewizyjny nie wyswietlat nudnych programaéw, ale
cos$, w czym moge uczestniczy¢. Tak naprawde wszystko
odmienito sie, gdy zobaczytem komputery i dostepne

na nich gry. To byt inny Swiat niz na automatach, bo nie
widziatem gier stawiajgcych na przymus czasowy, lecz
przygoddéwki. Nie musiatem wrzucac 25-centéwki co piec
minut, mogtem spokojnie usigs¢ i rozwigzywac zagadki.
To byto bardzo odlegte od czegos, co bym nazwat
mentalnoscig gier z automatow.

[ castle Wolfenstein byt dla ciebie przetomowa gra?
Miatem Apple Il, meczytem Castle Wolfenstein, ale tak
naprawde to Pac-Man stat sie tytutem, ktéry zmienit moje
postrzeganie gier wideo. Byt pozbawiony przemocy, koloro-
wy, ze Swietnej jakosci dZwiekami. W symboliczny sposéb
zabit wszystko to, co istniato wczesniej. Swym designem
zapoczatkowat nowa ere.

@ we wczesnych latach osiemdziesigtych zaczates pisac¢
pierwsze gry. Opowiedz o tym.

Programowania uczytem sie na koledzu, jeszcze na maszy-
nach mainframe. Dziato sie to zanim dostatem od rodzicéw
Apple IIl. Pewnego dnia méj kolega przynidst epokowa
informacje. Powiedziat mniej wiecej cos takiego: ,,Stuchaj,
na tych komputerach sg gry, za ktére nie trzeba ptacic¢".
Meczytem wiec Colossal Cave Adventure i inne hity z lat
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siedemdziesiatych, dostrzegajac jednoczesnie, ze wszyscy
uczniowie z mojej grupy sami piszg proste gry. Sprébo-
watem i ja. Moja pierwsza produkcjg byta przygodéwka.
Szybko wniknagtem w ten swiat - chodzitem do klubu
komputerowego, odwiedzatem sklepy, testujac wystawione
sprzety. Gdy wyszedt Castle Wolfenstein, o ktérym wspo-
mniates, a byt to rok 1981, spedzatem juz przy komputerach
caty swoj wolny czas.

P Dlaczego zaréwno John Carmack, jak i ty wtasciwie
przez cate lata osiemdziesiate preferowaliscie Apple I1?
Co widziates szczegdlnego w tej maszynie?

Przede wszystkim pojawita sie kilka lat wczesniej niz IBM
czy C64, a nasze wzmozone zainteresowanie komputerami
przypadto na ten wiasnie okres. Apple Il bit na gtowe bez-
posrednio z nim konkurujgce TRS-80, Commodore VIC-20
czy PET. Posiadat swietny dZwiek i kolorowg grafike, ktére
zmiazdzyty calq reszte.

[ Po niemal dekadzie amatorskiego pisania gier jak

w koncu trafite$ do Origin Systems?

Pisatem gry catymi dniami i wiedziatem, ze jest to rzecz,
ktérg chce sie zajmowad w zyciu. Trzema najwiekszymi,
najbardziej szanowanymi firmami byty w tamtym czasie:
Origin Systems, Sierra On-Line i Broderbund. Emocjonalnie
bytem najblizej Originu, poniewaz kochatem Ultimy. Majgc
juz na koncie ponad piecdziesigt wtasnych gier, sposréd
ktérych wiele zostato opublikowanych na dyskach dotgcza-
nych do magazyndw, zdecydowatem, ze czas zdobyc statg
prace w branzy. W 1987 roku udatem sie na Applefest do
San Francisco, zabierajgc na dyskietkach wszystkie swoje
najwazniejsze dokonania. Na imprezie swoj boks miata
firma UpTime, w ktdrej publikowatem i juz u nich zapropo-
nowano mi statg robote, ale udatem sie jeszcze do stoiska
Originu, gdzie z wielkg pompg promowano Ultime V.

Silas Warner
(1949-2004),
ayli atowiek,
ktory wymyslit \
Castle Wolfenstein, [RESL
Hitlerowscy zofnierze
wypowiadaja w grze
krétkie odzywki, ba-
Zujace na pionierskim
wykorzystaniuw grach

syntezy mowy.



%" Space Rogue, podobnie jak pochodzacy U
z tej samej epoki Defender of the Crown, \
byt jedng z pierwszych gier-hybryd, taczac
cechy symulatora kosmicznego i RPG.

Apple Il przechodzito
ewolucje przez cata lata
osiemdziesigte. Ukazywaty sie
kolejne wersje: Plus, lle, lic, az
wreszcie w 1987 roku pojawito
sie Apple IIGS.

Miatem przygotowang ulepszong wersje Ultimy | i planowa-
tem im jg pokazac. Podszedtem do jednego z komputerdw
i chciatem tam wgrac ten program. Podbiegta babka z mar-
ketingu, dopytujac sie, co robie. Krzyknatem do jej: ,, Tylko
na sekundke!". Byta to gra napisana w podwdjnej rozdziel-
czosci, na 16 kolorach i wygladata o niebo lepiej od tego,

co oni prezentowali na Apple Il. Po targach odezwali sie do
mnie, dzieki czemu doswiadczytem urokéw procesu rekru-
tacyjnego w wydaniu Originu. Najpierw uméwiono mnie na
wywiad telefoniczny z tréjkg programistéw. Potem okazato
sie, ze startuje na posade autora gier na C64, z ktérym

nie miatem wczesniej blizszego kontaktu. Kupitem wiec
odpowiednig ksigzke i szybko jg przyswoitem, zwtaszcza ze
zasady C64 bardzo przypominaty Apple Il.

~
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shire, gdzie poleciatem z Kalifornii na wywiad z dziewigtka

programistéw. Dostatem te robote i w listopadzie 1987 roku

zaczatem pracowac w biurze Originu w New Hampshire.

[3 od razu zaczates tam pracowac z Paulem Neurathem

nad grg Space Rogue? Nigdy w to nie gratem, ale rzecz
wydaje sie epokowa, wyprzedzajgca Wing Commandera.

Wing Commander wyszedt, z tego co pamietam, w sierpniu

1990 roku. Space Rogue ukazat sie dwa lata przed nim.
Chris Roberts nie widziat naszej gry w trakcie jej powsta-
wania, gdyz w tym czasie przebywat w Anglii i pisat Times
of Lore, wiec nie mieliSmy pojecia, ze nasza produkcja
wywrze na niego wptyw. Space Rogue byt od poczatku
projektem Paula Neuratha. To on wraz z kolegg stwo-
rzyt technologie 3D na potrzeby tej gry. Ja w tym czasie
pracowatem nad konwersjg RPG 2400 A.D. z Apple Il na
C64, ktorej produkcja zostata wstrzymana. Zostatem wiec
skierowany do zespotu Space Rogue'a, gdzie pracowatem
przez pie¢ miesiecy.

Ea dlaczego odszedtes z Originu?

Osobg, ktéra zdecydowata o przyjeciu mnie do firmy
Garriottéw, byt John Fishini. W 1988 roku zostat szefem
czteroosobowego zespotu tworzacego pecetowg wersje
Ultimy V. w New Hampshire, konwertowang na jezyk C

z oryginatu w assemblerze, ktéry powstawat na Apple Il

w centrali w Austin. Po ukonczeniu zadania Fishini zapro-
ponowat mi, zebysmy zatozyli wtasng firme zajmujaca sie
konwersjami. W ten sposéb powstato Inside Out Software.
Btyskawicznie przyszto pierwsze zlecenie, a byt nim port
Might & Magic Il z Apple Il na C64 i PC. Obaj z Fishinim
wywodzilismy sie z kultu Apple I, on dziatat tez na PC,
aja na Cé64 - wszystko wiec sie idealnie uktadato. Przy
jednym z kolejnych kontraktéw Epyx wycofat sie z umowy,

Po kolejnej rozmowie kupiono mi bilet do stanu New Hamp-
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«% Ultima V wygry-
wa w kategorii na
najlepszg oktadke
serii, pokazujac
trzech Lordéw
Cienia.

«= 2400 A.D. napisat
na Apple Il Chuck
Bueche, czyli
studencki wspot-
lokator Richarda
Garriotta.
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poniewaz wszystkie sSrodki finansowe przesunat do promocji
konsoli Atari Lynx. Wtedy sobie uswiadomitem, ze koncza
sie lata osiemdziesiate, oSmiobitowce umarty i musze sie
przestawi¢ na PC. Dlatego opuscitem Inside Out i razem

z kolegg Lanem Roathem zatozytem firme Ideas from the
Deep. Najciekawszym zleceniem, jakie otrzymalismy, byto
przygotowywanie portéw czterech ostatnich gier Infocomu.
PisaliSmy tez wtasne rzeczy - ja odpowiadatem za grafike,
Lane za strone programistyczng, a niedtugo potem zostali-
$my wchtonieci przez Softdisk z Luizjany.

[EANoiw tym momencie rozpoczyna sie historia opisana
przez Davida Kushnera w ksigzce ,,Masters of Doom"...
No, mozna tak powiedzie¢. Na poczatku tworzytem rézne
narzedzia przydatne w realizacji gier, pomagatem tez w pro-
wadzeniu samego magazynu, bo pamietajmy, ze Softdisk
wydawat swoje produkcje w potgczeniu z gazetka. Pewnego
dnia poszedtem do szefa i powiedziatem, ze moim marze-
niem od samego poczatku byto pisanie wtasnych, duzych
gier, a dostatem wtasnie propozycje z Lucasfilm Games. On
powiedziat, zebym nie odchodzit. Dokonat sie tez drugi etap
mojej ewolucji: po tym, jak zdatem sobie sprawe, ze liczy

sie tylko PC, wiedziatem tez, ze musze sie przestawi¢ na
prace zespotowq. Dotychczas wszystkie gry realizowatem

w pojedynke, czesto w ciggu miesigca, a duze gry wymaga-
ty zaréwno wiecej czasu, jak i ludzi. Tym sposobem powstat
oddziat Softdisku PC Arcade przemianowany zaraz potem
na Gamer's Edge, gdzie mieliSmy dwa miesigce na gre i mie-
lismy pracowac w czteroosobowym zespole.
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<= Realizacja
Wolfensteina

3D okazata sie
mozliwa, poniewaz
producent Castle
Wolfenstein, Muse
Software, zban-
krutowat kilka lat
wczesniej i w1992
roku prawa do
tytutu wygasty.

= Softdisk wydawat
elektroniczny
magazyn w cenie
9,95 dolara,
zatytutowany The
Monthly Software
Collection for

the Apple Il Enthu-
siast, do ktérego
dotaczana byta
dyskietka z grami

i programami.
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Dalej historia potoczyta sie tak, ze na jednym z dyskéw
znalazty sie gry: moéj Substalker oraz Tennis autorstwa
osoby podpisanej jako John Carmack. Spedzitem dziesiec¢
lat na robieniu gier na Apple Il, znatem wszystkie techniki
i sztuczki, tym bardziej zaskoczyta mnie jego programi-
styczna elegancja. Niewazne, ze to byt tenis, ktéry na
komputerach jest Smiertelnie nudny - chodzito o to, jak to
byto zaprogramowane. Zaraportowatem szefowi, ze gra
jest Swietna, ale niestety niepotrzebny nam kolejny gos¢
od Apple Il. On na to, ze Carmack zrobit dla nich wtasnie
gre Dark Design na Apple Il i sam jg jeszcze konwertowat



na PC, co zajeto mu... tydzien. Troche mnie zatkato, ale
zdotatem wydusic z siebie, ze chciatbym z tym gosciem
porozmawiad, bo trzeba go jak najszybciej zatrudnic.

W odpowiedzi ustyszatem, ze to raczej niemozliwe,
poniewaz Softdisk juz dwa razy mu proponowat prace, ale
6w miody cztowiek zawsze odpowiadat, ze chce pozostac
wolnym strzelcem. Sprébowatem go wiec osobiscie prze-
konac. Zadzwonitem, opisatem, kim jestem, co zrobitem,
powiedziatem, ze w ekipie jest tez Lane Roathe. Carmack
przyjechat na rozmowe kwalifikacyjng i byt zdziwiony, ze po
raz pierwszy w zyciu ma przed sobg ludzi, ktérzy o pro-
gramowaniu gier wiedzg wiecej od niego. Byt tym bardzo
podekscytowany. W trymiga przeprowadzit sie z Kansas do
Luizjany i przyjat robote w Softdisku.

[3 Jaka byta wasza pierwsza wspélna produkcja?

Na poczatku ja organizowatem biuro wyposazone w pe-
cety, co wcale nie byto prosta rzecza, a John w tym czasie
napisat Catacomb na Apple II. Po chwili miatem juz dla nas
pokdj wyposazony w nowiutkie, najnowsze w Softdisku pe-
cety 386DX z dodatkowymi monitorami do debugowania
kodu, do tego nasza pracownie wyposazytem w konsole
NES z Life Force, Zeldg i Super Mario Bros 3. Stata tez tam
wielka lodéwka, wieza z porzadnymi gtosnikami - gasilismy
Swiatta i zaczynato sie szalenstwo tworzenia. Pewnego
dnia przyszta wiadomos¢ od szefa: sprzedajemy co miesigc
50 tysiecy naszej gazetki, ale teraz jest listopad 1990 roku
i robimy wydanie specjalne - na jednym dysku musimy
umiescic¢ dwie gry. Jedna napisatem ja, odkurzajac napisa-
nego kilka lat wcze$niej Dangerous Dave'a, John przepisat
na nowo Catacomb, a Lane dorobit do tego multimedialng
otoczke. To byt pierwszy raz, gdy pracowalismy z Johnem
Carmackiem przy jednej produkgji.

P Gdy zobaczytes to, nad czym pracowat Paul Neurath,
czyli grafike 3D z teksturowaniem, od razu pomyslates,
ze to zmieni caty sSwiat?

Tak jak rozmawiali$my juz wczesniej, dowiedziatem sie

o tym w listopadzie 1990 roku. Nie, kompletnie nie wyobra-
zatem sobie skutkéw wprowadzenia tej techniki. Wydawato
mi sie to wtedy jedynie ciekawag nowinka. Gdy w maju
nastepnego roku wypuszczalismy Hovertanka 3D, byta to
dla nas orka, poniewaz nigdy wczesniej nie robiliSmy gry
3D. Dzisiaj masz gotowy silnik i, z grubsza rzecz biorac,
podajesz tylko zmienne i tworzysz Swiat. Wtedy wszystko
trzeba byto wymyslac od zera. Najwiekszym problemem
byta szybkos¢ przesuwu wielokatéw. John Carmack
budowat samg mechanike programu przez dwa miesigce.
Naharowalismy sie tak bardzo, chyba najbardziej sposrod
wszystkich wspdlnych projektéw, w tym samym czasie
zakfadajac id Software i przechodzac na luzng wspétprace
z Softdiskiem. Nawiasem mdwiac, nazwa id wzieta sie nie
od freudowskiego ,,id", lecz byta skrétem od Ideas from
the Deep. Catacomb 3-D byto juz prostszym zadaniem,
poniewaz mieliSmy gotowy szkielet i trzeba byto tylko
dodac tekstury. Sama gra wydawata sie OK, aczkolwiek bez
rewelacji. Nie dostarczata takiej przyjemnosci, jakiej bysmy
sobie zyczyli.
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P Zdaje sie, ze Scottowi Millerowi z Apogee jednak sie
podobata, bo zachecit was do zrobienia czegos w tym
stylu z grafika VGA?

To nie byto tak, ze Scott zadecydowat o realizacji Wolfen-
steina 3D. Po prostu méwilismy mu o wszystkich naszych
planach. W 1991 roku wcigz pracowalismy réwnolegle nad
jedenastoma projektami: Hovertankiem 3D, Catacomb 3-D,
trylogig Commander Keena i innymi pomniejszymi rzecza-
mi dla Softdisku. Mielismy juz dos$¢ obtednego tempa, a mi
wiasnie wtedy wpadt do gtowy pomyst, by wykorzystac pa-
tenty z Castle Wolfenstein. W styczniu 1992 roku mielismy
za sobg szkielet wersji EGA i wtedy Scott powiedziat: , Ej,
panowie, czemu nie chcecie tego zrobi¢ w VGA?". Przerdb-
ka tego, co zrobilismy, na VGA zajeta ledwo kilka dni.

[ Kto wymyslit postac B.J. Blazkowicza? Miat on co$
wspoélnego z Duke Nukemem, ktérego Apogee po raz
pierwszy objawito Swiatu latem 1991 roku?

Tom Hall go wymyslit, jak zresztg wiekszos¢ rzeczy id
Software do Dooma wigcznie. B.J. miat by¢ typowym
zotnierzem US Army o polskich korzeniach.

(PR prawda, ze podczas produkcji Wolfensteina
pojawit sie pierwszy konflikt pomiedzy tobg

a Johnem Carmackiem?

Tak, wtedy pierwszy raz mieliSmy odmienne zdania.
Poszto gtéwnie o to, ze razem z Tomem Hallem wymyslili-
$my, zeby wprowadzi¢ do gry sekretne $ciany, za ktérymi
ukryte miaty by¢ pomieszczenia petne bonuséw, podobnie
jak to byto w grze Commander Keen. Carmack wiedziaf,
ze dodajac to do programu, zburzymy elegancje kodu.
Ale w sytuacji dwoéch na jednego musiat ustgpic

i po prostu wtgczyt ,,sekrety” do Wolfensteina.

P Dochodzimy do sceny z kijem baseballowym w ,,Kolo-
rze pieniedzy", gdy Tom Cruise méwi ,,Doom" na pytanie
o to, co trzyma w futerale. Prawda jest, ze wiasnie ta
scena byta iskrg, ktéra zrodzita wasza kolejng gre?

Nie, tak powstat jedynie tytut gry. Nad samym progra-

mem pracowalismy juz wczesniej. Pomyst na Dooma
wyroést z naszych setek godzin spedzonych na sesjach
Dungeons & Dragons. Koniec $wiata w tych systemach
oznaczat zazwyczaj najazd demondw. W listopadzie 1992
roku skonczyliSmy Spear of Destiny i przenieslismy sie do
nowej teksanskiej siedziby w budynku zwanym Black Cube.
Podczas burzy mézgdéw padto, ze swietnie bytoby zrobic
gre, w ktérej demony opanowuja biuro. Tylko ze zamiast
scenerii fantasy wprowadZmy kosmiczng baze przysztosci,
bo tylko to umozliwiato uzycie karabinéw i laseréw. Potrze-
bowali$my nie mieczy i tukéw, lecz broni palnej, ktéra tak
dobrze sprawdzita sie w Wolfensteinie. Zamiast wyswiech-
tanych obcych znanych z filméw wprowadzilismy motyw, ze
w wyniku nieudanego eksperymentu otwarty zostat portal
prowadzacy wprost do piekta. Demony kontra marine przy-
sztosci - to zatozenie stato sie podstawg Dooma. Pierwotnie
kazda z postaci miata bogatg biografie, istniata skompli-
kowana fabuta stworzona przez Toma Halla. W trakcie
testéw okazato sie jednak, ze to w praktyce nie funkcjonuije.

§ niejestonaaz tak waz-
& na’stanowit odbicie o

<= Rudawe wtosy
i niebieskie oczy
- oba te elemen-
ty Blazkowicza
zostaty wiernie
odtworzone

w New Order.

«= W Comman-

der Keen 5: The
Armageddon Ma-
chine (1991) John
Romero umiescit
zbudowang z rur
swastyke. Byta to
zapowiedz Wolfen-
steina 3D. A czyz
podtytut tej gry nie
stanowit wczesnej
wersji Zagtady?

John Carmack
dogadywat sie
2Johnem Romero,
gdy chodzito 0 kwestie
techniczne. Roznice
powstawaty, gdy trze-
ba byto dyskutowac
ofabutach. Stynny
cytatz Carmacka
,Opowies¢ w grze jest
niczym fabuta w filmie
pomo. Oczekuje sie,

7e jakas bedzie, jednak

jego Swiatopogladu.



lon Storm to
historia pechowa.
Umowaz Eidos
Interactive obejmowa-
farealizacje 6 gier. Gdy

s Daikatana zaczefa sie
przedfuza¢, Romero
zdecydowat o wydaniu
przejetego od 7th Level
projektu Dominion.

= Z zamieszcze-
nia tak brzmigcej
reklamy Daikatany
John wielokrotnie
sie tltumaczyt

i przepraszat za nia.
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W Wolfensteinie chodzito o zasade: poruszaj sie szybko,
zabijaj wszystko, co stanie na drodze, zmierzaj do wyjscia.
W Doomie troche to zmodyfikowalismy: eksploruj teren,
zabij wszystko i do wyjscia. Kolejng fundamentalng réznica
byto wprowadzenie zasady, ze po dojsciu do danego pozio-
mu mozna go powtarzaé w nieskonczonos¢. Nie ma trzech
zy¢, nie ma tez wyniku punktowego, bo to relikt. Wazne sg
tylko trzy sktadniki: bronie, ilo§¢ amunicji, punkty zycia.

@10 prawda, ze po sukcesie Dooma Microsoft chciat
kupic¢ id Software za 100 milionéw dolaréw?
Microsoftu sobie nie przypominam, za to dokfadnie
taka sume oferowato GT Interactive w 1996 roku,

ale odrzucilismy oferte.

[ chciatem zapytac o osobistg rzecz, a mianowicie:

co tak po ludzku i szczerze stanowito Zrédto konfliktu
pomiedzy tobg a Johnem Carmackiem?

Najpierw w 1993 roku odszedt Tom Hall i to nie byto tak,
ze zostat wyrzucony. Po prostu nie chciat robi¢ Dooma

w takiej postaci, w jakiej on powstawat, w zwigzku z czym
poczut ulge, gdy zamknety sie za nim drzwi. Nie byto tu
zadnych ktétni. Prawdziwe problemy zaczety sie potem.
Dooma robilismy przez 12 miesiecy, Dooma Il - przez 8.
Quake'a zaczelismy robi¢ w 1995 roku i teoretycznie
mieliSmy gotowy silnik, ktéry ciggle jednak podlegat
przerébkom Johna i Michaela Abrasha. Jedna ekipa
pracowata nad niesamowitymi rzeczami, ktére miaty by¢
umieszczone w Quake'u, silnik ciagle sie zas zmieniat, co
powodowato, ze zdecydowanej wiekszosci z tych pomystéw
nie dawato sie implementowac. Zrozumiatem wdwczas, ze
nie jesteSmy gotowi na to, by pracowac wspélnie w dwdéch
zespotach. Powinnismy dziatac tak, ze jeden team pracuje
nad silnikiem, a drugi - nad zupetnie nowg gra. Quake

nas wypalat. W 1995 roku, gdy silnik Quake'a caty czas byt
udoskonalany, jako szef produkcji id Software dziatatem
przy innych projektach, zeby nasza sktadajaca sie z dzie-
wieciu os6éb firma zarabiata pienigdze. Nadzorowatem na
przyktad Hexena, robilismy tez Final Dooma. Carmack nie
byt zadowolony z faktu, ze nie poswiecam catego czasu
na Quake'a. Ale jak do licha miatem to robi¢, skoro engine
nie byt jeszcze gotowy? Bytaby to strata czasu. Wiasnie tu
powstat wytom. Osiem oséb byto zajetych Quakiem, a ja ro-
bitem wszystko inne, podczas gdy Carmack uwazat, ze nie
robie nic. Pod koniec 1995 roku silnik gry byt juz ostatecz-
nie gotowy, ale cata ekipa byta kompletnie wypalona. Wiec
zamiast kombinowania, co ciekawego mozemy umiesci¢
w grze, postanowilismy, zeby wrzuci¢ do niej cokolwiek,
najlepiej pomysty z Dooma. Potem nastapit okres siedmiu
miesiecy crunchu. W styczniu 1996 roku zadzwonitem do
Toma, ktéry akurat wtedy pracowat nad Prey dla Apogee
Software, méwigc, ze zamierzam dokonczy¢ Quake'a, po
czym odchodze i chce z nim odpali¢ nowa firme. Tuz po
skonczeniu Quake'a bytem jedyng osoba w biurze, ktéra
jeszcze zachowata zdrowe zmysty i byta w stanie
uploadowac gre do wydawcy. Zespét znalazt sie

w rozsypce. Zadzwonitem do GT Interactive

z propozycja finansowania wspdlnego biznesu.

Podeszli do tego entuzjastycznie, Tom Hall uwolnit sie od
Preya i tym sposobem powstat lon Storm. Wtozylismy w to
troche wiasnych pieniedzy, ale potem firme wykupit Eidos
i sptacit naszg inwestycje.

[ vak wygladaty wasze dalsze relacje z Johnem Car-
mackiem? Spotykacie sie czasem, rozmawiacie ze sobg?
Nie. Nie ma tu o czym dyskutowaé. Rozmawiali$my oczywi-
$cie kilka razy, ostatni raz w 2003 roku, gdy wpadatem do
biura id Software, zeby przywitac sie z dawnymi kumplami.

[ Teraz jeszcze jedno osobiste pytanie. Bo wiesz,

mimo ze bardzo duzo gratem w Dooma, a Quake'a ostro
meczytem z kolegami na LAN, jednak po latach uwazam,
ze wasze gry doprowadzity do przemian, ktére zabity
przygodowki, filmy interaktywne i w tamtym momencie
zastopowaty réwniez rozwdj RPG - czyli wszystkiego, co
bazowato na linii fabularnej. Jak ty sie na to zapatrujesz?
Pamietam E3 z 1996 roku. Juz wéwczas liczyto sie tylko

to, co byto w 3D. Nawet Nintendo wypuscito swojg nowa
konsole z grg, w ktérej Mario biegat po tréjwymiarowym
Swiecie. Pienigdze ptynety tam, gdzie byto potencjalne
zainteresowanie odbiorcéw. Przygoddwki nigdy w istocie
nie zmarty. Amerykanskie sklepy z grami projektowano
zwykle tak, ze po jednej stronie alejki znajdowaty sie
szeroko rozumiane gry akcji: strzelaniny, MMO i temu po-
dobne. Z drugiej zas strony: gry edukacyjne, a wsréd nich
dostownie tony przygoddwek. One nigdy nie zniknety, tylko
zwyczajnie przeszty rewizje swojej konstrukcji. Nancy Drew,
CSI - to wszystko sie przeciez ukazywato.

[ wiem, ale chodzito mi o to, ze w 1997 roku wydano
takie arcydzieta gatunku jak Blade Runner i Curse of
Monkey Island, a mimo to oba stanowity klapy finansowe.
Byt to jasny sygnat dla producentéw: po co inwestowac
pienigdze w budowanie od zera skomplikowanego pro-
jektu, skoro mozna kupic engine 3D i szybko wypuscic¢
popularny tytut, przytaczajgc sie do bonanzy.

No tak, ludzie z jakiegos$ powodu uznawali przygoddwki za
staroswieckie, przebrzmiate. Nie dostarczaty im tylu emocji
co 3D. Teraz, jak wiesz, to sie zmienito i mamy wtasciwie
wszystko, rozwijajace sie na réznych poziomach.

@10 zapytam jeszcze o Daikatane. Nie o stynne ogtosze-
nie prasowe, ale o to, czy ta gra miata by¢ tym, czym nie
byt Doom?

Idea byta taka: dlaczego w zalewie strzelanin ciggle postu-
gujemy sie tymi samymi broniami i z grubsza robimy to
samo? Podzielitem wiec Daikatane na cztery powigzane
fabularnie epizody, w ktérych mierzyliSmy sie z zupetnie
innymi przeciwnikami, uzywajac innych broni. Btedem

w systemie byto to, ze nadzorowatem produkcje zespotu
0s0b, ktére nigdy wczesniej nie zrobity zadnej gry.
Dlatego Daikatana tak bardzo cierpiata.

[ Potwierdz lub zaprzecz stynnej anegdocie, ze zwer-
bowates Warrena Spectora, méwigc mu, ze bedzie mégt
wreszcie zrobic gre, ktérg zawsze chciat zrobic?




Daikatana to opo-
wiesc o walce klanow
w feudalnej Japonii.
Mistrz Usagi Miyamoto
zostat poproszony

0 wykonanie tytufowej
broni, ktéra zakorczy-
faby konflikt...
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Nigdy wczesniej nie pracowatem z Warrenem. Wiedzia-
tem oczywiscie, kim byt i ze dziatat przy Space Rogue, ale
nie mieliSmy ze sobg do czynienia. W sierpniu 1997 roku
dotarto do mnie pocztg pantoflowg, ze jego studio zostanie
skasowane, a projekt, nad ktérym pracowat, przeniesiony
do centrali Looking Glass w New Hampshire. Natychmiast
umowilismy sie na spotkanie, podczas ktérego powiedzia-
tem, ze oferuje mu tyle pieniedzy i czasu, ile chce, i ze
moze robi¢, co chce. Moze zrealizowa¢ w lon Storm projekt
swoich marzen. To byta propozycja nie do odrzucenia.

Tak sie narodzit Deus EXx.

[ Pod koniec 2014 roku wspomniates, Zze pracujesz
nad nowa strzelanina. Co to bedzie?

Nie moge powiedziec nic wiecej poza potwierdzeniem,
ze faktycznie pracuje nad czyms takim. W odpowiednim
momencie dowiesz sie kolejnych szczegdtdw.

[3 yak mawiali klasycy - gra zostanie wypuszczona,
kiedy bedzie gotowa?
Doktadnie wtedy. ka

10 grudnia 1993
roku Swiat poznat
Dooma. Wiasciwie

tylko pierwszy z czte-

rech etapéw gry.

Quake puszczany
obecnie w wysokich
rozdzielczosciach nie
zestarzat sie az tak
bardzo.

Zarowno Hexen,
jakiHexen2
klimatem oraz
rekwizytomia koja-
rzyly siez Quake.

Daikatana - to
miat by¢ Quake
zfabuta, monumen-
talna saga petna
dynamicznej akji.
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Kiedy za przerysowang opowiesc o walce dzielnego
tbohatera z koszmarem faszyzmu zarobisz tyle, by
przesiasc sie do podrasowanego sportowego
samochodu, co mozesz zrobi¢ wiecej? Na przykiad
zaplanowac totalng zagtade dla $wiata gier wideo!

il Voyager
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" VAW Dog_mta ekspr/esowy wyscig przez dziesiat-
szy obrazzsharewareowego Dooma budowatnastroj i FA , ¥ < H-kf mag mfé-sni-'rowanych przeqwmkaml

Wierat wokdknas nowy, prawxe'trolwymlarowy SWi }'
1 '!"?“D,emp sllmkaDooma;-wérsla 10210 Wolfensteln z-nowyml pl’Ze(IWnI‘H pwapkMI | Sekl‘etnyml pom IESZCZE ml

~kami, Scianami u’fozonyml pod roznymi Iqtaml i zmiang jasnosdi. f
[ F ’

' Dwa miesiace péiniej (ﬁweqen 1993) silnik Dooma 04 pok

swoje prawdnweobhcze i z!ozonosg

: esli odwazycie sie siegnac

J po archiwalng wersje
0.2 Dooma, datowang na

4 |utego 1993 roku, nie zobaczycie
tego, co ujrzat caty swiat zaledwie
dziesie¢ miesiecy pézniej. Edycja
tech demo" wciaz byta bardziej
podobna do swojego starszego
brata Wolfensteina 3D. Zagtada
Swiata elektronicznej rozrywki
dokonywata sie ewolucyjnie...

Moglismy poruszac sie po ptaskich
poziomach bez schoddéw i réznic
wysokosci. Na szczescie przynaj-
mniej $ciany nie zawsze tgczyty
sie pod katem prostym, a tekstury
pokrywaty takze sufity i podtogi.
Przerosniety HUD, udajacy hetm
futurystycznego zotnierza, zastaniat
znaczng czes¢ widocznego obszaru,
wskazujgc aktywna bron (byta tylko
strzelba), statyczng mape, zasoby
amunicji, okno z tekstowg komu-
nikacjg oraz prawdopodobnie liste
posiadanych przedmiotéw.
Wczesna, testowa kompilacja
danych - ztozona z pliku WAD o wiel-
kosci 484 KB i 253-kilobajtowego
pliku wykonywalnego - pozwalata

pobiegac po niezbyt rozbudowanym
poziomie i obejrzec z bliska jeszcze
uspionych, pozbawionych sztucznej
inteligencji i agresji przeciwnikow.
Imp, Demon i Baron of Hell wcigz
wygladali jak rozpikselowane spraj-
ty z Wolfensteina 3D, ale biegajac
wokot statycznych przeciwnikéw
mozna byto juz obserwowac ich
z réznych stron. Bohater, w ktérego
posta¢ moglismy sie wcieli¢, biegat
po planszy, charakterystycznie
kotyszac sie wraz ze swojg giwera.
Prototyp gry obstugiwat juz mysz
i wprowadzat znane z Wolfenste-
ina 3D przesuwanie postaci w bok
(strife'y).

W tym pokrytym teksturami,
tréjwymiarowym swiecie z pikseli
i zaledwie 256 koloréw byt jeszcze
jeden element, ktéry podpowiadat,
ze tym razem szykuje sie przera-
Zajaca gra, a id Software pracuje
nad horrorem: dynamiczna zmiana
oswietlenia. Przy okazji technolo-
giczne demo, o0znaczone numerem
wersji 0.2, miato podtytut Evil
Unleashed. Jednak piekto w Swiatku
elektronicznej rozrywki rozpetato
sie dopiero 10 grudnia 1993 roku.

il
Doom 64

= B

Doom na konsole
Nintendo 64 to

32 poziomy peine
nowych wrogow oraz

zmodyfikowanej broni.

Warto wyprébowac,
szzegblnie podwdjng
pite mechaniczng.

DEMONY ZNAD PIZZY

Po sukcesie Commandera Keena

i niezapomnianego Wolfensteina
3D, ktéry przenidst gry wideo

w trzeci wymiar (z teksturami na
$cianach), zatozyciele id Software
mieli juz plan, jak zawojowac $wiat.
Jednak dopiero w nowej siedzibie
firmy, przy pizzy, wykrystalizowat
sie pomyst inspirowany atmosferg
,Obcego” i ,Martwego zta Il". Za
wzorce broni postuzyty plastikowe
zabawki z Toys "R" Us. Tylko pita
mechaniczna byta prawdziwa (cho¢
wypozyczona). Adrian Carmack

i Kevin Cloud po raz pierwszy, za-
miast malowac elementy graficzne,
korzystali z dobrodziejstw btyska-
wicznie rozwijajacej sie technologii
- zdjecia butéw ze skéry weza wyko-
nane kamerg postuzyty do wyko-
nania tekstur na $cianach, a praw-
dziwe rany znalazty swoje miejsce
w wirtualnym swiecie Dooma (do
przetwarzania grafiki wykorzysty-
wano komputer NeXTcube). Pomi-
mo fantastyczno-naukowej otoczki
opowiesci, nad ktérg pierwotnie
pracowat Tom Hall, Doom wyraZnie
zmierzat w strone horroru petnego




1 ~Doom Mms zaWJera pierwsze! szklce map i il
= etapy gry.‘l’;buta jest-ﬁzczqtkowa i 4
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Brutal Doom to prawd dobpié najlepsza proba

ods ﬂﬂenﬂxhematur

3 -wmle I sekretne IQkage by’ry wszedz;gL wystaF
=

oobroacsu?, by siegnacpopt

f

opetanych Zotnierzy, demondw

i nadprzyrodzonych stworzen. | to
horroru w wers;ji turbo. Pita mecha-
niczna przytwierdzona do prawicy
Asha w ,,Martwym Zle II" okazata
sie jeszcze jedna z inspiracji, ktérg
nie tylko wida¢ w mechaniczno-
-cielesnych postaciach Cyberdemo-
na czy Spiderdemona ztozonego

z wielkiego mdzgu osadzonego na
metalowych nogach. t.gczenie ciat

i mechanicznych protez stato sie tez
podstawa do stworzenia przeciwni-
kéw z innego $wiata: Quake'a.

Jak szybko rozwijat sie Doom,
mozna okresli¢, poréwnujac techno-
logiczne dema oznaczone numera-
mi wersji 0.2 i 0.4 oraz odpowiednio
datami 4.02.1993 i 2.04.1993. W za-
ledwie dwa miesigce ptaskie pozio-
my nabraty gtebokosci, wypetnity
sie schodami i sufitami utozonymi
na réznych wysokosciach. Migocza-
ce Swiatta nadawaty dynamiki wcigz
statycznym poziomom i pozostaja-
cym w bezruchu postaciom. Uprosz-
czony HUD, dwie bronie (bagnet
plus karabin) i az 11 map. Wydana
miesigc pdzniej wersja alpha 0.5
miata juz 13 map, sposréd ktérych

wiekszos¢ znalazta sie w pierwszym
Doomie. Co ciekawe, w tej wersji da-
towanej na 22.05.1993 pojawity sie
wzorem Wolfensteina 3D skarby do
kolekcjonowania, a menu wygladato
tak samo jak w finalnej wersji pierw-
szego Dooma, opublikowanego jako
shareware.

MECHANIKA ZAGLADY

Id Software w grudniu 1993 roku
zapoczatkowato w grach wideo nie
tylko mode na FPS, przez pewien
czas nazywane po prostu klonami
Dooma. Cho¢ do petnej reprezenta-
cji Srodowiska tréjwymiarowego mu-
sieli$my jeszcze troche zaczekac (do
czasow Descenta), to Doom w prze-
biegty sposéb oszukat nasze zmysty.
Uwazni obserwatorzy dostrzegli
jednak, ze jego mapom brakowato
jednego wymiaru - pomieszczenia
nie mogty znajdowac sie jedno pod
drugim. Nie przeszkodzito to jednak
w sprawnym eliminowaniu hord pie-
kielnych przeciwnikéw. Napedzani
witasng adrenaling i rozgrzanymi do
czerwonosci procesorami 386 i 486
biegali$my jak szaleni po zawitych
poziomach, unikajgc ognistych kul

il
Doom |

Druga zes¢ Dooma
ugruntowata pozycje id
Software. Jeszcze wigk-
sze mapy, jeszcze wiecej
sekretow, jeszcze wiecej
wrogow! Wszystko za-
ayna sie od niepokojacej
wiadomosi, ze demony
opanowaty Ziemie

i jedynym ratunkiem jest
ucieczkaz niej statkiem
monstrow...

impéw i zotnierzy zombi. Zapewne
za ktéryms podejsciem odkrywali-
$my zaskakujgcy element rozgryw-
ki, ktéry w pézniejszych etapach :
mdgt okazac sie przydatna
sztuczka: wiekszos¢ przeciwnikdw,
przypadkowo trafiona pociskiem
innego wroga nagle odwracata
uwage od naszej postaci, by skupic
ogien na swoim wspoéttowarzyszu
z piekta rodem. Walki pomiedzy
NPC staty sie znakiem rozpo-
znawczym id Software i Raven
Software. Przy zastosowaniu nieco
bardziej restrykcyjnych zasad
wystepujg w Hereticu, Hexenie,
Quake'u i Doomie 3.

Szybka jak btyskawica akcja,
wymagajgcy przeciwnicy i pokazny
wybdr pukawek to zaledwie zarys
atutéw Dooma, rzucajacych sie
W 0Czy juz przy pierwszym kontak-
cie z tym dzietem. Jednak o jego
atrakcyjnosci decydowat jeszcze

jeden element: projekty map Johna

Romero i Sandy'ego Petersena.
Cho¢ dtugie korytarze przygotowy-
wano z mysla o walce z piekielnymi
hordami, zaskakiwato precyzyjne
rozplanowanie wydarzen.
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Wiasciwie juz po kilku minutach
rozgrywki moglismy by¢ pewni,

ze kazde z kluczowych miejsc (na
przyktad potozenie kolorowych klu-
czy) to putapka aktywowana przez
zebranie przedmiotu. Przenoszac
to na caty poziom: kazda z map to
dobrze i skutecznie zaprojektowana
putapka na gracza, ktérego fale
strachu atakujg w Scisle przewi-
dzianych momentach, a za dobrze
rozegrang potyczke zawsze nalezy
sie przyzwoita nagroda w posta-

ci apteczek i amunicji. Jeszcze
jeden wazny element tej piekielnie
wciggajacej uktadanki stanowity
sekretne miejsca. Znany z Wolfen-
steina 3D motyw, ktéry zmuszat
do pracowitego opukiwania $cian,
w Doomie wyrdést na specyficzng
odmiane sportu, napedzanego
przez licznik, wskazujgcy w pro-
centach skutecznos¢ w penetracji
poziomow. Sekretne miejsca

w Doomie sg z requty dobrze ukry-
te, a cenne przedmioty - trudno
dostepne. Nawet jesli dostrzezemy
je poprzez jakie$ okienko w $cianie,
bez wyczulonego stuchu ich odnale-
zienie bedzie piekielnie trudne.

Ztozonos$¢ niekto-
rych map sprawiata,
ze czesto bigkali-
$my sie, poszukujac
ukrytych miejsc.

Bardzo czesto projektanci poziomoéw
zmuszali nas bowiem do nastuchi-
wania dZzwiekéw. Sygnalizowaty,
ze wiasnie wdepneliSmy na ukryta
ptytke, ktéra gdzies na drugim koncu
poziomu otworzyta na kilkanascie
sekund drzwi. Oczywiscie, spraw-
dzanie Scian wcigz sie przydawato
- Doom byt peten ukrytych wrét
wiodacych do bonusowej zbroi, ple-
caka petnego amunicji, mapy rejonu,
niewidzialnosci, krwistoczerwonego
trybu berserka lub megasfery. Dzieki
ukrytym bonusom studiowanie
automatycznie generowanej mapy
do gry stawato sie nawykiem, jesli
zamierzali$my ukonczy¢ poziom ze
100-procentowa skutecznoscig od-
krywania sekretnych pomieszczen.
Wolfenstein 3D oraz Doom odcis-
-nety pietno na wiekszosci p6z- ‘
niejszych.FPS, w ktérych sekretne
miejsca staly sie nieodzownym ele-
mentem rozgrywki. Podobnie byto
ze speedrunami - w kodcu Doom
miat licznik czasu i limity do pobicia.
Sprébuijcie jednak petac sie po
dowolnej mapie dtuzej niz godzine 4
- zostaniecie zaszczyceni komenta;

rzem ,Time Sucks” w r‘g’r?{jQ g

UJace tego typ oprobramowanle

doom.HALL OF FAME ‘¥

MODA NA SMIERTELNE
POJEDYNKI

Trudno sobie dzi$ wyobrazic,

jak matg grag byt Doom. Wersja
instalacyjna zajmowata zaledwie
cztery dyskietki. Jednak mato kto
widziat na oczy Dooma w pudetku.
Po doswiadczeniach zwigzanych

z dystrybucjg Wolfensteina 3D

id Software postanowito samo-
dzielnie promowac i wyda¢ Dooma.
| zrobili to, sprawnie p.odgrzewa ac
atmosfere, dawkujgc informacje

o powstajgcym wiasnie hicie oraz
udostepniajgc bezptatnie share-
ware'owgq edycje na serwerze FTP.
Wlefekcie do kojica 1995 roku
pierwszy epizod Dooma zobaczy-
fo co najmhiej 10 milionéw ludzi.
Jednak-tylko miliin uzytkownikow
zdecydowat sien zarejestrowa- 1
nie gry i zdoblycie dodatkowych -
epizoddw. {ak Jak rewolugyjna byfa
metc\ja dystrybuql (vwekszosc sha-
reware'owych gier do tej pory byta
kupowana prziz firmy dystrybu-

oitwa're rozdawato Dooma),

j jeszgzejéden
iefd skrej,éklp/y s
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4-osobowe deathmatche rozgrywa-  Jij John Carmack otworzyt furtke ZAGLADA JEST WSZEDZIE
ne w sieci lokalnej IPX (Novell Ne- Modele 3D dla twércéw, umozliwiajgc projek- Doom doczekat sie w swojej ka-
tware, ktéry w tym czasie domino- towanie wtasnych poziomoéw bez rierze konwersji miedzy innymi na

wat na rynku) oraz pojedynki jeden
na jeden przez facze szeregowe
lub modem. Nietrudno zgadnaé, ilu

ingerencji w kod pliku wykonywal- konsole: PlayStation, Sega Saturn,
nego (pdzniej powazniejsze zmiany  Atari Jaguar, 3DO, SNES, Sega 32X,
umozliwit edytor DeHackEd). Nikt Xbox, Xbox 360 oraz Game Boy Ad-

probleméw przysporzyto to admi- nie spodziewat sie tak wielkiego vance, Tapwave Zodiac i iPhone'a.
nistratorom IT, ktérych sieci coraz naptywu nowych pozioméw do Jest jeszcze jedna oryginalna wer-
czesciej zapychane byty pakietami WLLBILEE  Dooma, poczynajac od pojedyn- sja Dooma na konsole, ktéra nie sta-

przecwnikow w porcie

sieciowych pojedynkoéw, a kopie czych map, przez plansze przezna-  nowi zwyktego portu. Nowe mapy,

Dooma mnozyty sie na wszystkich ::Ls;:;?gmr;?ggg czone do deathmatchy, a kofczac bronie i przeciwnikéw odnajdziemy
dyskach. John Romero réwniez et o] nakompletnych MegaWAD, ofe- w produkcji nazwanej Doom 64
padt ofiarg mody na multiplayerowe  EiSd0m Sl eI rujacych godziny zabawy. Oprécz na Nintendo 64. Po opublikowaniu
pojedynki, porzucajac obowigzki Dooma. kilku komercyjnych WAD powstato przez id Software kodu Zrédtowego
przy projektowaniu pozioméw do tgcznie ponad 2500 nowych linuxowej wersji Dooma btyska-
drugiej czesci Dooma na rzecz pozioméw do Dooma i 8500 WAD wicznie powstaty takie peretki, jak
rozgrywek podczas LAN parties. do Dooma Il (wliczajac poziomy do  superszybkie wersje Dooma na
deathmatchy i WAD przeznaczone Amige (dziatajg rozsadnie nawet na
DOOM PELEN WAD do pézZniejszych, rozbudowanych zwyktej Motoroli 68030/50 MHz),
Szacunkowo sprzedaty sie 4 miliony portéw Dooma opracowanych na czy rozwiniete i rozbudowane porty
egzemplarzy Dooma oraz Dooma I, bazie oryginalnego kodu Zrédtowe-  na PC: GZDoom, Zandoronum,
ktéry wkroczyt na sklepowe potki | go). Razem 11 tysiecy map, wsrod Doomsday i Risen 3D. Wraz z prze-
juz z ugruntowana pozycjg cztery ktérych znajdziemy ponad budowa silnika gry pojawity sie
miesigce po premierze oryginatu. 20 MegaWAD do Dooma i 234 nowe elementy i nowe WAD, a roz-
Cho¢ mechanika rozgrywki sie nie skompletowane MegaWAD do grywka w klasycznego Dooma stata
zmienita, dopracowano mapy (widac ', Dooma Il. Zadna inna wspétczesna  sie blizsza wspotczesnosci, dzieki
tu prace Americana McGee), przez gra nie moze poszczycic sie tak przetworzeniu wiekszosci sprite'éw

co pierwszy Doom zaczat przypo- |
minac przy swoim mtodszym bracie
zaledwie ubogiego krewnego.

‘aktywnym srodowiskiem moderéw, na modele 3D i poprawieniu jakosci
ktérzy publikujg swoje osiggniecia tekstur. Najwieksza jednak frajda
od ponad 20 lat. dla hardcore’owych fanéw Dooma

Strife to niezwykte poiq(_zgﬁétfﬁny 2q13
fabularng nasilniku id Tech.

Jesliw Time Suckszbyt wiele zasu spedzisznaszu- %

kaniu, sekretow’, nie zos?ueqzmlstrzem speedrundw. KlilL2

iTERE
SECRETS {

hy

Doom 3: pelnokrwistyamfoczny horror, w ktGrym,

zmodyfikowana latarka upraszcza rozgrywke.

Spiderdemon: po spotkaniu pierwszego duzego
mo6zgu na zterech nogach Tniesz sie bac pajakow.




jest zjawisko zwane Brutal Doom

- port uzupetniony o hektolitry

krwi Sciekajacej z ekranu, detale
takie jak przetadowanie broni, czy
zupetnie nowe uzbrojenie. Starania
twoércow Brutal Dooma doprowa-
dzity do wydania wersji bazujacej na
darmowym pliku WAD freedoom,

ktéry zastepuje tekstury z Dooma Il.

W efekcie po raz pierwszy legalnie
mozemy grac¢ w solidnego, krwiste-
go Dooma, bez koniecznosci zakupu
na przyktad steamowej edycji.
Niewiele gier potrafito doréwnac
stylem rozgrywki Doomowi. Wiasci-
wie tylko seria Serious Sam, Postal 2
oraz Painkiller (zwtaszcza rozgrywki
online) zblizyty sie do standardéw
wyznaczonych przez id Software.

WIELE TWARZY DOOMA

Silnik Dooma stat sie baza dla
trzech innych waznych gier
wydanych przez Raven Software:
Heretica i Hexena oraz Strife'a
21996 roku - ciekawej mieszanki
gry akcji i fabularnej. W tym czasie
id Software skupito swoje wysitki na
tworzeniu Quake'a. W 2004 roku
dokonano restartu serii, Activision

wydat zbudowanego na silniku

id Tech 4 Dooma 3, w ktérym po-
nownie moglismy podziwiac prace
Johna Carmacka, Adriana Car-
macka i Kevina Clouda. To zupetnie
inna gra od Dooma | i Il. Prawdziwy,
przerazajacy horror, ktéry wcisnat
nas w waskie korytarze i zbudowat
nastroj $wiattem. A raczej brakiem
Swiatta i piektem, ktére podstepnie
atakowato, kryjac sie w cieniu. O ile
w klasycznym Doomie dzwiek byt
wazny, podpowiadat obecnos¢ wro-
géw i otwierajgce sie drzwi, tak mu-
zyka (odtwarzana przez bank MIDI)
byta prawdopodobnie najstabszym
elementem gry. W Doomie 3
muzyka praktycznie nie istnia-

ta. Byty za to dzwieki otoczenia:
maszyn, urzadzen, generatorow.
Wszystko to budowato jedno z naj-
ciekawszych srodowisk dZwieko-
wych, jakie kiedykolwiek powstaty
w grach. Gdy mieliSmy w gtowie
Swiadomos¢, ze za chwile z cienia
zaatakuje nas wrdg, chodzilisSmy

po tym klaustrofobicznym Swiecie
z duszg na ramieniu (i z latarka na
karabinie, po uzyciu odpowiedniego
moda).

yid
P

: Wystanzy doprowidzu dotraﬁemagednego NPC

=Lt PIzezinnego, byobsenNowa't"B'ratobolczewalkL

Doom jhﬂvwnprzaawn iy zu,pelnle ngmapy
-!b" starczaj'écy Mﬁnlegu suggnqc o

o .. |
bykperviszym dowodem, Zesinik Dognf""'
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-Hexen, powtg'fézﬁemﬁ amigtamy, <
- gféwnie dzigkima m@n nluwitrazy, o

W Doomie 3 oraz dodatku
Resurrection of Evil ponownie zre-
animowano wielu dobrze znanych
wrogéw. Nowa szata graficzna - na
swoj sposdb ascetyczna, oparta na
refleksach i pétcieniach - Swietnie
budowata atmosfere horroru, bliz-
sz3 ,,Obcemu" niz klasycznemu
Doomowi. Mimo uptywu czasu
Doom 3 wcigz prezentowat sie do-
brze (z wyjatkiem postaci ludzkich
- te wygladaja koszmarnie).

Z modem Absolute HD nawet
bardzo wymagajacy gracze chetnie
siegng po te odstone, ktérej juz
wybita pierwsza dekada.

Id Software przebyto dtuga droge
z Doomem, budujgc w rekordowo
krétkim czasie gre rewolucyjng, kté-
ra stata sie pozywka dla modderéw
i elektronicznym narkotykiem dla
pierwszych graczy online. Przed
nami premiera czwartej czesci,
ktéra by¢ moze pokaze, czy Doom
zginie gdzie$ w zalewie multiplay-
erowych gier, czy tez ponownie
wyznaczy standardy w zakresie
zrecznosciowej rozgrywki i, by¢
moze, stanie sie poczatkiem kolej-
nej rewolucji w $wiecie gier wideo. b
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Rewolucja francuska
w opowiadaniu historii

Francja szczyci sie unikatowoscig swoich gier wideo

oraz osiggnieciamiw budowaniu interesujgcych opowiesci.
Nie jest tez tajemnicg, ze tamtejsza scena elektroniczne;
rozrywki powstawata W pewnej izolacji od reszty Swiata.
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rudno odméwié¢ Francuzom
Ttalentu do gier przygodowych.

Wszyscy pamietamy Another
World, ale tez Assassin’'s Creed,
Dishonored, Beyond Good & Evil,
zeby wspomniec tylko te najbar-
dziej gto$ne. Dzisiaj chciatbym
siegng¢ jednak w czeluscie historii
do czasu, kiedy na rynku pojawita
sie jedna z najbardziej oryginalnych
i wizjonerskich produkcji w gatunku
przygodéwek - L'Aigle d'Or.

Dotarcie do informacji o poczatkach
sceny growej we Francji to, nazwijmy
rzecz po imieniu - dramat. Francuzi
chwalg sie drugim po USA miejscem
w produkcji gier, 300 firmami dewe-
loperskimi oraz wielkimi miedzyna-
rodowymi sukcesami. Jednak przy
catej skali biznesu brak chociazby
jednej porzadnej ksigzki historycznej
o lokalnym rynku, czego wyjasni¢
nie jestem w stanie. Na szczescie

w przypadku gier przygodowych
sytuacja nie jest az tak zta, co Scisle
wigze sie z duzym sentymentem do
gatunku oraz naturalng inklinacjq
Francuzéw do celebrowania orygi-
nalnosci.

Z dostepnych wspomnien i opra-
cowan wytaniajg sie dwa wnioski:
poczatki francuskiej sceny sg zna-
czaco odmienne od tego, co dziato
sie w innych krajach Europy, a gry
przygodowe odgrywaty w tej historii
role znacznie wazniejsza niz u sasia-
doéw, chociaz, co szalenie ciekawe,
dziato sie to w dos¢ powaznej izolacji
od osiggniec sceny amerykanskiej,
uwazanej za kolebke gatunku.

NIEJASNE POWIAZANIA

Poczatek gatunku gier przygodo-
wych upatruje sie powszechnie

w Colossal Cave Adventure (pisali-
sSmy o nim w Pixelu #11), tekstowym
projekcie Willa Crowthera napisanym
w 1975 roku na uniwersyteckiej
maszynie typu mainframe i rozpo-
wszechnianym za pomocg ARPANET.
Colossal Cave Adventure wywotato
prawdziwg burze wsrdéd pracownikéw
naukowych i studentéw majacych
dostep do uniwersyteckich techno-
logii komputerowych, zwtaszcza ze
tatwo poddawato sie modyfikacjom.
Dwa lata p6Zniej w Massachusetts
Institute of Technology powstat

Zork - wzorowana na Colossal Cave

Adventure tekstéwka umieszczona
w niekonwencjonalnym, eklektycz-
nym, petnym humoru i absurdu
Swiecie fantasy. Jej popularnosc¢ co
jakis czas jest odnawiana w popkul-
turze (ostatnim razem za sprawg
serialu ,,Big Bang Theory"). Progra-
misci Zorka szybko zorientowali sie
w potencjale gry i juz jako Infocom
przenieslijg na komputery domowe
(1980). To wiasnie Infocomowi przy-
pisuje sie ksztattowanie kolejnych
pokolen twércédw gier przygodowych
na catym $wiecie. Faktycznie, jesli
chodzi o $wiat anglojezyczny trudno
o polemike w tej kwestii - w przy-
padku Francji sprawa jest jednak
niejednoznaczna.

Jak piszg osoby zaangazowane
w historyczng analize poczatkéw
sceny francuskiej, niewiele jest
wzmianek w éwczesnej prasie lokal-
nej na temat produktéw Infocomu,
a i sami gracze wzruszajg ramionami
na dZwiek legendarnej nazwy. Jak to
mozliwe? Przyczyn jest kilka. Przede
wszystkim Francja nie byta zaintere-
sowana wigczeniem sie w ARPANET
i (jak to Francja) rozwijata wtasne
alternatywy dla globalnej sieci,




& Paranoiak (1984) z Froggy
Software opowiadat o wiel-
komiejskim zyciu i wszelkich
zwigzanych z tym chorobach
i paranojach.

ot BOFEED R0 W T LA

& Hold-Up (1984) byt pierw-
szym znaczacym tytutem
ERE Informatique. Celem gry
byto Sciganie przestepcéw po
waskich uliczkach.

Qile inspiracje tematyczne Francuzéw pozostawaty w krequ
rodzimej kultury, o tyle pierwszych wskazowek, jak budowac
interaktywng opowies¢, dostarczytim Mystery House, gra Sierry
On-Line, gdzie grafika byfa réwnie istotna jak opisy tekstowe.

co uniemozliwito rozpowszechnienie
klonéw Adventure na uniwersyte-
tach. Po drugie - jezyk. Komu jak
komu, ale Francuzom patriotycznej
dbatosci (paranoi wrecz) na punkcie
jezyka odméwic nie mozna. Po
trzecie, przywigzanie Francuzéw do
grafiki jest niekwestionowane. Przy-
ktadowo w Polsce do dzisiaj panuje
gteboko zakorzenione przekonanie,
ze komiks to utomna wersja litera-
tury dla mniej rozgarnietych. We
Francji to forma sztuki, a artysci z nig
zwigzani traktowani sg z ogromnym
szacunkiem. W takim kontekscie nie
dziwi, ze pierwsi francuscy tworcy
gier przygodowych chetniej siegali
po wzorce oparte na czesciowej cho-
ciazby reprezentacji graficznej, takie
jak dzieta Sierry On-Line. Raz, ze byty
przystepniejsze jezykowo, dwa, ze
bardziej pasowaty kulturowo.
Przyktadéw na odmiennosc
uwarunkowan francuskiej sceny
gier dostarcza historia pierwszych
zespotdw programistycznych. Froggy
Software, legenda sceny zatozona
w 1982 roku przez bytego muzyka

% Naga pracownica supermarketu
w wézku na zakupy - francuscy
twoércy od najwczesniejszych lat
sceny growej potrafili zaskakiwac.

Jean-Louisa Le Bretona, specjalizo-
wata sie w przygodach wykorzystuja-
cych tematy spoteczne i polityczne,
siegajac po kontrowersje réwnie
czesto, jak amerykanscy konkurenci
po scenografie SF czy fantasy.loile
inspiracje tematyczne Le Breto-

na pozostawaty w kregu kultury
francuskiej, o tyle wzorcoéw pre-
zentacji dostarczyt Mystery House
(1980, Sierra On-Line), a wiec gra

z mocnym naciskiem na grafike jako
forme komunikacji tresci. Podobnie
ERE Informatigue (pisali$my o nich
w Pixelu #5), studio powstate w roku
1981, stawiato na tgczenie sztuki

i interakcji, uciekajac sie czesto

do zabiegdw blizszych artystom
performerom anizeli utozonym
programistom. Wreszcie Loriciels,
wptywowy wydawca na francuskim
rynku w latach osiemdziesiatych.
Zaczynat co prawda od gier inspi-
rowanych rozwigzaniami z Mystery
House, niemniej eksperymentowat

z bardziej interaktywnymi formami,
czego rezultatem byta przetomowa
przygoddéwka L'Aigle d'Or. Zanim jed-
nak przejdziemy do samej gry, warto
przypomnie¢ o powigzaniu Loriciels
z mikrokomputerem Oric-1, ktérego
wptywu na francuska scene gier nie
da sie przecenic.

ORIC A SPRAWA FRANCJI

O Oricu-1 mato kto w Polsce przez
ostatnie 30 lat styszat. Nawet wsrdd
kolekcjoneréw maszyn retro nazwa
ta nie budzi wielu skojarzen, o ile

w ogdle jakie$ budzi. Tymczasem
Oric-1 podjat walke o rzad dusz

z samym ZX Spectrum i przez chwile
radzit sobie catkiem nieZle. Jak wspo-
mina wiele oséb na Wyspach, Sinclair
w roku 1982 nie nadazat z dostar-
czaniem komputeréw na rynek. Na
zaméwiony sprzet czekato sie nawet
do kilku miesiecy, bez gwarancji suk-
cesu. Tymczasem juz w styczniu
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1983 roku nastgpita premiera
Orica, maszyny poréwnywalnej pod
wzgledem ilosci pamieci, z lepsza
klawiaturg, dZwiekiem (chipem AY
stosowanym pdézniej w Atari ST)

i wieloma innymi udogodnieniami.
Co najwazniejsze, premierze towa-
rzyszyta informacja, ze cena kompu-
tera bedzie nizsza niz w przypadku
dzieta Sinclaira. O pare funtéw, ale
jednak. Co wiec poszto nie tak, bo
przeciez co$ musiato, skoro o Spec-
trum wie kazdy, a o Oricu raptem
grupa retromaniakéw? Po pierwsze
problemy techniczne: Oric miat
btedy w systemie i prasa zaczeta
rozpisywac sie o tym, tak samo jak
o matym skandalu, ktéry wybucht,
kiedy do wydawcow zaczety sptywac
masowo kasety z ,,niewczytujgcymi
sie” grami. Tworcy Orica oskarzali
duplikatora tasm, ten oskarzat wa-
dliwy modut zaczytywania danych
z tasmy, dziennikarze nagtasniali
temat, co zadng miarg nie budo-
wato zaufania do konstrukgji. Nie
pomogto tez podniesienie cen, byto
nie byto kluczowego argumentu

w rywalizacji.

Mimo problemdw Tangerine (pro-
ducentéw Orica) pod koniec 1983
zdawali sie opanowywac jako tako
sytuacje. Niestety, zdarzyto sie ko-
lejne nieszczescie. Sptoneta fabryka
wraz z catg produkcja przygotowy-
wana na okres $wigteczny. Po takim
ciosie trudno byto sie podnies¢.
Oric przepadt jako maszyna, ktéra
miata informatyzowac Anglikéw.
Styczen 1984 roku witat posiadaczy
ZX Spectrum informacjg o tym, ze
jest ich juz ponad milion, podczas
gdy produktéw Tangerine sprzedato
sie niecate 160 tysiecy. Sporo, ale
niewystarczajgco. | gdy w Anglii Oric
odchodzit w niepamie¢, we Francji
zaczat sie okres jego wielkiego wpty-
wu na rodzimy rynek gier wideo.

= Oric Atmos, sprzet u nas
praktycznie nieznany, jest
wazny dla rozwoju francu-
skiej sceny jak Atari XL/XE
dla polskiej.

~ Le Mystére de Kikekankoi
(1983) zostato napisane
przez Laurenta Benesa,
ktérego kariera trwa do dzis.

Powoddéw popularnosci Orica po
drugiej stronie kanatu La Manche
byto sporo. ZX Spectrum miat tu pod
goérke i nigdy sie na dobre nie przyjat.
Oric nie dos¢, ze byt dostepny (real-
nie, nie w zaméwieniach realizowa-
nych po pét roku), to jeszcze szybko
staniat z dwdch tysiecy frankéw
do tysigca, co zachecito wielu do
inwestycji w udang badZ co badz kon-
strukcje. Do grudnia rozeszto sie
50 tysiecy Oricéw, maszyna otrzy-
mata tytut , komputera roku”, a juz
rok pézniej triumfy Swiecit odswie-
zony model o nazwie Atmos, ktory
znalazt sie w kolejnych 120 tysigcach
domow. Chocby z tego powodu fran-
cuska scena growa, ktérej poczatek
upatruje sie w roku 1983, rozwijata
sie zupetnie inaczej od angielskie-
go odpowiednika. Po pierwsze,
startowata zdecydowanie pdzniej
(co wynikato z braku lokalnych
tanich konstrukcji do zastosowan
domowych). Po drugie, wybrata inne
maszyny. Oric-1i Atmos przez jaki$
czas rzadzili niepodzielnie, by ustgpic
miejsca Amstradowi 464 i 6128 oraz
Atari ST. Oczywiscie nie brakowato
we Francji maszyn spod znaku Com-
modore. Sam C64 byt tam wyjatkowo
popularny, ale scena nigdy masowo
sie do niego nie przekonata i gdy
w Anglii i Niemczech
twdrcy wyci-
skali

ostatnie soki z ZX Spectrum, C64

i Amigi, Francja zyta wiasnym,
niespiesznym zyciem, z dala od huku
i dynamiki gier zrecznosciowych,
zanurzajgc sie powoli w nurtach
taczacych artystyczne podejscie

do grafiki i wyrafinowane sposoby
opowiadania historii.

LORICIELS
Jak juz zostato powiedziane, Loriciels
uwazane jest za jeden z kamieni we-
gielnych francuskiej sceny twércow
gier. Laurent Weill, zatozyciel studia,
zanim zdecydowat sie wejs¢ w biznes
wydawniczy, prowadzit w Paryzu
sklep z komputerami. Miat ku temu
odpowiednie przygotowanie: student
informatyki, konstruktor amator
i energetyczny przedsiebiorca, szyb-
ko stat sie gtéwnym sprzedawcg Ori-
ca-1na rynek francuski. Biorgc pod
uwage kolejki ustawiajgce sie u bram
sklepu przy kazdej dostawie i gene-
ralny wzrost zainteresowania kompu-
terami domowymi, Laurent dostrzegt
potencjat w produkcji oprogramo-
wania. Jeszcze w roku 1983 zatozyt
wraz z przyjacielem Marcem Baylem
firme. Rzecz ciekawa - przywigzanie
do marki komputera byto tak wielkie,
ze nawet nazwa musiata sie do niej
odnosic. Tym samym potgczono
stowo ,,logiciel” oznaczajace ni mniej
ni wiecej tylko ,,oprogramowanie” ze
stowem Oric, tworzgac Loriciels.
Nowo powstaty wydawca funkcjo-
nowat w sposéb typowy dla tamtych
czasow. Gry tworzone byty przez
freelancerdéw, luzno powigzanych
z firma. W$réd nich stawy: Laurent
Benes odpowiedzialny za fe-
nomenalng przygo-
dowke Le

# Twérca
D'Or Louisy
Rocques zné
jest amigo f‘
z rewelacyj
Ishar oraz @
rado i Robi
Requiem. H



Eric Chahi eksperymentowat
W swojej wezesnej karierze

z wieloma gatunkami, ale
opowiadanie historii zawsze
byto w centrum, czego
przykfadem chociazby klima-
tyczna przygoddwka

w klimacie horroru Le Pacte
z roku 1986.

Mysteére de Kikekankoi (Oric, 1983)
oraz Eric Chahi, ktérego przedsta-
wiac polskim graczom nie trzeba.
Ten ostatni eksperymentowat
w swojej wczesnej karierze z wie-
loma gatunkami, ale opowiadanie
historii zawsze byto w centrum,
czego przyktadem jest chociazby
klimatyczna przygodéwka horror
Le Pacte (Loriciels, 1986).
Postawienie na doswiadczonych
twércédw i rzeczowe podejscie do
biznesu spowodowaty, ze po uptywie
roku firma znalazta sie na szczy-
cie, z 200 tysigcami egzemplarzy
sprzedanych kaset i rozpoznawalna
marka. Nawet zmora wiekszosci
organicznie rosnacych firm wydaw-
niczych ze tego okresu - zmiana
platform - przez dtugi czas nie
dotykata Loriciels, ktére ptynnie
przeszto z Orica na Amstrada CPC,
a nastepnie na 16-bitowce. Przed-
siewziecie kwitto, zarzad zwiekszat

— T S——
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= W roku 1990 firma zmienita logo.
Pocieszny biaty kotek zostat zastg-
piony czarnym kocurem przypomi-
najacym nieco pantere.

zatrudnienie z roku na rok i szukat
zewnetrznych rynkéw zbytu, co
zresztg zaowocowato otwarciem
oddziatu w Anglii i wejsciem we
wspotprace z Elite Systems. Sielanka
trwata do konca lat osiemdziesigtych,
kiedy niespodziewanie wyobraznig
graczy Europy Zachodniej zawtadne-
ty konsole domowe. W tym miejscu
Loriciels nie dato juz rady i nie
chodzito wytgcznie o kwestie opano-
wania sprzetu, ale o zmiane modelu
wydawniczego, gdzie wolnos¢ i swo-
boda zastapiona zostata dyktatura
wiascicieli platform oraz koniecz-
noscig inwestowania ogromnych
pieniedzy w produkcje kartridzy,
zanim jeszcze byto wiadomo, czy gra
ma jakiekolwiek szanse. Problemy
finansowe w roku 1990 zostaty na
jakis czas opanowane (firma przeszta
restrukturyzacje podkreslong zmiang
nazwy na Loriciel), ale i tak dwa lata
pdZniej ogtoszono bankructwo.

. Loriciels to nie tylko przygodéw-
ki i gry logiczne. Francuzi zapisali
sie w pamieci posiadaczy Amigi
znakomitym symulatorem czotgu.

W catym okresie funkcjonowania
Loriciels wydato okoto 150 gier, z cze-
go kilka na nasza ukochang Amige.
Ta ostatnia nie byta moze w centrum
zainteresowania Francuzéw, ale
to jednak dzieki nim otrzymalismy
Swietny symulator czotgu Sher-
man M4, platforméwke Baby Joe,

a przede wszystkim genialny w swo-
jej prostocie (i mocno niedoceniony)
Psyborg. Jednak zaréwno w latach
osiemdziesiatych, jak i dzisiaj Lori-
ciels kojarzy sie przede wszystkim

z tytutem wydanym na poczatku
drogi - L'Aigle d'Or (1984), traktowa-
nym przez Francuzéw z podobnym
namaszczeniem jak Knight Lore

w Anglii. Oba tytuty taczy zreszta
bardzo wiele, cho¢ wyrastajg z zupet-
nie innej kultury, inspiracji i potrzeb.

ZLOTY ORZEL

Bez poréwnania ze fenomenalnie
przyjetym Knight Lore trudno jest
wyttumaczy¢ moc, z jakg L'Aigle d'Or
uderzyto we francuskich graczy.
Wydany w potowie roku 1984 na
Orica-1tytut nie tylko wykorzystywat
popularno$¢ maszyny, ale przede
wszystkim okreslat nowy wymiar
przygoddéwek: na wskro$ nowoczesny,
zaskakujacy, technicznie i koncep-
cyjnie, zdecydowanie wykraczajacy
poza dotychczasowe doswiadczenia.
Dlaczego nowoczesny skoro Francuzi
i tak byli do przodu ze swoimi przy-
goddwkami, nie ogladali sie na gry
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tekstowe i od poczatku inwestowali
w atrakcyjng grafike? L'Aigle d'Or szto
otéz znacznie dalej. Rezygnowato
z wprowadzania komend tekstowych
i skupiato sie na akcji. W roli poszuki-
wacza przygdd za namowa starego
czarodzieja trafialiSmy do zamku
w Westfalii (Niemcy), gdzie zostaty
zgromadzone przedmioty o wielkigj
mocy: ksiega dajgca posiadaczowi
madros¢, kamien gwarantujgcy
bogactwo i tytutowy Ztoty Orzet,
bedacy Zrédtem potegii wiadzy. Za
zgromadzone fundusze zaopatry-
walismy sie u wedrownego handla-
rza w przydatne przedmioty (fom,
tuczywo, lekarstwa) i wkraczalismy
do posesji. Tu nastepowato pierw-
sze zdziwienie. Zamiast kursora do
wpisywania polecen, poruszali$my sie
naszym bohaterem jak w klasycznej
grze akcji. Rozbudowane sterowanie
klawiaturg pozwalato na skok, kucnie-
cie, uzycie przedmiotu, wspinanie sie,
otwieranie drzwi - jednym stowem na
zachowania znane ze wspéfczesnych
produkcji. Nie brakowato tez okazji
do gtéwkowania. Pieniedzy na start
mieliSmy na tyle mato, ze decyzje
zakupowe w znacznym stopniu decy-
dowaty o rozwigzywaniu problemadw.
Unikajac atakéw nietoperzy
i duchdéw, walczgc z wyczerpaniem
i konczacym sie zapasem pochodni,
brnelismy w gtab labiryntu, pilnie
przeszukujgc okazate kufry. Czasem
trafiaty sie przydatne znajdzki,
czasem pergaminy z uzytecznymi
informacjami (pisane po niemiecku),

B

& L'Aigle D'Or w $miaty sposéb zrywato
z tekstowym interfejsem na rzecz akcji.
Oryginat ukazat sie pot roku przed Knight
Lore. Tutaj wersja z Amstrada.

~ Skweek (1989) zostat wydany w naj-
trudniejszym dla Loriciels okresie. Suk-
ces sprzedazowy na wielu platformach
pozwolit firmie istnie¢ kolejne trzy lata.

a czasem wyrafinowane putapki po-
kroju szafirowego pierscienia, ktory
mamit nasz wzrok, uniemozliwiajgc
dostrzezenie zapadni w podtodze.

W kohcu, po wielu prébach odnaj-
dywalismy wskazane przedmioty,
konAczac tym samym fascynujgca
przygode. Wrazenie uczestnictwa

w czyms niesamowitym pozostawato
jednak na dtugo, gtédwnie za sprawg
nowej formuty. W przeciwienstwie do
wiekszosci gier przygodowych i RPG
z tamtych lat, gdzie grafika stuzyta
za jeszcze jeden element interfejsu,
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w L'Aigle d'Or nasza postac istniata
fizycznie w wykreowanym Swiecie.
Kolizje z obiektami liczone byty
w czasie rzeczywistym, nastgpienie
na putapke aktywowato zapadnie,
przytkniecie pochodni do Zrédta
ognia zapalato jg, podniesiony na
czas krucyfiks odbijat atak ducha
i tak dalej, i tak dalej. Podobng
rewolucje w grach RPG wprowadzit
dopiero Dungeon Master (1987).
Tutaj mielisSmy jednak przedsmak
tego, co miato nadej$¢ wraz z daze-
niem do maksymalizacji immersji.
Przypatrujac sie specyfice Anglii,
bedacej w roku 1984 dominujaca sitg
na growej scenie Europy i poréwnujgc
ja do Francji, widac jak réznie obie
kultury podchodzity do kwestii opo-
wiadania przygody. Poczatki sceny
angielskiej to rok 1980, fascynacja
grami arcade i kilka lat tworzenia
komputerowych odpowiednikéw
hitéw z automatdéw. Potrzeba zmiany
zarysowata sie dopiero, kiedy Ant
Attack i Knight Lore udanie potgczyty
formute zrecznosciéwki z przygoda.
Nie byty to jedyne eksperymenty:
Mikro-Gen i ich seria o Wallym Weeku
(Pyjamarama, 1984) to réwniez
przygoda, z przedmiotami, lokacjami
i fabularng otoczkg. Widac jednak
wyraznie, ze o ile w grach angielskich
systematycznie wprowadzano fabute
do gier z natury zrecznosciowych,
o tyle we Francji sytuacja byta zgota
odwrotna i prébowano ozywic sta-
tyczne grafiki i zastapi¢ opowiadanie
tekstem czyms$ bardziej naturalnym,
czego szczytowym osiggnieciem tam-
tego okresu byt wiasnie L'Aigle d'Or.
Jak juz wczesniej wspomniatem, przy-
czyn réznic nalezy szuka¢ w odmien-
nych inspiracjach, innej mentalnosci
i kulturze, w ktérej wyrastali tworcy.
Na szczescie juz w latach dziewiec-
dziesiagtych oba nurty znalazty wspél-
ny mianownik, wyrazajacy sie dwoma
trzesieniami ziemi: Another World
(Francja) oraz Tomb Raider (Anglia).
Osobiscie traktuje te produkcje jako
réwnorzedne filary dzisiejszych
action adventure, rozwijanych (co pa-
radoksalne) gtéwnie za oceanem. ka

= W 199119
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Orta. Naszym
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Earthworm Jim. Yl
Ostateczny argument .
W sporze o wyzszos¢
dzdzownicy nad
cztowiekiem.
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DZDZOWNICE,
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ILATAJACE
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David Perry zapewne nie zaistniatoy w USA, gdyby
nie Virgin Games, a konkretnie Martin Alper, o ktorym
pisaliSmy w Pixelu #10. Dzieki niemu zdolny Irlandczyk
otrzymat zielona karte i zaczat dziatac w naprawde
duzej skali, uruchamiajgc Shiny Entertainment.

ol Pawet Schreiber

aprawde nie wiedziatem, co
N powiedzied. Wiele rzeczy juz

widziatem w grach kompute-
rowych, ale zadna nie przygotowata

mnie na Villi People, trzeci poziom
gry Earthworm Jim 2.

Tytutowy bohater, dziarska
dzdzownica obdarzona mocami
superbohatera, ukrywata sie tam
przed wrogami w przebraniu Sally,
$lepej salamandry jaskiniowej. Przy
akompaniamencie beethovenowskiej
sonaty Ksiezycowej z gracja ptyneta
korytarzami, ktérych sciany dziwnie
falowaty. Nic dziwnego - w koAcu
pojawiajgce sie w tytule poziomu Villi
to po naszemu kosmki jelitowe. Tak
jest - stuchajac Beethovena prowa-
dziliSmy przebrang za salamandre
dzdzownice przez jelito cienkie
(instrukcja precyzowata, ze nie byle
jakie - to letni domek zbrodniczego
Doktora Dwunastnicy). Na koniec
mroki jelita rozswietlaty nagle koloro-
we zaréwki i Jim trafiat w sam $rodek

teleturnieju, w ktérym udzielat
bezsensownych odpowiedzi na bez-
sensowne pytania. Zeby zrozumie¢,
na czym polegata zwichrowana istota
gier Shiny Entertainment, dobrze
zacza¢ wiasnie od jelita z Villi People.
Potem jest juz z gorki.

Jesli jednak chcemy do sprawy
podej$c tradycyjnie, chronologicznie,
musieliby$my pewnie rozpocza¢ od
roku 1987 i firmy Probe Software,

w ktérej poznato sie dwdch pandw,
majacych kiedys stac sie filarami
Shiny Entertainment: David Perry

i Nick Bruty. Programista Perry byt
juz catkiem doswiadczony. Jako
nastolatek trafit do firmy Mikro-Gen,
tworzacej miedzy innymi stynna serie
0 przygodach rodziny Wally'ego
Weeka. Mtodszy o dwa lata Nick Bruty
najpierw pracowat dla firmy Softsto-
ne, ale na prawdziwy sukces musiat
poczekad do roku 1987, kiedy wraz

z Perrym wydat gre Trantor:

The Last Stormtrooper. Nie byta prze-
tomowa pod wzgledem rozgrywki

i
Ty~
y

% Bob, gtéwny

béjca.
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(biegamy-strzelamy), ale zachwycata
animacja postaci - zajmujgcy ogrom-
ng czes¢ ekranu tytutowy bohater
z wielka spluwg poruszat sie z niespo-
tykang gracjg i ptynnoscia. Duet
Perry-Bruty szybko zaczat sie koja-
rzy¢ przede wszystkim z przesliczny-
mi platforméwkami. W konhcu Perry
przenidst sie do amerykanskiego
oddziatu Virgin Games i tam powstat
tytut przetomowy dla pdzZniejszego
Shiny: wydana w roku 1993 adaptacja
disnejowskiego Alladyna. Recen-
zenci i gracze zachwycali sie ptynng
animacja, sprawiajgcg wrazenie, ze
na ekranie oglagdamy nie zreczno-
$cidwke, a porzadny film. Nastepnym
krokiem Perry'ego stato sie zatozenie
wtasnej firmy, ktérg nazwat Shiny
Entertainment. Tutaj nie musiat
juz przejmowac sie zewnetrznymi
licencjami - dzieki zdobytej wczesniej
reputacji mogt zaszaled. | to jak!
Postac¢ dzdzownicy Jima wymyslit
Doug TenNapel (pézZniejszy twérca
The Neverhood). Los sprawit,
ze Jimowi nie byto dane przez cate
zycie beztrosko ry¢ tuneli w ziemi
- W pewnym momencie z nieba spadt
na niego dajgcy cudowne moce
skafander. Szczerze moéwiac,
gra nie méwi nam zbyt wiele
o heroicznych wyczynach
Jima. Wiadomo, ze pré-
buje ratowac ksiezniczke
0 wiele méwigcym imieniu
Jak-Jej-Tam (What's-Her-
-Name). Po drodze do celu
trafia w przerézne egzotycz-
ne miejsca,

od wysypiska $Smieci po piekto. Wal-
czy w nich z kolejnymi czarnymi cha-
rakterami, na czele z Psy-Crowem -
tajemniczym towca nagréd, ktéry nie
daje Jimowi spokoju w catej serii gier
0 jego przygodach. O co im wszyst-
kim chodzi? O co chodzi Jimowi? To
nieistotne. Earthworm Jim to przede
wszystkim ogromny, mienigcy sie
réznymi barwami wygtup. | kawat
solidnej platformdwki.

Poza standardowymi akrobacjami
(biegi i skoki) Jim potrafi réwniez
strzelac z pistoletu oraz wykorzysty-
wac wiasng gtowe jako bicz i $migiet-
ko spowalniajgce opadanie. Pozio-
my s nie tylko widowiskowe, ale
i skomplikowane - mozna zmierzac
prosto do celu, ale duzo ciekawiej
jest odkrywac rozciggajace sie we
wszystkich kierunkach obszary petne
tajemnic. Od skakania po platfor-
mach mozna odpocza¢ w trakcie
oddzielajgcych kolejne poziomy
przerw, w ktérych gonimy Psy-Crowa

Jim trafia do
piekta. Jest wnie-
bowziety.

David Perry

L .

Chodzaca historia
gier wideo — kariere
zaczynatw latach 80,,
wspdttworzytlegendar-
ne gry Mikro-Gen.

Jakis zas po odejsciu
zShiny Entertainment
stat sig jednym z pionie-
réw graniaw chmurze,
tworzac firme Gaikai
(dzis wasnosc Sony).
Jednym zjego ostatnich
projektow jest catkiem
udana gra mobilna
SXPD —hybryda szalonej
strzelanki i stylowego
komiksu.

w kosmicznym tunelu, a od czasu do
czasu tworcy pozwalajg sobie tez na
$miate zmiany formuty gry, na przy-
ktad wtedy, kiedy Jim zamiast skakac
ptywa todzig podwodng albo musi
bezpiecznie przeprowadzic¢ zacho-
wujgceqo sie jak leming pieska przez
droge petng niebezpieczenstw.

Wydany w roku 1995 Earthworm
Jim 2 to pod wieloma wzgledami
wiecej tego samego. Nie zmienito sie
ani szalone poczucie humoru, ani do-
skonata mechanika rozgrywki. Wida¢
jednak, ze twércy coraz Smielej po-
czynajg sobie z poetyka tradycyjnych
platformdéwek. Pojawiajg sie poziomy
takie jak Inflated Head, gdzie gtowa
Jima zamienia sie w ciggnacy go do
géry balon, albo Lorenzo's Soil, gdzie
Jim sam ksztattuje teren, po ktérym
sie porusza, sterujac lawinami
0sypujaceqo sie piasku. Ta gra tylko
potwierdzita to, co wszyscy wiedzieli
juz od pierwszej czesci - Earthworm
Jim to jeden z niekwestionowanych
kréléw ztotej ery dwuwymiarowych
platforméwek.

W mojej osobistej historii Shiny od
EWJ wazniejszy jest jednak nastepny
tytut firmy - stworzona pod kierun-
kiem Nicka Bruty'ego strzelanina
TPP o enigmatycznym tytule MDK
(1997). To oczywiscie skrot - ale Bog
jeden wie, od czego. Najbardziej
popularng (i zgodna z trescia gry)
interpretacjg jest Murder Death Kill,
ale jest przeciez mnéstwo innych
mozliwosci: instrukcja objasnia, ze
MDK oznacza Mission: Deliver Kind-
ness, a dotgczony do wersji demo plik
readme stwierdza, ze MDK kazdego
dnia oznacza co innego, na przyktad
w Dzien Matki skrét nalezy odczyty-
wac jako Mother's Day Kisses. Propo-
nuje, zebysmy w niniejszym artykule
trzymali sie odczytania Mtodziezowy
Dom Kultury.

W MDK zakochatem sie od
pierwszego wejrzenia. Sktada sie
na to pewnie sporo przyczyn, ale
najwazniejsza jest chyba ta, ze
znam mato gier, ktére tak bardzo
przypominatyby sen. Szczatkowa
fabuta gry opowiadata o naukowcu
wariacie Fluke'u Hawkinsie, ktérego
eksperymenty doprowadzity do
inwazji kosmitéw na Ziemie. Mégt ich
zatrzymac tylko niezbyt chetny do




Messiah. Cherubinek Bob szuka jakiego$
ciata, ktére mogtoby udZwignac te piekng
spluwe.

bohaterskich wyczyndéw Kurt Hectic,
zatrudniany przez Hawkinsa na stano-
wisku sprzatacza. Ubrany w specjalny
skafander do zadan specjalnych Hectic
teoretycznie lgdowat na ogromnych
maszynach ogotacajgcych Ziemie

z surowcow, ale twércy chyba za bar-
dzo sie tym faktem nie przejmowali,
bo zamiast wnetrz statkéw Obcych,
przez wiekszos¢ czasu zwiedzali$my
coraz dziwaczniejsze krajobrazy pod
obcymi stoncami. Wszystko rzadzito
sie tam jakas alternatywna logika,

a obrazy i motywy zmieniaty sie jak

w kalejdoskopie - w bazach Obcych
moglismy trafi¢ na wielka fortece

czy ladowisko statkéw kosmicznych,
albo na zachlapany farbami pokdj
dzieciecy lub opuszczone miasteczko
rodem z kreskéwki. Jeden z pozioméw
rozgrywat sie w $wiecie zbudowanym
przede wszystkim z dezorientujgcych

luster, w innym z kolejnej jatki trafiali-
$my nagle w sam $rodek idyllicznego
krajobrazu z drzewkami i krzaczkami,
ktéry chwile pdZniej rozpadat sie,
Zeby ustapic¢ miejsca kolejnej jatce.
Oniryczna atmosfera to jednak nie
wszystko - MDK to przede wszyst-
kim Swietna strzelanina, w ktorej
wiasciwie nie warto byto zdejmowac
palca ze spustu. To jedna z pierw-
szych waznych gier TPP, ktéra -
w przeciwienstwie do wydanego rok
wczesniej Tomb Raidera - ktadzie
nacisk nie na eksploracje, tylko na
dynamiczng akcje. Miata tez jednego
asa w rekawie, zapewniajgceqo jej
trwate miejsce w historii gier wideo
- skafander Kurta byt wyposazony
w niesamowita lunetke snajperska
ze stukrotnym (!) powiekszeniem,
co oznaczato, ze moglismy zajrzec
W 0CZy Wrogom majaczacym na
horyzoncie. Ten cudowny wynalazek
gra kazata wykorzystywac czesto
i na rézne sposoby, a na koniec kaz-
dego poziomu podliczata headshoty.
Chociaz MDK nie byto pierwsza gra
pozwalajgcg na wyczyny snajperskie,
pojawienie sie tego tytutu zapoczat-
kowato w tej kwestii zupetnie nowa
epoke. W roku 1998 Shiny po dtugich
pracach wydato na PlayStation cat-
kiem udana platforméwke Wild 9,
w ktérej tradycyjnemu bieganiu
i skakaniu towarzyszyta mozliwos$¢

MDK. Kurt Hectic
w Swiecie luster,
czyli jak za pomocg
kilku graficznych
trikéw zaczarowad
gracza.

Mect the Gang!
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Everyone's
a Wally - najlepsza
i najbardziej bry-
tyjska czes¢ serii.

Matrix

-1
e Ul g
e
Trylogia Matrix nie
miata szazescia do
gier. Oprocz stabych
tytutow Shiny na jej pod-
stawie powstat réwniez
MMORPG —The Matrix
Online, ostatecznie
zamkniety w roku 2009.
Ale zdrugiej strony
— bez Matrixa nie bytoby
ani Maxa Payne’a, ani
Prince of Persia: Piaskéw
(zasu.

shiny HALL OF FAME

znecania sie nad wrogami za pomoca
przypominajgcego troche bicz

z Bulletstorma urzadzenia o nazwie
Rig - dzieki wystrzeliwujgcemu z reki
bohatera piorunowi podnosito sie

i przemieszczato nie tylko elementy
otoczenia, ale i przeciwnikéw. Mozna
ich byto potem zrzucac z duzych wy-
sokosci, wpycha¢ w wentylatory albo
po prostu ttuc nimi o ziemie, az sie
malowniczo rozpadna. Wild 9 spotkat
sie z cieptym przyjeciem, ale byt tez
powrotem do bardziej tradycyjnych
rozwigzan.

Krokiem naprzéd mogt sie okazac
Messiah (2000). Trudno o tej grze
pisac - to z jednej strony ewidentnie
porazka, nie tylko ze wzgledu na
ogromne ilosci bugéw, do dzisiaj
skutecznie utrudniajgcych zycie
graczom. Z drugiej strony Messiah
to kopalnia $wietnych pomystéw
i rozwigzan - tyle ze podanych w for-
mie, ktérej trzeba by troche za duzo
wybaczy¢. Pomyst na fabute byt, jak
na Shiny przystato, dziwaczny - kie-
rowalismy Bobem, matym cherubin-
kiem w pieluszce, ktérego Bog zestat
na Ziemie, zeby zrobit porzadek z Oj-
cem Prime, okrutnym dyktatorem
rzadzacym cyberpunkowg dystopia.
Bob byt istotkg dos¢ stabg - swoimi
pulchnymi tapkami nie mégt nikomu
zrobic krzywdy. Ale miat jedng szcze-
gdlng moc - potrafit opetac prawie
kazda napotkang istote. Messiah
wyprzedza w ten sposdéb Swietng
mechanike przebran z serii Hitman
- zamiast ttuc, kogo popadnie, zacza-
jamy sie na ofiare, przejmujemy nad
nig kontrole, a potem, jakby nigdy
nic, idziemy miedzy jej pobratymcow.
R6zne postaci dajg rézne mozliwosci
dziatania. W Messiah wyjatkowe jest
to, ze kiedy taka postac zginie, po
prostu wyskakujemy z jej ciata. Zeby
pozby¢ sie gromadki przeciwnikow
mozna wiec wywotywac miedzy nimi
wielkie bitwy, w ktérych przeskakuje-
my z jednego do drugiego, a potem
oddalamy sie spokojnie w ciele ostat-
niego, ktéry przezyt. $wietny pomyst
na rozgrywke utonat jednak w niecie-
kawych i powtarzalnych poziomach.
Najgorsze byty momenty, kiedy Mes-
siahowi wydawato sie, ze jest platfor-
moéwka i raczyt odbiorce straszliwie
trudnymi skokami, ktére trzeba byto
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odmierzac co do milimetra. Istnieje
pewnie jaki$ wszechs$wiat alterna-
tywny, gdzie bardziej dopracowany
Messiah jest tytutem kultowym na
miare pierwszego Deus Exa - ale nie
jest to nasz wszechswiat.

Na szczescie reputacje Shiny
u progu nowego tysigclecia ura-
towato wydane pod koniec roku
2000 Sacrifice (druga, po MDK, gra
Shiny, do ktérej wcigz z zachwytem
powracam). To hybryda gry akcji TPP
ze strateqgig czasu rzeczywistego.
Wcielali$my sie w maga spetniaja-
cego zachcianki pieciorga bogéw
w dziwnym, petnym magii Swiecie.
Mechanika gry przypominata przede
wszystkim troche niedocenione
Magic and Mayhem braci Gollop
(bedace z kolei rozwinieciem formuty
serii Chaos z lat osiemdziesigtych)
- chodziliémy po $wiecie, zajmowali-
$my studnie, z ktérych czerpalismy
mane, i budowalismy armie z przy-
wotywanych stwordw, ktérym da-
walismy dusze pokonanych wrogéw.
Rozgrywka byta ciekawa, ptynna
i przemyslana - $wietnie balansowata
miedzy dynamiczng akcjg i plano-
waniem rozwigzan taktycznych.
Jedyna powazna wadg byt koszmar-
nie trudny ostatni poziom. Nigdy nie
udato mi sie go przejs¢ bez uzycia
koddéw (a i z nimi byto nietatwo).
Jednak tym, co do dzi$ wyrdznia
Sacrifice z ttumu dynamicznych
strategii, byta przede wszystkim jego
dziwnos¢. Przy niej blednie dziwnos¢
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wszystkich wczesniejszych dokonan
Shiny, a ktérej dzisiaj doréwnuja tylko
najbardziej ekscentryczne pomysty
Americana McGee i ACE Teamu.
Po surrealistycznych krajobrazach
Sacrifice'a biegaty wielkie géry mie-
sa, ciskajgce we wrogéw witasnymi
wnetrznosciami. Zbieraniem dusz
zajmowaty sie postaci z twarzami
zamiast brzuchéw, dzierzace ogrom-
ne strzykawki. Nawet istoty zapo-
zyczone ze znanych bestiariuszy
przechodzity drastyczne zmiany - na
przyktad enty to cielska balansuja-
ce na czterech wielkich pazurach,
spomiedzy ktérych zwisa ogromna
gtowa. Nad catg gra unosit sie rozchi-
chotany duch Hieronima Boscha.
Potem wszystko potoczyto
sie w bardzo smutnym kierunku.
Nastepnym duzym projektem Shiny
Entertainment byta gra Enter the Ma-
trix (2003) - z zamierzenia niezwykte
wydarzenie transmedialne, dopowia-
dajgce drugoplanowe watki z filmu
Matrix: Reaktywacja. Miato by¢ piek-
nie, a wyszto jak zwykle - jako ze gra
musiata by¢ gotowa w tym samym
czasie, co film, trzeba jg byto wydac
przed czasem. Bohaterowie biegali po
wyjgtkowo paskudnych, szaroburych
wnetrzach i thukli sie w zwolnionym
tempie po buziach z duzym zapatem,
ale matym wachlarzem rozwigzan
taktycznych - w kohcu okazywato
sie, ze efektownych animacji cioséw
byto kilka na krzyz, a wrogowie wcigz
reaguja na nie tak samo.

Sacrifice. Ten
mity stworek to
podwtadny Char-
nela, boga $mierci.
Dziurawe skrzy-
detka w niczym mu
nie przeszkadzaja.

Obcy z serii MDK
maja w sobie co$
z oblesnego sasia-
da, ktéry sie latem
opala na balkonie.

Kontynuadja serii
MDK pod skrzydtami
Interplaya zajeta sie
firma BioWare
—wramach przerwy
migdzy dwiema
esciami Baldur’s Gate.
Sequel chwilami zbliza
sie do wspaniatego
oryginatu, ale catos¢
psuja $miertelnie nudne
poziomy, w ktdrych
kierujemy profesorem
Hawkinsem.

Na rynku juz od jakiego$ czasu funk-
cjonowato i duzo lepsze mordobicie
na duzych otwartych przestrzeniach
(Oni firmy Bungie), i duzo lepsza gra
z matrixowym spowolnieniem czasu
(Max Payne). Enter the Matrix, cho¢
sprzedat sie dobrze, zostat szybko
zapomniany, podobnie jak druga
i trzecia cze$c filmowej trylogii.
Nieco bardziej udanym podejsciem
do tematu okazata sie wydana
w roku 2005 gra Matrix: Path of Neo,
w ktoérej przechodzilismy fabute catej
trylogii w skérze Neo. Widac tam
byto $lady dawnego szalefAstwa Shi-
ny (szczegdlnie w przypominajgcym
twoérczos$c¢ M.C. Eschera poziomie
zaludnionym mréwkami o zwariowa-
nym zakonczeniu, w ktérym woéwczas
jeszcze bracia Wachowscy osobiscie
wyjasniaja, dlaczego w grze kom-
puterowej wypada, zeby pokonany
agent Smith zamienit sie w kolo-
salnego megabossa zbudowanego
z rozbitych samochoddéw), ale nawet
mocno poprawiona choreografia
walk i scena z tysigcami Smithéw nie
mogty ukry¢ prawdy - firma, ktérej
gry kiedys$ mogty $ni¢ sie po nocach,
teraz tworzyta rzeczy najwyzej takie
sobie, zmnéstwem nieudanych i pro-
wizorycznych rozwigzan.

Ostatnia gra Shiny, stworzona
juz po odejsciu Davida Perry’ego, to
wyjatkowo tandetna zrecznos$ciéwka
na podstawie filmu ,,Ztoty kompas".
Trudno o smutniejsze odejscie w nie-
pamiec. To znana historia z moratem
- gromadka szalonych wizjoneréw
postanawia sprzedac sie wielkiej
firmie i w ten sposéb niweczy wszyst-
ko, co wczesniej wypracowata. To
oczywiscie uproszczenie - wiadomo,
ze w takich, a nie innych warunkach
rynkowych gromadka wizjoneréw
przewaznie nie ma innego wyboru,
a cyrograf podpisata juz w momen-
cie, kiedy po raz pierwszy zaczeta
sprzedawac swoje wizje. Kiedy Jim
dociera do konfca pierwszej czesci
swoich przygdd i odnajduje wreszcie
ksiezniczke Jak-Jej-Tam, z nieba
nagle spada krowa, ktérg wystrzelit
z katapulty na pierwszym poziomie,
a potem zupetnie o tym zapomniat.
Krowa rozgniata ksiezniczke. | tyle.
Koniec Shiny Entertainment okazat
sie réwnie bezceremonialny. ba
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TARYCH KOMPUTEROW, KOSMOS | FILM
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Naukowe spojrzenie
nageneze gier wo-
jennych. Ich korzenie
siegaja znacznie gebiej
niz czasy XX-wiecznych
konfliktow zbrojnych.

Zaczat sie nowy rok,
aNaczelnik znéw
jestniezadowolony.
No bo w koricu jak dtugo
Day-Z moze bycjeszcze
na etapie alfy!

Analiza efektow spec-
jalnych polegajacych
na tworzeniu thumu —
zardwno w filmach,
jakiw grach.

Nasz dzielny
felietonista MRW
roztrzasa tym razem
trudne zwiazki relaksu
i gier wideo.

Spectrum w wersji
zarsenatem 128 kB
RAM byt w stanie przyjac
na swéj poktad
niecodzienne gry.

J¥ UBOCZNEPRODUKTY PRZEMIANY
MATERII ZAMIAST WYDALANIA
W CZASIEHIBERNACIJIPODLEGAJA
UNIEDZWIEDZI WEWNETRZNEMU

RECYKLINGOWI.

Hibernadje czesto
widzimy w filmach
SF i wcale nie jest to cos
spoza granic nauki oraz
rozumu.

T, o Sy

KDP’

Nowy odcinek KDP
Sledzia rzucana
kolana, tylko trzeba
whasciwie odczytac
puente.
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Gracze nie lubig, gdy ich ulubiong rozrywke zestawia sie z za-
bijaniem. Ale dziatanie kompleksu militarno-rozrywkowego
jest faktem, a jego korzenie siegajg daleko w przesztosc.

kabiny oficerskiej po schod-
Z kach do géry - do kapitan-

skiej mesy. Kolejne przejscie
i juz wida¢ niebo nad zatoka.
Greckie wybrzeze, przy ktérym
spotkaty sie okrety Francji, Rosji,
Anglii, Egiptu i Turcji, jest czescio-
wo zasnute dymem. Sttoczone na
niewielkiej przestrzeni drewniane
kolosy wymieniajg salwy, wsréd fal
unoszg sie marynarze uczepieni

pozostatosci zatopionych jednostek.

Twarze smaga bryza, a zapach
morskiej wody miesza sie z przy-
noszonym przez podmuchy goraca
smrodem spalenizny. Nic dziwnego,
jesteSmy na poktadzie ,,Scipiona”,
francuskiego liniowca, dysponu-
jacego 80 dziatami. Stojacy na
kotwicy okret ptonie, zaatakowany
przez turecki brander, czyli statek-
-pochodnig, od ktérego zapality

sie rufa i maszty. Akcje ratunkowa
utrudnia nieustanny ostrzat prowa-
dzony przez turecki fort i egipska
fregate. Sytuacja jest krytyczna, za
chwile moze eksplodowac magazyn
prochu. Nic dziwnego, ze personel
ma uwazac na wpadajgce w histerie
kobiety. Skad sie tu wziety? Kupity
bilet.

Mirek Filiciak

Oryginalny stétdo
gry, przygotowany
jako dar dlakréla
pruskiego Fryderyka

Wilhelma llI, jest
przechowywany az

do dnia dzisiejszego

w Patacu Charlotten-
burg. W szufladach pod
blatem przechowywano
kwadraty zmalunkami
elementdw terenu oraz
pionki-jednostki, a takze
kosci do gry i narzedzia
miernicze.

Panorama bitwy w Zatoce Nava-
rino stanowita jedng z najwiekszych
paryskich atrakcji roku 1831. Autorem
obrazu jest Jean-Francois Langlois,
byty oficer piechoty, obecnie malarz
i przedsiebiorca. Rotunda, w ktérej
pokazywana byta panorama, miata
38 metréw Srednicy i byta wysoka
na 15 metréw (podobne parametry
ma Panorama Ractawicka - panora-
my krazyty po Europie, ze wzgleddw
ekspozycyjnych wymiary obrazéw
wykorzystywanych w panoramach
standaryzowano). Oprécz gigantycz-
nego ptétna, makiety fragmentu
. Scipiona”, woskowych figur ma-
rynarzy i sztucznych elementéw
krajobrazu, znalazt sie tutaj takze
specjalny system wentylacyjny z fil-
trem z morskich alg i gazowe palniki,
odpowiedzialne za efekt pozaru. Nic
dziwnego, ze gdy gmach opuszczali
cywile, na poktad wchodzili kadeci
Szkoty Morskiej. Ptywali juz, ale nigdy
na ptongcym okrecie, stajgcym na-
przeciw morskiej potegi Turcji. Teraz
mieli oswoic sie z tym uczuciem.

Symulacje dziatan wojennych od
stuleci petnig réwnolegle funkcje mili-
tarne i rozrywkowe. Bo przeciez udzie-
lajgce sie widzom emocje nie sg obce
zotnierzom. A zarazem zeby w celach



szkoleniowych wywotac strach, nie
trzeba zatapia¢ prawdziwej floty.
Czasem wystarczy obraz. Panorama,
petnigca w XIX-wiecznej popkulturze
role bliska tej, jaka dzi$ petni kino 4D,
miata pomac francuskim oficerom
zachowac zimng krew w konfrontacji
z prawdziwym wrogiem. Dzi$ za cze$¢
kompleksu militarno-rozrywkowego
uwaza sie Hollywood, petnigce choéby
role propagandowa. Ale od lat osiem-
dziesigtych rosnie w wojsku rola gier.
Za oceanem impulsem do rozwoju
wojskowych symulatoréw byt nie tylko
postep techniczny, ale tez zwigzane

z zakohczeniem zimnej wojny ciecia
armijnego budzetu. Szukajgc oszczed-
nosci, zbudowano miedzy innymi
SIMNET, wieloosobowe symulatory
pola walki. Badacze Tim Lenoir i Henry
Lowood piszg, ze ten program byt
~inkubatorem pomystéw i technologii
stojgcych za wieloma grami wideo".
Zreszta nie tylko wojennymi, bo
zdobyte know-how przyczynito sie do
rozwoju interaktywnej grafiki 3D.

Pod koniec lat dziewiecdziesiatych
US Army przesuneto jeszcze jedng
granice, rozpoczynajac prace nad
America's Army. Ta stynna darmowa
gra, ktérej pierwsza wersja miata
premiere 4 lipca 2002, w perspek-
tywie jej umundurowanych spon-
soréw stanowi $wietne narzedzie
propagandowe i rekrutacyjne. Inna
sprawa, ze samo pole walki w coraz
wiekszym stopniu przypomina gre,

a przynajmniej tak przedstawia sie
je opinii publicznej i, operatorom"”.
Najlepszym przyktadem sg uzbro-
jone drony, budzace na tyle duze
kontrowersje, ze z tematem mierzyty
sie chocby seriale ,,Homeland" czy
House of Cards". Nic dziwnego:
wedtug zajmujgcej sie ochrong praw
cztowieka organizacji Reprieve
zarejestrowano blisko 5 tysiecy ofiar
atakéw dronéw. Jednak ich precyzja,
pomimo o$wiadczen o ,,chirurgicz-
nych cieciach”, pozostawia wiele

do zyczenia. Wedtug organizacji

w atakach na 41 lideréw pakistanskich
i jemenskich Talibédw $mierc poniosto
30 z nich. A ,,przy okazji" ponad 1100
innych oséb, w tym przypadkowi
cywile. Zabijanie sprzed ekranu,

z konsolowym padem w dtoniach, jest
tatwe - nie tylko logistycznie.
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Skala wykorzystania réznego typu symulatorow w pol-
skiej armii ma wzrosnac dzieki niedawnemu powotaniu
gliwickiego Centrum Symulacji Wojskowych OBRUM.

Oprécz symulacji pola walki
WCigZ ogromne znaczenie odgry-
wajg gry strategiczne. Dzieki ich
powtarzalnosci dowédcy moga
poréwnac efektywnosc réznych
strateqii. Takim narzedziem jest
amerykanska gra Internal Look,
symulacja wykorzystywana miedzy
innymi przed pierwszg wojng w Za-
toce Perskiej. Niezyjacy juz gtéw-
nodowodzacy sit amerykanskich
generat H. Norman Schwarzkopf
w swej biografii wspominat, ze ruchy
prawdziwych jednostek irackich nie-
mal idealnie odpowiadaty zachowa-
niom z komputerowej symulacji. Ale
nie bytoby Internal Look - podobnie
jak innych wspétczesnych strate-
gicznych gier wojennych - gdyby nie
Kriegsspiel pruskiego porucznika
Georga Leopolda von Reiswitza.
Gdy przyszli dowddcy francuskich
okretéw prébowali zachowad spokdj
na poktadzie platformy zamon-
towanej w paryskiej rotundzie,
w nieodlegtym Berlinie ¢wiczono
w inny sposéb. Juz pod koniec XVII
wieku pruscy oficerowie testowali
rozmaite gry, oparte najczesciej
na zmodyfikowanych szachach.
Przetom nastgpit jednak w roku 1812,
wraz ze specjalnie zaprojektowanym
przez von Reiswitza systemem i to-
warzyszaca mu publikacja ,,Instruk-
cje dla odwzorowania manewrow
taktycznych w warunkach wojny".
W grze wojennej von Reiswitza
mozna odnalez¢ niemal wszystko,
€0 znajg dzisiejsi mitosnicy strategii

turowych, takze podziat na ,,czerwo-
nych” i ,,niebieskich”. Na specjalnie
przygotowanym stole za pomoca
réznych typéw kwadratéw odtwa-
rzano mape znanych dowodzacym
fragmentéw terenu (,,fog of war"!).
Grac¢ mogto nawet kilkanascie oséb
reprezentujgcych rézne szczeble
dowodzenia, a jedna tura trwata
dwie minuty. By nie ujawniac rozka-
zOw, zapisywano je na papierze, co
miato przy okazji ¢wiczyc¢ precyzje
komunikacji. Reguty stopniowo
modyfikowano, a w tym czasie gra
zyskiwata popularnos$é¢. W 1825
zachwycit sie nig szef sztabu ge-
neralnego, feldmarszatek Karl von
Miffling, ktéry podczas prezentacji
miat zakrzykna¢: ,,To nie jest zwykta
gra, to akademia wojskowa!".
Reszta jest historig. Feldmarsza-
tek zarekomendowat gre na tamach
pisma ,,Militar-Wochenblatt", lektury
obowigzkowej pruskich oficerdéw.
Jego tamy staty sie w kolejnych
latach miejscem dyskusji o grze
- udzielali sie w nich cztonkowie nie-
formalnych stowarzyszen, zawigzy-
wanych przez najbardziej zapalonych
graczy. Wsréd nich byt mtody Helmut
von Moltke, ktéry w przysztoSci miat
przez trzydziesci lat by¢ gtéwnodo-
wodzgcym pruskiej, a po zjednocze-
niu Niemiec, niemieckiej armii.
To on dowodzit oblezeniem Paryza
w roku 1871. Tuz przed kapitulacja
Francji, w wyniku prowadzonego
przez pruskg armie ostrzatu miasta,
sptoneta panorama Navarino. ks
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Piotr Piertkowski
Byly naczelny Swiata Gier Komputerowych,
poeta, bard, autor gry planszowej
Atak Zombie.

ZOMBIE NA NOWY ROK

Nie wiem, czy to poswigteczna
depresja, ale rok 2016 zaczy-
nam mocno poirytowany.

I nie chodzi o to, ze méj gwiazdkowy prezent nie wypalit

(bo czasem tak bywa), ani ze odkrytem, iz obecnie przegrywam
w strzelanki MMO nawet z moim najmiodszym, ledwie
12-letnim synem (bo to normalna kolej rzeczy). Problem raczej
w tym, Ze coraz czesciej nadziewam sie na jakies idiotyczne sytu-
agje, w ktérych mam wrazenie, iz caly $wiat wokét mnie oszalatl.
Przyklady? Prosze bardzo.

Pod choinke kupitem sobie Counterstike’a. Dawno nie gratem
w podobne rzeczy, wiec z podnietg wszedtem na pierwszy
z brzegu serwer. Po pieciu minutach dowiedzialem sie, ze kto$
chce mnie wykopaé, bo jestem za cienki. Zatkalo mnie. Raz, ze
kiedys lepsi gracze po prostu uczyli noobéw (sam tak robitem)
inikomu do glowy nie przychodzito, zeby zaraz ich banowa,

a dwa ze w ogéle co$ mi tu nie pasowalo. Wezwany na ratunek syn
(tym razem najstarszy, ktérym mégtbym straszyé¢ tych, co chcieli
sie mnie pozby¢), spokojnie mi wyjasnit: ,Tato, w tej grze trzeba
przystanad, kiedy sie strzela”. W FPS? Przystana¢? To moze od
razu zrobi¢ bociana? Odpuscilem sobie, wspominajac starego,
dobrego UT-ka i tyle z mojego prezentu.

Mydlicie, ze to wszystko? A gdzie tam. Zaraz potem odpalitem
H1Z1, ale tu takze nie bylo lepiej. Serwery po raz kolejny zostaly
zwipe'owane i moja baza po prostu wyparowata. Znéw wiec
czekalo mnie mozolne budowanie siedziby, czyli ganianie po tym
apokaliptycznym $wiecie w gaciach i unikanie kazdego innego
gracza, bo tutaj nikt nie kuma, ze ma do czynienia z survivalem,
anie z nawalanka. To zreszta w ogéle irytujaca rzecz w tego typu
grach, bo niby chodzi o przetrwanie, o walke z przeciwnosciami

natury, o pozyskiwanie pozywienia i wody, a przede wszystkim
o wspdlprace w §cieraniu sie z hordami zombie, tymczasem

w praktyce mamy zwykly deatchmatch. I to w jeszcze gorszym
stylu niz we wspomnianym wczesniej CS. Tutaj superkillerami,
ktorzy jeszcze w dodatku chwalg sie swoimi niby-umiejetno-
$ciami, s3 ludzie, potrafigcy napadac tylko w grupie, uzbrojeni
po zeby, polujacy wlasnie na tych w gaciach. Jesli twércy H1Z1
czego$ nie zrobig, pogrzebig sami siebie, jak — nie przymierzajac
— zrobili to autorzy Infestation.

A whasnie, Infestation. Nie dos¢, ze konkurencja wykradta im
silnik i mamy teraz dwa identycznie klony (NewZ oraz DeadZ), to
jeszcze sam oryginal — co odkrytem wlasnie w $wieta — najwyraz-
niej zwija zagle, bo serwery znikaja jeden po drugim, a o dokon-
czeniu optymalizadji nikt juz nawet nie wspomina. Moze zreszta
to ilepiej, bo w tym z kolei $wiecie wiecej bylo cheateréw niz
zombiakéw. Niech wiec wreszcie spocznie w grobie ten zywy trup.
Podobnie jak DayZ. Jak dtugo jeszcze ta gra bedzie alfg na etapie
Early Access? I dlaczego rozwdj idzie w drugg strone, zwazywszy,
ze teraz zniknely nawet zombiaki. O co kaman?

Ana deser jeszcze sie dowiedzialem, ze Elite: Dangerous to
jedno, a Elite: Horizon to drugie i jesli kto§ marzy o podrézach
kosmicznych zakonczonych ladowaniem na obcej planecie, co
dekade temu bylo oczywiste, to dzisiaj musi za te przyjemnosé
dodatkowo zaplaci¢. Zreszty drugie tyle. Suuuper.

No dobra, moze jednak to poswiateczna depresja. Bo szlag
mnie trafia, gdy spotykam sie z takimi numerami. Wiem, ze
na $wiecie powstaje mndstwo wspanialych gier, ale jest taka
wojskowa zasada, ze piechota jest tak szybka, jak jej najwolniejszy
zolnierz. A skoro tak, to takie wtasnie wpadki rzucaja sie cieniem
na calg branze. A moze nie, moze to jednak ja oszalatem, ze sie
w ogdle tego czepiam? Moze po prostu czas porzuci¢ nowosci
izamkna¢ sie w sprawdzonych hiciorach sprzed lat? W koncu
kilka z nich wciaz jeszcze czeka u mnie na pétce. Jak to pisat
Borek — na kupce wstydu? b
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Grafika

Etapy tworzenia sztucznego
ttoku spanikowanych ludzi
na planie ,,World War Z" za pomoca
oprogramowania MASSIVE.

sztucznego tlumu

Nowoczesna animacja komputerowa ttumu wirtualnych statystow narodzita sie na potrzeby
ekranizacji trylogii Wiadca Pierscieni”. Obecnie wiasciwie kazdy, nawet najtoardziej realistycznie
wyQgladajacy tum widziany w filmach, serialach i reklamach jest generowany komputerowo.

User Jama

Rekordzistg w prawdziwym ttumie na ekranie jest
film ,,Gandhi" z 1982 roku, gdzie w scenie pogrzebu
uczestniczyto 300 tysiecy statystéw. Gdyby film
powstat dzisiaj, frekwencja zatobnikéw bytaby
jeszcze wigksza, tyle ze catkowicie komputerowa.

ackson zabrat sie do swo-
J jego sztandarowego dzieta

z rozmachem. Chciat ukazaé
epickie bitwy o Helmowy Jar czy na
polach Pelennoru zgodnie z literac-
kim oryginatem. Miaty sie Sciera¢
stutysieczne armie, a kamera
pokazywac ogrom przedsiewziecia
w szerokim planie, a takze na zblize-
niach. Zatrudnienie tylu statystow
byto niewykonalne ze wzgledu na
koszty, logistyke oraz efektywne
kierowanie przebiegiem sceny, nie
moéwigc juz o takich przyziemnych
sprawach jak catering czy toalety.
Zadna z dostepnych wtedy techno-
logii filmowych czy komputerowych
nie byta w stanie dostatecznie reali-
stycznie oddac tego zamierzenia na
ekranie.

KONIEC STAREGO MODELU
Jackson zwrdcit sie z problemem

do Stephena Regelousa, dyrektora
technicznego swojego wczesniejsze-
go filmu ,,Przerazacze"” z 1996 roku.
Ten zajmowat sie wcze$niej zagadnie-
niami komputerowej animacji czastek
oraz morfingiem. Tego samego

roku podjat sie ambitnego zadania.
Regelous zainspirowat sie badaniami
pioniera dziedziny sztucznego zycia
Karla Simsa z MIT, ktéry w artykule
21994 roku rozprawit sie ze stoso-
wanymi wtedy metodami animacji
ttumu. Do tej pory branza korzystata
Z uproszczonego modelu zaczerpnie-
tego z animacji czastek. Kazdy czto-
wiek w sztucznym ttumie byt jedna
czastka, niczym bila na stole bilardo-
wym. Interakcje pomiedzy sztucznymi
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statystami byty niczym zderzenia bil,
dwuwymiarowe i ograniczone. Ttum
ludzi nie rozbiega sie jak rozbite bile,
a plenery filmowe czesto nie sg abso-
lutnie ptaskie jak stét bilardowy. Tym
bardziej, jak dowodzit Sims, ze nasze
modzgi od wczesnego dziecinstwa
trenuja sie w $ledzeniu ruchu innych
ludzi w catej jego ztozonosci. Jesli
kto$ nawet lekko utyka, od razu bez-
wiednie to wychwycimy. Tym bardziej
zwréci uwage nienaturalnosé ruchéw
ttumu sktadajgceqo sie z ludzi-bil czy
scen budowanych przez wielokrotne
kopiowanie matej liczby postaci.
Rozwigzanie problemu i stworzenie
odpowiedniego oprogramowania
zajeto zespotowi pod kierownictwem
Regelousa kilka lat, a jego efekt zo-
baczylismy w 2001 roku w pierwszym
filmie trylogii ,,Druzyna pierscienia”.
Regelous zastosowat model animacji
indywidualnych i autonomicznych

Bitwa o Helmowy Jar. Mrowie ludzi,
fruwajace w powietrzu strzaty, spadanie
zdrabin, niebezpieczne wymachiwanie
mieczami.
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Budweiser

Wirtualne tumy graja
rowniezw reklamach,
@ego przyktadem
kampania piwa
Budweiser przygotowana
namistrzostwa $wiata

w pitce noznej w Brazylii
w2014 roku. W kadrze
zfilmu reklamowego
wida¢wypefniony po
brzegi stadion, ale tez

w bliskim planie zblizenia
konkretnych ludzi.
Kibicuja, wymachuja
rekami, ciesza sie
—wszystko pod dyktando
programu MASSIVE.

Agenci stadionowi. Przykladowe wgla-
déwki gotowych wirtualnych statystow
stadionowych. Tu niepozomie siedza,
aleich ity s rozbudowane animagje ruchu.

sztucznych ludzi, zwanych agenta-
mi. Kazdy z nich obdarzony zostat
swoistg sztuczng inteligencjg, ktéra
umozliwiata mu omijanie przeszkod
oraz wchodzenie w zaprogramowane
interakcje z innymi agentami lub
obiektami. Nie byto konieczne pro-
gramowanie ruchu kazdego agenta
w najdrobniejszych detalach, co dla
wielotysiecznej wirtualnej armii byto-
by bardzo zmudne. Ustawianie sceny
polegato na ogdlnych poleceniach
jak dla prawdziwego statysty: ubierz
sie w te zbroje, weZ miecz, idZ w te
strone i walcz z tymi z naprzeciwka.
W ramach umowy z Jacksonem
Regelous zachowat prawa do oprogra-
mowania i zaczat je sprzedawac innym
filmowcom. Funkcjonuje ono do dzisiaj
pod nazwg MASSIVE i jest de facto
standardem w dziedzinie filmowej
animacji thumoéw, ludzi, zwierzat,
potworéw. Nazwa rozwijana jest jako

B »Mroazny Rycerz". W scenie agenci odzia-
ni w galowe uniformy potrafia maszerowac
w formagji, a potem rownie widowiskowo
rozpierzchnac sie, gdy padaja strzaty.

Multiple Agent Simulation System In
Virtual Environment, czyli system do
symulacji wielu agentéw w wirtualnym
$rodowisku. Sloganem reklamowym
MASSIVE jest hasto ,,symulowanie zy-
cia" i rzeczywiscie, korzystajac z tego
oprogramowania, mozemy ,,.zatrud-
ni¢" po konkurencyjnych stawkach
tlumy wirtualnych statystéw, goto-
wych agentéw. S podzieleni na kilka
specjalizacji zaleznie od scen, w jakich
maja grac. Kazdy typ agenta zawiera
katalog gotowych postaci: kobiet,
mezczyzn, dzieci z réznymi strojami,
ktére oczywiécie mozna zmienia¢ na
potrzeby danej produkcji. Wszystkie
dysponuja tez filmowej jakosci goto-
wymi animacjami nagranymi metoda
pochwycenia ruchu (motion capture)
przez renomowane studia House of
Moves oraz Giant Studios. Agentéw
najmujemy na okres minimum 90 dni
Z opcja przedtuzania o kolejne 30 dni.

n Oprogramowanie MASSIVE moze by¢
zintegrowane z pakietem Maya, uzywanym
w branzy filmowej do efektdw spejalnych
imodelowania trojwymiarowego.



SCENY Z ZYCIA AGENTOW

Agent lokomocyjny to taki zwykty, po-
ruszajacy sie cztowiek, ktérych licznie
spotkaliby$Smy w parku, na ulicy czy
w galerii handlowej. Moze siedzie¢,
spacerowac, sta¢, rozmawiac z innymi
agentami lub przez telefon komor-
kowy, uprawiac jogging oraz ptynnie
przechodzi¢ z jednego typu ruchu do
innego. Nawet jak stoi, to nie jak stup
soli: naturalnie przestepuje z nogi na
noge lub robi okazjonalny krok. Agent
lokomocyjny porusza sie zgodnie ze
wzniesieniami i obnizeniami terenu,

a dynamika ruchu moze zalezec

od zdefiniowanego indywidualnie
nastroju wesotego, neutralnego lub
smutnego.

Agent stadionowy to kibic wy-
darzenia sportowego lub koncertu.
Moze siedzie¢, stac, klaskac, machac
rekami, obracac¢ gtowe za zadanymi
innymi agentami lub obiektami,

»Mumia - Grobowiec Cesarza Smoka”
dopasowywata wirtualne armie do uwarun-
kowar terenu: jedna atakuje z gory, druga
pod gére, a po drodze s3 rézne przeszkody.

Ttumy

Oddzielna dziedzing
komputerowej symu-
lagji ttumow, w ktdrej
nie przyktada sie zupetnie
wagi do strony wizualnej,
jest realistyczne odwzoro-
wanie psychologii thumu
ijego dynamiki. Duze
zbiorowiska ludzi rzadza
sie swoimi prawami,
wynikajacymi z poczucia
anonimowosci oraz
wspélnoty sprawy jego
indywidualnych uczestni-
kéw, co jest przedmiotem
badar naukowych.
Irozumienie

i skuteczne przewidywa-
nie zachowan tuméw
moze znaczaco przyczynic
sie do poprawy bezpie-
zefstwa.

+John Carter”. Scena finatowej szarzy na
szklany Pafac Swiatta powstafa w kom-
puterze: zaréwno architektura, jak i trum
70fnierzy zmierzajacych do budowli.

szTuczny ium m secret level

Obecnie miasta w grach s z requty stabo zaludnione,
a postacie spotkane na ulicach zachowujg sie jak ruchome
manekiny. Poza wygtaszaniem zdawkowych zdan nie wcho-

dza w interakje z nami.

na przyktad na boisku za jednym

z graczy, na trybunach za pania
sprzedajacg hot dogi, na niebie za
nadlatujgcym wielkim UFO. Ruchy
mozna zsynchronizowac, aby wytwo-
rzy¢ meksykanska fale.

Agent szermierz to pewnie oczko
w gtowie twércéw MASSIVE, bo od
niego sie wszystko zaczeto. Szermie-
rze stuzg do krecenia scen wielkich
bitew. Gotowce wyposazone sg
w miecz i tarcze, moga maszerowac
w réznych formacjach, w ciasnym
wojskowym szyku typu rzymskiego
Z6twia z tarczami u goéry, jak tez
w zwyktym szyku z tarczami u boku
lub luZno niczym pospolite ruszenie.
Samych ruchéw zwigzanych z fech-
tunkiem jest ponad 100. Sporo jest
tez gotowych animacji zwigzanych
z widowiskowym umieraniem agenta.
Oczywiscie mozna zaprogramowac
agentéw z innymi rodzajami broni
oraz zbroi.

Agent panikarz to cztowiek uciekaja-
cy przed niebezpieczenstwem. Swietnie
sprawdzi sie w sytuacjach, kiedy trzeba
pokazac ttum oszalaty ze strachu przed
nadchodzaca falg zombie, tratujgcy
sie ludzki kociot po wybuchu budynku
w $rodku miasta czy ustyszeniu strza-
téw na konwencji wyborczej. Agenci
panikarze dysponujg arsenatem blisko
400 réznych rodzajéw ruchu. Moga
miedzy innymi skakac, rzucac obiekta-
mi, przepychac sie, robic¢ uniki, potykac
sie, przewracac. Agentom panikarzom
mozna przydzieli¢ rézne poziomy stra-
chu, aby ttum wygladat i zachowywat
sie bardziej réznorodnie.

Agent samochodowy to kierow-
ca w $rodku pojazdu. Dostepne sg
rézne modele samochodéw. Kiedy
kota samochodu skrecaja w lewo lub
w prawo, znajdujacy sie wewnatrz
kierowca kreci kierownicg i spo-
glada we wtasciwym kierunku, aby
sprawdzi¢ przejezdnosé. Kazdy
kierowca jedzie po zadanej trasie
z zadang predkoscia, ale uwzgled-
niajgc przepisy ruchu drogowego.
Stara sie nie wjechac w inne pojaz-
dy, moze wyprzedzac wolniejsze
pojazdy na drogach do maksymal-
nie czterech paséw, zatrzyma sie na
znaku ,,Stop” oraz na czerwonym
Swietle.

Komputerowe ttumy wygladaja
i zachowuja sie bardzo naturalnie.
Skiada sie na to jakos¢ i réznorod-
nosc¢ sekwencji ruchu pozyskanych
metoda przechwytywania ruchu
prawdziwych ludzi, ale przede wszyst-
kim to, ze system animuje kazdego
agenta z osobna wedtug tego, co jest
zapisane w jego ,médzgu”, czyli sche-
macie oraz parametrach zachowania.
Faktem jest, Zze na ekranie kompu-
terowy ttum pokazany jest z oddali,
w planie ogéinym, gdzie postacie
zajmujg nie wiecej niz jedng trzecia
wysokos$ci ekranu. Wydaje sie jednak
tylko kwestig czasu, zeby zastgpic¢
animacjg komputerowg postacie
drugo-, a moze nawet pierwszoplano-
we w sposdb, ktérego nie bedziemy
w stanie odrézni¢ od prawdziwych
aktoréw. Rozwdj komputerowych
iluzji postepuje wszak w postepie
geometrycznym. ba

Epickie sceny bitewne sg niczym puzzle z kilkuset tysigcami

kawatkow. Takim elementarnym kawatkiem, kwantem bitwy
jest starcie dwéch agentéw wojownikéw. Nie zwrécimy na nich
uwagi w ttumie walczacych, ale to ich mréwcza praca sprawia,
ze efekt catosci jest wiarygodny i realistyczny.
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Michat R. Wisniewski
Byty redaktor naczelny Kawaii, autor powiesci
Jetlag, bloger oraz spegjalista od zagadek
stownych. Postac ciekawa, bardzo niejednoznaczna.

PORA RELAKSU

Sfrustrowalem sie gra, ktora
zostala zaprojektowana, zeby
dostarczac relaksu. A bylo

to tak, ze jakis czas temu na
jednej z wyprzedazy kupilem
sobie gre Hohokum - troche
zapomniang juz zreczno-
sciowke o duzej sile razenia.

Jest to $liczna i kolorowa gra, w ktérej lata sie dtugim
wezem i przezywa przygody w $wiecie zamieszkanym przez
mate ludziki. To znaczy sa pewnie duze, tylko na ekranie
wygladaja na mate, bo waz jest naprawde dtugi.

Relaks to jeden z gléwnych powodéw, dla ktérych
gram. Wygrana i wyzwania, OK, ale nie zawsze mam site
czy ochote. Jak jeszcze mialem wolny czas, to lubitem go
zabija¢ wycieczkami po miastach w Burnout Paradise albo
Need for Speed: Underground, bez celu, bez brania udziatu
w wyscigach, stuchajac sobie muzyki. Tak samo lubitem
tazi¢ pieskiem AIBO po ruinach stolicy Japonii w Tokyo
Jungle, zagryzajac kurczaki, krowy i inne zwierzeta, nie
zwracajac uwagi na podsuwane przez gre wyzwania.
Swietnie relaksowaty zawsze gry Thatgamecompany,
sponsorowana przez Sony trylogia ztozona z Flow, Flower
i Journey. Zwlaszcza ten drugi tytul jest megarozluznia-
jacy. Latasz sobie ptatkiem na wietrze i masz na wszystko

wywalone. I nawet wykonywanie poszczegdlnych zadan

(poza depresyjnym levelem blisko konca) nie jest jakie§
szczegblnie meczace. Wystarczy dac sie ponie$¢ wiatrowi.
Nieskrepowanej radosci dostarcza mi wcigz Vib-ribbon,
ktéry chociaz wymaga nieco skupienia w czasie skakania
krolikiem przez piosenke, czyni to z taka lekkoscia, ze
nawet przegrana nie psuje humoru.

Hohokum wydawat sie doskonatym uzupetnieniem
kolekgji tych wszystkich czasoumilaczy. Nie ma instrukeji,
wyraznej fabuly, celu - ot, tylko sie lata, zwiedza i od-
krywa. Gra przyjemna muzyka, kolory i ptaska grafika
bez obryséw dzialaja uspokajajaco, rozleniwiaja, znaczy,
relaks na maks. I tak sobie gram, zwiedzam kolejne $wiaty
ijest mito, i nagle przestaje. Bo odczuwam che¢ odkrywa-
nia, i odkrywam, ale nic mi nie méwi, czy juz odkrytem
wszystko. I nagle mam stres przed opuszczeniem kolejnego
$wiata, odczuwam dziwne zafiksowanie, sprawdzam po
kolei kazda dziwna rosline na latajacych wyspach i nie
wiem, czy to juz, czy juz wygratem ten level i moge lecie¢
dalej. Odczuwam niespelnienie. I frustracje. To zupelnie
irracjonalne. A moze nie? W tamtych grach to ja decydo-
walem, ze olewam zasady i robie sobie wycieczke. Tu za$ po-
czutem, ze gra olewa mnie, ze jej nie obchodze. To jakbym
zagral w SingStara, zaspiewat piosenke, a na koniec dostat
komunikat ,Whatever”. Zaden z wczesniej wymienionych
tytutéw tak nie traktowat gracza. Oczywiscie, problem jest
ze mna i programowaniem, jakie odebratem, chodzac do
szkoly i grajac w gry komputerowe — za wlozony wysitek
oczekuje zwrdcenia na mnie uwagi, punktéw albo oceny.
Stad obsesja liczenia lajkéw na fejsie i szukania
w Google'u recenzji moich ksiazek.

Wytaczylem Hohokum i wiaczytem Flower. In




ZX Spectrum 128
okiem gracza

Zapowiadany model ZX Spectrum 128 miat zarzadzic¢ jako idealny sprzet dla
graczy. Jednak w1986 roku konkurencja 8-bitowcow rozpychata sie na rynku,
ana horyzoncie majaczyty potezne ST i Amiga. Powtorzenie sukcesu
poprzednikow byto bardzo trudne.

lasyczny ZX Spectrum 48/+
wa ulubiencem Brytyjczy-

kéw. W Polsce takze znalazt
sporo fandéw i przez pewien czas byt

najpopularniejszym komputerem
8-bitowym w naszym kraju.

Przylegty do niego okreslenia ,,trum-
na" (od koloru obudowy) i ,,gumiak”
(od gumowej klawiatury). Najwieksza
zaletq tego sprzetu byta niepraw-
dopodobna wrecz liczba wydanych
gier. Praktycznie wszystkie hity byty
dostepne na poczciwego ZX. Wadami
byty natomiast: brak seryjnego
portu joysticka, kiepskie mozliwosci
dzwiekowe i notorycznie psujaca sie
klawiatura. Niedoskonatosci modeli
48/+ miat naprawic¢ ZX Spectrum
128, ktéry pojawit sie na brytyjskim

ol Marcin Kiendra

rynku w lutym 1986 roku. Procesor
Z80A pozostat ten sam (lekko pod-
niesiono taktowanie), rozbudowano
pamie¢ RAM do 128 KB, dodano
trojkanatowy uktad dZzwiekowy AY-3
oraz wyjscie RGB, ktére znaczaco po-
prawito jakos$¢ obrazu. Dzieki trybowi
48k nowy model mégt korzystac

z biblioteki programéw starszego
brata. Reklamy obiecywaty nowe gry
z rozbudowanymi Swiatami i wspa-
niatym dZwiekiem.

Pierwsze modele 128 sprzedawa-
no w zestawach z dwoma grami na
kasetach od firmy Ocean. Nie byty to
nowe tytuty tylko ulepszone wersje
znanych juz wczesniej Daley Thomp-
son's Super Test i NeverEnding Story.
Pierwsza z nich byta gra sportowa,
ktéra pierwotnie umozliwiata uczest-

[ |
Arnoldy

Filmy z Amoldem
Schwarzeneggerem
doczekaty sie kilku
adaptadji w postaci gier na
X Spectrum. Wystarczy
wymieni¢ Predatora, Red
Heat, Terminatora czy
Running Mana. Oprécz
dostepnego wylaznie

w wersji na 128k Total
Recall wszystkie pozostate
dziataty na wersji 48k.

nictwo w czterech dyscyplinach.
Rozbudowano jg o osiem dodatko-
wych rozgrywek oraz dodano efekty
dzwiekowe i utwér ,Rydwany Ognia”,
przygrywajacy w menu gtéwnym.

Z kolei NeverEnding Story mozna
byto wgrac z magnetofonu w catosci
dzieki rozbudowanej pamieci. We
wczesdniejszych modelach ZX Spec-
trum kazdy etap musiat by¢ tadowany
osobno. Ten problem pojawiat sie
przy okazji wielu gier na ten kompu-
ter. Ponadto gra dostata znacznie
ulepszong $ciezke dZwiekowa.

WABIK NA GRACZY

Na rynku zaczety sie pojawiac gry
korzystajgce z dobrodziejstwa wiek-
szej pamieci. Znakomity kosmiczny
symulator Elite rozbudowano o nowe
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misje i statki. Podobnie do gry
Fairlight dodano kilka zamkowych
komnat do zwiedzania, a bijatyka
Renegade doczekata sie catego
etapu pominietego w wersji na 48/+.

Niektérzy programisci przesuwali
do limitu granice mozliwosci ZX,
tworzac gry z grafikg 3D oparta na
wektorach. Najpierw pojawit sie Star-
glider 128, czyli kosmiczny symulator
bedacy rozbudowang wersjg tytutu
znanego z 48/+. Dodano nowe misje,
muzyke i wydano w kartonowym
opakowaniu zawierajgcym jako
bonus opowiadanie wprowadzajgce
w $wiat gry oraz duzy plakat. W 1989
roku do spectrumowych graczy
trafit Carrier Command - potgczenie
strategii i symulatora 3D przeniesio-
ne z platform 16-bitowych. W swoim
czasie zachwycat wektorowga grafika,
jedna z najlepszych, jakg widzieli
posiadacze ZX Spectrum.

Pewnym standardem gier dla 128
byto wczytywanie rozbudowanych
gier za jednym podej$ciem. Na zata-
dowanie programu trzeba byto teraz
czekad az 8-10 minut, ale zniknat
problem wgrywania kolejnych etapéw
w miare postepéw w grze. W wersjach
na 48/+ gracz, ktéry zobaczyt napis
,Game Over" w jednym z dalszych
poziomow, musiat przewing¢ tasme
do poczatku i ponownie nacisngé Play
w magnetofonie. Jezeli tytut byt trud-
ny i gineto sie czesto, wiecej czasu
spedzato sie na ciggtym wgrywaniu
niz na czerpaniu przyjemnosci z gry.

RODZINA SIE, POWIEKSZA

ZX Spectrum 128 zostat dosy¢ szyb-
ko zastapiony kolejnym wcieleniem
0 0znaczeniu +2 (grudzien 1986
roku). Komputer miat wbudowany
magnetofon, ulepszong klawiature

i dwa porty joystickéw. Co ciekawe,
trzeba byto korzystac z firmowych
drazkéw od Sinclaira zamiast modeli
typowych dla C64 czy Atari XL/XE.
Do sprzedazy oprécz samego
komputera wprowadzono tez zestaw
007 Action Pack”. W jego sktad
wchodzit ZX +2 wraz z pistoletem
swietlnym i trzema grami z serii
James Bond. Niestety byty to po-
zycje bardzo stabe i nierdznigce sie
od swoich odpowiednikéw z 48/+.

W 1987 pojawit sie jeszcze jeden

= Where Time
Stood Still - jedna
z ostatnich duzych
gier na ZX Spec-
trum. | to tylko

dla posiadaczy
maszyn z rozbudo-
VELEREINIEISER

[ |
Action Pack

=l

Takzwane Bundle
Packi pojawity sie juz

w latach osiemdzie-
siatych. Kupujacy
otrzymywat zestaw
gotowy do zabawy:
komputer, okablowanie,
joysticki gry. Dzisiaj

to prawdziwe peretki
kolekcjonerskie.

model 128, czyli +3. Réznit sie od
poprzednika tym, ze zamiast magne-
tofonu dotgczono do niego stacje
dyskéw o nietypowym rozmiarze 3".
Odejscie od tradycyjnego formatu
dyskietek i wysoka cena zakupu (250
funtéw) sprawity, ze byt to najmniej
popularny sprzet z rodziny Sincla-
ira. Reklamy w prasie prébowaty
przekonac graczy, ze model +3 jest
najlepszym i najbardziej komplet-
nym 8-bitowcem. Wczytywanie gier
z dyskietek miato by¢ przyjemno-
$cig i odbywac sie btyskawicznie

w poréwnaniu z magnetofonem.
Komputer sprzedawano w zestawie
Z piecioma grami umieszczonymi na
jednej dyskietce. Niestety, byty to
starsze pozycje znane juz z wersji
48/+, uzupetnione jedynie o efek-
ty dZwiekowe. Rynek nadal byt
zalewany odgrzewanymi kotletami,
a zniecierpliwieni gracze czekali na
obiecane ekskluzywne gry, majace
zniszczy¢ konkurencje.

128K POKAZUJE PAZURY
Pierwsza i chyba najlepsza gra
stworzong tylko dla modeli 128 byto
Where Time Stood Still od Oceana
wydane w 1988 roku. Bezapelacyjnie
to jeden z najbardziej rozbudowa-
nych tytutéw na 8-bitowce. Fabuta
nawigzywata do klasycznych filméw
przygodowych - maty samolot z czte-
rema pasazerami na poktadzie gubit
droge we mgle i rozbijat sie na nie-
znanym ladzie zamieszkanym przez
prymitywne plemiona i dinozaury.
Podczas ucieczki z wyspy na drodze
rozbitkdw czekaty zdradliwe bagna,
gérska wspinaczka i nieprzychyini
tubylcy. Rozlegty Swiat gry i izome-
tryczna grafika robity niesamowite
wrazenie. Nic dziwnego, ze taka gra
mogta sie ukazad tylko w wersji na
Spectrum z rozszerzong pamiecia.
Port na 48/+ byt zapowiedziany, ale
ostatecznie problemy techniczne
przekreslity jego wydanie.

Pod koniec 1990 roku Ocean
wypuscit kolejne gry przeznaczone
wytgcznie na 128, czyli Robocop 2,
Chase HQ 2 i NARC. Wszystkie
oferowaty Swietng grafike, muzyke
ptynacag z uktadu AY-3 i rozbudowane
etapy. Prawdopodobnie istniata moz-
liwo$¢ pociecia tych gier do wersji

kasetowych dla starszych ZX, ale
polityka firmy byta jasna - cata para
idzie w serie 128. Wielu programi-
stéw byto zadowolonych z mozliwo-
$ci, jakie dawata wieksza ilo$¢ pamie-
ci. Gra Navy Seals na podstawie filmu
.Komando Foki" byta poczatkowo
pisana z myslg o zwyktym ZX Spec-
trum. Kiedy okazato sie, ze wszystkie
pomysty dewelopera nie zmieszczg
sie w 48 kB projekt przeniesiono na
model 128. Wydtuzono przygotowane
wczesniej etapy, dodano caty nowy
rozdziat do gry oraz kilka scenek
przerywnikowych. Podobny los
spotkat znakomita strzelanine SWIV
znang juz z wersji na Amige. Kon-
wersja z 16-bitowej maszyny okazata
sie mozliwa tylko na sprzet dyspo-
nujacy wieksza iloscia kilobajtéw.
Co ciekawe, nawet 128 kB pamieci
nie wystarczyto i gra wczytywata sie
z kasety w dwdéch czesciach.
Deweloperzy starali sie wykorzy-
stac tez mozliwosci, jakie oferowata
stacja dyskédw w modelu +3. Gra
North & South w wersji dyskietkowej
miata dodatkowy etap zrecznosciowy
z napadem na pocigg przewozacy
ztoto. W Golden Axe dotozono ani-
mowane scenki pod koniec gry oraz
znacznie usprawniono tadowanie
etapow tak uciazliwe nawet w wersji
kasetowej na 128. Z kolei gry Guild of
Thieves, Myth czy Jinxter ukazaty sie
tylko i wytacznie na ten komputer.

ZMARNOWANY POTENCJAL

W Polsce nowe ZX byty praktycznie
nieznane. Brak dystrybutora i wyso-
ka cena egzemplarzy sprowadzanych
prywatnymi kanatami powodowaty,
ze gracze woleli wybiera¢ produkty
Atari lub Commodore. O ile nowe
tytuty prezentowaty sie dobrze

i zbieraty pozytywne recenzje, to
liczba sprzedanych gier wcigz byta co
najwyzej przyzwoita. Firma Sinclair
zostata wykupiona przez Amstrada,
ktéry celowat w sektor rozrywkowy

i sprzedawat kolejne wcielenia ZX
Spectrum jako komputery dla graczy.
Jednak klienci pozostali sceptyczni,
skoro na potkach obok lezaty juz
16-bitowce z Amiga na czele. Rozbu-
dowany 128 pojawit sie po prostu za
pdZno i nie zdgzyt zawojowad rynku.
Szkoda zmarnowanego potencjatu. b



= Tai Pan byto
pierwsza gra
stworzong na 128k
i dopiero pézniej
przeniesiong na
starszego brata

z 48 kB pamieci.
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=" Renegade, czyli
chodzone mor-
dobicie, Swietnie
wypadto juz na
48k, ale dopiero na
nowym Spectrumie
btyszczato w kom-
pletnej wersji.
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= W North & South
napad na pocigg ze
ztotem dostepny
byt tylko dla posia-
daczy modeli +3

ze stacjg dyskow.

= W Robocopie 2
wigcej pamieci
pozwolito stworzy¢
rozbudowane etapy,
muzyke i scenki

= SWIV byt strzelaning, ktéra ledwo zmiescita przerywnikowe.

sie w 128 kB pamieci. Muzyke do amigowego

oryginatu napisat znany z Pixel Heaven

Andrew Barnabas.
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HIBERNACIA

Hiber

Aby zrealizowac plany
zatogowych lotow na
Marsa lubb dalej, najle-
piej bytoby uspic caty
zatoge na czas trwania
podrozy, jak w filmach
JInterstellar”, ,Promete-
usz” czy ,Avatar”.

Na razie w kosmaosie
problemy sprawia
nawet zwyczajne
codzienne spanie.

User Jama

ktywnos$¢ dzienna i nocna
kazdego z nas jest requlo-
wana zegarem biologicz-

nym, przystosowanym do
24-godzinnego cyklu obrotowego
Ziemi. Wbudowany chronometr
dziata samoistnie, natomiast co-
dziennie dostraja sie do informacji
z otoczenia. Swiatto stoneczne, tem-
peratura, pory positkow i inne bodz-
ce requlujg nasz rytm dobowy. Ten
sam mechanizm, ktéry w koricu do-
stosuje sie do innej strefy czasowej
po dtugim locie samolotem, sprawia
ktopoty tam, gdzie brakuje oczekiwa-
nego cyklu dnia i nocy. Przyktadowo
na orbitujgcej Miedzynarodowej Sta-
cji Kosmicznej wschod Stonca zatoga
widzi co péttorej godziny, a w czasie
lotu miedzyplanetarnego nie bedzie
zadnego naturalnego cyklu.

Spanie w niewazko$ci ma swoje
zalety. Mozna sie roztozy¢ wszedzie: na
podtodze, Scianach, na suficie. Mozna
tez swobodnie fruwac po pomieszcze-
niu, lecz ze wzgledéw bezpieczehstwa
astronauci zapinaja sie w $piworze
przytroczonym do podtoza.
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Spiwér ma usztywniona tylna
strone, aby zapewnic¢ wrazenie
spania na materacu. W kosmosie
nie zaznamy koszmaru gto$nego
chrapania innego cztonka zatogi, bo
w warunkach bez grawitacji jezyk
nie opada do tytu gardta. Mimo tych
drobnych udogodnien badania na
snem wykazujg, ze w niewazkosci
nie tylko $pimy krécej niz na Ziemi,
ale tez wydajnos¢ snu jest mniejsza.
Skréceniu ulegajg fazy snu paradok-
salnego (REM), ktére sg niezbedne
do dobrego samopoczucia, pamieci,
nauki oraz marzen sennych. Wielu
astronautéw ma spore ktopoty
z zasypianiem i korzysta z tabletek
nasennych w rodzaju zolpidemu.
Inng przeszkoda jest hatas, bo
w sposob ciggty muszg pracowad
chociazby systemy wentylacji
i filtracji powietrza. Wobec braku
grawitacji i ruchéw konwekcyjnych,
bez wymuszonego obiegu powietrza
wokot gtowy Spigcego wytworzyt-
by sie toksyczny babel dwutlenku
wegla. Wszystkie inne urzadzania:
toalety, maszyny do ¢wiczen tez
mocno hatasuja.

Hibernatory
w ,Avatarze”
wygladaja jak
pancerne
sklepowe lodéwki
na mrozonki.
Wygoda spania
niczym w konser-
wach wystawio-
nych na balkon
w bardzo mrozny
dzien, ale zapew-
niajg ekonomiczne
dotarcie do Alfa
Centauri.

Sen

W czasie zwykfego snu
metabolizm cztowieka
spowalnia tylko o okoto
10 procent, nasze
organizmy spalaja wiec
prawie tyle samo energii,
cona jawie. Przy dalekich
lotach kosmicznych oznacza
to konieznos¢ nagroma-
dzenia duzej ilosci zapaséw
pozywienia, wody i tlenu.
Duze zapasy to wigkszy,
masywniejszy statek,
wiecej paliwa, wykfadniczy
wazrost kosztow.

Hibernacja jest dostepna juz teraz,
o ile jeste$ wielkosci zarodka. Rozmra-
zanie jest jak strzat w rosyjskiej rulet-
ce, dziesieciostrzatowcem z czterema
nabojami w bebnie.

Radykalnym rozwigzaniem
problemu bytoby zastosowanie
hibernacji. Przy okazji stataby sie
ona Zrédtem pokaZznych oszczedno-
$ci na kosztach misji, masie statku,
niezbednych zasobach wody i tlenu.
Filmowa hibernacja typu Han
Solo w bloku karbonitu jest poza

Whrew obiegowym
wyobrazeniom do mie-
dzygwiezdnych misji
kosmicznych najlepiej
przystosowane sg niskie
i drobne kobiety.




zasiegiem znanych nam technologii.
Na razie potrafimy zamrazac ludzi
tylko w postaci zarodkéw, a i to do
etapu, kiedy nie sg one wieksze niz
100-120 komérek. Przy zamrazaniu
stosuje sie krioprotektanty, aby
zapobiec formacji krysztatkéw lodu,
ktére bytby niczym ostre noze

wewnatrz nadmuchanego balonu.
Po zamrozeniu do temperatury cie-
ktego azotu -196°C jestesmy w stanie
przywroci¢ czes¢ zarodkéw do zycia
nawet po kilku latach hibernacji, lecz
proces rozmrazania jest skuteczny
tylko w 60 procentach.
Dwa rozwigzania jak hibernowac
dorostych ludzi podpowiada sama
natura. Pierwsze to znaczne obni-
zenie temperatury ciata i zwigzane
Z nig spowolnienie metabolizmu,
ktére wykorzystuja gryzonie, na
przyktad wiewidrki, aby przetrwac
zime. NASA we wspétpracy z firma
SpaceWorks bada zastosowanie
kontrolowanej hipotermii w dtugich
lotach kosmicznych. Czes¢ zatogi
bytaby schtadzana na okres do
dwéch tygodni. W tym czasie odzy-
wianie organizmu odbywatoby sie
pozajelitowo, kropldwkami.
Przy odzywianiu ptynami nie
tworzytby sie kat, natomiast mocz

Lodowka

W filmie, Interstellar”
zafoga na czas dhugiego
lotu poddaje sie
hipotermii w kapsutach
wypelnionych ciecza
chtodzaca, przykrytych
ayms w rodzaju ela-
stycznego catunu. Twor-
cy starali sie trzymac
realiow. Widac, ze proces
nie jest specjalnie przy-
jemny, awychodzenie
ze stanu spowolnionego
metabolizmu wyglada
jak otwieranie puszki
sardynek z rozchlapywa-
niem oleju na boki.

Designu
hibernatora
w ,Prometeuszu”
nie powstydzitby
sie sam Steve Jobs.
Panoramiczne
przeszklenia
i przejrzysty
interfejs sprawiaja,
ze krioniczny
sen przypomina
nocleg w $rodku
najnowszej wersji
iPhone'a.

HIBERNACIA | secret level

Koncepcja firmy
SpaceWorks dla
NASA na system
do wprowadzania
zatogi w stan kon-
trolowanej hipoter-
mii. Samoobstuga
wymagacd bedzie
przeszkolenia
medycznego
w zakresie zakta-

dania cewnikdw,
wenflonéw pod
kropléwke oraz
elektrostymulato-
réw miesni.

odprowadzany bytby drenem.
Konieczna bytaby elektrostymulacja
miesni, aby ograniczyc¢ ich atrofie.
Po wybudzeniu konieczne bytoby
kilka dni normalnej aktywnosci
przed kolejnym schtodzeniem.
Drugim rozwigzaniem, o wiele
mniej ktopotliwym, bytaby hiberna-
cja w rodzaju tej, ktéra praktykuja
niedZwiedzie. Potrafig one
spowolni¢ swéj metabolizm
0 75 procent przy spadku tempe-
ratury ciata o 5-6°C. NiedZwiedzie
moga przebywac w stanie hiber-
nacji bez jedzenia, wody, odda-
wania moczu i defekacji az przez
siedem miesiecy. W tym czasie
potrzebne im jest tylko powietrze.
Calg energie czerpig ze spalania
nagromadzonych zapasow ttuszczu,
natomiast uboczne produkty prze-
miany materii zamiast wydalania
w czasie hibernacji podlegaja u nich
wewnetrznemu recyklingowi. Po-
niewaz niedzwiedz spala wytgcznie
ttuszcze, poziom cholesterolu we
krwi w czasie hibernacji wzrasta
dwukrotnie, mimo to nie tworzg
sie ztogi w zytach. Najbardziej
niesamowite i poki co zagadkowe
jest jednak to, ze misie budzg sie
z letargu bez jakiegokolwiek ubytku
masy kosci i masy miesni.
Gdybysmy zrozumieli sekret
tego cudu, astronauci nie musie-
liby przez dwie godziny dziennie
¢wiczy¢ na biezni. Nie musieliby tez
trwonic¢ aktywnego zycia na nudng
faze lotu, zostawiajac wiecej cen-
nego czasu na dziatanie w miejscu
docelowym. ks

BUNGUSKA
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kresie poswiatecznym
mniej jest premier,
wiec Credits zdotal
sie rozwinaé do niespotykanych
wczesniej rozmiaréw. Szczegol-
nie duzo piszemy o korzeniach
naszego ulubionego hobby.

Szczegdly wydarzen, ktére mialy
miejsce w latach siedemdziesigtych
ina poczatku kolejnej dekady, rozszy-
frowujemy nie na podstawie tego, co
pisze Wikipedia albo Mobygames, lecz
poprzez lekture rocznikéw starych
magazyndéw o grach oraz pozyskujac
informacje z wywiad6w z tworcami.
Na tej podstawie wysnuwamy wlasne
wnioski i staramy sie dopisywac
kolejne akapity do historii elektro-
nicznej rozrywki.

Ciekawg wycieczke odbywamy
réwniez do schytkowego okresu
istnienia konsoli NES. To wéwczas
na platformie, na ktérej wczesniej
powstawaly gry o zabarwieniu czysto
rozrywkowym, wydano kilka gier...
rozrywkowych inaczej, glebszych
i zawierajacych niebanalne elementy
fabularne. Z czasem wszystkie te
tytuly rozrosly sie do rozmiaréw serii
i staly sie symbolami rozpoznawalny-
mi przez miliony ludzi. Tak sie rodza

popkulturowe legendy!

WKING'S QUI

BYtO SCHOW,
ZACZEKAC Az
STANIE PRZY K
CZYMPODEI$
... WEPCHNA(
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Jest pewien specy-
fiany rodzaj gier,
ktérego historia obecna
jest od dziesiecioleci na
kartach elektronicznej
rozrywki. Nigdy nie na
Swieazniku, ale zawsze
w dobrej formie.

84

W 1981 roku Mattel
Electronics wytoczyt
ciezkie dziata
przeciwko Atari. Nikt
wowczas nie zdawat
sobie sprawy, ze
konsolowy wyscig do-
prowadzi wszystkich na
skraj przepasci. Po latach
te wydarzenia okeslane
53 mianem pierwszej
waojny konsolowej".

90

Po kilku latach od
premiery NES zaczely
sie na te konsole
ukazywac gry, ktére
zzasem weszly do
kanonu elektronicznej
rozrywki. Przypomi-
namy piec wielkich serii
zapoczatkowanych
wiasnie na konsoli
Nintendo.

A

=
<
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Osobiste
wspomnienie
ogrzezpietyzmem
odtwarzajacej klimat
lat czterdziestych.
L.A. Noire to takze
smutna historia o tym,
cossie dzieje w firmach
nieprzestrzegajacych
ludzkich warunkéw
pracy.

98

0d Ponga do

King’s Questa,
aylikreta ewolugja
interaktywnosci.
Warto spojrze¢na
zagadnienie z punktu
widzenia definidji tego,
(o uznajemy za esencje
relagji wiazacej odbiorce
z programem, jakim jest
grawideo.

nitig.

102

Pewnego dnia do
redakdji Pixela przy-
byta wiadomosc od
blizniakow Olivierow:
A moze byscie chcieli
przeprowadzic¢z nami
wywiad"? Tworcom
Dizzy'ego nie sposéh
odmawic, zwlaszcza

7e dzieje serii z sympa-
tyznym jajkiem w roli
gtéwnej mowia wiele

0 czasach o$miobito-
wych, a takze 0 epoce
Amigi Atari ST.

106

Nie Myst, nie Journey-
man Project, lez
zupefnie inna gra
ztamtego okresu

jawi sie dzisiaj jako
najwieksze
surrealistyczne doko-
nanie we wezesnych
przygodowkach
zrenderowana grafika.

TII I N |
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Gwiezdne

Imperium ukazato
siew czasach, gdy
gietdy komputerowe
dziataty w najlepsze.
Gra kosztujaca

950 zfotych musiata sie
mierzy¢z kasetami na-
grywanymi na magne-
tofonach przez magikow
zr6znych laboratoriow
komputerowych.




MATKA WZYSTKICH GIER

Komputery powstaty, by armia mogta szybciej i doktadniej
trafiaC we wroga. Dzieki grom w artylerie cztowiek moze
sprawdzic, jak robig to maszyny.

Barttomiej Kluska

Artillery Duel
(nailustracji w wersji na
AtariVCS), choc banalnie
prostei nie oferuje
nawet mozliwosci za-
bawy z komputerowym
przeciwikiem...

. .. .

... W ciagu dekady
wyewoluowato w rozbu-
dowane, przeznaczone
dla nawet 10 graczy,

zawierajace setki opdji
ibroni produkje takie
jak Scorched Earth (PC)...

...y Scorched Tanks
(Amiga). Okazato sig,
e na wirtualnym polu
bitwy samo ustalanie
wiasciwej trajektorii
pocisku moze nie wy-
starczy¢ do zwyciestwa.

PIXEL

a XX-wiecznym polu bitwy

problem, jak szybko

i dokladnie nastawié dzialo,
by oddac celny strzal, byl zagadnie-
niem zasadniczym. Wziaé pod uwage
dziesigtki parametréw takich jak
odleglosé od celu, waga i temperatu-
ra ladunku, ci$nienie atmosferycz-
ne czy sila oraz kierunek wiatru,
wyliczy¢ tor lotu pocisku i zlikwido-
wacé przeciwnika, zanim on zdazy
zlikwidowaé nas, to zadanie, dla kt6-
rego Amerykanie stworzyli ENIAC.
30-tonowa, zbudowana z 18 tysiecy
lamp elektronowych maszynaw cia-
gu pé6l minuty obliczala tor pocisku
lecacego w powietrzu minute.

Biegly rachmistrz wyposazony w aryt-
mometr rozwigzywalby to samo zadanie
w ciggu... 20 godzin! Uruchomiony

w 1945 roku ENIAC ostatecznie nie
zdazyl pom6c Amerykanom w wojen-
nych dzialtaniach, ale kalkulacje do tabel
strzeleckich na dtugie lata pozostaty
istotnym zadaniem komputeréw. Gdy
maszyny te przeszly do cywila, o czasach
ich trudnej stuzby wojskowej przypomi-
naly gry w ,artylerie” .

KAT, SILA, WIATR,
UKSZTALTOWANIE TERENU
Pierwsze tego typu produkcje dociekliwy
archeolog wykopie juz z lat szes¢dzie-
sigtych, cho¢ wtedy - co na maszynach
typu mainframe jest oczywiste —jeszcze
postugiwaty sie one trybem tekstowym.
Po uruchomieniu gra wy$wietlata na
ekranie lub drukowata komunikat

o odlegtosci miedzy dziatami graczy,

anastepnie pozwalata kazdemu z nich

okreéli¢ kat ustawienia dziata oraz site,
z jaka ma zosta¢ wystrzelony pocisk, po
czym opisywala efekty kolejnej salwy
(czy gracz trafil, a jesli spudlowat, to jak
bardzo oraz w ktéra strone przestrzelit).
I tak az do momentu, w ktérym komus
udato sie wcelowaé w przeciwnika.

Na poczatku lat osiemdziesiatych
mozliwosci mikrokomputeréw takich jak
Apple II czy Commodore PET pozwo-
lity zilustrowac te artyleryjskie bitwy
odpowiednia grafika oraz doda¢ nowe
zmienne, majace wplyw na rozgrywke:
predkos¢ wiatru i uksztaltowanie terenu
wymuszajace zmiane trajektorii pocisku
(na przyktad gore stojaca miedzy dzia-
tami przeciwnikéw). Sam fundament
pojedynku pozostawal jednak niezmie-
niony — o sukcesie decydowato prawidlo-
we dobranie kombinacji kat / sifa.

W 1982 roku na konsoli Magna-
vox Odyssey” (znanej tez jako Philips
Videopac) pojawita si¢ gra Smithereens!
(wystepujaca réwniez pod tytutem
Stone Sling) — prawdopodobnie pierwsze
komercyjne wykorzystanie pomystu na
zabawe w ,artylerie”. Fabularnie rzecz
rozgrywala sie w sredniowieczu, a dwéch
usytuowanych na przeciwlegtych kran-
cach ekranu graczy za pomocg wystrze-
liwanych z katapult gtazéw prébowato
zniszczy¢ katapulte i zamek rywala.
Zrezygnowano z ustalania kata strzatu.
Jedynym parametrem byla sita, zjaka
wypuszczalo sie kamien, regulowana za
pomoca odpowiednio mocnego wychy-
lenia drazka joysticka. Nie bylo réwniez
przeszkdd terenowych miedzy zamkami
graczy. Ciekawg innowacje stanowil za
to czas rzeczywisty, w ktérym toczono

walke — gracze nie czekali bezczynnie

Graficzne mozliwosci komputera
Commodore PET pozwolity na dodanie do
gry w artylerie losowo generowanej gory,
ktéra utrudniata trafienie we wroga.

Artyleria na Commodore VIC-20 wymu-
szata pospiech. Na oddanie strzatu gracz
miat tylko pét minuty. Co ciekawe, pocisk
niekiedy leciat dtuzej.

W Tank Wars likwidacja czotgu wygladata
bardzo efektownie. Oczywiscie jak na gra-
ficzne mozliwosci 6wczesnych pecetéw.




na strzal rywala, lecz mogli atakowa¢
jednoczesnie. Gdy katapulta przeciwnika
ulegata zniszczeniu, jego posta¢ musiata
cofnad sie za brzeg ekranu po kolejny
egzemplarz — doswiadczeni artylerzysci
juz wtedy wypuszczali nastepny glaz.
Trafial przeciwnika, nim ten zdotat do-
pchnad swoja nowa katapulte do zamku
iodda¢ chocby jeden strzal. Elementem
przyciagajacym graczy do Smithereens!
bylta réwniez niebanalna oprawa dzwie-
kowa — wykorzystujac imponujace jak na
owe czasy mozliwosci konsoli Odyssey*
w zakresie syntezy mowy, gra potrafila
wyglasza¢ komunikaty takie jak na
przyktad , Mercy, mercy”.

W 1983 roku amerykanska firma
Xonox wydata gre Artillery Duel (na C64,
Commodore VIC-20, ColecoVision i Atari
VCS). Produkcja byta raczej nieudana
- przede wszystkim brakowato mozliwo-
$ciwalki z graczem sterowanym przez
komputer (cho¢ zdawaloby sie, ze nie
potrzeba tu zaawansowanych maszyn ta-
kich jak C64, a z zadaniem tym poradzil-
by sobie nawet ENIAC). Co gorsza, poci-
skilataty tak wolno, ze zabawa szybko
stawala sie monotonnym wpatrywaniem
w ekran. Mimo tych niedorébek Artillery
Duel cieszyt sie spora popularnosciag
wsréd graczy i przetart komercyjne szla-
ki dla nastepnych produkdji tego typu.
Wkrétce wszystkie platformy sprzetowe
mogly pochwali¢ sie swoimi odmianami
gry w ,artylerie” — nie wychodzac jednak
poza schemat ustalony przez produk-
cje firmy Xonox: ustalanie kata i sily,
zwracanie uwagi na predkos¢ i kierunek
wiatru oraz uksztaltowanie terenu.

Jedna z bardziej pozytecznych

implementacji tego pomystu byta na

QBasic Gorillas
z Microsoftu.
Dostepny kod
Zrédtowy sprawit,
ze kazdy programi-
sta moégt samodziel-
nie wzbogacic gre
o nowe elementy.

]
Podstawy

Gracz okresla kat
ustawienia dziata

oraz site, z jakq ma zosta¢
wystrzelony pocisk,

a nastepnie obserwuje
efekty. Jedli nie trafi,
swojq szanse dostanie
przeciwnik. Ta baza
wystarczyta na pot

wieku rozwoju gatunku.

pewno gra Gorillas (1991) - dodawana
przez Microsoft do bezplatnego jezyka
programowania QBasic, ktory z kolei
rozpowszechniany byt z MS-DOS. W grze
dwa stojace — niczym King Kong - na
wiezowcach goryle na przemian ciskaty
w siebie wybuchajacymi bananami,
anajwieksza zaletg produkeji Microsoftu
byl jej catkowicie dostepny kod zrodtowry,
co pozwalato poczatkujacym adeptom
sztuki programowania dokonywa¢ samo-
dzielnych przerébek i modyfikacji.

SCORCH I INNI

Znaczace zmiany w schemacie rozgrywki
wprowadzil Kenneth Morse, publikujac
w 1990 roku napisang na komputery
PCisystem MS-DOS gre pod tytutem
Tank Wars. Podstawowg nowoscia byto
umozliwienie zabawy az 10 graczom jed-
noczesnie - tyle losowo rozmieszczonych
czolgéw moglo zmiesci¢ sie na planszy,

a dowolng ich liczbe potrafil zastgpi¢
komputer zdolny (tu kolejna innowacja)
do gry nie tylko na r6znych poziomach
trudno$ci, lecz réwniez przy zastosowa-
niu rozmaitych taktyk prowadzacych

do zwyciestwa. Autor wprowadzil takze
watek ekonomiczny i decyzyjny — w prze-
rwach miedzy rundami gracze mogli ku-
powac rozmaite rodzaje bronilub (to tez

nowos¢) systemy defensywne, pozwa-

Smithereens! przeniést artyleryjskie
pojedynki nie tylko w Sredniowiecze, ale
i w czas rzeczywisty. Juz nie trzeba byto
bezczynnie czekac na strzat rywala.

lajace przetrwac atak wroga. Tank Wars
cieszylo sie popularnoscia na lekcjach
informatyki czy w biurach, gdzie zazarte
artyleryjskie pojedynki toczyli znudzeni
pracownicy. Jako jedna z pierwszych gier
udowodnit, Ze pozornie nudny, stuzacy
do przeliczania stupkéw w arkuszach
danych pecet moze by¢ réwniez zrédtem
$wietnej grupowej zabawy.

Rok pézniej Wendell T. Hicken roz-
winal ten pomyst do maksimum w grze
Scorched Earth. Byto w niej wszystko, co
tylko mogli sobie wymarzy¢ fani ,arty-
lerii”, nazywanej przez Hickena ,matka
wszystkich gier”: mozliwos¢ walki
dziesieciu 0s6b jednoczesnie, duzo broni
do wyboru, systemy defensywne, watek
ekonomiczny (dobre wyniki to wiecej

GRY W ARTYLERIE, PRIYPOMINAJA 0 WOJSKOWYCH
KORZENIACH KOMPUTEROW. ROWNIEZ StYNNY PIONIER
THOMAS T. GOLDSMITH, PROJEKTUJAG PROTOGRY,
INSPIROWA SIE, RADAREM.
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pieniedzy, ktére mozna wydac na jeszcze

lepsze uzbrojenie), gracze sterowani
przez komputer, ktérych poziom mozna
dostosowac¢ do wlasnych umiejetnosci,
a takze niesamowita tatwosé w konfigu-
rowaniu wszystkiego, od uksztattowania
terenu po grawitacje czy nawet kasliwe
komentarze ,wygtaszane” przez czolgi.
Latwo zauwazy¢, ze samo ustawienie
parametréw sity i kata strzatu - z glow-
nego elementu gry - stalo sie tylko
jednym z wielu czynnikéw, ktére musiat
uwzglednic¢ gracz. Na pierwszy plan
wysunal sie aspekt ekonomiczny i odpo-
wiedni dobér broni, balansujacy miedzy
tym, co pozwoli wyeliminowac przeciw-
nikéw, a tym, co bedzie chroni¢ wlasny
czolg. Po raz pierwszy pojazdy mozna
bylo tez przesuwac¢ po planszy (pod
warunkiem, ze zakupito sie odpowiednia
ilos¢ paliwa), by na przyktad skryé¢ sie
przed ostrzalem w jakims bezpiecznym
zakatku ekranu. W jednym z wywiadéw
autor wspominal, ze za wiekszo$¢ z no-
wych pomystéw odpowiadaja koledzy
- studenci, ktérzy poinstalowali wczesne
wersje gry w akademikach i, spedzajac
przy Scorched Earth dlugie godziny,
przekazywali Wendellowi swoje sugestie,
co jeszcze mozna dodaé lub udoskonali¢
w programie. W efekcie powstata ,arty-
leria” marzen — doprowadzajac gatunek
do $ciany. Ostatnia wersje programu
- oznaczong numerem 1.5 i majaca
zeskanowane tekstury gér - Wendell T.
Hicken opublikowat w 1995 roku.
Charakterystyczne, ze gdy w 1993
roku na Amidze pojawita sie, zyskujac
z miejsca ogromng popularnos¢, gra
Scorched Tanks, byta ona oczywiscie

bardziej zaawansowana pod wzgledem
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graficznym i dzwiekowym, ale poza co-
raz bardziej wymys$lnym arsenalem nie
zawierala zadnych nowych elementéw.
Autorowi — Michaelowi Welchowi — uda-
fo sie za to pokonac jedno z powazniej-
szych ograniczen Scorched Earth: gra nie
toczyla sie juz na jednym ekranie, pole
walki bylo wieksze i dalo sie je przewija¢.
Po Scorched Earth i Scorched Tanks
wydawalo sig, ze gatunek dotart do kresu
rozwoju i w kwestii ,artylerii” nic wiecej
nie da sie juz wymysli¢. Co ciekawe, pré-
bowali Polacy. Bracia Puchtowie (p6zniej-
si twércy kultowego Legionu) w amigowej
grze Pole walki zaproponowali nietypowy
widok z... géry. Wprawdzie znakomi-
cie utrudnialo to celowanie, niemniej
stanowilo mila odmiane. Autorzy udo-
stepnili tez bronie, ktérymi — to kolejna
nowo$¢ — mozna sterowacd wlasnorecznie
joystickiem, zamiast zdawac sie na wy-
liczenia komputera. Wraz z mozliwoscig
zabawy czterech graczy jednoczesnie dato
to sympatyczna gre imprezowg, ktéra
zapewne osiggnetaby spory sukces, gdyby
nie pojawienie sie innego tytutu.

ROBAKI NA FRONCIE

W tym samym czasie, gdy Polacy pracowa-
linad Polem walki, w Wielkiej Brytanii
Andy Davidson, nieznany dotychczas

w branzy nastolatek, wpadl na pomyst,
by umozliwi¢ czolgom bioracym udziat

w artyleryjskim pojedynku swobodne
przemieszczanie sie po planszy. Szybko
zreszta zrezygnowal z opatrzonych czol-
goéw. Zastapily je jedyne stworzenia, kt6-
rych Davidson nie widzial jeszcze w grach
- robaki. Andy dodat takze kilka innych
nowatorskich elementéw, miedzy innymi
rozne rodzaje terenuiwode, z ktéra

Scorched
3D wzbogacito
gatunek o trzeci
wymiar, lecz liczba
dostepnych opcji
mogto przyttoczyé
niedzielnych arty-
lerzystow.

<]
Robaki

Choc od premiery
Worms mineto juz
20 lat, eksterminujace
sie robaki nadal ciesza

graczy, a liczba kolejnych

czesci serii powoli zbliza
sie do 30.

kontakt od razu konczyt zycie pecho-
wego zawodnika, a takze nowe sposoby
eliminacji przeciwnikéw, jak mozliwos¢
kopniecia znajdujacego sie w poblizu
wrogiego robaka czy podlozenia pod
niego dynamitu. Gracz nie sterowat tez,
jak w dotychczasowych ,artyleriach”, po-
jedyncza postacia, ale zespolem czterech
zawodnikéw, co pozwalalo na rozwijanie
zupelnie nowych taktyk i pomystéw na
zwyciestwo. Davidson samodzielnie
zakodowal swoje dzieto w amigowym
BASIC, a program niemal od reki kupito
Team 17. W listopadzie 1995 roku gra
- pod tytutem Worms - trafitana
sklepowe poétki, z miejsca odnoszac
gigantyczny sukces, a takze doczekata
sie licznych konwersji (miedzy innymina
peceta i PlayStation, ale réwniez na Super
Nintendo, Game Boya czy Jaguara).
Pokochalija i gracze, i recenzenci.
Opisujacy Worms w Secret Service
Pawel Chmielowiec chwalil zwlaszcza
animacje: , Tutaj klaniaja sie Lemmingi
— pisat - kilka pikseli wystarczyto, aby
oddac¢ cale bogactwo zycia duchowego
tego drobiazdzku. Wszystko sie rusza,
pelza, mruga oczetami, a po wzleceniu
na zbyt duza wysoko$¢ malowniczo wbija
sie gtéwka w glebe i réwnie uroczo z niej
wygrzebuje”. Z kolei Marcin Borkowski
w Top Secret podkreslat, ze ,liczba opcji
ikonfigurowalnosé zasad pojedynku
powinny zadowoli¢ nawet tak pod
tym wzgledem wybredne osoby,



jak administratorzy Novella”. Tymcza-
sem Gambler opublikowal opis gry autor-
stwa Marcina Wicharego (ukrywajacego
sie wowczas pod pseudonimem Jacek Fa-
sola), ktéry zamiast by¢ standardowym
przewodnikiem po opcjach programu,
dostepnych rodzajach broni czy takty-
kach, przybral forme pamietnika robaka
z przeszkolenia, ktore przyszty zotnierz
przechodzi przed udaniem sie na front.
»Dzien si6dmy. Dynamit: ktadziemy
izwiewamy. A jest na to tylko piec se-
kund. Wszystkim poszto w miare dobrze,
tylko Philip nie sprawdzit dokladnie
drogi ucieczki. Zapalit dynamit, a potem
nie mégt przeskoczy(¢ przez gorke.
Podobno jeszcze teraz zbieraja go z ziemi.
Aja zrobitem kapitanowi niezty numer.
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Andy Davidson
uznal, ze czolgi s
zbyt opatrzone,
dlatego w jego
grze pojawili sie
inni bohaterowie.

Kto nie znieche-
cit sie na poczatku,
zostawat fanem
Scorched 3D.

Ci najwierniejsi do
dzi$ urzadzaja w
sieci wielkie artyle-
ryjskie bitwy.

INNE GATUNKI RODZA SIE, | UMIERAJA, A ARTYLERIE
00 POE WIEKU DOSTRRGZAJA ROZRYWKI KOLEJNYM

POKOLENIOM GRACZY.

Byt taki cypel nad nim, to tam stanalem
ispuscilem mu dynamit na glowe (..).
Dzien dziesiaty. Dzisiaj nad poligonem
pojawity sie samoloty. Eadne byty, zielo-
ne, to sie specjalnie nie przejmowalismy
- stali$my na moscie i gadalismy o tym,
jakim baranem jest kapitan. W pewnym
momencie skoczylem na strone, no
iwtedy samolot spuscit bombki.

Mostu i kolegéw juz nie znalazlem...”
Tekst , Siedemnascie dni na poligonie”
powstal osiem lat przed ogloszeniem przez

Kierona Gillena manifestu New Games
Journalism i znalazt swoje miejsce w kano-
nie polskiego dziennikarstwa growego.
Tymczasem w 1997 roku pojawit
sie, juz tylko na pecetach z systemem
Windows, sequel Worms z opcjami gry
przez sie¢ lokalng i internet. Kolejny znak
czaséw: pojedynki kilku graczy skulonych
przed jedna klawiatura i jednym monito-
rem powoli odchodzily w przesztos¢.

NADAL W GRZE

W nastepnej dekadzie ,matka wszyst-
kich gier” udowadniata, ze mimo swojego
wieku, wcigz potrafi dostosowywac sie
do aktualnych trendéw. W 2001 roku
Scorched 3D, open source’owy projekt
Gavina Campa, dodat do ,artylerii” trzeci
wymiar, zachowujac przy tym wszyst-
kie zalety produkcji Wendella Hickena
ipelna konfigurowalno$¢ rozgrywki.

Stopien rozbudowania programu sprawit
jednak, ze w odréznieniu od pierwowzoru
gra nieprzesadnie sprawdzata sie w roli
atrakeji zakrapianych studenckich wie-
czordw, a wykorzystanie wszystkich opcji
pozwalajacych zlikwidowa¢ przeciwnika
wymagalo skupienia i czasochtonnych
analiz. Scorched 3D do dzi$ ma swoich
wiernych fanéw potykajacych sie w in-
ternetowych turniejach oraz wzboga-
cajacych gre o kolejne mozliwosci. Dwa
lata p6zniej, juz bez udziatu Andy’ego
Davidsona, w trzeci wymiar przeniosty
sie réwniez Wormsy. Tu jednak priory-
tetem pozostal, znany z poprzednich
czesci, imprezowo-rozrywkowy potencjat
gry. Znakomitym $rodowiskiem do arty-
leryjskich pojedynkéw okazaly sie takze
urzadzenia przenos$ne, gdzie szczegélne
uznanie koneseréw gatunku zdobyta gra
Pocket Tanks, co ciekawe, napisana przez
weterana ,artylerii” Michaela Welcha
(autora amigowego Scorched Tanks).

O zywotnosci konceptu, ktéry narodzit
sie wraz z komputerem ENIAC, $wiadczy
nie tylko sprzedaz kolejnych odston cyklu
Worms czy popularnos¢ ich darmowych
klonéw (WarMUX, Hedgewars), ale takze
sukces Angry Birds, u ktérego zrédet tez
przeciez lezy gtéwkowanie, jak ustawic
site i kat strzatu, by trafi¢ przeciwnika.
Tu przynajmniej nie trzeba obawiac sie,

ze wrég odpowie ogniem na nasz atak. b
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tari, ktorego sytuacje opi-
sywalismy w Pixelu #01, ni-
zym dobrze naoliwiony pa-

rowoz ciggnelo za soba caly pociag.
Pac-Man zrobit dla gier wideo to

Salony gier rozwijaly si¢ niczym
knajpy po wycofaniu prohibicji.

samo, co Monopoly dla planszéwek.

PIERWSZA
L WOJNA
KONSOLOWA

Minety lata siedemdziesigte, jarmarczny okres rozwoju gier
wideo i jednoczesnie belle épogue nienaznaczona wyjgtkowo
dramatycznymi wydarzeniami. Zapadta cisza przed burza. Swiat
znalazt sie w przededniu wielkiego konfliktu gigantow rozrywki.

il Micz

ZAKOCHANI W OLIGOPOLU
Konkurencja, od najwczesniejszych

lat prébujaca podgryzac lidera branzy,

z kopistami Ponga na czele, zostata prze-
trzebiona w wyniku przegrzania rynku
w 1977 roku, ktére po latach okreslono
mianem ,minikrachu gier wideo”. Osig-
gniety zostal wéwczas punkt kulmina-
cyjny, w spolecznej maszynie przepalil
sie jakis bezpiecznik, po czym zaintere-
sowanie publicznosci przebijaniem pi-
teczki zaczelo male¢, co znalazlo wyraz
w postaci spadku sprzedazy oraz cen
klonéw Ponga. Tak nawiasem méwiac,
to wazny moment, gdyz na poczatku lat
osiemdziesiatych trudno juz byto

Telstar byt najstynniejszym klonem Ponga.
Produkujace go Coleco powstato w 1932 roku,
dziatajac poczatkowo w branzy tekstylnej.

znalez¢ Ponga w jakimkolwiek szanu-
jacym sie salonie gier. Stal sie reliktem,
czarno bialym ojcem zalozycielem,
ktorego ze wstydem i jedynie przy braku
innych opcji stawiano obok Space In-
vaders czy Pac-Mana. Na warszawskim
Dworcu Centralnym nie bylo ani jednej
maszyny tego typu! Z biegiem lat Pong
zwyczajnie wymart niczym dinozaury,
podczas gdy flagowi przedstawiciele
zlotej ery automatéw nadal trwali.

Konkurujace z Atari VCS firmy
Fairchild Semiconductor oraz Coleco
podupadty i stawaty sie jeszcze stabsze
wraz z kazda kolejng sprzedana sztuka
konsoli giganta z Sunnyvale.

W 1980 roku po Magnavox Odyssey nie byto juz
$ladu. Wydawane na niego gry, takie jak Wipeout
@y Brain Wave, popadty w zapomnienie.

s —




Produkowane przez nich sprzety do
domowej zabawy, czyli odpowiednio
Channel F oraz Telstar, w 1980 roku byty
juz praktycznie martwe, podczas gdy

na VCS co rusz wypuszczano jakié nowy
przebdj. Wiasnie w tym roku szef Atari
Ray Kassar wpadl na genialny pomyst, by
zespoli¢ funkcjonujace dotad réwnolegle
swiaty elektronicznej rozrywki wwyda-
niu domowym oraz salonéw gier. Poraz
pierwszy w historii uzyskano licencje na
przebéj z automatéw i to nie byle jaki,
lecz najwiekszy, jaki dotychczas istniat.
Space Invaders stali sie objawieniem,
ktérego przyczyny opisywano potem

w ksigzkach. Pomijajac stupki z cyferka-
mi, najkrécej rzecz ujmujac, do 1982 roku
6w przeboj generowal przychéd poréwny-
walny z ,,Gwiezdnymi wojnami” i,,Im-
perium kontratakuje” razem wzietymil
Tyle ze media mniej pisaty o wirtualnym
fenomenie niz o jego filmowych braciach,
gdyz u swego zarania nosit on znamie
,podrzednej rozrywki”, co w niektérych
kregach pokutuje zreszta do dzisiaj.

Fenonen Pac-Mana to co$ wiecejniztylko

dynamika i zjadanie kulek. Ta graj b

pierwsza zaser i :
LSRR
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Nolan Bushnell w 1983 roku méwit miesieznikowi InfoWorld,

jak jego zdaniem wygladathy idealny uktad w Atari: on sam
wymyslatby projekty, analityk Manny Gerard negocjowat
warunki, zas szefWarnera Steven Ross wykfadat pieniadze.

Strumien pieniedzy ptynal zar6wno
do producenta gry, japoniskiego Taito, jak
ido Atari. Do$¢ powiedzie, ze jeszcze
w 1980 roku sprzedalo sie ponad milion
kartridzow Space Invaders, co stanowito
rekord branzy, bo wczesniej zadna gra
nie zblizyla sie nawet do tego progu.

Schemat dziatania zostat wdrozony,
gdy wiec na rynku zjawit sie nowy krél
salon6w gier o ksztalcie nadjedzone;j
pizzy, przeniesienie go na VCS wydawalo
sie jedynie kwestia czasu. Kassar
wystal emisariuszy do Tokio, zeby
w najlepszych restauracjach przeko-
nywac Namco, ze to Atari, a nie Bally
Midway Manufacturing, ktére przygoto-
walo wersje arcade, naleza sie prawa do
Pac-Mana na konsole domowe.

Robili to bardzo skutecznie.

Atari kwitlo, a tymczasem u jego boku
- niespodziewanie wyrést nowy konku-

- rent z twarza lalki Barbie i o inteligencji
- odpowiadajacej potrzebom zabawy

Doskonale zorganizowany struktural-
nie, majacy siedzibe w kalifornijskim El
Segundo, Mattel istniat od 1945 roku,
razem z Hasbro dzielac sie rynkiem
zabawkarskim w USA. Firmie Raya
Kassara nigdy wcze$niej nie przyszlo sie
mierzy¢ z tak silnym rywalem.

OBRAZY WARTE TYSIACE SEOW
Arthur S. Spear przejmowat stery
Mattela w 1975 roku w atmosferze
skandalu po naduzyciach finansowych,
za ktére odpowiedzialni byli poprzedni-
cy zlegendarna zalozycielka firmy Ruth
Handler na czele. Jak to opisat jeden
zjego przyjaciot, otrzymat w spadku
,najwiekszy batagan, jaki tylko mozna
sobie wyobrazi¢”. W ciggu kilku lat
nowy prezes zdotat zredukowac¢ dlug
firmy z ponad 100 milionéw dolaréw

do niecalych 20, odzyskal rentownosé¢,
anawet zaczal testowaé nowe kie-
runki rozwoju. W 1976 roku stworzyt
spotke zalezng Mattel Electronics i juz

e

wowczas nie byto odwrotu z drogi, ktéra
doprowadzita liczacy pét wieku tradycji
koncern - jak sie mialo okaza¢ — na skraj
przepasci.

Na poczatku podbdj nieznanych
krain odbywat sie bardzo ostroznie,
stanowiac jedynie rozszerzenie zabaw-
karskiego profilu. Mattel Electronics
zaczal wypuszczac kieszonkowe gry
elektroniczne, sposréd ktérych Auto
Race czy Football odniosty spory
sukces. Kreatorem nowych trendéw
w obrebie firmy byt szef dziatu ba-
dawczo-rozwojowego Richard Chang.

Z poczatku zostal przegtosowany przez
kluczowych menedzeréw, ktérzy za-
blokowali jego plany pracy nad konsola
z wymienialnymi kartridzami. Po tym
jak 11 wrzesnia 1977 roku zdumionym
oczom publicznosci objawilo sie Atari
VCS, kadra zarzadzajaca Mattela zacze-
ta zmienia¢ zdanie. Kluczowa postacia
dla tego procesu okazat sie dyrektor
marketingu Jeff Rochlis, znany potem
jako cztowiek, ktéry zostat z hukiem
wyrzucony z Disneya za tworzenie
konfliktéw i przywtaszczanie sobie cu-
dzych zastug, co dobitnie opisat James
B. Stewart w swojej ksigzce , Disney
War”. Niestety dla giganta z El Segundo
Rochlis byt w potowie lat siedemdzie-
siatych u szczytu swych menedzerskich
ambicji. Chcial dokonaé czegos przeto-
mowego i to on wylansowat teorie, ze
Jtrzeba i$¢ z duchem czas6éw i odkrywac
nowg branze”.




Najbardziej znana reklama prasowa
zPlimptonem oznaczona byfa nosnym hastem
,Dwa obrazy warte tysiace stow”.

Henry Thomas nie przepadtjak wielu dzieciecych
aktorow. Wystapit potem u Milosa Formana, grat
w horrorze,Uprowadzenie’, pojawia si w serialach.

B Intellivision w petnej krasie. Sprzedaty sie
facznie trzy miliony egzemplarzy tej konsoli.

ColecoVision dwukrotnie przebito te liczbe.

Kadra zarzadzajaca Mattela po sprzedaniu
milionowego egzemplarza gry elektronicznej
Basketball. Jeff Rochlis stoi pierwszy z prawej.

Coleco, choc byto liliputem przy Mattelu, bardzo
sprawnie rozwijato ColecoVision, wypuszczajac
wiele urzadzer peryferyjnych do konsoli.

W konicu Mattel Electronics podjat wiec
brzemienna w skutkach decyzje. Atari
VCS ciagle jeszcze nie sprzedawalo sie
spektakularnie, a mimo to dano Changowi
zielone $wiatlo na rozpoczecie prac nad
wlasna konsola. Ostatnie ustalenia i wy-
wiady z dawnymi pracownikami Mattela
uswiadamiaja nam, ze historia toczyla sie
szybciej, niz to podawaty dotad leksykony.
Ot6zjuz w styczniu 1978 roku na targach
CES w Las Vegas pokazywano za zamknie-
tymi drzwiami prototyp przysztej konsoli
izachecano tworcow gier, by przytaczali
sie do rodziny Mattela i pisali oprogramo-
wanie na ich przyszte dzielo.

Po kilkunastu miesigcach gotowa juz
byta wersja testowa, rozprowadzana
w kalifornijskim miescie Fresno (tak
sie wowczas wdrazalo etap open bety?),
aw 1980 roku nowy produkt zostat
wprowadzony na masowy rynek, w cenie
300 dolardw, czyli drozej niz konkuren-
cja. Konsole nazwano Intellivision, co
stanowito skrét od inteligentnej telewi-
zji. Ksztalt i wykonanie budzity respekt,
zwlaszcza dwa kontrolery przypomina-
jace stuchawki nowoczesnego telefonu.
We wnetrzu konsoli tkwity komponenty
nowoczesniejsze niz w VCS - zaréwno
szybkoscia procesora, jak i wielko$cig

pamieci ROM i RAM produkt Mattela
bit konkurenta na glowe. Czyz bowiem
mozna poréwnywac 3 kB pamieci
operacyjnej do 128 bajtéw sprzetu Atari?
To oznaczato de facto, ze system moze
przyjmowac wielokrotnie bardziej zto-
zone gry. Co wiecej, Intellivision zostalto
zaprojektowane w sposéb umozliwiajacy
przyszte rozszerzenia. Zapowiedziano
wypuszczenie dodatkéw (klawiatury,
przystawki generujacej ludzka mowe),
dzieki ktérej konsola mogta sie przeobra-
zi¢ w domowe centrum multimedialne
wiele lat przed tym, zanim wymarzyt to
sobie Microsoft.




Wielki Bill Kunkel, zwany dziadkiem

dziennikarzy growych, w 1980 roku
pisat w rubryce Arcade Alley: , Ten
elegancki sprzet jest istotnie mniejszy od
poréwnywalnych z nim konsol bedacych
obecnie na rynku”, pod koniec artykutu
chwalit zas jedna ze strategicznych gier,
Armor Battle, jakie przygotowano na
Intellivision.

Mattel, chcac konkurowac z Atari,
musial przygotowac jakiekolwiek, cho¢by
nawet malo liczebne zaplecze programi-
styczne. Zaczal wiec podkupowac z ryn-
ku réznych programistéw, wykonujac
przy okazji rzecz niespotykang — ot6z
zgrupowat calg ekipe pod szyldem Blue
Sky Rangers, by okry¢ pracujacych dla
niego ludzi welonem anonimowosci,
utrudniajgc tym samym headhunterom
konkurencji dotarcie do nich. Oprécz
tego starano sie utrzymywac dobre
stosunki z wszelkimi podmiotami
niezaleznymi lub skféconymi z Atari,
takimi jak Imagic czy Activision,
gdyz wiedziano dobrze, ze gigant
z Sunnyvale nie zasili Intellivision
zadnymi tytutami. Dodatkowo Mattel
nawigzat kontakty z organizacjami

sportowymi, dzieki czemu Intellivision
na swoim starcie stalo symulatorami typu
NFL Football, PBA Bowling czy PBA Golf.

STRZELAC BEZ ROZKAZU

Pierwsze konflikty pojawily sie, gdy
Magnavox dostrzegl, ze Intellivision
kopiuje format kartridzéw jego konsoli
Odyssey. Odbyt1 sie proces, ktéry Mattel
przegral, co wszakze w skali omawia-
nych wydarzen nie mialo znaczacego

<

wplywu. Prawdziwa wojna odbywata sie
na innym froncie.

Dzialania zaczepne rozpoczely sie
w 1981 roku. To byt wspaniaty czas dla
calej branzy elektronicznej rozrywki,

12 miesiecy najwiekszej bonanzy w calej
jej dziejach, gdy strumien dolaréw
plynal w takim tempie, ze kieszenie
producentéw czesto okazywaly sie za
mate, by go przyjac w calosci. Straszo-
na radzieckim atakiem nuklearnym
Ameryka dostownie oszalata na punkcie
eskapistycznych wirtualnych zabaw.

W tym raju Intellivision kwitto.
Ukazywaly sie na nie epokowe dzieta,
takie jak Utopia Dana Daglowa, ktory to
t:ytul stal sie pradziadem strategii czasu
rzeczywistego. Pojawil sie Space Hawk,
stanowigcy udoskonalong, kolorowa wer-
sje surowego Asteroids, albo Snafu, czyli
bardzo grywalna wersja ,weza”, o ktérym
pisaliémy w Pixelu #04. Centrala Mattela
prezyta muskuty, poniewaz tamten rok
miat sie okaza¢ rekordowy - zysk na
czysto wynidst 100 milionéw dolaréw,
przy pietnastokrotnie wiekszej gieldowe;j
wartosci koncernu. Na fali entuzja-
zmu zarzad Mattela - z niezawodnym
Jeffem Rochlisem jako motorem zmian
— przeznaczy! 6 milionéw dolaréw

na co$, co zapisalo sie w historii jako
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Ksiegowi Mattela po otrzymaniu danych za 1983 rok zatamali
rece. Nie dawato sie ukry¢ straty 300 milionéw dolardw,
Z zeqo lwig czesc stanowito pobojowisko po Intellivision.

pierwsza wojna producentéw konsol.
Zamoéwiono kampanie reklamowg
oparta na bezposrednim poréwnaniu
Atari 2600 z Intellivision. Cos, co przy
obecnych przepisach bytoby niemozliwe
do wykonania, 35 lat temu wydawalo sie
szczytem bon tonu.

Do kampanii zaangazowano
George’a Plimptona (1927-2003),
aktora o niezbyt imponujacym
dorobku, ale posiadajacego dostojny,
budzacy zaufanie wyglad. Pojawiat sie
on w prasowych reklamach, a takze na
matym ekranie, gdzie przychodzit ze
znaczkiem Intellivision. Stawiat go na
kolorowym telewizorze, z ktérego az
lecialy iskry od siepigcych promieni
laserowych w Astrosmash (1981).

W poréwnaniu ze znajdujacymi sie
obok na czarno bialym odbiorniku
przestarzalymi, zgranymi, powolnymi
Asteroidsami wygladato to na awan-
garde nowych czaséw.

Beauty and the Beast (1982), podobnie jak
Atlantis, zostato zrealizowane przez studio Imagic,
zafozone przez uciekinierow z Atari i Mattela.

W kolejnym roku odpalono ciezka
artylerie. W czerwcu na ekrany weszto
,E.T.” Spielberga i z miejsca wstrzasne-
to box officem, a miesiac pézniej Atari
rozpoczelo negocjacje zmierzajace do
przeniesienia hitu na konsole. Mattel
dziatal szybko. Zabezpieczajac tym
razem 20 milionéw dolaréw na kolejna
kampanie, wynajat mlodego Henry’ego
Thomasa, ktéry w ,,E.T” grat chlopca
zaprzyjazniajacego sie z obcg istota.

W telewizyjnych spotach pojawiat sie,
jadac na rowerze, bedacym jednym

z gléwnych motywoéw filmu — w konicu
to na nim przelatywat na tle ksiezyca,
co stalo sie pobudzajaca miliony ludzi
wizytéwka blockbustera. Thomas wy-
stepowal razem z Plimptonem, a takze
solo, bawiac sie konsolg, ale réwniez
zapowiadang od dawna, kosztujaca
600 dolaréw klawiatura do Intellivi-
sion, ktéra w konicu ujrzata swiatto

dzienne.

Mecze w Boxing (1980) sktadaty sie z 15 rund.
Autor gry, Tom Loughry, dziesiec lat pozniej byt
gtéwnym autorem epokowego Test Drive .

GAME OVER
Mattel zatrudnit setke dodatkowych
ludzi do wyrabiania gier, a juz

w 1983 roku wprowadzit do sprzedazy
Intellivision II. Sprzet wykonany zostat
z tanszych komponentéw, kosztowat
potowe ceny oryginatu, a jeszcze dodat-
kowo byt kompatybilny z Atari VCS. Na
rynek trafita tez konsola ColecoVision
od konkurencji dowodzonej przez
Arnolda Greenberga. Szalat Vectrex,

o ktérym szerzej pisalismy

w Pixelu #04. Ray Kassar zdecydowat

o wystawieniu do zmagan nowego
dziata, zwacego sie Atari 5200. Jedno-
cze$nie przeboj firmy E.T. wspierany
byt krzepka kampania reklamowa.
Wszyscy uczestnicy wirtualnej wojny
ulegli mirazom, nabrali przekonania,
ze rynek wchlonie wszystko, co tylko
zostanie nan rzucone. Tymczasem

juz w trakcie 1983 roku za posrednic-
twem stupkéw sprzedazy otrzymywali
sygnaly, ze tak sie nie dzieje.

Ksiegowi Mattela po otrzymaniu
catosciowych danych za 1983 rok zata-
mali rece. Nie dawato sie ukry¢ straty
300 milionéw dolaréw, z czego lwia
cze$¢ stanowito pobojowisko po
Intellivision i przyleglosciach. Magazy-
ny wypelniaty niesprzedane przystaw-
ki: klawiatura i modut Intellivoice,
lezaly tez sterty Intellivision II, ktére
nawet w cenie 69 dolaréw nie byto
w stanie znalez¢ niehanbiacej je liczby
odbiorcéw. Wydarzenia te nazwano po
latach wielkim krachem branzy gier
wideo. Szukajac jego korzeni, pierwszej
przewroconej kostki domina, dochodzi-
my do niespetnionych ambicji Mattela.

Jeff Rochlis w oficjalnej biografii
przedstawiat swoja dziatalnos¢
w Mattelu jako pasmo sukceséw: wpro-
wadzenie pierwszych na $wiecie kie-
szonkowych gier elektronicznych oraz
,w pelni animowany system do gier
wideo”. Zapomniat doda¢, ze wywotat

o
i

réwniez pierwsza wojne konsolowg. s
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Link patrzy na
swoje dziedzictwo.
Jeszcze nie wie, ze
przygoda dopiero
sie rozpoczyna.
Albo za gérami
znajduje sie mrocz-
na twierdza zwana
Sosnowcem...

Wiadomo, ze Zelda to
seria wielka i wazna.
Mnéstwo gier, ogromna
popularnos¢ postadi.
Warto wspomnie tez
orzeczach bedacych
,obok”. Zelda doczekata
sie bowiem komiksow,
kreskowek, a nawet
swojej whasnej wersji
popularnego Monopoly.
Fani majaw @ym
przebierac, gdy chodzi

o przygody Linka.
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amicom. NES. W kraju nad
Wista konsola znana jako
Pegasus. Rok urodzenia 1983.

Ksywa - ,,8-bitowa skrzynka szcze-
$cia”. Powod stawy? Fundament

i kon pociggowy wielkiego imperium

cesarza Nintendo. Powszechnie
uznawana za jedna z najlepszych,

jesli nie najlepsza konsole w historii.

Stop! Takich komunaléw mozna
pisa¢ cale strony, a i tak nic tam od-
krywczego si¢ nie znajdzie. NES jest
po prostu esencja klasyki. Rzecza,
ktora wypada znacibasta! Chocby
dlatego, ze wigze si¢ z tym malym
pudelkiem kawat historii gier

i mnéstwo wysmienitych tytutéw.
Otiprosty powod!

Ludzie, méwiac o grach na NES, czesto
wymieniaja malo znane tytuty i ukryte
perelki. W sumie logiczne - to takie
strojenie sie w piérka. Wiecie, o co
chodzi? ,No wiesz, ja to gralem nawet

w te mniej popularne tytuly - zobacz,
jaki jestem fajny!”. Oczywiscie, ze malo
znane tytuly sa czesto doskonate i warte
wspomnienia. Przyktadem taka delicja
jak The Guardian Legend. A tytuty moz-
na mnozy¢, ale nie o tym jest dzisiejsza
opowiesc! Jak legenda glosi, NES to
wrecz encyklopedia historii gier. Na

tej niepozornej konsoli miaty poczatek
wielkie serie, ktére czesto trwaja do dzis.
Opowiem Wam o pieciu z nich w bardzo
osobisty sposéb.

LEGEND OF ZELDA
Opowies¢ zaczynamy trzesieniem ziemi.
1986 to byt dobry rok. Slayer wypuscit

,Reign in Blood” i tym samym osiagnat

.Niebieski jak
cegta, rozgrzany
jak Link! Musze
miec! Zelde musze
miec!"”

WIELKICH
SERII NA NES

Zupetnie niespodziewanie w drugiej potowie lat
osiemdziesigtych narodzit sie fenomen, ktdrego
konsekwencje siegajg az do dzisiaj.

thrashmetalowy tron, a Nintendo

uderzylo w $wiat takim tytutem jak
Legend of Zelda. Na usta ci$nie sie tylko
jedno stowo — przygoda! Wielka i pickna
przygoda. Po prostym ilinearnym Super
Mario Bros. tu mamy $wiat z prawdziwe-
go zdarzenia: kolejne plansze, labirynty,
podziemia, mnogo$¢ przeciwnikéw. I to
w skali, ktérej NES wezesniej nie widzial.
Tworca gry Shigeru Miyamoto mial ra-
cje, méwigc o miniaturowym otwartym
$wiecie, ktéry mozna bylo wlozy¢ do
szuflady biurka. W pewien magiczny
sposéb ten §wiat zamkniety w kartridzu
do dzi$ robi wrazenie. Ci, ktérzy grali,
pamietaja jego sekrety. Miejsca, gdzie
trzeba wysadzi¢ $ciane lub przejs¢, by
znalez¢ dodatkowe monety. Zelda ma

w sobie co$ porywajacego. Moze dlatego,
ze to opowies(¢, ktérg wszyscy znamy?
Opowies$c¢ od zera do bohatera?

Zelda uczy
i wychowuje:
rozwigzaniem
kazdego proble-
mu moze by¢
dobrze umiesz-
czona bomba.




Wyglada to moze mocno
spartansko, ale piekny
angielski wszystko
wynagradza!

LINK WYGLADA NA RASOWEGD POSZUKIWAGZA
PRZYGOD WYJETEGO WPROST 7 SESJI

DUNGEONS & DRAGONS.

Maly Link zaczyna z niczym, by w osta-
tecznosci stawi¢ czolo potwornemu
Ganonowi. Styszelismy to wiele razy
iwlasciwie od sposobu podania zalezy,
czy magia opowiesci zadziata. Dla mnie
w Zeldzie zdecydowanie zadziatala.
Jasne, ze pomdgt prosty, intuicyjny styl
rozgrywki, ale tak naprawde to uczucie
bajkowosci i fantastycznego $wiata
czyni z Zeldy hit. Zreszta nie tylko ja tak
pomyslatem. Zelda to pierwszy tytut

na NES, ktérego sprzedaz przekroczyta
milion egzemplarzy. W sumie siegneta
6,5 miliona. Jesli nawet kogo$ nie tapie
bajkowos¢, Zelda pozostaje wazna z hi-
storycznego punktu widzenia. To babcia
iprekursorka gier RPG na konsole.

STREFA NINTENDO W @ cdppl

oferta gier | sprzetu na cdp.pl/nintendo

Styl Akiry

Toriyamy dodawat

grze duzo smacz-
ku. Gdyby tylko
wygladata tak

jak grafika

na pudetku...

"y "y "p "a
e e

Cho¢ w Zeldzie nacisk potozony jest
na akcje, ma ona silne elementy RPG:
przedmioty, ktére znajdujemy po drodze,
zwiekszajace sie punkty zdrowia w posta-
ci serduszek czy pienigdze do zakupu nie-
zbednego ekwipunku. Smiem twierdzi,
ze Link wyglada na rasowego poszuki-
wacza przygdd wyjetego wprost z sesji
Dungeons & Dragons. Cho¢ poczatki serii
moga teraz wyglada¢ skromnie, nadal jest
to $wietna, grywalna opowies¢. Kochacie
Ocarina of Time? Podejdzcie z szacun-
kiem do oryginalnej Legend of Zelda,
anie zawiedziecie sie!

DRAGON QUEST

I co? Po trzesieniu ziemi powinno nara-
sta¢ napiecie, a juz widze, ze niektérzy
tapia sie za glowe. Po kiego grzyba tutaj
Dragon Quest?! Nerwy na wodzy, panie
ipanowie! Jasne, Dragon Quest (znany
na Zachodzie jako Dragon Warrior

- z powodu papierowego RPG DragonQu-
est od SPI) to nie jest meteor uderzajacy
o ziemie z taka sama silg jak Zelda. Nie
zamierzam oszukiwaé, ze to réwnie dobra.
gra. A mimo to warta uwagi. Dlaczego?
Bo to pra-pra-pra-szczur konsolowego
RPG. I odwrotnie niz Zelda jest to przo-
dek, ktory jest RPG pelna geba. Mamy
turowe bitwy, mamy statystyki, poziomy,
ekwipunek czy nawet magie. Czyli jest
wszystko, cow RPG istotne. Jedyne,
czego brakuje, to druzyna, bo bohater
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jest sam jak palec. A skad takie rzeczy na

konsolach? Z komputeréw! Doktadniej

z serii Wizardry i Ultima. Tak, tak! Yuji
Horii postanowil jednak uproci¢ me-
chanike i opowiedzie¢ prosta, klasyczna
histori¢ fantasy. Uratyj ksiezniczke, ubij
smoka, zabierz krysztat swiatta. Nic spe-
¢jalnie powalajacego. I patrzac prawdzie
w oczy, pierwszy Dragon Quest nie rzuca
na fopatki. Dlaczego wiec w niego gram?
Bo to jak opowiesci o Conanie. Oczy-
wiscie, Ze nie s3 wysokich lotéw, ale nie
musz3. S3 pierwowzorem, czyms z czego
czerpie cala reszta. Trudno by méwié

\-

Glowna seria Dragon Questa w 2016

o literaturze fantasy, nie czytajac
Conana. I tak samo trudno méwi¢

o RPG, nie znajac Dragon Questa.
Pomijajac kronikarski obowiazek, to

gra sie w niego zupelnie znosnie.
Poza tym grafiki autorstwa same-

go Akiry Toriyamy (czlowieka

od serii Dragon Ball dla tych,
ktorzy nie gustuja w japonskiej
animacji) nadaja grze dodatko-
wego smaczku i zachecaja, by

zobaczy¢ kolejne potwory.

bedzie miata swoja jedenasta odstone,

a przeciez istnieja rozliczne remakii gry

poboczne. Pierwszg czes$é warto sobie

odéwiezy¢ chocby po to, zeby zobaczy¢,

jak to kiedys wygladato. A kto wie?

Moze starcie z Dragonlordem spowoduje
Jednego na siegniecie po nastepne czesci?
pewno nie mozna
kostiumowi
Samus zarzucic.
Braku optywo-
wych ksztattow.

METROID
Wracamy do krainy znanych i lubianych

hitéw. Do$¢ meczenia buty przy Sonic

Youth, teraz kréluje na imprezie
AC/DCi Deep Purple! Mozna powie-
dzieé, ze Metroid to dzieto wielkie i...
niedoceniane. Wszyscy wspominaja
Mario, Zelde, Sonica, Castlevanie.
Metroid tez sie tam pojawia, ale wydaje
mi sie, ze nie tak czesto i nie méwi sie

o tym tytule az z takim zaangazowa-
niem. A szkoda! Nadal mamy rok 1986
- wspomniana wyzej Zelda pojawia sie
na poczatku tegoz roku i okazuje sie
podbrédkowym, ktéry wali oponenta
na deski. Metroid to seria cioséw kon-
czaca sprawe. Dlaczego to tak dobry
tytul? Dwa stowa: atmosfera i nowa-
torstwo. Tak, tak — Metroid to gra akgji,
ale z atmosfera rodem z ,,Obcego”.
Pomysélcie: samotni na wrogiej plane-
cie, wok6l monstra, trzeba pokonaé
znajdujaca sie gdzie$ w glebi Matke...
Widzicie, o co chodzi? Metroid nie jest
kolorowa przygoda jak Zelda. To twar-
dy film SF. I wiecie co? Eykam to réwnie
chetnie, jak klasyczne fantastyczne
opowiesci. A Metroid dobrze pelni swo-
je zadanie — ciemne kolory, odpowied-
nia muzyka. Wszystko sie tu zgadza.
Mozna zanurzy¢ sie w $wiecie, a to ce-
cha dobrych gier. Do tego wspomniane
nowatorstwo — obok Zeldy mamy jedna
z pierwszych gier, w ktérych power-upy
nie s chwilowe, a pomagaja w dostaniu
sie do nowych obszaréw gry. Nowe
bronie czy mozliwosci kostiumu Samus
sa wymagane do skoniczenia rozgryw-
ki. Do tego kilka zakonczen, w tym to,
w ktérym dowiadujemy sie, ze Samus
jest... kobietg! Mamy wiec kombinacje
smaczna, niczym dobrze wypieczony

Jak widac¢ nawet
pikselowe gobliny
moga prezento-
wac sie mocno
szykownie. Pigkna
czerwien i powala-
jaca zielen.

Pamietaj! Troska
o zielen podstawa
kazdego fanta-
stycznego miasta!




stek: atmosfera, nowatorstwo, zbalano-

wana rozgrywka. Nie bede zachecal do
grania w Metroida, bo jak nie graliscie,
to hanba! Nie przyznawajcie sie, tylko
do roboty.

FINAL FANTASY

Wszyscy styszeliscie o serii Final
Fantasy i pewnie kazdy cho¢ chwile
gral w ktéras z czesci serii lub gier z nia
zwigzanych. W koncu jest ich mnéstwo.
A moglo nie by¢ zadnej. Ostatnia fan-
tazja (w bardzo wolnym ttumaczeniu)
byla ostatnia szansa Hironobu Sakagu-
chiego i samego Square, poniewaz fir-
ma znalazta sie na granicy bankructwa.
Jak wiemy szanse udalo sie wykorzy-
stac i to ponad wszelkie wyobrazenie.
Dragon Quest byl pierwszy, ale to Final
Fantasy nalezy sie laur jako grze, ktéra
rozstawita RPG na konsolach. Mielismy
bowiem calg druzyne, a nie jednego
bohatera, kilka réznych klas

do wyboru, dwa rodzaje magii,
mozliwo$¢ awansowania bohateréw

w ramach ich profesji. Kr6tko moéwiac,
wszystko byto tu po prostu lepsze.

Nawet $wiat wydawat sie bardziej
fantastyczny: krasnoludy, roboty, sy-
reny. Do tego wybuchy, demony, statki
piratéw. Po prostu natadowana akcja
opowies¢ fantasy. Méwilem juz, ze ja
lubie? No wlasnie. Oczywiscie miata
swoje minusy i czesto $rednio przypo-
minala nastepne czesci serii, ale taka
rola przepatrujacego Sciezke. Nudzilty
ciagte walki w celu zdobycia kolejnych
pozioméw. W systemie magii czulo

sie inspiracje klasycznym systemem
Dungeons & Dragons. Mozna jej byto
uzy¢ okreslona liczbe razy, a potem
nalezato odpocza¢. To tez bywato
nuzace i mnie osobiscie wybijalo z gry.
Ale poza tym nie byto sie do czego
przyczepi¢. Zwlaszcza jak na rok 1987.
W grze miato sie naprawde sporo do
zrobienia, a poziom trudno$ci bywat
mocno wysrubowany. Warto wspo-
mnie¢, ze gra doczekala sie poteznej
liczby remake’6w, wiec stara grafika nie
powinna by¢ problemem. Calo$ciowo
to esencja japoniskiego RPG. To jak ich
,Blade Runner” czy ,Ucieczka z Nowego
Jorku”. Po prostu wypada.

MEGA MAN

Tutaj bez ogrédek — kocham serie Mega
Man. Jak dla mnie mogg robic te gry

w nieskoriczonoé¢ i o jeden dzien dtuzej.
Dlaczego? Bo juz od poczatku Mega Man
to jak gra w japoniska animacje. Cholernie
satysfakcjonujgca gra w japonska anima-
cje. Wlasciwie dlaczego ta platforméwka
jest tak dobra? To proste: genialnie zapro-
jektowane poziomy. Kazdy inny, kazdy
tematycznie odpowiadajacy bossowi,

z ktérym mierzylo sie na koncu danej
planszy. Do tego odpowiednio trudne.
Mega Man to gra z rodzaju ,,Nintendo
hard”. I bardzo dobrze! Ta trudnosé to
wyzwanie i satysfakcja z odpowiedniego
opanowania planszy, by spokojnie ja

Starcia Mega
Mana z latajgcymi
oczami zawsze
byty powodem jego
czestych wizyt
u psychologa.
Ciezka jest walka
po dobrej stronie
mocy...

MegaMan

Mega Man nigdy nie
miat szzescia do okla-
dek. Jak widac niezbyt
dobrze reprezentowaly
bliski anime styl grafiki
bedacy w grze. Kiepska
okfadka byta jednym
zpowoddw nie
najlepszej sprzedazy
pierwszej czesci Mega
Manaw USA.

Mega Man
oraz jego krewni,
koledzy, kumple.
Wersje rézne,
kwadratowe
i podtuzne.

przejsé i zachowac jeszcze pasek zycia

na pojedynek z bossem. Czuje sie wtedy
jak bohater anime po odcinku pelnym
ciezkiej, ale zwycieskiej walki. Nalezy
dodac¢ do tego patent z wyborem planszy/
bossa, a zyskuje sie jeszcze odrobine
strategii. Mega Man bowiem przejmowat
umiejetnosci po pokonanych robotach,

a te mogly poméc w walce z nastepnymi
zakapiorami. Wybér kolejnosci poko-
nywanych bosséw nie wydaje sie wielka
rzeczg, ale uwazam go za element prosty,
skuteczny i genialny. Jeszcze mato? To
moze najlepsza na NES $ciezka dzwie-
kowa do gry (jak ktos sie nie zgadza, to
idziemy na szable!)? Mega Man po prostu
wygrywal we wszelkich kategoriach.
Nalezato mu sie pie¢ gwiazdek, 10/10
itak dalej. Rzadko to pisze, ale tu nie
miatem sie do czego przyczepi¢. Chyba ze
komus nie podobata sie estetyka gryijej
Jkreskéwkowos¢”. To moge zrozumiec.
Ale jeslitykacie kreskéwkiianime,

anie graliscie w Mega Mana, zrébcie

to. Poza tym jak mam nie lubi¢ goscia,
ktéry nazywa sie Rock, a jego siostra
Roll? Serio. Nie moge. Siegnijcie wiec po
ktorakolwiek z gier z oryginalnej serii lub
jej siostrzanej serii Mega Man X.

IN MEMORIAM

I nadszed! opowiesci kres. Zdaje sobie
sprawe, ze przyblizytem tylko kilka

z wielkich serii majacych poczatek na
NES i ze mozna bylo wybra¢ inne ty-
tuly. C6z. Niejedna jest opowies¢ i nie-
jeden opowiadajacy. Ja wybratem te,
bo uznatem, ze s wazne dla mnieidla
gier w ogéle. By¢ moze przyjdzie czas
na kolejng czes¢ i wtedy rzucimy sie na
inne, réwnie godne tytuty. W kazdym
razie NES warty jest uwagi, a gry takie
jak powyzej - czasu i odciskéw na
palcach. Czas juz na mnie, dziewki
wzywaja, a piwo sie grzeje! I
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Klimat USA tuz po Il wojnie swiatowej stanowit mieszanke epoki jazztbandow

Krooger

tos niedawno zapytal mnie,
jakie trzy gry poprzedniej
eneracji sprzetu s3 moimi

ulubionymi? Po dtuzszym zastano-
wieniu sie¢ i zerknieciu na regat za-
stawiony pudetkami z grami padia
odpowiedz: L.A. Noire, Mirror’s
Edge i BioShock.

Zawsze chciatem o nich napisac co$

. wiecej niz tylko recenzje. Mam obecnie

zbyt mala wiedze zr6dtowa, zeby wy-
powiadac sie o BioShock w szerszym
zakresie (uzupelniam bibliografie
tworczosci Ayn Rand), a na napisanie
czego$ o Mirror’s Edge przyjdzie pora
przy okazji premiery drugiej czesci,
ktéra mam nadzieje nastapi niebawem.
Zostaje wiec L.A. Noire. Gra, ktéra jako

Zeby wiernie
odtworzy¢
urbanistycz-
ne zatozenia
miasta, autorzy
postuzyli sie
wykonanymi
z powietrza
w 1947 roku
zdjeciami Rober-
ta Spence'a.

4
Gliniarz

Cole Phelps (Aaron
Staton) jest bohaterem
wojennym, ktory po
zakonczeniu stuzby
wstepuje do LAPD.
Uczeszczat do Stanford
University, ma zone Marie
(Connie Fletcher) i dwie
corki. Co ciekawe, aktorka
grajaca zone Cole‘ajest tez
jego $lubng wybranka

W Zyciu prywatnym.

Cole nie jest bez-
barwnga postacia,
na $lepo wyko-
nujaca polecenia
gracza. Ma swoje
przekonania, swoje
fobie i stabosci.

W trakcie gry

o wszystkich sie
dowiadujemy, dzie-
ki czemu historia
nabiera prawdzi-
wych barw noir.

jedna z niewielu przeszedtem dwa razy

i mam wrazenie, ze moglem przy niej
spedzi¢ grubo ponad 50 godzin. Gra,
dzieki ktérej zmienitem swoje oczeki-
wania odno$nie samych gier oraz tego,
w co gram i jak gram. Gra, ktéra z che-
cig przejde jeszcze raz. Skoro zrobilem
,calaka” na Xbox360, to moze pora na
»platyne” na PlayStation 3?

Pierwsze zetkniecie z L.A. Noire byto
niezapomniane. Po zainstalowaniu
wszystkich plyt i uruchomieniu gry
z glosnikéw zaczal saczy¢ sie klima-
tycznyjazz. I po raz pierwszy w zyciu
nie chcialem wcisnaé przycisku START.

i zimnej wojny. Zadna inna gra nie oddaje go lepiej niz dzieto Team Bondi.

Wystuchalem w ciemnym pokoju
calego utworu tytutowego i od tamtego
momentu zawsze, gdy go stysze, przy-
pomina mi sie ten dzien. Pamietam, ze
padat deszcz, otwarte drzwi balkono-
we wpuszczaly do pokoju geste majowe
powietrze 2011 roku, a ja gapitem sie
w telewizor zahipnotyzowany muzyka.
W koncu gralem w gre, ktérd byta
filmem. A moze jednak ogladatem film,
ktory byt gra? To bylo bez znaczenia,
bo kiedy zobaczylem pierwsze kadry
ito, w jaki sposéb postaci do siebie
moéwia, jak prowadzona jest kamera
ijak zaprezentowane zostaja zarys



Im wyzej Cole pnie sie w hierarchii
policyjnej, tym lepsze dostaje cywilne
radiowozy, réwniez kabriolety!

PADAY DESZCZ, OTWARTE DRZWA BALKONOWE WPUSZCZAY
D0 POKOJU GESTE MAJOWE POWIETRZE, A JA GAPEM
SIE. W TELEWIZOR ZAHIPNOTYZOWRNY MUZYKA

-

fabuly oraz przesztos¢ gtéwnego
bohatera, zapomniatem o otaczajacym
mnie Swiecie.

Elementem, ktéry zrobil na mnie

wtedy najwieksze wrazenie, byta tech-

nika skanowania twarzy Motion Scan.
.

W potaczeniu z klasycznym Motion
Capture nadata L.A. Noire niewyobra-
zalnej dawki realizmu i gtebi. Kiedy po
raz pierwszy przeprowadzalem prze-
stuchanie i widziatem, ze méj rozmoéw-
ca sie autentycznie peszy, poczulem, ze
mam nad gra pelna kontrole. Nie cho-
dzito jedynie o przestuchania podczas
sledztwa, ale réwniez o napotkanych
przechodniéw, ktérzy tez pokazywali
swoje emocje w ten zaawansowany
sposéb. Chodzenie po Los Angeles
ipodgladanie tego, co dzieje sie z boku,
sprawilo, ze na wiele godzin zatopitem
sie w swiecie A.D. 1947. Co wiecej

- kolorystyka gry zostata specjalnie
stonowaﬁa, aby nadac¢ jej jak najwiecej
wizualnych cech noir, a gdyby komus
to nie wystarczato - w kazdej chwili
mozna bylo przetaczyc sie w tryb
czarno-bialy. Jaka inna gra oferuje
tego typu udogodnienia?

Obsada aktorska L.A. Noire zostata
dobrana genialnie. Efektu koricowe-
go trudno nie poréwnac do tego, co
widzimy na ekranie, ogladajac cho¢by
»Tajemnice Los Angeles”. Wida¢,
ze zar6wno aktorzy odtwarzajacy
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Akcja doskonatego
serialu telewizji AMC
»,Mad Men" osadzona
jest na poczatku lat
sze$cdziesiatych, dzieki
zemu wielu aktordw
w nim grajacych
odpowiada swoja
aparyja klimatowi
USA okresu 1940-1960.
Oprdcz wymienionych
w tekscie aktorow

w L.A. Noire zagrata
serialowa Peggy Olson,
Pete Campbell, Harry
Crane czy Paul Kinsey,
ayli odpowiednio
Elisabeth Moss, Vincent
Kartheiser, Rich Som-
mer i Michael Gladis.

Drogie garnitury,
wyszukany alkohol,
geste od dymu
tytoniowego lokale
i grany w nich
jazz jeszcze z lat
trzydziestych...

Warto czasami

gwattéw i rozbojow,

Aniotéw, oddac sie
lekturze ostatniego

gléwne role, ale tez ludzie od castingu,
wykonali tytaniczna robote. Dobranie
protagonistéw, ktdrzy swojg apary-

cja pasowali do klimatu.przetomu

lat czterdziestych i pie¢dziesiatych
Ameryki Pélnocnéj na pewno nie byto
fatwym zadaniem. Gléwnego bohatera
opowiesci — Cole’a Phelpsa gra Aaron
Stanton, znany z serialu ,Mad Men”.
Asystuja mu nie mniej charaktery-
styczni aktorzy, tacy jak Patrick Fi-
schler, znany ze swojego przenikliwego
spojrzenia i seriali ,Gliniarze z South-
land” oraz... ,Mad Men” czy Michael
McGrady, znany z serialu... ,Gliniarze
z Southland”. Mam wrazenie, ze
wystepuje tutaj pewna prawidtowosé...
Do tego dochodzi plejada mniej lub
bardziej znanych aktoréw, takich jak
Keith Szarabajka, absolutny weteran,
jesli chodzi o dubbing w branzy gier

PIXEL 95

numeru Mystic Tales.

odsapna¢ od morderstw,

usigsc¢ na tawce i podzi-
wiajac panorame Miasta



LA NOIRE PRIELSTA-
WIA SWIAT, NA KTORY
SHEADA SIE 21 KILONE-
TROW KWALRATOWCH
POWIERZCHNT MISTA
POCZAS DY MAPA
G7A 1V T0 ZALEDWE 15

wideo, czy Adam Harrington, grajacy
jednego z partneréw Cole’a o twarzy
dosé mocno zapadajacej w pamiec. Jest
tez Erica Heynatz odgrywajaca role
zjawiskowej Elsy Lichtmann, kobiety,
ktéra dosy¢ mocno namieszata w zyciu
Cole’a, przez co sama fabuta zyskala
dodatkowy wymiar.

To dbanie o detale tak mocno pocia-
galo mnie w L.A. Noire. Detale, dzieki
ktérym rozgrywka, pomimo swej po-
wtarzalnosci, mi osobiscie przypadta
bardzo do gustu. Samo prowadzenie
sledztwa oparte bylo rzeczywiscie na
jednym schemacie i nie wszystkim sie
podobato, ale same sprawy i odwiedza-
ne miejsca to prawdziwy majstersztyk.
Nieczesto przeciez mozemy spotkac sie
oko w oko z morderca Czarnej Dalii.

Szczeg6lnie zapadta mi w pamiec spra-
wa wymagajaca wyprawy na przedmie-
$cia, gdzie powstawalo nowe osiedle °
mieszkalne. Szeregi drewnianych
szkieletéw domkéw jednorodzinnych
wygladaty, jakby miaty tam powstac
domy zon ze Stepford.

L.A. Noire przedstawia ogromny
$wiat, na ktory sktada sie 21 kilome-
tréw kwadratowych powierzchni Los
Angeles z jego wszystkimi najwaz-
niejszymi miejscami, wliczajac w to
Hollywood, ktory wtedy nazywat sie
Hollywoodlandem. Dla poréwnania
- mapa w GTA IV to okoto 15 kilome-
tréw kwadratowych. W grze umiesz-
czono 30 najznamienitszych punktow
charakterystycznych do odkrycia, ta-
kich jak cho¢by Chinatown, El Pueblo
(miejsce gdzie zatozono miasto), Hotel
Roosevelt, budynek Max Factor czy

Oficjalne Sciezki
diwiekowe sg dwie.
Dostepna w normalnej
sprzedazy wersja

z remiksami artystow
zwytwomi Verve
Records, ktorg szczerze
polecam, i biaty

kruk z oryginalnym
soundtrackiem wydany
przez Team Bondi.

Muzeum Sztuki, ktére nawet mozna
odwiedzié. Znajduje sie w nim wiele
szczegétowo odwzorowanych ekspona-
téw i obrazéw, dzieki czemu pobyt tam
okazuje sie bardzo edukacyjny.

Po Los Angeles mozna poruszac
sie 95 pojazdami. Odwzorowano je
z niesamowita pieczotowitoscig. Sam
Jay Leno, amerykanski komik i kolek-
cjoner aut, udostepnit do wgladu Team
Bondi swoje samochody z lat czterdzie-
stych, aby mogty one by¢ jeszcze bar-
dziej dokladnie przeniesione do §wiata
gry. I do tego ta Sciezka dzwiekowa
z epoki. Czasami po prostu stawalem
na poboczu i stuchatem muzyki. Swiat
dookola zdawat sie by¢ taki plastyczny
irealny.

Team Bondi z niestawnym Bren-
danem McNamarg zdotal w moim

mniemaniu stworzy¢ cos, czego do tej
r

Bogaty arsenat
broni z epoki oraz
réznorodnosc stro-
jow gtéwnego bo-
hatera dodajg grze
klimatu. Wrazenie
robig artefakty
typu garnitur dajg-
cy wiekszg ochrone
przed obrazeniami.



Pomimo liniowosci
fabuty, w otwartym
Swiecie L.A. Noire
mozna bawic sie
jak w kazdym GTA.

Przechadzajac sie
po takiej okolicy,
mozna na spokoj-
nie kontemplowac
kolejne morderstwo
czy podpalenie.

pory nie udato sie stworzy¢ nikomu.
Gra przez sceptykow nazywana byta
swego czasu Read Dead Detective

i GTA: Dick Tracy, ale to przeciez nie
Rockstar odpowiadat za fundament
rozgrywki, tylko wiasnie McNamara.
Swoje ambicje stworzenia czego$, co
wykraczalo poza przyjete w grach
granice, pokazal juz w 2002 roku,

W GRZE POJAWIA S POSTAC ZABOUCY
PIEKNEJ CALL GIRL ZNANEJ JAKD GZARNA
DALIA. W RZEGZYWISTOSCI 0 MORD PO-
DEJRZEWANO MIEDZY INNYMI BUGSY'EGO
SIEGELA CZY ORSONA WELLESA

O ile w grach
czarny kryminat
jest rzecza nieco-
dzienng, o tyle kino
mocno wnikneto
w ten temat,
poczynajgc od
.Nagiego miasta"
Jules'a Dassina,
przez ,,Chinatown"
az po ,,Nietykal-
nych”.

prezentujac The Getaway na Play-
Station 2 - niedoceniong, ale bardzo
dojrzala i grywalng pozycje bedacg =
potaczeniem typowo brytyjskiego kina
akgcji z otwartym $wiatem. Najmocniej-
sz3 strone gry stanowil jednak sposéb
prowadzenia fabuly i bohaterowie,

z ktérymi gracze potrafili sie emocjo-

nalnie zwigzac.

- -

Phelps, dzieki swojej przenikliwosci,
dosy¢ szybko z , kraweznika" staje sie
prawdziwym detektywem.

Rok po premierze The Getaway
McNamara odszed? z Team Soho
Studio i powotat do zycia Team Bondi,
zabierajac sie jednoczesnie za prace nad
L.A. Noire. Ponad siedem lat p6Zniej po
wielu aferach, takich jak domniemane
nieludzkie warunki pracy w zespole,
12-godzinne zmiany czy rozstanie sie
z ponad setka pracownikéw, gra zostata
x‘/\vydana naktadem Rockstar Games.

Po premierze sam Rockstar nie kryt
jednak, ze wspélpraca z Team Bondi nie
bedzie kontynuowana. Studio zostalo
ostatecznie zamkniete, a aktywa sprze-
dane w celu sptaty dtugéw i odszkodo-
wan, ktére orzeczono na rzecz pracow-
nikéw i innych wierzycieli. Okazalo

sie, ze McNamara nie mial w zwyczaju
placi¢ za nadgodziny, nawet gdy tydzien
pracy wielu cztonkéw zespotu dochodzit
do 100 godzin. Studio nie zdazylo tez na
czas podpisa¢ umowy na wydanie kolej-
nej gry i obecnie nie wiadomo, co dzieje
sie z tytulem Whore of the Orient,
ktorego fragment rozgrywki wyciekt

w 2013 roku do internetu. Akcja dzieja-
ca sie w 1936 roku w Szanghaju mocno
przypominalarozgrywka L.A. Noire
igraficznie zapowiadata sie wyjatkowo
smakowicie. Od 2013 roku niestety
stuch o grze zaginal, ale istnieja pewne
podejrzenia, ze McNamara jednak gry
nie porzucit.

Z perspektywy czasu cata afera jest
jeszcze bardziej przykra. Okazato sie,
ze Rockstar, ktéry bardzo zaanga-
zowal sie w prace nad L.A. Noire
przez ostatnie dwa lata produkdji gry,
rozwazal nawet przemianowanie Team
Bondi na Rockstar Sydney. No c6z.

Nie warto by¢ despota, nawet jesli jest
sie wyjatkowo utalentowanym. Mogto
by¢ tak pieknie. bn
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tANCUCH

Czym jest przyjemnosc z grania? Co odrdznia gre od zabawy
na strzelnicy? | wreszcie najwaznigjsze: jak przez ostatnich
40 lat zmienit sie gtowny sktadnik wirtualnych opowiesci?

Micz
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Pong na aukcjach internetowych poja-
wia sie rzadziej niz Commodore 65.

6znica pomiedzy grami a fil-

mami wydaje si¢ oczywista.

W kinie wydarzenia przebie-
gaja niezaleznie od widza, nato-
miast w grach czlowiek postawiony
zostaje przed wyborami, ktérych
konsekwencje wplywaja na swiat
przedstawiony. Wykonywane przez
nas ruchy kontrolerem maja wpltyw
na przebieg narracji opowiesci, co
wskazuje na najwazniejsza ceche
gier wideo - w nich granica oddzie-
lajaca autora od odbiorcy zostaje
zatarta i de facto ten drugi pelni
zaréwno role konsumenta,
jakiwspotautora dziela.

WIECEJ NIZ WIATROWKA
Kluczowa rzecza jest dostrzezenie, ze
juz samo wcielanie sie w posta¢ stanowi
element interaktywnosci. Wedlug anty-
metafizycznej filozofii Johna Deweya
nie ma sztywnej granicy pomiedzy
jestestwem a $wiatem zewnetrznym.
W 1934 roku Dewey pisat: ,Swiat, kt6-
rego do$wiadczamy, stanowi integralna
cze$¢ nas samych i wptywa na nasze
doswiadczenie. Z fizycznego punktu
widzenia, rzeczy i wydarzenia przemi-
jaja, jednak pewna cze$¢ ich znaczenia

EI. IMEB OUT
EREAK WEE
HE

Stratego w akcji. Niektore planszéwki
opieraja sie przenoszeniu na komputery.

oraz warto$¢ pozostaja w nas. W naszym
stosunku ze $wiatem przejmujemy do
siebie pewien jego fragment”.
Pozwolilem sobie zacytowaé Deweya
nie po to, by snu¢ rozwlekle dywaga-
cje, lecz by wskaza¢ meritum. Otéz
interaktywno$¢ nie wyraza sie w tym,
jak czesto wciskamy przycisk albo
szarpiemy gatka, a nawet nie w tym, ile
zagadek w ciggu minuty otrzymujemy
do rozwigzania. Interaktywno$¢ stanowi
$rednig wazonga opisujaca ilos¢ wra-
zen, jakich doswiadczamy w kontakcie
z wirtualnym $wiatem. To jest magiczny
klucz do zrozumienia calej ewolucji gier
wideo. Wrazenia dostarczane nam przez
gry przektadaja sie na przyjemnos¢, jaka
czerpiemy z kontaktéw z nimi. Im gestsza
jest wymiana mysli, uczu¢ i pragnien na
linii cztowiek-maszyna, tym interaktyw-
nos¢ich kontaktéw jest wieksza. Tym tez
sie r6zni gra od strzatu z wiatréwkina
strzelnicy, gdzie poza wcisnieciem cyngla
isprawdzeniem, czy trafiliémy w réze, nie
mamy nic wiecej do roboty, podczas gdy
wirtualne zabawy funduja sporo szersze
spektrum przezywania. Komputerowy
$wiat w mozliwie urozmaicony sposéb
odpowiada na nasze dziatania. Prowadzi
z nami wieloplaszczyznowa gre.

Super Cobra w wersji miniarcade.
Oryginat (1981) byt sequelem Scramble.

Pong byt symulacja ping ponga prze-
znaczong dla dwéch oséb. Nie dostar-
czal zadnej tresci poza daniem narzedzi
i zakomunikowaniem: , A teraz bawcie
sie sami”. Co godne podkreglenia,
stanowil zalazek gier sieciowych, w kt6-
rych zadaniem autora jest stworzenie
ram oraz zasad funkcjonowania w ich
obrebie. Wiosng 1976 roku Steve Jobs
ze Stevem Wozniakiem zaprojektowali
automat z Breakoutem, ktéry stanowit
wersje Ponga dla pojedynczego gracza.
Cegietki, w ktére uderzata piteczka, po-
zostawaly wszakze zawsze takie same,
niczym nie zaskakiwaty. Swiat przedsta-
wiony Breakouta byt martwy, a jednak
stanowil krok naprzéd we wzbogacaniu

wirtualnych przestrzeni.

WYSSAC STAR WARS

W tym samym 1976 roku powiat wiatr
historii i pojawita sie prorocza gwiazda
na niebie, pierwszy sygnal, ze wielkie
iniewzruszone Atari za kilka lat bedzie
musialo odejsé do lamusa. Oto w biurze
menedzera Warner Communications
Manny'ego Gerarda zadzwonit telefon.
Po drugiej stronie drutu wisial jeden

z najbardziej aktywnych i wszedobyl-
skich inwestoréw Doliny Krzemowej,
Gordon ,,Gordy” Crawford, ktéry
przeszedt od razu do rzeczy, wypowia-
dajac kilka stow, ktére w glowie Gerarda
dzwieczaty przez dlugie lata: ,Czy byli-
byscie zainteresowani zakupem firmy
technologicznej z sektora rozrywki”?
Od tego jednego telefonu rozpoczat sie
cigg dramatycznych przemian Atari.
Nawiasem mowiac, David Crane, czyli
autor Pitfalla, uznawanego za pierwsza
platforméwke z przesuwem ekranu,

w jednej z niedawnych wypowiedzi ujat
zwiezle przyczyne katastrofy Atari. Ot6z
wedtug niego ludzie Warnera, wyrosli
w nowojorskiej kulturze pracy, nie byli
w stanie zrozumie¢ mentalnosci firm

technologicznych z Doliny Krzemowej.

]
John Dewey

Poglady amery-
kaniskiego filozofa
(1859-1952) okresla sie
mianem instrumen-
talizmu. Dewey byt
przeciwnikiem dualizmu,
zaktadajacego rozdziel-
nos¢ materialnosci i idei.
W jego mniemaniu $wiat
naturalny zespala sie ze
Swiatem ludzkich idei,
za$ mySlenie stanowi
narzedzie przetwarzania
przez cztowieka tego
pierwszego.
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Prézno szuka¢
bohateréw Zorka
albo Pac-Mana na
koszulkach czy zapal-
niczkach. To monstra
ze Space Invaders sa
najczestszym motywem,
gdy tworca sztuki
uzytkowej poszukuje
symbolu odwotujacego
sie do historii gier.

S\

Tomohiro
Nishikado w latach
siedemdziesigtych
wymyslit trzy
epokowe automa-
ty: Speed Race,
Western Gun (Gun
Fight) oraz Space
Invaders.

Obrazy reklamu-
jace gre bardziej ko-
jarzyty sie z Godzilg
niz z ,,kosmicznymi
najezdZzcami”.
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DRAGON'S LAIR

Budzet Dragon’s Lair wy-
nidst okoto miliona dolarow.
Projekt byt dzieckiem trzech
ludzi: Ricka Dyera, Dona Blutha
i Gary'ego Goldmana.

Tymczasem nowe trendy wykluwaty
sie w Japonii. Space Invaders stanowili
konkretny krok w budowaniu $cislej-
szej wiezi miedzy odbiorca a medium,
awiec zwiekszaniu interaktywnosci. Ich
autor Tomohiro Nishikado zawsze dos¢
metnie odpowiadal pytany o inspiracje
do stworzenia gry, wskazujac na sta-
ruszka Wellsa, podczas gdy odpowiedz
wydaje sie oczywista — réwno rok przed
premiera Space Invaders pojawily sie
,Gwiezdne wojny”. Obecnie coraz wiecej
autoréw taczy fenomen japonskiej gry
z popularnoscia filmu George’a Lucasa.
Strzelanie do wykrzywionych paszcz ko-
smicznych najezdzcéw mniej lub bardziej
podswiadomie kojarzyto sie z nalotem
Luke’a Skywalkera w X-Wingu na Gwiaz-
de Smierci. Emocji dodawaty bardzo
podobne odglosy frunacych laserowych
wiazek oraz zielone schrony, niszczone
kolejnymi strzatami — budujace poczucie,
ze trwa regularna wojna. Nishikado
w mniej lub bardziej $wiadomy sposéb
dokonat przeniesienia wrazen i emocji
ludzi z innego medium do wirtualnego
$wiata. Czyli zwigzat ich z zapozyczo-
nym deweyowskim doswiadczeniem
sprawniej, niz sie to wczeéniej udato
komukolwiek innemu.

Bluth w ciagu 4 miesiecy
przygotowat prezentacje na
targi AOE w marcu 1983 roku.
Zaprezentowano wéwczas trzy
sceny z gry. Publicznos¢ oszalata.

produkeje ukoriczono btyska-
wicznie juz w maju.

= Motywy zwigza-

ne z , Atari Girl"

czesto pojawiaty
sie na oficjalnych
plakatach araz

w pracach fanéw.

CORAZ BARDZIEJ DOSEOWNI

Az do 1978 roku w USA nie istnialo
dziennikarstwo dedykowane grom
wideo. Nar6d przezywat fascynacje Pon-
giem i innymi produktami Atari, a mimo
to nie powstal zaden magazyn opisujacy
nowe zjawisko, co wiecej — nie bylo stalej
rubryki w zadnym tytule prasowym.

Nie chodzito tu o spisek ani zadna
zmowe. Jesli sie pomysli o wszystkich
strzelnicach w wesolych miasteczkach,
to ci panstwo tez nie maja swojego perio-
dyku, bo po prawdzie po c6z on im? Fakt,
ze branza gier wideo nie miala swojego
organu prasowego przez cale siedem

lat od momentu powstania pierwszego
automatu, potwierdza moim zdaniem, ze
traktowano ja jako jarmarczna rozrywke.
Dopiero procesy uruchomione w Atari,

a co za tym idzie ztoty wiek w salonach
gier, zmienily ten stan rzeczy. Oto w Vi-
deo Magazine Bill Kunkel (1950-2011)
wraz z partnerami zaczal pisywac
jednostronicowe teksty ukazujace sie
pod szyldem Arcade Alley. W podtytule
figurowalo , Branzowe spojrzenie na gry
na kartridzach oraz programy”. Lektura
tych tekstéw jest pouczajaca. Unaocznia,
ze dwczesni obserwatorzy wcale nie byli

przekonani, iz wirtualna rzeczywistos¢

ktebit sie kilkudziesiecioosobowy
thum, niczym kolejki do kin.

Dystrybutor Cinematronics Gdy Dragon’s Lair trafit do sa- Plansza, ktora gracze
przyjat przedptaty na ponad lonéw gier w zerwcu 1983 widzieli co chwile. Dragon's
3500 automatdw, dzieki zemu roku, wokdt wielu automatow Lair byt symulatorem wyrafino-

wanych smierdi, ktérego pobit
dopiero Waxworks (1992).

jest potezna i ostateczna. Zdawali sobie
sprawe z towarzyszacych jej barier. Bill
Kunkel na poczatku 1981 roku pisat

w Arcade Alley: ,Biorac pod uwage obecny
stan gier elektronicznych oraz ogranicze-
nia programowalnych systeméw do gier,
jest rzecza naturalna, by produkowac
kartridze z prostymi grami. Terytorium
gier przygodowych zostalo zarezerwowa-
ne dla szczesliwcow majacych dostep do
naprawde wielkich komputeréw oraz dla
ludzi, ktérych bawia nieelektroniczne RPG
spod znaku Dungeons & Dragons”.

Z Olimpu, z owych wielkich kompute-
réw mainframe, tekstéwki zeszty wkrétce
na ziemie i zaczety by¢ dostepne dla ogétu.
Nawet na Atari XL mogliémy pogra¢ w Co-
lossal Adventure (z pominietym ,Cave”!),
co wszakze bylo doswiadczeniem dosé
ponurym, bo interaktywno$¢ definiowana
byta przez wicieklos¢, gdy okazywato
sie, ze program nie przyjmuje kolejnych
wydawaloby sie prawidlowych komend.
Tekstéwki z oczywistych powodéw nie
zawitaly na automaty, z kolei na kompute-
rach domowych skupily zainteresowanie
jedynie najbardziej zagorzatych fanéw.

Warto przy okazji zwrdci¢ uwage na to,
co wydarzylo sie w Hobbicie (1982), ktéry
stal sie ogniwem przej$ciowym, taczac
tekst z obrazkami, ale oprécz tego miat
rewolucyjna ceche z punktu widzenia
naszych rozwazan. Otéz w grze Beam
Software (o firmie pisalismy w Pixelu
#09) pojawil sie element, dzieki ktéremu
interaktywno$¢ weszla na wyzszy poziom.
Niektoére postaci zachowywaty sie bowiem
w sposéb niezalezny od dziatan gracza. Nie
dziataty wedtug schematéw znanych ze
Space Invaders — schodzimy na dét, szcze-
rzymy kty, wypuszczamy wiazkilaserowe
—lecz potrafity postepowac w zaskakujacy,
niezalezny, niestandardowy sposéb.

Wirtualny $wiat zaczynal odpowiada¢



na nasze dziatania w sposéb coraz
bardziej elastyczny. Doprowadzenie

do sytuacji, gdy kazalismy Thorinowi
wej$¢ do czarnej rzeki, po czym program
informowat, ze 6w utonal, zapamie-

talo na zawsze wielu graczy. To byl po
prostu moment, w ktérym nasza decyzja
powodowata czyja$ $mier¢! Niewazne, ze
na konicu przygody bohater w magiczny
sposéb sie odnajdywat — sama zdolnos¢
doprowadzenia do czyjej$ $mierci byta
szczytem zakazanych doznan. To zupel-
nie co innego niz zestrzelenie w walce
kosmicznego najezdzcy. To wirtualna
moc poréwnywalna niemalze z boska.

SMIERC ZA POL DOLARA

Cofnijmy sie do 1979 roku, zeby ujrze¢
Ricka Dyera, ktéry wlasnie wtedy zwol-
nit sie z Mattel Electronics i w swoim
garazuw San Diego zaczat eksperymen-
towa¢ nad wlasna gra. Planowal w niej
wykorzystac tasme uzywana w kasach
fiskalnych, na ktérej znajdowalyby sie
rysunki. Gra pozwalataby na przewija-
nie tych statycznych historyjek. Potem
Dyer wymienit tasme z kasy na tasme
filmowa, zainteresowat sie nowatorska
technika laserdyskow, zobaczyt w kinie
animowana ,Tajemnice IZBY” Dona
Blutha i to byta droga, ktéra doprowadzi-
ta do powstania Dragon’s Lair.

Gra wymagata dwéch éwiercdolarowek
zamiast standardowej jednej i doskonale
realizowala naczelne motto automatéw
L wrzucaj pieniadze po to, by zarazi tak

zgina(”, ale jakze stodkie $mierci to byly!

Dragon’s Lair dostarczat kopa w postaci

Realizm triumfowat w przygodéwce King's
Quest. ,,Grafika byta taka jak za oknem".

Graham moégt ptywad, a nawet nurko-
wat, by odnaleZ¢ podwodng grote!

fadunku obrazéw, bo byt de facto filmem

animowanym. Na komputerach caty
czas zmagano sie ze zbieraniem jajeczek
w Chuckie Egg czy kluczykéw w Manic
Minerze, a tutaj ludzie zobaczyli przy-
szlos¢, w ktérej grami rzadza nie cztery
linie na krzyz, lecz tryskajace kolorami
obrazy. Takze sam schemat rozgrywki
(wcisnij dobry klawisz, a jak nie, to umie-
rasz) nie okazat sie az tak prymitywny,
skoro zdotat przetrwac trzydziesci lat
idoskonale sie dzi$ odnajduje w takim
God of War czy Order 1886.
Komputery A.D. 1983 nie byly
w stanie udzwigna¢ grafiki Dragon’s
Lair. Zreszta on sam bardzo szybko po
premierze podupad? i zostal wycofany
z salonéw gier, bo ile mozna sie podnie-
ca¢ wyswietlanym w kétko, trwajacym
kilkanascie minut filmem? Projektanci
mysleli, jak obejs¢ te niedostatkiiza-
serwowac publicznosci §wiat podobnie
bogaty, a jednoczesnie jeszcze bardziej
interaktywny — pozwalajacy na przezy-
wanie wiekszego wachlarza doznan.

POCZET ATRAP

Premiera King’s Questa w maju 1984
roku wywrdcita do géry nogami przemyst
elektronicznej rozrywki. To na tym tytule
wzorowali sie tworcy Gargoyle Games,
Lucasfilm Games oraz wszystko, co sie
pézniej narodzito w gatunku przygodoé-
wek. Ewolucja, jaka doprowadzita Sierre
On-Line od Mystery House, poprzez serie
Hi-Res Adventures (nierzadko kosztujace
dzi$ na aukcjach internetowych po 1000
dolaréw za sztuke!) wydaje sie logiczna,
ajednak przeskok jakosciowy pomiedzy
grami Dark Crystal (1983) a King’s Quest
byt gargantuiczny. Zauwazmy fundamen-
talna réznice dzielacg dzieto Williamséw

od wypuszczonego réwnolegle w Europie
Jet Set Willy, gdzie mielismy abstrak-
cyjny dom i jeszcze bardziej abstrakcyj-
nego bohatera, ktérego zadaniem byto
zbieranie btyszczacych przedmiotéw.
Tymczasem w King’s Quescie wcielalismy
sie w postac z krwi i kosci, ktéra wyko-
nywata zupelnie konkretne zadania.

W jednej ze scen trzeba byto schowac sie
w pokoju obok salonu, zaczekaé az wej-
dzie wiedZzma i stanie przy kominku, po
czym podej$¢ do niej od tytui... wepchnad
do ognia! Graham poruszal sie po $wiecie
laséw, gér, jezior i zamkéw — najbardziej
realnym, jaki tylko mozna bylo uzyska¢
w 64 kB pamieci IBM PCjr. Po latach
nawet bardziej niz wéwczas w epoce
mozna sobie uzmystowi¢, jak bardzo
King’s Quest byt interaktywny. Dostar-
czat wszystko to, czego oczekujemy od
gier — przeniesienie nas w inng rzeczywi-
sto$¢ i zapewnienie maksimum wrazen

z kontaktu ze schowanymiw RAM
niespodziankami.

Od Space Invaders, poprzez $mier¢
gnusniejacego Atari, btysk Dragon’s Lair,
doszlismy do wzorca interaktywnodci, jaki
stanowil King’s Quest. Grajac w jego nowa
inkarnacje z 2015 roku, w podziemnym
potoku natknatem sie na scene, w ktérej
trzeba bylo stukac we wskazany klawisz
- inaczej tratwa Grahama rozbijata sie
- to Dragon’s Lair ponownie przypomniat
o sobie. Mechanizm dziala przeciez tak,
ze wszystko, co najwazniejsze w grach, co
irusz powraca, tyle Ze w zmienionych sza-
tach. A my ciagle sie cieszymy, ze mozemy
bezbolesnie oderwac sie od codziennego
tuiteraz, by niezobowiazujaco oddzia-
tywa¢ (ang. to interact) na stworzong
specjalnie dla nas atrape rzeczywistosci.
Lepszej rzeczywistosci. bm

Nowa czesé
King's Questa,
recenzowana przez
nas w Pixelu #07,
stanowi by¢ moze
sygnat powrotu
przygodéwek na
Swiecznik. Tak zna-
komicie zrealizo-
wanej gry nie byto
w tym gatunku
od lat.

=
Matzenstwo

b ' IS
W napisach korico-
wych King's Questa
jako scenarzystka
oraz pomystodawezy-
ni wystepuje Roberta
Williams. Ogladajac
stare wywiady z nia,
widzimy jak spuszczajac
0azy, powtarza, ze jest
opowiadaczka historii’,
apo chwili zacina sig,
gdy mowa jest
0 konkretnych tytutach.
Towszystko powoduje,
7e jej faktyznarola
przy powstawaniu gier
Sierry wciaz pozostaje
elementem dyskusji.
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DWAIJ BLIZNIACY,

PIXEL CO GRY TWORZYLI

WYWIAD

Philip i Andrew Oliver to juz legendy swiata gier.
Jeszcze jako nastolatkowie podbili brytyjski rynek,
piszac dla Codemasters takie hity jak Dizzy czy BMX
Simulator. Bracia opowiadajg Bartkowi Czartoryskiemu
O SWOj€j ciggnace] sie juz od przeszto trzech dekad
karierze i nowym projekcie.

P Czytajac o waszej karierze, trudno nie poswieci¢
chwili na zastanowienie si¢ nad tym, jak bardzo branza
zmienila si¢ przez te ostatnie trzydziesci lat. Przeciez
dzisiaj jest nie do pomyslenia, ze dwéch braci pisze we
wlasnej sypialni szereg popularnych gier...

Nie tylko to trudno sobie wyobrazi¢, bo zmienito sie faktycz-
nie cale mndstwo rzeczy. Gdy pisalismy swoje pierwsze gry,
moc 6wczesnych maszyn wydawata nam sie nieograniczona,

a popatrz, jakimi komputerami dysponujemy dzisiaj! Owszem,
podejrzewalismy, ze kiedy$ gry i technologia jako taka beda

z czasem coraz lepsze i bardziej zaawansowane, ale nie
spodziewali$my sie czego$ tak niewiarygodnego, potaczonego
siecia i dostepnego dla masowego odbiorcy. Nawet nasza ostat-
nia gra, SkySaga, wyglada jak wygenerowana na komputerze
interaktywna kreskéwka, w ktérg mozna zagrac z kazdego
miejsca na $wiecie. Wtedy nie myslelismy, ze co$ takiego bedzie
kiedykolwiek dostepne. Nadal nas to zadziwia i prowokuje do
myslenia na temat tego, co osiggniemy za kolejne trzydziesci
lat. Moze hologramy?

@ yako Blizniacy Oliver byliscie niestrudzeni, co i rusz
wypuszczaliscie kolejne gry. Zastanawiam sig, czy nie
czuliscie, Zze jednak tracicie najlepsze lata?

Nie, bo bylismy wtedy tak podekscytowani samga mozliwoscia
tworzenia gier i perspektywami, jakie sie przed nami pojawily,
ze mys$lelismy tylko o parciu naprz6d. Nigdy nie dopadlo nas
 Blizniacy uczyli sie zwatpienie. Znalezlismy sie w odpowiednim miejscu, w odpo-

programowania w szkole wiednim czasie, dysponujac odpowiednimi umiejetnosciami.
w angielskim miescie
Trowbridge, zwanym T s
»Manchesterem zachodu". ) mysli si trzymalismy.

Zalozylismy sobie, ze zrobimy z nich jak najlepszy uzytek i tej
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P Poprawcie mnie, jesli si¢ myle, bo moze po prostu
wykonywaliscie odgérne zlecenia, ale wydaje mi sie,
ze niektore tytuly jak Super Robin Hood, Ghost
Hunters, czy pézniej Ghostbusters Il wskazuja,

Ze czerpaliscie sporo inspiracji z waszych
mlodzieniczych zainteresowar.

Praktycznie wszystkie gry napisane przez nas w latach
osiemdziesigtych i na poczatku dziewiecdziesigtych byly
naszymi oryginalnymi pomystami. Starali$émy sie trafi¢

w gusta ewentualnego gracza, dumaliémy nad tym, co moze
go zainteresowac. ISS, Ghostbusters i Fruit Machine Simulator
to jedyne gry, ktérych nie zaprojektowalismy sami. A czer-
paliémy wzorce ze wszystkiego, co nas otaczato: kreskéwek,
sportu, popkultury i, oczywiscie, innych gier.

[d Jakies konkretne tytuly lub nazwiska mialy wptyw

na wasze decyzje tworcze?

Super Robin Hood
byt pierwsza gra na-
pisang przez braci dla
Codemasters. Mieli
wtedy po 17 lat.

Ghostbusters|l

to jedna z nielicznych
gier, ktérych bracia
nie zaprojektowali
sami.

Cykl 0 antropo-
morfiznym jajku
dobit do dziesieciu
odstoni paru
spin-offéw.

Program Easy-
Art bracia napisali,
aby utatwic sobie
korzystanie ze
sprite'éw.

O wejsciu do branzy zaczelismy mysle¢, kiedy dostalismy
komputer BBC Model B. I juz wtedy wyr6znialy sie pewne
nazwiska... Geoff Crammond od Aviatora, Revsi Sentinela,
David Braben iIan Bell od Elite. Uwielbialiémy gry z Ultimate
Play the Game, czyli p6zniejszego Rare, oraz automaty

z Acornsoftu, cho¢ nie wiemy, kto za nimi stal.

P Byl taki czas, kiedy okupowaliscie gor-

na polowe listy najlepiej sprzedajacych )

sie gier. Czy sukces, zaréwno finansowy, ,-i.-":.'*- ',
jakiartystyczny, odniesiony w tak ol
mlodym wieku nie przewrécit wam ' J— "y
w glowach? i . ‘
Az 7 procent wszystkich gier sprzeda- ' " ¢

nych w 1988 roku w Wielkiej Brytanii
zostalo napisanych przez nas! I byt
tez taki dzien, kiedy nasze

«= Przez cate zawodo-
we zycie Olivierowie
konkurowali z inng
parg braci - Darlin-
gami.
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nazwisko widnialo na pieciu z dziesieciu bestselleréw. Niestety,
to Darlingowie, wlasciciele Codemasters, spijali §mietanke.

To znaczy nie narzekaliémy na zarobki, ale to przede wszystkim
sukcesy motywowaly nas do ciezszej pracy. Nadszedt jednak
moment, kiedy juz nie wyrabialiémy i musieliémy naja¢ podwy-
konawcéw, a wreszcie zatozylismy wlasne studio i zatrudnili-
$my ludzi. Tak narodzilo sie Blitz Games, ktére prowadzilismy
przez dwadziescia trzy lata i w pewnym momencie zatrudniali-
$my dwustu trzydziestu pieciu utalentowanych autoréw gier.

@Az pewnoscia jednym z waszych najwigkszych hitéw
byla seria z Dizzym. Przyznacie chyba, ze obranie jajka
bohaterem gry nie byto pomystem konwencjonalnym?
Dizzy'ego projektowalismy, starajac sie omina¢ ograniczenia
sprzetowe. Chcielismy da¢ graczom dzielna, dynamiczng i wy-
rézniajaca sie postaé, ktéra mogtaby by¢ bohaterem kreskow-
kowej gry przygodowej, a z uwagi na limit miejsca i predkos¢
przerobowa komputera mielismy do wykorzystania jedynie
sprite o szerokos$ci dwudziestu pikseli i wysokosci trzydzie-
stu dwoch. Juz wczesniej umyslilismy sobie, ze narysujemy
wyrazna twarz, aby gracze mogli zobaczy¢ oczy, usta, taki
eksperyment z mimika. Ale zuzylismy juz tak wiele miejsca,
ze moglisémy dorzuci¢ jedynie czerwone rekawiczki i buty.

I to by bylo na tyle. Dorysowalismy je i wyszedl nam catkiem
uroczy, a do tego oryginalny stworek. A jako ze cala nasza
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grafika powstawata w Panda Sprites — programie, ktéry kiedys
napisalismy, dajacym mozliwos¢ obracania sprite’ami — mogli-
$my te funkcje przetestowacd na nowej postaci. Tworzac silnik
gry, polaczylismy wszystkie sprite’y i stworzyliémy ludka,
ktéry potrafil biegac¢ i skaka¢, obracajac sie. Spodobato nam sie
to i nazwali$§my go Dizzy... bo kazdy, kto by krecit takie baczki,
na pewno dostalby zawrotu glowy.

P Gry z serii staly si¢ waszymi flagowymi przebojami
i, procz cyklu glownego, Dizzy doczekal sie rozmaitych
wariacji. Czy w pewnym momencie nie mieliscie juz go
po dziurki w nosie?

Dizzy faktycznie byt niezwykle popularny, ale kochalismy
tego goscia, bo stat sie dowodem na to, ze mozemy uporac sie
z ograniczeniami, jesli troche ruszymy glowa. Wiedzielismy,
ze damy rade osiaggna¢ z nim naprawde sporo. A ze za kazdym
razem, kiedy pisalismy co$ z Dizzym, gra okazywata sie prze-
bojem... trudno byto nam z niego zrezygnowac. Zawsze jednak
staralismy sie przetykac gry z Dizzym innymi tytutami, cho¢
i tak tamte stanowity jedna trzecia tego, co pisaliémy.

Ale stworzylismy réwniez dziesiec pozycji z serii

»Simulator”, ktére tez staly sie bestsellerami!

[d za moment o nie zapytam, ale, koriczac temat
Dizzy’ego, niedawno odkryliscie istny zaginiony skarb,
gre Wonderland Dizzy. Jak to si¢ stalo, ze kurzyla si¢
przez tyle lat?

Napisali$my ja w 1992 roku i, niestety, nie zostata wtedy
wydana. Zupelnie o niej zapomnieli$my, az zeszlego maja
podczas PlayExpo w brytyjskim Blackpool wspominalismy
dawne dzieje i dotarlo do nas, ze pewnie gdzies na strychu
nadal mamy te gre. Poszlismy tam, poszukalismy i, no c6z,
znalezlismy!

P Otrzymaliscie juz jakies maile od starych, a moze
inowych fanéw na jej temat?

Jeszcze nie doczekalismy sie zwyczajowego ,Zaciglem sie,
jak przejsc...?”, co bylo tradycja, jesli chodzi o gry z Dizzym.

Pojawienie sie
Dizzy'ego jesienig
1987 roku zostato
dobrze odebrane
przez prase. Your
Sinclair przyznat
grze oceng 9/10.

Nazwa Codema-
sters pisana jest
obecnie we wszyst-
kich publikacjach
tacznie. Tymcza-
sem CRASH pisat
o Code Masters.

Treasure Island
Dizzy miato na
nowo zaprojekto-
wany inwentarz
oraz lepszg grafike.



Ale nadal otrzymujemy sporo korespondencji z cieplymi
slowami na temat naszych gier. Pomocne s takze recenzje.
Zawsze przywigzywaliémy wage do tego, co o nas pisano
ibralismy sobie konstruktywne opinie do serca. Szkoda, ze
nie mozna sie jakos cofnaé i poprawic juz istniejacych gier.

P Opowiedzcie, jak zaczela si¢ wasza przygoda

z symulatorami. Czy bylo to cos$, co was fascynowato,
czy raczej wymég rynku?

W lecie 1986 roku bawiliémy sie demem wyscigéw samocho-
dowych widzianych z lotu ptaka. Spotkalismy sie wtedy z Ri-
chardem Darlingiem i zaproponowali$my mu BMX Simulator,
ktéra to gra rozpedzilta rozwé6j Codemasters, bo sporo zaro-
bita. Wykorzystalismy rzeczony pomyst na wyscigi widziane
z gory. Dzieki pienigdzom, jakie gra zgarnela, moglismy
rozwing¢ demo poprzedniego pisanego przez nas projektu
inazwali$my go Grand Prix Simulator. Ta gra réwniez okazala
sie popularna, a zielone logo ,,Simulator” traktowane byto
jako znak jakosciiladowalo na oktadkach wielu pézniejszych,
nierzadko mocno zréznicowanych gier.

Ea jak wspominacie koniec wspélpracy z Codema-
sters? Z pewnoscia nie bylo wam latwo.

Branza zmienita sie diametralnie. Przestal obowigzywac na
poty garazowy model lokalnych producentéw wypuszcza-
jacych gry na rynki krajowe i otwarte systemy. Trzeba byto
myslec tez o graczach z Ameryki czy Japonii, pojawialy sie
zamkniete i odgérnie kontrolowane konsole od Nintendo

i Segi. Nikomu nie bylo latwo oswoi¢ si¢ z tymi zmianami.
My i tak jako$ przetrwalismy, podczas gdy cale mnéstwo
producentéw gier po prostu zbankrutowato.

P Biorac pod uwage owe dalekosigzne zmiany, mozecie
dokonaé krétkiego poréwnania czasu spedzonego

z Codemasters i sporo dluzszej ery Blitz?

Przy Codemasters mogliémy projektowac i pisa¢ takie gry,
jakie tylko chcielismy, ktore, jak sadzilismy, moga spodobaé

sie graczom i ktére 6wezesne komputery mogly pociagnac.

Z Blitz Games nie byto tak prosto, bo znaczaco zwiekszyty
sie koszta, musieliémy przedstawia¢ klientom z duzych firm
pomysty, a potem zrobi¢ gre zbudowang wokét popularnej
marki, bioragc pod uwage ograniczenia czasowe i artystycz-
ne. Sporo czasu spedzaliémy na zebraniach, podpisywaniu
papierzysk, rozmowach z pracownikami, zatatwianiu spraw
biurowych i tym podobnych, a niewiele na samym pisaniu
gier. Ale zawsze mielismy pod soba utalentowanych ludzi
ijeste$my dumni z produkdji, jakie dla nas stworzyli.

[d Mimo ze podjeliscie decyzje o zamknieciu Blitz,

nie porzuciliscie branzy.

Zakonczenie dzialalno$ci studia wynikalo z nieuregulowa-
nych przez paru duzych klientéw naleznosci, bez ktérych nie
moglismy zaplaci¢ prawie dwustu zatrudnianym przez nas
osobom iludzie odchodzili od nas gléwnie na wtasng prosbe.
Ciezki okres. Ale dzieki Smilegate moglismy podniesc sie jak
feniks z popioléw i zacza¢ prace nad SkySaga.

[ Powiedzcie kilka stéw na jej temat.

To nieustannie ewoluujacy ,sandboxowy” $wiat przeznaczo-
ny dla wielu graczy i, wedtug nas, rewolucyjny, bo SkySage
rozwijaja uczestnicy, ktérzy kreuja to, co dzieje sie wokot.
Zadne dwie postacie nie sa takie same i zadne dwa questy nie
sa identyczne, caly czas pozostaje do odkrycia co$ nowego.
Postawilismy na zréznicowanie: s skarby do odkrycia, lochy
do spenetrowania, materialy, z ktérych buduje sie nowe wyspy
na niebie. Gracze kopig za mineratami, $cinaja drzewa na opat
inabudulec, poluja na zwierzyne, konstruuja szatasy. Mozna
tez oczywiscie pograc z przyjaciétmi na specjalnych arenach,
gladiatorzy korzystaja ze swojego ekwipunku i umiejetnosci,
zeby wykonywac jak najmocniejsze ataki i zyskiwac taktycz-
na przewage. Robimy gry od trzydziestu lat i widzielismy
naprawde wiele, ale chyba jeszcze nigdy nie ekscytowalismy
sie zadng tak jak SkySaga. Nasza ekipa z Radiant Worlds
zdzialala cuda. I, pamietaj, gra jest na razie dostepna tylko
jako zamknieta alfa, wiec to dopiero poczatek niesamowitej
podrézy. bm

Blitz Games
istniato prawie
éwierc¢ wieku - od
1990 do 2013 roku.

W pazdziemiku
2015 roku bracia
odnaleZlikod
zWonderland Dizzy
iwydali gre na NES.

Muzyke do BMX
Simulator napisat
legendamy kom-
pozytor epoki 8-bit
David Whittaker.

SkySagama

w sobie co$ zMine-
«rafta, a takze Jaka
i Daxtera.
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Labirynt czasu

Gdy tylko pecety zyskaty potezniejsze wnetrznosci,
amerykanscy tworcy na kilku roznych frontach zaczeli z nich
korzystac w kwestii gier. Niezalezne zespoty pracowaty nad
Journeyman Project, Myst, 7th Guest oraz... Labyrinth of Time.

Micz

radley W. Schenck lubi wspo-
Bminaé jak w drugiej polowie

lat siedemdziesigtych wyko-
nywal ilustracje do fabularnych RPG.
Pracowal w agencjach reklamowych,
zaprzegnieto go nawet do rysowa-
nia storyboardéw. I pewnie twarda
rzeczywistosé by wymazata go
z masowej matrycy wydarzen, gdyby
nie spotkatl piekielnie zdolnego czlo-
wieka, podobnie jak on biakajacego
sie bez celu i zajmujacego si¢ naraz
dziesigcioma projektami, z ktorych
niewiele wynikato.

Ow nieznajomy nazywat sie Michal
Todorovic. Mechanizm pokrewien-

stwa dusz zaskoczyt ze szczekiem kot
zebatych w 1990 roku w kalifornijskim
miescie Ventura. Powstata firma o nieba-
nalnej nazwie Terra Nova Development.
Dwaj przypadkowi ludzie pozostawili po
sobie jedna z najbardziej wizyjnych gier
wideo, jakie poznal $wiat. Gdy odpalitlem

Labyrinth of Time niedtugo po premierze
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Jedyna rzecz,
jaka z pewnoscia
mozna zarzucic
grze, to zbyt duza
liczba rur, k6t
zebatych i przyci-
skéw, ktérych sens
trudno zrozumiec
nawet w surreali-
stycznej konwencji.

Hypercard

Aplikagja wypuszczona
w 1987 roku na Macin-
tosha, w pewnym sensie
wyprzedzajaca World Wide
Web, stanowifa inspiracje
do dziatania zaréwno dla
Cyan (Myst), jaki Sanctuary
Woods (Journeyman
Project).

Oktadka gry
w jasny sposéb
inspirowata sie
dzietami takich
malarzy
surrealistow jak
Paul Delvaux czy
Giorgio de Chirico.
Ciekawostke stano-
wi fakt, ze obaj zyli
po prawie 100 lat.

w 1993 roku, juz od pierwszych kadréw

czutem, ze mam do czynienia z dzielem
niezwyklym. To nie byta dobra gra,
nie przetestowano jej nalezycie ani nie
zaprojektowano logicznych zagadek.
W tym wszystkim chodzito jedynie
o to, by znalez¢ upust dla eksplodujacej
wyobrazni Schencka. On rysowatiwy-
myslal jak szalony, a Todorovic tworzyt
modele 3D i staral sie potaczy¢ wizje
kolegi we w miare spéjna calos¢.
Skarpetki spadty mijuz we wpro-
wadzeniu, gdzie pojawialy sie plansze
z napisami informujacymi o szarej

rzeczywistosci, w jaka nas zanurzono.

W zadnej innej grze z czyms takim sie nie
spotkalem. Ten bohater juz na wejsciu
zostawal wgnieciony w ziemie! Oto jest
piatek, pozbawiony perspektyw wracasz
do domu. Mijasz ludzi i budynki, nie
widzac ich. Trafiasz do metra petnego
réwnie szarych pasazeréw, snujacych
sie niczym duchy. Lecz nagle pojawia sie
Dedal, mityczny i mocno kiczowaty
cherub przenoszacy bezimiennego
bohatera w nowa rzeczywisto$¢, ktorej
on sam nie odwazylby sie nawiedzic.
Przezlata zastanawiatem sie, co
takiego szczegolnego bylo w tej grze
idlaczego najsilniej utkwita mi w pamieci



wlasnie ona, a nie Myst czy 7th Guest.

Powodem byly niezwykte sceny. Idac
typowymi renderowanymi korytarzami,
jakie znalem juz z innych gier, wychodzi-
fem na szose, na ktéra... spadaty z nieba
kamienie. Albo ten labirynt pelen tele-
wizoréw oraz wyciosanych z kamienia
rzezb. Wydawalo sie, ze jakis niespetnio-
ny wizjoner wreszcie dostal mozliwos¢
zaprezentowania tkwiacych w jego wy-
obrazni obrazéw przyniesionych przez
sny. To nie byt dziatajacy z nozyczkami
ita$ma klejacg Tarantino, lecz swobodny
artysta, ktérego nie obchodzilo nic poza

jego wtasna wyobraznia.

Wechodzitem do wagonu kolejowego rodem
z Dzikiego Zachodu i wiaczat sie motyw

z ptaczacymi dzwigkami fortepianu, ktory
wionat powietrzem zinnego wszechswiata.

Gry wideo korzystaty czasem wyryw-
kowo z odwzorowan rzeczywistosci.
W Zaku McKrackenie pojawiala sie

piramida, w Vastarze mijaliémy moai czy
rzezbe prezydentéw w Mount Rushmore.

Jednak nawet nowatorski Journey-
man Project z 1992 roku osadzat akcje

w nieistniejacym miescie przyszlosci. By¢

moze bylo jeszcze co$ na mniejsza skale,
ale to wtasnie Labyrinth of Time po raz
pierwszy skorzystal z takich motywéw
jak patac w kreteriskim Knossos czy
piramidy na meksykanskim Jukata-
nie. To bardzo, bardzo wazny moment
w rozwoju elektronicznej rozrywki. Na
naszych oczach gry zaczynaty kopiowac
otaczajaca nas rzeczywistosc.

Muzyka w Labyrinth of Time byta...
totalna. Wlasciwie mozna tu uzyé do-
wolnego superlatywnego przymiotnika.
W pewnym momencie wchodzitem do
wagonu kolejowego rodem z Dzikiego
Zachodu i wlaczal sie motyw z placzacy-
mi dzwiekami fortepianu, ktéry wionat
powietrzem z innego wszech$wiata.
Budowat atmosfere egzystencjalnej
niepewnosci na poziomie, do ktérego
chyba jedynie tylko Eric Chahi zdolat sie
zblizy¢. Ze zdumieniem przegladalem
liste ptac gry, nie dostrzegajac nazwi-
ska kompozytora tych ekstatycznych
dzwiekéw. Dopiero wiele lat p6zniej
natrafitem na informacje, ze Terra Nova
zakupita motywy do gry... w interneto-

),

]
Elektronicy

iy |
Labyrinth of Time
ukazat sie rowniez na
Macintosha oraz Ami-
ge (D32. Wydawca byto
Electronic Arts, ktérego
stynne, sktadajace sie
zbrytlogo pojawiato
sie zarowno w grze, jak
ina pudetku. W funkgji
producenta zramienia
giganta wystepowat
Richard Hilleman, ktéry
zastynat ostatnio twier-
dzeniem, e gry zrobity
sie zbyt trudne.

wych bazach z komercyjnymi prébkami
muzycznymi. Czyli autorem tego, co
tak mnie wzruszyto, byt jakis ,,ghost
musician”, ktéry za gars¢ miedziakéw
pozbawit sie praw do utworu.

Gra nie spotkala sie z przyjaznym
przyjeciem prasy. Alogiczne zagadki,
matla interaktywnos¢, toporny interfejs
- 0 tym mozna byto przeczyta¢ najcze-
$ciejifaktycznie byta to prawda. Tylko
nie cala, bo gry zapamietujemy za sprawa
magicznych chwil, jakie nam zafundo-
waly, a dzieto tandemu z Ventury ich
nie poskapito. Po wyzwoleniu Dedala
iuratowaniu wszechswiata na ekranie
pojawiat sie widok nieba rozswietlanego
promieniami zachodzacego storica, ana
nim napis, ze kontynuacja opowiesci
bedzie gra zatytulowana The Labyrinth
II: Lost in the Land of Dreams. Produkcja
nigdy nie ruszyla z miejsca i dzisiaj nie po-
zostal niestety po niej chocby skapy slad.

Todorovici Schenck zaczeli nastepnie
pracowa¢ dla Dreamers Guild, w ktérym
dziatali przy Pandemonium Golf oraz re-
alizowanym dla Cyberdreams (pisalismy
o nim w Pixelu #09) I Have No Mouth and
I Must Scream. Todorovic po latach trafit
do Zyngi, a obecnie pracuje nad matymi
graminaiOS. Schenck z kolei w 2016
roku wyda swoja ilustrowana ksigzke
,,Slaves of the Switchboard of Doom”.

Labyrinth of Time nie przepadt.
Mozna go kupi¢ za grosze na GOG.com,
Steamie, a nawet w wersji na iPada.
Wygascie $wiatla i wyruszajcie. Juz nie
jestem nawet pewien czy o ratowanie
wszech$wiata tu chodzi, czy o cos jeszcze
innego. Wiem natomiast, ze czekaja
was momenty, w ktérych przez dziury
w rzeczywistosci odkryjecie saczace sie
$wiatlo z réwnolegltego wymiaru. la
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Byt rok 1988. ,Jakze zmie-
nity sie zainteresowania
dzieciimtodziezy.
mtodsze pokolenie
ogarnat komputerowy
szat” — zauwaza dzien-
nikarz Trybuny Ludu.

Barttomiej Kluska

iestety, nie sadzil on,
by bylo to zjawisko pozy-
tywne. Winit gry. ,Siedza

wiec godzinami mlodzi ludzie
przed monitorami i $ciskaja w reku
joystick. Ten stuzy im gléwnie do
ostrzeliwania tajemnych planet,
zabijania, bicia i zdobywania kolej-
nych punktow. Wprowadzanie gry
zarejestrowanej na magnetofonowej
tasmie do pamieci to czesto jedyna
umiejetnosé, ktora posiedli” - ubo-
lewat dziennikarz. Nie mial jednak
racji. Programy rozrywkowe wpraw-
dzie najlepiej przyciagaly mtodziez
do mikrokomputera, ale w wigkszo-
$ci przypadkéw fascynacja ta szybko
przeradzala sie w cheé tworzenia.

ROZRYWKA DLA ZNAJOMYCH

- U mnie zaczeto sie od ksiazki ,,Pro-
gramowanie w jezyku BASIC”, kt6ra
znalaztem w szkolnej bibliotece — wspo-
mina Arkadiusz Lisiecki. - Czytalem tez
artykuty w Horyzontach Techniki, prze-
pisywatem kody zrédtowe z pokatnie
zdobywanych zachodnich magazynéw,
chodzitem do klubu komputerowego or-
ganizowanego przez wroctawskie ZETO.
Gratem, ale nie tylko. Stopniowo uczy-
tem sie znaczenia kolejnych instrukcji.
Mialem 16 lat, a w domu kupione przez
rodzicéw ZX81.

Historia Arkadiusza Lisieckiego nie
jest wyjatkowa. W ankiecie przepro-
wadzonej wéréd czytelnikéw Bajtka
zdecydowana ich wiekszo$¢ przyznala
sie do znajomosci przynajmniej jednego
jezyka programowania lub jego nauki.
Awlatach osiemdziesigtych umie¢
programowac to w powszechnej opinii to

samo, co potrafi¢ obstugiwaé komputer.
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Krajowe Wydawnic-
two Czasopism
w latach 1986-88
opublikowato na

kasetach magnetofono-

wych 22 programy
na mikrokomputer
X Spectrum.

Powstawaly zatem setki, moze tysiace,
lepszych i gorszych programéw, réwniez
gier, pisanych dla znajomych, kopio-
wanych w klubach komputerowych

ina gietldach. Problemem pozostawata
kwestia ich sprzedazy.

Opisywany w ,Bajtach polskich”
Stefan Zyczkowski na planszy tytutowej
swojej labiryntowej gry pod tytutem
Magic Keys dodat nawet informacje,
ze jesli ktos wykonatby kopie progra-
mu, powinien przesta¢ na adres autora
honorarium w wysokosci 100 ztotych.
,1$ abroad” - informowat w nawiasie
Zyczkowski, przewidujac, ze jego gra
mogla dotrzeé poza granice kraju.

ulator

Cho¢jednak p6zniej wielokrotnie widziat
ja u gietdowych bywalcéw, nie doczekat
sie ani jednego przekazu pienieznego.
Marcin Borkowski, nagral napisang
przez siebie Puszke Pandory na tasmy
iprébowat osobiscie sprzedawac na kom-
puterowej gieldzie przy ul. Grzybowskiej
w Warszawie (o ktorej pisalismy
w Pixelu #11) - szybko jednak jego dzielo
skopiowali inni handlarze, bez skrupu-
16w wlaczajac do wlasnych katalogéw.
Jacek Ciesielski pisal w Razem:
,Mamy kilka tysiecy programistéw w wie-
ku szkolnym. Zdarza im sie tapa¢ dwoje
zklaséwek, cho¢ bez klopotu dostaliby

zaliczenie z informatyki na politechnice.



Tworza interesujace, a czasem wspaniate
programy. Mogliby tworzy¢ jeszcze lep-
sze. Nie robig tego. Bo po co? Dla siebie?
Program jest po to, by go uzywac¢. Chcie-
liby pokaza¢ swéj dorobek. Najwieksza
satysfakcje mieliby, gdyby ktos chcial
ich programy wyda¢, a kto$ inny — kupi¢
w sklepie”.

- Ja napisatem kilkanascie prostych
gier, labiryntéwek i strzelanek, a potem
sprzedawalem je moim znajomym,
innym uzytkownikom ZX81, ktérzy
chcieli gra¢ w nowosci, a sami nie umieli
jeszcze programowac. Tak zarobione
pieniadze dotozylem do zakupu
ZX Spectrum — opowiada Arkadiusz
Lisiecki. Bylo to jednak dziatanie na zbyt
matj skale.

GRA ZATRZY KASETY

Na szczescie wskazana przez redaktora
Razem luke prébowato zapelni¢ Krajowe
Wydawnictwo Czasopism, wydawca
miesiecznika Komputer. Na famach

tego magazynu pojawialy sie informacje
o tym, ze mozna wreszcie w Polsce kupi¢
legalne programy krajowych autoréw. Do
placéwek Klubu Miedzynarodowej Prasy
iKsigzki (znanych lepiej jako empiki),
sklepow Centralnej Sktadnicy Harcer-
skiej, a takze niektérych ksiegarni i kio-
skéw trafiaty kasety magnetofonowe

z oprogramowaniem do ZX Spectrum.
Byly to przede wszystkim programy
uzytkowe (najwieksza popularnosé zy-
skaty jezyk Polskie Logo i edytor tekstu,
pozwalajacy pisa¢ z wykorzystaniem
polskich znakéw diakrytycznych) oraz

& & -
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aplikacje edukacyjne (uczace ortogra-

fii, matematyki, historii czy geografii,
anawet... przygotowujace do egzaminu
na prawo jazdy), ale KWC prébowato wy-
dawac¢ réwniez gry. Co ciekawe, w ofercie
wydawcy pojawily sie - to pierwsza

taka préba w naszym kraju - produkcje
zachodnie, rozpowszechniane za zgoda
wlasciciela praw autorskich, brytyjskiej
firmy Piranha: Strike Force Cobra (jako
Oddziat Cobra) i Trap Door. Swoich sit

z oprogramowaniem rozrywkowym
prébowali takze rodzimi autorzy: KWC
sprzedawalo na przyklad polska gre
tekstowa Smok Wawelski (jej autorzy
napisza w przyszlosci stynnego Mézg-
procesora). Inna gra z oferty KWC kusita
posiadaczy ZX Spectrum kosmicznym
tytulem - to Gwiezdne Imperium.

- Stworzytem taki symulator zdo-
bywania kosmosu w BASIC, a ponie-
waz przeczytatem w Komputerze, ze
chca wydawaé gry na ZX Spectrum
napisane przez polskich autoréw,
wyslalem im kasete ze swoim dzietem
- opowiada Arkadiusz Lisiecki. KWC
zdecydowalo sie na sprzedaz jego ¥
programu.
Tasma z Gwiezdnym Imperium AUtor

kosztowata 950 zlotych (drozej niz nowa

plyta winylowa; dla poréwnania: koszt Arkad!usz,hé'e_(kld
. po napisaniu Gwiezdnego
jednego numeru Komputera w 1988 Imperium zmienit zante-

roku to 180 zlotych) i byla 22. pozycja resowania. Obecnie jest...

uzdrowicielem, mistrzem
Reiki, specjalista od

w katalogu wydawniczym KWC. Po

zaladowaniu programu do pamieci

gracza witala efektowna ilustracja medycyny naturalnej
. . . i ezoteryki.
przedstawiajaca statek przemierzajacy
miedzygwiezdna przestrzen
Zdobywanie

kosmosu, cho¢
sprowadza sie

do przesuwania
kolorowych strzatek
w kierunku kétek,
moze wciggnac na
dtugie godziny. Gra
zakonczy sie, gdy
caty kosmos bedzie
w jednym kolorze.

(sadzac po pierscieniach, byty to oko-

lice Saturna). W tle grata dynamiczna
muzyka, zapowiadata sie wiec wielka
kosmiczna przygoda.

Szybko jednak okazywalo sie, ze
,symulator zdobywania kosmosu” to
statyczna czarna plansza, na ktérej
rozmieszczone byly réznokoloro-
we planety (kota) i floty (strzatki)
nalezace do graczy lub zachowujace
neutralno$é (biate). Gracze jeden po
drugim manewrowali swoimi flotami
tak, aby przejmowac¢ planety konku-
rentéw i likwidowa¢ ich sity zbrojne
(wystarczylo najechac flota na planete
przeciwnika), a jednoczes$nie chronic¢
wlasny stan posiadania. W walce
mogto wziagé udzial réwnoczesénie
od dwdch do pieciu potencjalnych
zdobywcéw kosmosu. Brak sztucz-
nej inteligencji, ktéra pozwolitaby
na zabawe samotnemu graczowi, to
oczywisty mankament programu (Ar-
kadiusz Lisiecki przyznaje po latach,
ze nie potrafit jej wtedy zaprogramo-
wac). Z drugiej strony, jesli w drugiej
polowie lat osiemdziesiagtych mlody
czlowiek miat ZX Spectrum, to liczba
jego znajomych rosta btyskawicznie.

Niestety, Gwiezdne Imperium
nie odniosto rynkowego sukcesu.

Za 950 zlotych na gietdzie kompute-
rowej mozna bylo przeciez kupi¢ nie
pojedyncza gre, a co najmniej dwie lub
trzy tasmy pelne najglosniejszych hitéw
z bajtkowej listy przebojéw. Moda na
legalne oprogramowanie pojawita sie
dopiero w nastepnej dekadzie. Samo

ZX Spectrum tez zreszta coraz czesciej
ustepowalo pola maszynom z logo Atari
lub Commodore na obudowie.

- Dostalem z Komputera jednorazowe
honorarium i obietnice dalszych wyptat
uzaleznionych od sprzedazy gry. To byt
nasz ostatni kontakt. Nie przystali mi
nawet egzemplarza autorskiego, a gre
widzialem tylko raz, wcisnieta w rég
kioskowej witryny — méwi mi Arka-
diusz Lisiecki, dla ktérego Gwiezdne
Imperium stanowilo ostatnia przygode
ze $wiatem elektronicznej rozrywki.
Krajowe Wydawnictwo Czasopism
takze wkrétce zakoriczyto eksperyment
z wydawaniem rodzimego oprogramo-
wania. Wkraczajacym wtedy na ten
rynek prywatnym konkurentom —jak
LK Avalon czy Mirage Software — poszio

znacznie lepiej.

PIXEL 109



s&ttings

Logitech G410 Atlas Spectrum

KOMPAKTOWA KLASA PREMIUM

Mechaniczna klawiatura stworzona z
mysla o wszelkiej masci turniejach i

imprezach dla graczy, czyli tam, gdzie
mozna, a nawet trzeba pojawic sie z

wiasnym sprzetem.

Wynikajgce z braku klawiatury
numerycznej kompaktowe rozmiary
G410 maja jedng podstawowq zalete
- wymuszajq blizsze, znacznie bardziej
naturalne utozenie dtoni, gdy jedna
z z nich spoczywa obok na myszce. Nie
trzeba przy tym rezerwowac ogromnej
ilo$ci miejsca na biurku, by zapewnic¢
sobie duza swobode dziatania.

Projektujgc G410, Logitech ponownie
siegnat po autorskie rozwigzanie
Romer-G, stworzone we wspétpracy
Z cieszaca sie uznaniem firmag Omron.
Te same przetaczniki pojawity sie wcze-
$niej w petnowymiarowym modelu
G910 Orion Spark, pono¢ najszybszej
klawiaturze dla graczy w historii.
| cho¢ 25-procentowy wzrost szybkosci

Centralnie pod-
Swietlane naktadki
klawiszy z petng
kontrolg barw

to jeden z atutéw
Logitecha G410
Atlas Spectrum.

reakcji robi wrazenie, to réznice w cza-
sach aktywacji klawiszy dostrzega tak

naprawde jedynie prawdziwi zawodow-

cy. Szkoda, ze na tym podobienstwa
z drozszym modelem sie koncza. Nie
uswiadczymy tu ani specyficznego,

asymetrycznego wyprofilowania nakta-

dek klawiszy, ani dodatkowych portéw
USB, ani przyciskéw funkcyjnych,

Kubetkowe fotele DXSeat

POLSKIE

NIEZNACZY GORSZE

Wsréd profesjonalnych gracz

otele DXRacer uchodzg za jedne

z najlepszych na $wiecie. Doskonata
konstrukcja i znakomite wykonanie
idzie tu w parze z niesamowitg wrecz

rgonomig i komfortem uzytkowania.

—h

)

Niedawno temu potentatowi rekawice
rzucit polski producent, ktéry pod
markg DXSeat zaprezentowat wiasng
wizje foteli komputerowych klasy
premium. Najmocniejsze wsrdd nich
modele T-class dedykowane osobom
o wzroscie od 190 do 210 cm oferuja
solidng, wyjatkowo trwatg aluminiowg
podstawe, regulowane w czterech
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kierunkach podtokietniki, wielofunk-

cyjny mechanizm TILT oraz doskonatej

jakosci skérzane obszycie z miekkim,
piankowym wypetnieniem. Cato$¢
opiera sie na wytrzymatej metalowej
konstrukcji gwarantujgcej stabilnos¢,
tak niezbedng podczas emocjonuja-
cych rozgrywek. Nienaganna jakos$¢
niestety kosztuje, co w tym przypadku
oznacza dos¢ gtebokie siegniecie

do kieszeni (cena T-class: 1299 z1).

W zamian za to, w formie prezentu
kazdy nabywca otrzymuje gratis
specjalne poduszki: zagtéwkowq

i ledZzwiowa. Majg zadbac o korygowa-
nie postawy podczas siedzenia. ba

ani tym bardziej mozliwosci tworzenia
wiasnych makr. Jedynym mocniej-
szym nawigzaniem do Logitecha G910
jest petne wsparcie aplikacji mobilnej
Arx Control, ktéra taczac sie po Wi-Fi
z komputerem, pozwala zaréwno na
monitorowanie jego wydajnosci
w czasie rzeczywistym, jak i zarzadza-
nie podstawowymi funkcjami. Stanowi
ona co$ w rodzaju dodatkowego
panelu sterowania.

Logitech G410 Atlas Spectrum
ma swoje niezaprzeczalne zalety:
utatwiajgce przenoszenie niewielkie
rozmiary, duze mozliwosci barwnego
oznaczania potrzebnych w danej chwi-
li klawiszy, szybkos$¢ reakcji i trwatos¢
gwarantowang przez mechaniczne
przetgczniki. Niestety ta konstrukcja
nie jest tez bez wad i decydujac sie na
jej zakup trzeba zdawac sobie z tego
sprawe. To bardzo specyficzny pro-
dukt, ktéry uznanie znajdzie prawdo-
podobnie przede wszystkim u bardzo
wymagajacych graczy. b

Cztery duze
gumowe pod-
ktadki zapewniajg
klawiaturze tak
potrzebng podczas
gry stabilnosé.

Poduszki zagtéwkowe
dotagczane do foteli wykonane
zostaty z pianki z pamiecia,
dzieki czemu dopasowujg sie
do ksztattu ciata. Co wiecej,
producent oferuje réwniez
mozliwosc¢ ich personalizacji
haftem komputerowym.
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Razer Mlamba Chroma

Jak przystato na
mysz hybrydowa,
Razer Mamba
Chroma swietnie
radzi sobie za-
réwno bezprze-
wodowo, jak i po
podpieciu ponad
dwumetrowego
kabla. Dotgczony
do zestawu malutki
Srubokret pozwala
precyzyjnie okre-
$li¢ site nacisku
dwéch gtéwnych
klawiszy myszki.

POWROT KLASYKA...

WKOLORZE

Dla rasowych graczy widok trzech
splecionych wezy na klawiaturze,
stuchawkach czy myszce komputero-
wej nieodtacznie kojarzy sie
z nietuzinkowymi pomystami. O dziwo
jednak, jesli chodzi o myszki kompu-
erowe, zamiast catkowicie nowych
modeli amerykanski producent
postanowit siegnac¢ po stare konstruk-|
je i zaserwowac je ponownie w nieco
zmodyfikowanej wersiji. Idealnym tego
rzyktadem jest hybrydowa Razer
amba Chroma,|

I—'—!

Na pierwszy rzut oka to niemal ta
sama mysz, ktéra w 2009 roku zrobita
na graczach kolosalne wrazenie. Jako
pierwsza oferowata wéwczas mozli-
wos¢ bezprzewodowej komunikaciji

z komputerem przy tym bez straty
bardzo wysrubowanych (jak na tamte
czasy) osiggéw. Nowa Mamba

z 2015 roku ma podobna stacje doku-
jaca, dwufunkcyjny kabel umozliwia-
jacy jej state, przewodowe potgczenie
oraz klasyczny ksztatt o mato zaskaku-
jacym profilu. Wszystko to jednak po-
zory, bo producent dokonat naprawde
sporo istotnych poprawek.

Pomijajac juz kwestie nieco bardziej
agresywnej linii obudowy, zwiekszonej
do 9 liczby w petni programowalnych
przyciskdw, mocniejszego ,,bieznika”
na rolce (ktéra teraz zyskata tez moz-
liwos$¢ wychylania na boki) czy nawet
zaimplementowanego tu flagowego
systemu podswietlenia Razer Chroma
(niemal 17 milionéw barw), nowa
Mamba to przede wszystkim znacznie
bardziej zaawansowany sensor lasero-
wy 5G o maksymalnej rozdzielczosci
siegajgcej az 16 000 dpi! To sporo
nawet jak dla zawodowcow. Trzeba
przy tym doceni¢ oprogramowanie

Synapse, ktére w prosty sposob
pozwala ustawic¢ najdogodniejsza dla
siebie czuto$¢ myszki (z doktadnoscia
do 1dpi), szybkosc¢ i przyspieszenie,
a takze sprecyzowac prég, od ktérego
sensor przestanie rejestrowac ruch po
oderwaniu myszy od podktadki.
Najwiekszg nowoscig jest tu jednak
opcja regulowania sity nacisku dwéch
gtéwnych klawiszy myszy. Rozwigza-
nie to idealnie dopetnia mozliwosci
personalizacji Razer Mamba Chroma,
oferujac az 15 réznych ustawien.
Zadziwiajace, jak wiele zmienia
podczas rozgrywki podkrecenie $rubki
odpowiadajgcej za zwiekszenie lub
zmniejszenie oporu przycisku i akty-
wacji . kliku". Pod tym wzgledem,
a takze z uwagi na mozliwosci senso-
ra, nowa Mamba faktycznie zastuzyta
na miano najbardziej zaawansowanej
myszki dla graczy. b

Vampire 600 V2

MOCARNE MALENSTWO

le mocy mozna wycisngé

stosowane w Amigach procesory

z podstarzatej Amigi 600, ten tylko
sie dowie, kto wcisnie do srodka
ajmniejszej z Amig Vampire'a

00 V2, akcelerator montowan

[e)) =]

Karta zostata wyposazona w progra-

mowalng logike Altera Cyclone Ill,
ktéra w Amidze odpowiada za uda-
wanie procesora Motorola 68000,
68010 lub 68020. Urzadzenie
zostato wyposazone takze w 64 MB
FAST RAM i cyfrowe wyjscie wideo.
Obecnie da sie z niego wycisngc
ponad 200 MIPS (najszybsze

Motorola 68060 osiggaja

90 MIPS, tylko karty CyberStorm
PPC 604e moga wykazac sie
wydajnoscig wyzszg niz 200 MIPS).
Potaczenie w jednym uktfadzie

o wymiennych rdzeniach logiki od-
powiedzialnej za symulowanie pracy
procesora oraz karty graficznej
sprawito, ze tak dopalona ,,Sze$¢set-
ka' poradzi sobie z wyswietleniem
24-bitowego obrazu. Da sie na niej
ptynnie pogra¢ w Glooma, Dooma,

a takze sprawnie i bez zadyszki
pobawic sie w Duke'a Nukema 3D
(uruchomionego pod kontrola
emulowanego Macintosha 68K),
albo wyrenderowac obrazek 3D

bez pozostawiania Amigi wigczonej
na catg noc. Jesli prace rozwojowe
nad Wampirem utrzymaja dotych-
czasowe tempo, prawdopodobnie
malenka A600 zyska miano demo-
na szybkosci wsréd Amig.

Cena akceleratora, wynoszaca
okoto 150 euro, sprawia, ze nie ma
co ogladac sie na leciwe i kosztowne
Apollo 620, M-Tec Viper, czy nieco
nowszg ACA620/630 od Individual
Computers. ba

To niesamowite,
Ze po ponad
20 latach od
upadku Commodore
amigowcy wcigz do-
wodzg, jak bardzo
nieprawdziwy byt
mit, ze ,,Doom nie
dziata".

PIXEL M
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Oculus Rift

POCZATEKERY VR

O okularach wirtualnej rzeczywisto-|
Sci powiedziano juz bardzo wiele.
Technologia ta powraca po ponad
5 latach w mocno odswiezonej,

a zarazem ponoc¢ przystepniejszej

ormie.

jeszcze pono¢ dopracowania.

W zamian za to mozemy liczy¢ na
dwie darmowe gry - Lucky's Tale

i EVE: Valkyrie oraz kompatybilny
z nimi pilot i kontroler z Xbox One.
Wszystko to w niebagatelnej cenie
599 dolaréw. Przed zakupem lepiej
upewnijcie sie, ze Wasz sprzet jest
na to gotowy. Jedynie 1% wszyst-
kich komputerdéw spetnia wyma-
gania niezbedne do komfortowe;j
zabawy z Oculus Riftem. ha

I

Wszystko wskazuje na to, ze pierw-
szym tego typu urzadzeniem, ktére
pojawi sie na potkach sklepowych,
bedzie zapowiedziany jeszcze

w 2012 roku Oculus Rift. Urucho-
miona na poczatku stycznia ich
oficjalna przedsprzedaz podpowia-
da, ze pierwsze egzemplarze trafig
do uzytkownikéw juz w marcu tego
roku. Niestety, w zestawie

z goglami nie znajdziemy jak na
razie dedykowanego im kontrolera
Oculus Touch, ktéry wymaga

Choc¢ Oculus
Rift pojawi sie na
rynku jako pierw-
szy, jeszcze w tym
roku doczeka sie
sporej konkurencji.

Dzieki zastosowanej w tym niezwyktym
routerze technologii MU-MIMO mozliwe jest
jednoczesne potaczenie z nim az 8 urzadzen na
petnej predkosci, i to na obszarze az 500 m2.

Asus RT-AC5300

NAJSZYBSZY
NA SWIECIE

Nietypowe ksztatty, osiem, grubych
odtgczanych, dwuzakresowych anten
maskownica o niereqularnym wzorze
prawiaja, ze najnowszy trzypasmow
router Asusa z powodzeniem mogtb:

udawac kosmiczny gadzet obcej

[%2]

Razer Blade Stealth

MOBILNY ULTRABOOK
DLA GRACZY

Producent dekla-
ruje, ze akumulator
Razer Blade Stealth
pozwoli na 8 godzin
zabawy. Jak bedzie
w istocie, przeko-
namy sie po jego
premierze.

Co najlepsze, w parze z nieziemskim
wyglagdem idzie tu caty szereg nowo-
czesnych technologii gwarantujgcych
nie tylko znacznie wiekszy zasieqg sieci
Wi-Fi (na czele z funkcjg ksztattowania
wigzki AiRadar wprost do urzadzen),
czy lepszg wydajnosc sieci, ale i znacz-
na minimalizacje opéZnien podczas
rozgrywek online. Za przyspieszenie
gier odpowiada wbudowany klient
WTFast Gamers Private Network, ktéry
automatycznie optymalizuje trase
pakietéw, zapewniajgc nam ptynna,
niczym niezmacong zabawe. Z kolei
technologia NitroQAM podnosi pred-

Ultracienki laptop Razer Blade Stealth
jest jedna z tegorocznych nowinek

w 12,5-calowy ekran dotykowy IGZO
przenosny komputer moze pochwali¢
sie procesorem szostej generaciji Intel

Core i7, superszybkim nosnikiem SSD
PCle M.2, aluminiowg obudow3 i nie-|

wielkg wagg wynoszaca jedynie 1,25 kg.

Dla potencjalnych klientéw przygo-
towano kilka wersji konfiguracyjnych
réznigcych sie nie tylko pojemnoscia
dysku (od 128 GB do 512 GB), ale

i rozdzielczos$cig matrycy - QHD
(2560x1440 px) oraz UHD z pet-
nym pokryciem palety Adobe RGB

n2

PIXEL

(3840x2160 px). Dla graczy spragnio-
nych wyjatkowych doznan wizualnych
idealnym dopetnieniem tego sprzetu
bedzie dokupowana osobno przystaw-
ka Razer Core pozwalajgca na podpie-
cie po kablu Thunderbolt 3 dowolnej,
desktopowej karty graficznej. b
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kos¢ transferu pasma 2,4 GHz

z 800 Mb/s do 1000 Mb/s, a dwéch
niezaleznych pasm 5 GHz z 1734 Mb/s
do 2167 Mb/s. Tym samym tgczna prze-
pustowosc tego routera siega nawet
5334 Mb/s co samo w sobie

jest swoistym rekordem. b



Xbox One Elite

BOJAKWYGRYWAC, TO ZKLASA

pomysleé, ze kontroler
w cenie niemal potowy dedykowanej
mu konsoli nie znajdzie zbyt wielu
amatoréw. Tymczasem Xbox One
Elite okazat sie tak wielkim sukce

sem, ze w okresie Swigtecznym

prozno byto go szukaé na pot-
kach sklepowych. Trudno sie
jednak temu dziwi¢ - dawno
nie byto tak doskonale zapro
jektowanego sprzetu.

Wraz z Xbox One
Elite otrzymujemy
bardzo praktyczny,
twardy futerat do
przechowywania
kontrolera
ze wszystkimi
dodatkowymi
akcesoriami.

Nowa, podrasowana wersja tego
klasycznego gamepada przyciaga
wzrok nie tylko jakoscig wykonania,
ale niespotykanymi mozliwos$ciami
jego personalizacji. Oferuje on bo-
wiem kilka wymiennych akcesoridw,
ktére znaczaco podnoszg funkcjo-
nalnosc. | tak maniakom wyscigow
od razu zaswiecg sie oczy na widok
montowanych u spodu topatek, fani
strzelanin z miejsca zmienig drazki
na najwyzsze, dajace lepsza precyzje
celowania, a mitosnicy bijatyk siegng
po wyprofilowang alternatywe
d-pada. Trudno nie docenic tu réw-
niez analogowych spustéw z mozliwo-
$cig ich blokady skracajgcej ruch

i pozwalajgcej na szybsza realizacje
przypisanej do nich funkcji. Wszyst-
ko to spaja dodatkowo specjalna

f  Polub nasz fanpage - fb.com/konsoleigry

s&ttings

aplikacja Akcesoria Xbox dostepna
zaréwno na konsoli Xbox One, jak

i w Windows 10. Dzieki niej kazdy
posiadacz kontrolera moze sam
skonfigurowac dwa dostepne profile,
dopasowac czutos¢ spustéw i draz-
kdéw, przypisa¢ dowolng z 14 funkcji
do gtéwnych przyciskéw, topatek czy
kierunkéw d-pada, a nawet zmienic
jasnos$c przycisku Xbox.

Do petni szczescia brakuje jedynie
akumulatora z tadowarka. Nie wie-
dzie¢ czemu przy tej klasie sprzetu
Microsoft nie zdecydowat sie bowiem
doposazy¢ Xbox One Elite w oficjalny
zestaw Play & Charge. Zamiast
akumulatora z tadowarka przynaj-
mniej na poczatku skazani jestesSmy
na korzystanie z dotgczonych
baterii AA. ha

KONSOLEIGRY.PL

Twoj sklep z grami

wiele form

bezpiecznej ptatnosci dostawa 24h

profesjonalna
i przyjazna obstuga

najnizsze ceny
gier na rynku

atrakcyjne bonusy dla
promocje statych klientow
gryna PC gry cyfrowe

akcesoria

gry konsolowe
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Marcin Borkowski
Dziennikarz, autor gier, byty redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
posta¢ znanai lubiana.

PRAWO AUTORSKIE W PRL

W czasie Pixel Heaven 2015
uslyszalem opinie: ,,w PRL

nie bylo prawa autorskiego”,
»kopiowanie oprogramowania

bylo legalne”.

W Thank You for Playing Adrian Chmielarz opowiada jak han-
dlowat na gietdzie (720”): ,To jest co$, z czego mato ludzi zdaje
sobie sprawe, ale wtedy handel takimi kasetami nie by nielegalny.
Po prostu nie bylo ustawy o ochronie prawa autorskiego. My,
wychowani na komunie, nie mielismy specjalnie pojecia w ogéle,
o co chodzi, jak kto$ méwil «prawa autorskie», uznawalismy, ze
nie robimy nic zlego, bo te gry nie byly do kupienia oficjalnie

w Polsce w zaden sposéb”. Adrian - sorry, to nie tak. 0d 1926 r.
byly trzy ustawy, w latach osiemdziesiatych, kiedy handlowates
na gieldzie, obowigzywata ta z 1952 r.: Ustawa z dnia 29 marca
1926 1. o prawie autorskim.

Art.1.

Przedmiotem prawa autorskiego jest od chwili ustalenia w jakiej
badz postaci (stowem zywem, pismem, drukiem, rysunkiem,
barwa, bryta, dzwiekiem, mimika, rytmika) kazdy przejaw
dziatalno$ci duchowej, noszacy ceche osobistej twérczosci.
Ustawa z dnia 10 lipca 1952 r. o prawie autorskim.

Art. 1.

§ 1. Kazdy utwor literacki, naukowy i artystyczny, ustalony

w jakiejkolwiek postadi, jest przedmiotem prawa autorskiego.
Prawo autorskie (ustawa z 4 lutego 1994 r.)

Art. 1.

1. Przedmiotem prawa autorskiego jest kazdy przejaw dziatalno-
$ci twérezej o indywidualnym charakterze, ustalony w jakiejkol-

wiek postaci, niezaleznie od wartodi, przeznaczenia i sposobu
wyrazenia (utwor).

Sformulowania rézne, ale wszystkie definicje podobne — co$
fajnego, wartosciowego, co wymyslites i utrwaliles, jest chronione.
We wszystkich przypadkach program komputerowy pasuje do tego
podstawowego artykutu, definiujacego intencje ustawy. Dalsze
zapisy ustaw méwiag o tym, ze ,,Tworca rozporzadza swem dziefem
wylacznie i pod kazdym wzgledem; w szczegélnosdi rozstrzyga czy
dzieto ma sie ukaza¢, czy ma by¢ odtworzone, rozpowszechnione
iwjaki sposéb.” (cytat z 1926 r., analogiczne sa i w pozostalych).
Czyli kazdy, kto chciat kopiowac i sprzedawac Puszke Pandory
w 1986 roku, powinien najpierw zdoby¢ moja zgode.

Z czaséw dziatania ustawy z 1952 r. istnieje przynajmniej jeden
wyrok, w ktérym w 1993 r. Sady Wojewddzki i Apelacyjny w Gdan-
sku jasno stwierdzily, ze ,,oprogramowanie komputerowe moze
stanowic (...) przedmiot ochrony prawnej”. Mimo to chyba nikt
nie prébowat sadownie $ciga¢ piratéw. Trzeba by im byto wytoczy¢
z powddztwa cywilnego proces o odszkodowanie i udowodnic, ze
ich dziatania narazily autora programu na uszczerbek. Poniewaz
nigdy do tego nie doszlo, trudno przewidzie¢, jaki bytby wyrok.

Dlaczego wiec programy kopiowano na potege? Gléwnie dlatego,
ze nikt nie miat interesu w ukréceniu procederu. Nie istniat prze-
mysl, dla ktérego kopiowanie oprogramowania mogtoby generowacé
straty, za to istniat panistwowy przemyst na kopiowaniu zarabiajacy
— cze$¢ sprzedawanych w krajach demokradji ludowej komputeréw
to byty klony rozwiazan zachodnich, wyposazone w kradziony soft
(pisze na ten temat Bartek Kluska w ksigzce ,,Automaty liczg”).

W efekcie ochrona oprogramowania — cho¢ dajaca sie wywies¢

z istniejacych przepiséw — byla kompletnie ignorowana. A jakies
tam gry, gieldy, géwniarstwo przegrywajace kasety... wtadze dogo-
rywajacego systemu mialy powazniejsze problemy na glowie niz
nielegalne kopie Jet Paca. W ten spos6b wsréd uzytkownikéw,

dla ktérych gietda byta Zrédtem wiedzy, utrwalito sie przekonanie,
Ze prawa autorskiego nie bylo. Bledne przekonanie. ln
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TP-LINK

INnternet LI E

w Twoim domul!

Dwupasmowy
Router LTE

o
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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.

T

Router LTE TP-LINK. Wiaczasz ¢ Dziatasz.

Czytaj connecteb

www.connectedmagazine.pl www.tp-link.com.pl
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