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gry wideo wcale nie sg
mtodym przemystem.
Uswiadomitem to sobie,

patrzac jak Ray Kassar przetamat
milczenie i zgodzit sie wystapic
w dokumencie ,,8-bit Generation".

Zupetnie nie wygladat na swoje

87 lat, a przeciez tyle ich wtasnie
miat. Pozostaje Matuzalemem bran-
7y, nie wszyscy jednak tak dobrze
sie trzymaja. Kilka lat temu zmart
Marty Bromely, ktéry w trakcie

Il wojny $wiatowej uruchamiat firme
znang pozniej jako Sega. Odeszli
wszyscy trzej zatozyciele Master-
tronika. Nie zyje Bill Kunkel, ktory
jako pierwszy zaczat regularnie
pisac o grach w USA. Takze dwaj
zaprzysiegli wrogowie - Tramiel

z Yamauchim - swoje dalsze boje
tocza juz w zaswiatach.

Pokolenie aktywne 20 lat temu,
czyli tacy mistrzowie jak Richard
Garriott, Chris Roberts czy Peter
Molyneux prébowali powrdécié na
$wiecznik za pomoca Kickstartera,
czego efekty sg optakane. Shroud
of the Avatar wcigz jest na etapie
szlafmycy, a nie zdobionego catunu.
Bardzo przykro zakonhczyta sie histo-
ria Godusa, ktérego tworcy juz na-
wet nie udaja, ze kiedykolwiek wyjda
z etapu Early Access. Natomiast to,
co zrobit Chris Roberts - zbierajac
prawie 100 milionéw dolaréw i upar-
cie odktadajgc oddanie skonczonego
produktu, to mistrzostwo $wiata,
bijgce jego wczesniejsze dokonania
w przekraczaniu budzetu przy Strike
Commanderze.
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DZIEN

DOBRY

Gwiazdy wygladaja

dzisinacze;.

Branzg rzadzi teraz ekipa,
ktéra do gtosu doszta w okolicach
nowego milenium. Todd Howard,
Ken Levine, Michael Morhaime - to
oni teraz stojg za najciekawszymi
grami, jakie otrzymujemy. Pewnie
za kilka lat stracg wyczucie i zaczng
btadzi¢ podobnie jak obecnie ojciec
boskiego Populousa. Twércy od-
chodza w samotnosci, a wiwatujacy
thum szczeniakdw obrzuca ich jesz-
cze wyzwiskami, czego obserwo-
wanie jest bardzo przygnebiajgcym
doswiadczeniem.

W numerze nie od$piewujemy
piesni zatobnych. To nie to miejsce.
Opowiadamy o meandrach wirtu-
alnego horroru, mamy na warsz-
tacie niebanalny tekst analizujgcy
miejsce bosséw we wspdtczesnych
grach, historyczny szkic o silniku
Build, a takze artykut o ,,najlepszej
grze $wiata". Dziat Credits jest
wyjatkowo rozrosniety, koncéwka
stycznia i luty nie poskapity tez
wielu niesamowitych tytutéw, przez
co Play the Game, cho¢ nie az tak
obszerne, peka od tresci.

Spéjrzcie nailustracje z lewej,
jakie towary spotkatem na pétce
hiszpanskiego sklepu z grami.

Nie zapomnijcie sie podzieli¢
wrazeniami po zmianach layoutu
w wejscidwkach naszych dziatéw.
A nowego, wiosennego numeru
Pixela szukajcie w kioskach
juz31marcal s

7%
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8/ 16 BIT PI.AYZUNE 100+ stanowisk gotowych do grania.
COM PO ZUNE Beat the highscore! Rywalizacja w najwigksze growe klasyki.

RETRO STURI ES Wspomnienia starych dobrych czasow z pierwszej reki — od tych,

ktorzy brali udziat w poczatkach elektronicznej rozrywki. INDIE BASEM EN Niezalezni

tworey gier i ich projekty. Wystawa PIXEL.EXPO, konferencja DEV.CONNECT i konkurs PIXEL.AWARDS.

BUARD GAME HEAVEN Czyli strefa dla gier bez pradu. KUMIX ZUNE

Strefa ekspozycyjna i wystawa poswigcona polskim komiksom z czasow PRL.

KI DS PI.AY & I.EARN Warsztaty, zajecia i atrakcje dla najmtodszych uczestnikow.
FI.I PPERY Kazdy to ponad 100 kg wagi i tyle samo grywalnosci!

GUSRETROPLAY Lapraszamy bohaterow gier wideo z wieku XX. Lara Croft sie liczy!

GI EtDA Warunek udziatu — wtasny kompletny sprzet 8/16 bit z odbiornikiem TV oraz atrakcyjna

oferta handlowa. USBIE SPECJAI.NI Czyli najwieksi tworcy gier w historii. Znak

rozpoznawczy Pixel Heaven. BO]tCk Uptywa 20 lat od ostatniego wydania tego

kultowego pisma. Uczcimy to niepowtarzalnym numerem okolicznosciowym.

AFTERPARTY Czas na odpoczynek w pozytywnym klimacie, koncerty i Noc Z Demoscena.

REJESTRACJA: pixelheavenfest.com  ZAREJESTRUJ SIE DZIS | ODBIERZ SW0) EGZEMPLARZ BAJTKA!

EEEEEEEEEEE

ntenc Y\ QIHID  camema.  Kibester  Gecigens e [ ess.

MMMMM P rlbuisaa @ GEEKCLLIE = .f.Pth.FI: = AaRHN WAWASLOVE m @:r AP
F i fl Sa
INDIE Mpbessionsl () ssmemusic = b P Bobsi SO % W gezmor
e Ljpmas Qg " o sl pefiuria i L e Gammgﬁ “'-"""‘"ﬂ: DSI;dm

SAVET, 1
‘ SPInka [
- Hhm’““
o T T ————— K e g
B s - pad R




pixel-magazine.com - facebook.com/pixelthemagazine - hello@pixel-magazine.com

Redaktor naczelny
Piotr Marikowski
piotr@pixel-magazine.com

Autorzy

Andrzej Bazylczuk, Marcin
Bieniek, Marcin Borkowski,
Michat Cichy, Aleksandra Cwalina,
Bartosz Czartoryski, Marek
Czemniak, Barttomiej Dramczyk,
Marcin M. Drews, Jerzy Dudek,
tukasz Dziatkiewicz, Marzena
Falkowska, Mirostaw Filiciak,
Jacek Glowacki, Jacek Grabowski,
Mikotaj Kamiriski, Marcin Kiendra,
Barttomiej Kluska, Michat Krdl,
Rafat Kurpiewski, Jacek
Marczewski, Ludwika Mastalerz,
Dariusz J. Michalski, Grzegorz
Miller, Grzegorz Mtodawski,
Mateusz Ozyriski, Piotr
Pierikowski, Maciej Piotrowski,
Piotr Pocztarek, Ziemowit
Poniewierski, Pawet Schreiber,
Barnaba Siegel, Michat Sledziriski,
Michat R. Wisniewski, Michat
Zdancewicz, Martyna Zych

Oficer dyzurny

Wolf

Opieka graficzna
Szazepsss

DTP

Dawid Chabior

Korekta i redakcja
Sefiorita Clara
Promocjaimarketing
Sofia Pakulska
zpakulska@pixel-magazine.com
Prenumerata

Marlena Kwiatkowska
hello@pixel-magazine.com

Wydawca

Idea

Ahead
AL KEN 36A lok. 93A
02-797 Warszawa (PL)
+48(22) 8551035
idea-ahead.com

Redakja nie zwraca materiatow
niezamwionych, zastrzega sobie
prawo do ich bezptatnej publikacji
oraz prawo do skrétow i redakcyj-
nego opracowania tekstow iinnych
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Ktos to czyta? Wszystkie osoby, ktore
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e-mail, moga liczy¢ na nagrode.
Kolejny Pixel ukaze sie 31 marca.
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W chwili, kiedy to pisze,
zostato rowno piec
godzin do premiery
Firewatcha —aja juz
przypuszczam, ze bedzie
to moja gra roku 2016.
Swietny voice-acting,
kolorystyka, chemia miedzy
postaciami, ktére stysza sie
tylko przez walkie-talkie
—tego nie da sie zepsuc!

... Prawda? (M2)

Fox Mulder powrdcit.
Przez 14 lat absendji
namatym ekranie
zapuscit brode i zmienit
Swiatopoglad.

Ze 7adne tam UFO, tylko
spisek rzadu USA, ktory
sam eksperymentuje na
ludziach. Zielone ludziki
odetchnely zulga. Mulder,
obud sie, zanim bedzie za
nudno! (JM)

TVP Kultura nadaje
znakomity brytyjski
serial Utopia’; petne
tajemnici paranoi dwa
sezony po 6 odcinkéw, ktdre
zjadaja ,X-Files"bez popitki.
Gdzie jest Jessica Hyde?

(o skrywa manuskrypt
szalonego komiksu? Kto

nie ma telewizji, moze
przekonac sie na stronach
VODTVP. (MRW)

Po ukorizeniu
Unravela nie mogtem
wyjé¢z podziwu, jaka
game emogji moze
wywolywacgra.

0d zachwytu, przez
refleksje, az po smutek.
Wielkie brawa dla EA, ze
zdecydowali sie wesprzec
ten maty-wielki projekt
Coldwood. Takich whasnie
peretek potrzebuje aktualna
generacja konsol. (PP)

Nizym Kylez,South
Parku” dtugo nie
mogtem zrozumie¢
populamosci, letsple-
jow” — przeciez lepiej grac,
niz patrzyc! Ale moze nalezy
traktowac je po prostu jako
swego rodzaju filmowe
adaptacje rozgrywki?
Zastanawiam sie nad

tym, gdy kolejny wieczér
wybieram serial, zamiast
whaazy¢ konsole. (MF)

3)
"

Zabratem sie w koricu
zalekture,Innej duszy”
tukasza Orbitowskie-
g0 —$wietnej, ponurej
powiesci o Bydgoszazy
zpotowy lat dziewie¢-
dziesiatych. Chrono-

logia wydarzen jest tu
Wyznaczana przez premiery
kolejnych gier, w ktdre graja
bohaterowie — i wiasnie
tak powinno sie te dekade
opisywac. (PS)
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GLOBAL GAME JAM

25T JANHUARY 2006

O 8 Studio animacyjne Disneya znajduje sie w Burbank na Przygladamy si¢ australijskiemu ] 3 Mania tworzenia gier na wyscigi
przedmiesciach Los Angeles. Nasz reporter wizytowat je od $rodka. rynkowi elektronicznej rozrywki. opanowuje powoli caty $wiat.

NIEGO KANONEM SA KSIAZKI
A GRY GO NIEINTERESUJA.

Obszerna zapowiedz RPG w klimatach cyberpunkowych
zatytutowanego Technomancer. Miks technologii i magii.

] Perception odniosto sukces na Kickstarterze, anam udato sie Konrad Tomaszkiewicz z (D Projekt RED opowiada o powsta-
porozmawiac z jego twdrcami, by zrozumiec, jak niezwykte to dziefo. waniu WiedZmindw oraz o tym, co firma moze zrobi¢ z ta marka.

EFEKT WIDOCZNY NA EKRANIE
POWSTAL Z ANALIZTEGO, JAK
NIEWIDOMI,WIDZA".

PIXEL 7
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Dishey

KOLEJNY ROZDZIAL SPONTANICZNEJ WYPRAWY PO FILMOWEJ KALIFORNII

nadwieraty

Kalifornijskie studia filmowe zazwyczaj stojg dla
zwiedzajgcych otworem. Ale nie wszystkie. Czasem
trzeba sie mocno natrudzic, zeby zajrze¢ za kulisy:.

Bartosz Czartoryski

ogtoby sie wydawac, ze
M Kalifornie podzielono miedzy

Disneya i cata reszte. San
Francisco to siedziba Lucasfilm,
Pixar jeszcze za Steve'a Jobsa
znalazto sobie przytulne gniazdko
w Emeryville, chwile drogi od Los
Angeles stoi Disneyland, a zaraz
przy pétnocno-zachodniej czesci
miasta miesci sie Burbank, gdzie
znajdziemy chocby biura naleza-
cej do koncernu stacji ABC oraz
centrum animacji Disney XD i Disney
Junior (tam powstaja telewizyjne
kreskowki).

Oraz rzecz absolutnie najwazniejsza,
czyli legendarny kompleks studyjny,

w ktérym niegdys pracowaty takie
osobistosci jak Ub lwerks, Jim Henson
czy, rzecz jasna, sam Walt Disney.
Dlatego na moja kolejng wizyte w Bur-
bank sktadaty sie dwa etapy: jednego

Praca nad
kreskéwka to wielo-
etapowy proces,

w ktérym uczestni-
czy ekipa nie mniej
liczna niz przy
filmie fabularnym.

dnia mogtem podpatrzec przy pracy
ludzi przygotowujacych ,,Lwig straz”,
czyli serialowg kontynuacje ,Kréla
Ilwa", a kolejnego potazi¢ po terenie
studia.

Na pierwszy rzut oka pietro biu-
rowca zajmowane przez ekipe ,,Lwiej
strazy" harujgcg pod dowddztwem
oprowadzajgcego mnie Forda Rileya
(scenarzysta spin-offu z Timonem
i Pumba z konca lat dziewiec¢dziesia-
tychitwérca ,,Agenta Specjalnego
0s0") to zwyczajny open space

przetykany osobnymi gabinetami co
wazniejszych person. Ale spontanicz-
na inicjatywa pracownicza nadata
temu miejscu osobny charakter, bo
biurka, korytarze, Scianki oddzielajg-
ce boksy i calg reszte udekorowano
réznymi pierdétkami z motywami
afrykanskimi. Tak na marginesie:
zawsze sie zastanawiam, ile z tego
catego disnejowskiego gadania

o rodzinnej atmosferze to prawda,

a ile zwyczajna poza, lecz fakt faktem,
ze U jednej z graficzek zauwazytem
zawieszong na Scianie, starannie
oprawiong plakietke otrzymang za,
cytuje, ,,oddanie filmowej magii”.
Jesli to tylko marketing, to diablo
skuteczny. Ford prowadzit mnie od
biurka do gabinetu i od gabinetu do
biurka, gdzie zobaczytem krok po
kroku, jak sie robi kreskéwke. | nadal
do konca tego nie rozgryztem, bo za
kazdy malutki szczegét odpowiada

Disnejowskie

biura

zaprojekto-

wano

zdbatoscia

0 tWOI'ZQCE Wa|t

kllmat detale' Zaraz przy archiwach i gablotach

Mamy tu mal-e z rzeczami osobistymi zatozyciela firmy
. . znajduje sie wiernie zrekonstruowane

dziela sztuki. biuro samego Walta Disneya.
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Rysunek

Nad strong artystyczng kazdej animacji
pracujg w pocie czota rysownicy, ktérzy
muszg dziata¢ jak jeden organizm.

Sciezki taczace kolejne budynki studia
sg, a jakze, odpowiednio oznaczone,
zebysmy ani na moment nie zapomnieli,
gdzie jestesmy.




Ten imponujacy widok to pierwsze, co
widzimy po przekroczeniu bram studia.

zupetnie inna osoba, a skoordynowa-
nie tego wszystkiego wydaje sie misjg
niemozliwg. Na przyktad synchroniza-
cja montazu z muzyka polegata na od-
stuchiwaniu przez panig piosenki przy
jednoczesnym wykonywaniu miliona
réwnolegtych czynnosci na kompute-
rze i elektronicznym stole kreslarskim,
przyspieszaniu sekwencji, spowalnia-
niu oraz, rzecz jasna, konsultacjach

z czescig ekipy odpowiedzialng za
narysowanie kazdego kadru, co
mozna wywali¢, a co zosta¢ musi. Dla
poréwnania: o ile ekipy z Cartoon Ne-
twork odpowiadajace za poszczegdine
seriale byty cokolwiek zdecentralizo-
wane i co za tym idzie, jak mniemam,
do pewnego stopnia niezalezne, tak
pion animacji Disney XD i Disney
Junior to gigantyczna machina, ktérej
nawet najmniejszy trybik nie poruszy
sie ani troche, jesli nie obréci sie inny.
Stowem: odwiedzona przeze mnie

W latach siedem-
dziesigtych Kurt
Russell byt jedna
z wiekszych
gwiazd Disneya.

Lion Guard

Trudno uayni¢
zwyczajne pietro
biurowca, poprzecinane
zwyazajnymi boksami,
interesujgcym miejscem
pracy. Ale ekipa ,Lwiej
strazy” wiasnymi rekoma
urozmaicita szarg korpo-
racyjng powierzchnie.

siedziba to miejsce, gdzie ciezko sie
tyra, nie ma czasu na kawki i ploty. Ale
€6z, jakos¢ wyprodukowanych przez
Disneya animacji jasno wskazuje, ze
to dobrze obrany kierunek.

Kolejnego dnia miatem okazje
przestgpi¢ prég Walt Disney Studios,
kompleksu zamknietego dla odwie-
dzajacych (o czym poprzedniego dnia
zostatem obcesowo poinformowany
przez ochrone), ale, korzystajac z bez-
czelnosci, szczescia i uroku osobiste-
go przekonatem osobe decyzyjng, aby
jednak pozwolono mi sie rozejrzed.
Dostatem plakietke i instrukcje, ze
moge i$¢ wszedzie tam, gdzie drzwi
nie sg zabezpieczone zamkiem
magnetycznym. | tyle. Zdziwitem sig,
bo po raz pierwszy pozwolono mi po
prostu poszwendac sie po studiu fil-
mowym bez nadzoru i opieki, z czego
skwapliwie skorzystatem. Zajrzatem,
gdzie sie dato, a moim pierwszym
przystankiem byt plac przed ikonicz-
nym juz budynkiem podtrzymywanym
przez rzezby siedmiu krasnoludkow,
ktéremu atrakcyjnosci przydaja
odciski dtoni tutejszych znakomito-
$ci i tablice pamigtkowe. Nastepnie
skierowatem sie do gtéwnej siedziby
dziatu animacji - mijajgc miejscowe
kino, gdzie zapowiadano rychty seans
,Przebudzenia Mocy" - obfotografo-
watem wiszgce na korytarzach orygi-
nalne szkice jeszcze z czaséw takich
klasykéw jak ,,Dumbo” i potazitem
wokét hal, gdzie akurat trwata zbiérka
ekipy serialu ,,Code Black".

) MPy Zwyczajny
skiepik-dta:pracowni-
. kéw; ale asortyment
! réwnie imponujacy,
cé*w wielopietrowym
domu towarowym.

Nadal nikt mnie nie zaczepit, nie
zapytat, co tutaj robie. Ale najlepsze
dopiero na mnie czekato w postawio-
nym w 1998 roku budynku imienia
Franka G. Wellsa, gdzie znajduje sie
archiwum z masg niesamowitych
skarbow: osobiste rzeczy Walta
Disneya i rekwizyty z filméw wypro-
dukowanych przez studio, zaréwno

z animacji, ktére zapewnity wytworni
niesmiertelnos¢, takich jak ,,Piotrus
Pan" czy ,101 dalmatyfnczykdéw", jak

i starszych (,, Tron"!l!) i nowszych
(,,Piraci z Karaibéw") kasowych hitow
fabularnych. Za to jeszcze w lobby
ujrzatem prawdziwg dla kinomana
gratke - nie, nie chodzi o kartonowy
stand z ,,Przebudzenia Mocy" zajmu-
jacy pot korytarza - imponujaca kame-
re wieloptaszczyznowa, ktérg w 1937
roku nakrecono ,,Krélewne Sniezke

i siedmiu krasnoludkéw".

Niepozorne, industrialne Burbank to
zadna atrakcja, wrecz nudziarstwo dla
tych, ktdérzy nie interesuja sie kinem.
Bo nie ma tam absolutnie nic poza
biurowcami i studiami. Ale tym, co zyja
popkulturg, wyda sie istng ziemig obie-
cang. Przynajmniej przez kilka dni. s

PIXEL



LUADING

Robert Walsh, CEO Krome Studios,
powiedziat: ,Mimo ze Australia ze
wzgledu na swoje potozenie jest
odizolowana od reszty Swiatowej
spotecznosci graczy, pod
wzgledem kulturowym stanowi
integralng czesc globalnej branzy”.

Jacek Gtowacki

ustralia jest Swiadomym
Ai waznym uczestnikiem prze-

mian, ktére zachodza w ga-
medevie - trudno nie zgodzi¢ sie ze
stowami twércy gry TY the Tasma-
nian Tiger. W miare gdy zgtebiamy
wiedze na temat historii i obecnej
sytuacji twércéw gier, pracujacych
na obszarze Oceanii, nie sposéb nie
zauwazyd, ze Australia i Nowa Ze-
landia odpowiadaja za zdecydowang
wiekszos¢ produkcji komputerowych
i konsolowych, powstajacych w tym
regionie $wiata.

Mimo to, cho¢ przeciez zaréwno
Australijczycy, jak i Nowozelandczycy
przynalezg do anglosaskiego kregu
kulturowego, a oba panstwa znajduja
sie w czotdéwce najbogatszych krajow
Swiata, konia z rzedem temu, kto
potrafitby wymieni¢ bez pomocy
.Wujka Google'a" chocby trzy gry

z krainy kangurow...

Oczywiscie, absolutna dominacja
studiéw australijskich i, w mniejszym
stopniu, nowozelandzkich w regionie
nie moze dziwi¢, jesli weZzmiemy pod
uwage gigantyczng dysproporcje po-
miedzy mozliwosciami finansowymi
oraz technologicznymi deweloperéw

10 PIXEL

O najwiekszym
sukcesie australij-
skiego gamedevu,
L.A. Noire (2011),
pisaliSmy w Pixelu
#12.

Oceania

Akja 187 gier kompute-
rowych i konsolowych
rozgrywa sie w krajach
Oceanii. Az 145

w Australii, 35 na terenie
Nowej Zelandii, sze$¢ na
Fidzi, a jedna w Kiribati
—toWipeQut Pulse!

w Australii i Nowej Zelandii a studiami
znajdujacymi sie w takich miejscach
jak Fidzi... Co nie znaczy, ze nalezy
catkowicie lekcewazyc¢ préby pobu-
dzania rozwoju gamedevu w Suvie,
Goli, Raiwai czy innych miastach
wspomnianego wyzej Fidzi.

Zanim jednak przejde do tych
najbardziej egzotycznych inicjatyw,
jeszcze nie deweloperskich, ale na-
stawionych na wzrost liczby twércéw
gier oraz poprawe jakosci raczkuja-
cych projektéw, warto skupic sie na
tym, co twércy z Antypodéw maja
do zaoferowania najlepszego. Jedng
z gier, ktére powstaty w regionie Oce-
anii, a zarazem doczekaty sie sporego
rozgtosu, a nawet osiggnety sukces
finansowy, jest L.A. Noire.

PO PODROZACH DO AZJI | AFRYKI KIERUJEMY SIE DALEKO NA POLUDNIE GLOBU

Daleka Australia
raing gier

Dzieto studia Team Bondi z Sydney
zebrato Swietne noty recenzenckie
i znalazto ponad piec¢ milionéw na-
bywcédw na wszystkich platformach,
€O Czyni z niego najpopularniejszg
grg wyprodukowang w Australii.
A to nie byle jakie osiggniecie, bo
Australijczycy tworzg gry kompute-
rowe i konsolowe od ponad 30 lat i to
pomimo niezmiennie jednoznacznie
lekcewazgcego stosunku wtadz kraju
do tej gatezi przemystu rozrywkowe-
go, przynajmniej w poréwnaniu do
branzy filmowej, ktéra cieszy sie z ko-
lei uprzywilejowang pozycjg i moze
liczy¢ na szerokie wsparcie, réowniez
finansowe.

Aby jednak oddac sprawiedliwos$¢
lokalnym politykom, nalezy podkresli¢



role, jaka odgrywaja inicjatywy oraz
instytucje powotane w kilku australij-
skich stanach. Na czele znajduje sie
organizacja Multimedia Victoria, be-
daca czescig Departamentu Innowacji,
Przemystu i Rozwoju Regionalnego
stanu Wiktoria, ale wspiera twércow
tez Queensland Games, zwigzek
deweloperdw, instytucji edukacyjnych,
dostawcdw ustug i organéw rzadu
stanowego Queensland z siedziba
w Brisbane, a w koncu GDDA (Game
Developers Association of Australia).
Zwigzek zatozony w 1999 roku prowa-
dzi dziatalno$¢ promocyjng i oferuje
szerokie i zréznicowane wsparcie
lokalnym twdrcom gier.

Co ciekawe, charakterystyczng ce-
cha australijskiego gamedevu - jakze

Narodziny gamedevu na Antypodach datuje sie
na rok 1978, kiedy to Alfred Milgrom i Naomi
Besen zatozyli firme Melboune House,

w ktdrej niedtugo potem ukazat sie Hobbit.

oddalonego od Swiatowych centréw
innowacji w obszarze najnowszych
technologii, wykorzystywanych przez
tworcéw gier - jest uniwersalna
wymowa produkcji, powstajgcych
w biurach w Sydney czy Melbourne.
Chris Mosely, szef studia Redtribe,
twierdzi, ze prowadzona przez niego
firma nie okresla sie mianem studia
australijskiego. ,, Tak naprawde nie
postrzegamy siebie jako australij-
skiego dewelopera, mimo ze nasze
studio jest zlokalizowane w Australii.
Jestesmy czescig miedzynarodo-
wej spotecznosci twércow gier.
Oczywiscie czujemy sie patriotami
i lezy nam na sercach los rodzimego
gamedevu jako catosci, jednak nie
mozemy ignorowac faktu, ze dzia-
tamy w branzy globalnej. Ustalamy
swoje standardy wedtug miedzynaro-
dowych kryteriéw. Pozycjonujemy sie
wobec konkurencji doktadnie w ten
sam sposéb, w jaki mogtoby to robic
studio amerykanskie czy brytyjskie.”
Witasnie taka postawa sprawia, ze
az 90 procent przychodéw austra-
lijskich teamoéw deweloperskich po-
chodzi z eksportu, choé przeciez Au-
stralia jest jednym z najwazniejszych
rynkéw dla przedstawicieli interesu-
jacej nas branzy. Z dokumentu Global
Games Market Report, przygotowa-
nego przez agencje Newzoo wynika,
ze w 2014 roku Australia zajmowata
13. miejsce na $wiecie pod wzgledem

Nazwa Way of
the Exploding Fist
nawiazuje zapewne
do stylu walki
stworzonego przez
Bruce'a Lee - Jeet
Kune Do, co mozna
przettumaczyc¢ jako
droga przechwytu-
jacej piesci”.

Pionierzy

il e
Poczatkowo Melbour-
ne House wydawato
ksiazki o tematyce
komputerowej
i dystrybuowato amery-
kariskie gry w Wielkiej
Brytanii (dzis rynek au-
stralijskiz 11,1 milionow
graczy, sposrod ktorych
56 procent reqularnie
wydaje pienigdze na
gry, samodzielnie radzi
sobie doskonale), jednak
wrazz zakupem praw
licencyjnych do Hobbita
i wielkim sukcesem
tekstowe] produkji
profil dziatalnosci firmy
ulegtzmianie.

LUADING

Monster Dash to prosty przepis na
sukces - biegnij w prawo, skacz, eliminuj
nieumartych!

wysokos$ci przychodéw branzy,

z niebanalnym wynikiem 1,14 miliarda
dolaréw amerykanskich. Na regio-
nalnej liscie znalazta sie jeszcze tylko
Nowa Zelandia, ktéra z przychodem
na poziomie okoto 140 milionéw dola-
réw uplasowata sie na miejscu 34.

Wracajac jednak do osiggniec
australijskich deweloperéw na arenie
miedzynarodowej, trzeba przyznac, ze
majg oni przynajmniej kilka powodéw
do dumy. O L.A. Noire juz wspomina-
tem. Réwniez legendarna tekstowa
adaptacja dzieta J.R.R. Tolkiena pod
tytutem The Hobbit, powstata wtasnie
w Australii, a konkretnie w biurach
studia Beam Software, bedacego
deweloperskim oddziatem Melbour-
ne House. Przygotowano jg z mysla
o takich platformach jak ZX Spec-
trum, Commodore 64, Amstrad CPC
464 czy Dragon 32. Produkcja, ktéra
zadebiutowata w 1982 roku znalazta,
jak sie szacuje, okoto 500 tysiecy na-
bywcéw, co czyni jg najprawdopodob-
niej najpopularniejszg gra tekstowa
wszech czaséw (zagrozi¢ jej mogtby
chyba jedynie Zork | studia Infocom).
The Hobbit wywalczyt takze Ztoty
Joystick dla najlepszej gry strategicz-
nej w 1983 roku.

Kolejna gra, o ktérej nie mozna nie
wspomnie¢, jest Fruit Ninja teamu
Halfbrick Studios z siedzibg w Brisbane.
Mobilna produkcja, ktéra debiutowata
w pierwszej kolejnosci na iPhone'ach
i iPodach Touch w kwietniu 2010 roku,
zaledwie dwa lata pdZniej przekroczyta
bariere 300 milionéw instalacji - zna-
lazta sie na 1/3 wszystkich smartfonéw
firmy Apple w USA w tamtym czasie!

Z czasem Fruit Ninja pojawiat sie na
kolejnych platformach, a w marcu
ubiegtego roku wylagdowat nawet na
Xboksach One. Halfbrick ma zreszta
wiecej sukceséw na koncie. To wiasnie
zesp6t dowodzony przez Shainiela Deo
jest odpowiedzialny za takie tytuty, jak
Jetpack Joyride czy Monster Dash.

O Melbourne House i Beam Software,
dwdch filarach australijskiego gamede-
vu, pisalismy szerzej w Pixelu #09. Ale
oto juz na poczatku lat osiemdziesia-
tych Roger Keating i lan Trout zatozyli
w Sydney Strategic Studies Group.

PIXEL
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ZNACZNA CZESC OCEANII GRY DOPIERO W PRZYSZLOSCI ZDOLAJA

Kompozytorem muzyki do dodatkdw do Path of Exile, w tym rozszerzenia
The Awakening, jest nasz rodak Kamil Orman-Janowski. Artysta z Krakowa
zazynat od klimatdw elektronicznych, ale swoja przysztos¢ wigze z branza gier.

Firma debiutowata turowg strategia
Reach for the Stars w 1983, jednak
Australijczycy znani sg przede wszyst-
kim z catej serii Warlords, bez ktérej
przeciez z catg pewnoscig nie bytoby
Heroes of Might & Magic.

Potowa lat osiemdziesigtych
w Australii to era catkowitej dominacji
komputeréw Commodore 64. Nic
wiec dziwnego, ze John De Margheriti
zaktadat studio Micro Forte z myslg
o tworzeniu gier na te platforme. De
Margheriti, jedna z tych nielicznych
0s6b, ktére w najwiekszym stopniu
przyczynita sie do rozwoju australij-
skiego gamedevu, nie tylko stoi za
kilkoma wybitnymi tytutami (Ameri-
ca's Cup Sailing Simulation bardzo
dtugo dzierzyta palme pierwszenstwa
wsrdd najlepiej sprzedajacych sie
gier na terenie kraju z 60 tysigcami
sprzedanych kopii na Commodore 64;
logo Micro Forte znajdziemy réwniez
na pudetkach z Fallout Tactics z 2001
i Hot Wheels Bash Arena z 2002 roku),

PIXEL

Zatozyciel

Adam Lancman,
ojcecaustralijskiego
gamedevu, zmart

w 2005 roku, w wieku
zaledwie 49 lat. Zawo-
dowa kariere zaczynat
jako audytor, by pézniej
pracowac na stanowisku
dyrektora finansowego
Beam Software. Udzielat
sie réwniez w Game
Developers Association
of Australia.

Fallout Tactics,
ktéry 15 marca
skorczy 15 lat, to
najbardziej znana
produkcja australij-
skiego studia Micro
Forte.

ale i zorganizowat pierwszg Australian
Game Developers Conference w 1999
roku czy powotat do zycia edukacyjng
organizacje non profit Academy of In-
teractive Entertainment, a takze Game
Developers Association of Australia.

Pod koniec lat osiemdziesigtych
wielu australijskich twércéw wybie-
rato model dystrybucji shareware,
podazajgc w tym kierunku niemal
réwnolegle z USA. Jedng z oséb, ktére
dorobity sie powaznych pieniedzy,
decydujac sie na ten model biznesowy,
byt John Passfield, zatozyciel Binary
[llusions. Studio z Brisbane powstato
w 1991 roku i stworzyto niezwykle
popularng produkcje Halloween Harry
(1993), a takze przygoddwke Flight
of the Amazon Queen. Ztota era
australijskiego gamedevu nadchodzita
wielkimi krokami...

W latach 1993-1996 powstato
w Australii wiele firm, sposréd
ktérych kilka zastuguje na wzmianke.
Ratbag Games w Adelaide, Auran
w Brisbane, Torus Games i Tantalus
Interactive w Melbourne. Mtodzi, ener-
giczni wizjonerzy tworzyli gry na PC
i konsole piatej generacji: Sege Saturn
i PlayStation. Dzieki takim ludziom po-
wstaty Sentinel Torusa (1994), Manx
TT Superbike Tantalusa (1995), Dark
Reign Aurana (1997) czy Powerslide
studia Ratbag (1998).

Rok po premierze Powerslide Steve
Stamatiadis, Rob Walsh i John
Passfield zatozyli natomiast Krome
Studios, ktére wspdtpracowato miedzy
innymi przy produkgji Star Wars: The
Force Unleashed, a ostatecznie stato
sie najwiekszym z teamdw dewelo-
perskich Oceanii (a wiec i najbardziej
znaczacym sposrod ponad 50 aktyw-
nych, australijskich studiéw). W 2006
roku Krome Kkupito Melbourne House
od Atari, a rok pézniej firma zatrud-
niata ponad 300 oséb. W tym samym
roku na rynku pojawita sie jedna

z najbardziej klimatycznych gier typu
,match-3" w dziejach: Puzzle Quest:
Challenge of the Warlords. Stato sie
tak za sprawg Steve'a Fawknera i jego
studia Infinite Interactive.

Nie wolno zapominad¢, ze na potu-
dniowy zachdd od wyspy kanguréw
lezy Nowa Zelandia, ktéra réwniez data
branzy kilka interesujacych studiow.
AlphaSim odpowiada za szereg reali-
stycznych symulatoréw samolotéw
i helikopteréw bojowych, Grinding
Gear Games stworzyto Path of Exile,
Ninja Kiwi stworzyto serie Bloons, Pik-
Pok z siedzibg w Wellington dato nam
catg mase wciggajacych, sportowych
i zrecznosciowych gier mobilnych,
Sidhe, jedno z najbardziej znaczacych
nowozelandzkich studiéw, stworzyto
ponad 20 wtasnych tytutéw na PC
i konsole, w tym Shatter i Blood Drive.

W pozostatej czesci Oceanii branza
elektronicznej rozrywki dopiero racz-
kuje. Nawet bycie graczem na Fidzi nie
jest proste, skoro koncentruje sie ono
wokot kafejek internetowych, takich
jak ta w Raiwai czy wypozyczalnia gier
w Goli. Rodzg sie dopiero inicjatywy,
majace na celu przekazywanie wiedzy
na temat programowania (2 stycznia
tego roku rozpoczat sie kurs Advan-
ced Video Games Art and Effects Pro-
duction w stolicy kraju, Suvie, dzieki
ktéremu uczestnicy mogli przez piec¢
dni zgtebiac tajniki Unity, Zbrusha czy
Unreal Engine 4) i zapewne jeszcze
sporo czasu uptynie, zanim ustyszy-
my o pierwszej, dobrej i cieszacej sie
duzg popularnoscia grze, powstatej na
jednej z tysiecy urokliwych wysepek
Oceanii.



GLOBAL
GAME

W tym roku brzmiat on: rytuat.

Na catym $wiecie, w ponad 600
lokalizacjach powstato niemal

70 tysiecy gier. W naszym kraju

w tym roku impreza odbywata sie
Mac jednoczes$nie w 9 miastach, a udziat

wzieto okoto 700 osdb, co oznacza
wzrost zainteresowania impreza
lobal Game Jam to naj-
Gwiekszy na $wiecie konkurs
tworzenia gier. Uczestnicy

z roku na rok.
majg 48 godzin, aby samodzielnie
lub w niewielkich zespotach zreali-
zowac gre na okreslony i ujawniony
w chwili rozpoczecia imprezy temat.

Tegotypuimprezy
tbeda nad Wistg
Coraz czestsze.

W czasie jaméw nie powstajg oczy-
wiscie gry gotowe do wydania i pod-
boju rynku. Ma to by¢ miejsce i czas
na eksperymenty, na sprawdzenie
swoich umiejetnosci i nowe podejscie

Wszystkie gry,
ktore powstaty
w czasie
zawodow,
mozna pobra¢
zofigjalnej
strony iprezy.

Bydgoszcz. Bored Gods - symulator zabawy

globalgamejam.org bogdw, w ktérym wyznawcy ladujg w lawie.
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Poznan. Pani Elzbieta - (nie) boska kobieta.
Gra typu , przebieranka” z réznymi strojami.

£6dz. Perpetuum Nerville - codzienny
rytuat wyjscia do pracy to spore wyzwanie.

Polyjam, czyli
Global Game Jam
na Politechnice
Warszawskiej.

W tym roku uczest-
niczyto w nim
ponad sto oséb,

a wiele z nich nie
opuscito budynku
uczelni przez cate
48 godzin trwania
konkursu.

Gdansk. Acolytes - dokonaj rytuatu, aby
dostgpic¢ zaszczytu stania sie nekromanta.

LUADING

W KILKU POLSKICH MIASTACH ODBYLO SIE WYDARZENIE NA SKALE SWIATOWA

do rozwigzania problemdéw. Najwiek-
sze ryzyko, jakie ponoszg bowiem
tworcy, to niezrobienie gry w wyzna-
czonym czasie, czyli mimo wszystko
znacznie mniej, niz gdyby pozwalali
sobie na podobne podejscie przy
komercyjnej produkcji gier. A o tym,
ze eksperymenty sg czasami udane,
najlepiej $wiadczy fakt, ze na jamach
narodzito sie sporo gier, ktére péZniej
dalej rozbudowywane, staty sie
normalnymi, komercyjnie wydanymi
produkcjami. Najbardziej znane przy-
ktady polskich gier o jamowych korze-
niach to Superhot oraz McPixel. ks

Krakéw. | jeszcze jeden rytuat - tym
razem pachnacy Afryka RituWOW.

ENY THE WOLT CREEZ

Warszawa. Maledicta. Egzorcysta i szatan
walczg ze sobg, a w ich rolach dwéjka graczy.

PIXEL
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™ PIATA PROBA SPIDERS. CZY NADCHODZI WEASNIE PRZELOMOWA DLA STUDIA GRA?

The Technomancer

Czy przysztosc to wytacznie wielkie supertechnologie? Nie w tym przypadku.
Odizolowani od Ziemi kolonisci Marsa muszg radzic sobie bez internetu
i WSZCzepOWw. Z pomoca przychodziim proste rzemiosto i... moc razenia pradem.

b-side

rancuskie studio Spiders zda-
Fzylo wstawic sie réznej jakosci

tytutami. Byto pomystowe,
ale umiarkowanie przyjete Of Orcs
and Men oraz przecietne action-
-RPG Bound By Flame. Mieli tez na
koncie bardzo przyzwoite, niedo-
cenione Mars: War Logs. Wszystkie
trzy gry tacza: widok TPP, wyraZzne
elementy RPG, duzo rozméw oraz
dynamiczna, ale odrobine za bardzo
rozbudowana walka. Nowa produk-
cja pociagnie dalej Swiat M: WL, ale
z wiekszym rozmachem.

By¢ moze stowo ,,moda" jest przesa-
dzone, ale ostatnio ewidentnie wraca
sie czesciej do uniwersum postapo-
kaliptycznego. Oczywiscie najwiekszy
pod tym wzgledem jest film ,,Mad
Max: Fury Road" z 2015 roku, ale
z tematem $wietnie radzg sobie od
lat seria Borderlands czy nowsze
wcielenia Falloutéw. The Technoman-
cer tez sie w ten nurt wpisuje. Tym
razem jednak apokalipse sensu stric-
to zastepuje po prostu nieokietzana
natura. Bohaterami gry sg kolonisci
Marsa, a doktadniej kolejne, urodzo-
ne tam pokolenie. Sytuacja nie jest
rézowa, bo 120 lat przed wydarzenia-
mi z gry w wyniku katastrofy planeta
wypadta ze swojej orbity, a Marsjanie
stracili kontakt z ziemskimi ziomkami.
Wiasciciele ogromnych koncernéw
wydobywczych zamienili sie w stron-
nictwa polityczne, a spotecznos¢,
c6z - zamiast odtwarzac rozwinietg
cywilizacje Btekitnej Planety, rozwija
sie bardziej plemiennie.

Kim sg Technomancerzy? To
kasta wojownikdw, ktérzy posiadajg
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Za muzyke odpowie
Olivier Deriviére,
tworca 0ST do
Remember Me,
Assassin’s Creed IV
czy Alone in the Dark
(2008). Opublikowany
na SoundCloudzie
utwor z nadchodzacej
gry zdradza, ze od stro-
ny dZwiekowej bedzie
dobrze. | obedzie sie
bez techno!

bioelektryczne zdolnosci. Z kim
bedg walczyli i po co? Przeciwsta-
wig sie tyranom, ale réwnolegtym
motywem bedzie takze odkrywa-
nie wiasnej tozsamosci. Reszta
pozostaje oczywistg tajemnica.
Duze wrazenie juz teraz robi
kreacja $wiata. Pod tym
wzgledem przez lata prym
wiodto Borderlands, ale
zawsze brakowato mi tam
tetnigcych zyciem miast,

a cellshadingowa stylistyka

i momentami generyczne
lokacje zdazyty sie pewnie
juz niejednej osobie
przejesc. Jesli widoki

z dostepnych na razie
screendw nie bedg rzad-
koscig, szykuje sie uczta dla

= Stréj
tera bgtlzj
wyrazni e-

niat s az
l;..p'r Piorkami
W nowe
elementy
uzbrojenia.



Warunki zyciowe
na Marsie daja po-
pali¢. Jak jedzenie,
to tylko przerosnie-
te karaluchy. Jak
przyrzadzanie, to
zapomnij o gotowa-
niu na parze.

" Kreacja otocze-
hia zapowiada
sie na jedng

z najlepszych
cech Technoman-
cera. Nadchodzi
dzikj swiat, a nie
prosta kalka sci-fi
lub fantasy.

Maski skutecz-
nie pomagaja
jezdzcom, aby nie
przygladali sie
swoim obrzydliwym
wierzchowcom.

fanéw postapo oraz po prostu bardzo
klimatyczne otoczenie. Oczywiscie
zarzadzg lokacje tworzone z resztek
metalowych czesci, ale pojawig sie
tez monumentalne $wiatynie czy
olbrzymie, industrialne instalacje.
Centralnymi czesciami gry beda
huby, skad wyruszymy na misje
gtéwne i poboczne oraz w poszu-
kiwaniu sekretéw. Swiat nie stanie
sie wiec w petni otwarty, natomiast
twdrcy zapowiadajg sporo swobody
i mozliwos$¢ powracania we wszystkie
miejsca - jednak najbardziej chwalg
sie tym, jak bedzie wygladata walka.
A ta wyglada na o szczebel bardziej
skomplikowang od klasycznego
slashera. Jednoczesnie ci, ktérzy
grali w jedng z poprzednich produkcji
Spiderséw, poczujg mocng kalke, bo
starcia ponownie opieraja sie na wy-
borze jednej z kilku bojowych postaw.
Tym razem do wyboru wojownicza,
skrytobdjcza i obronna.

Przed Zzmudna, szermierczg walka
uratuje nas tez skoczno$c bohatera,
jego specjalne umiejetnosci i moc wy-
korzystywania pradu. Elektrycznosc
pozwala czasowo natadowac naszg
bron, ale takze przysmazy¢ wroga

od ataku reka. Natadowani energig
nie bedziemy za to mogli skorzystac
Z wiecej niz jednej umiejetnosci
specjalnej. Ci, ktérzy bardziej ufaja
wykorzystywaniu perkéw, beda mu-
sieli powstrzymywac sie od razenia
wysokim napieciem. Oba typy graczy
nie przezyja jednak zbyt dtugo, jesli
zapomng dogladac paska wytrzyma-
tosci.

Fani poprzednich gier studia na-
rzekali, ze tryb skrytobdjczy wypadat
stabo. Tym razem ma by¢ inaczej, bo
podczas skradania catkiem ominiemy
niektdre starcia. Ostatnim elemen-
tem uktadanki jest tryb obronny,
czyli przede wszystkim korzystanie
z tarczy i wolne, ale potezne ciosy.
Wszystkie trzy style walki oraz tech-
nomancerskie sztuczki rozwiniemy,

LUAVING

0d strony designu zobaczy-
my powazng konkurencje
dla Borderlands. Obawiam
sie tylko, czy Spidersi dadza
rade dopracowac walke na
zadowalajacym poziomie.

Nowa misja: Zbadaj teren, odszukaj
ztodziei, pokonaj ich, odnies skradziong
lunete z powrotem do punktu widokowego.

odblokowujac tacznie 84 perki! Walke
przeplota rozmowy z NPC i liczne
filmowe przerywniki. Do rozwijania
fabuty niezbedna bedzie wspdtpraca
z sze$cioma frakcjami, przy czym
kazda ma petni¢ réwnie wazng role
w naszej drodze do finatu. W grze
dostaniemy takze réznych ludzkich
pomocnikéw, ktérzy umilag nam czas
swoimi uwagami badZ zrzedzeniem,
a W miare czasu wypracujemy z nimi
gtebsza relacje, z finatem w postaci
tej mitosnej. Kompani podadzg tez
pomocng lage w czasie walki.

Ostatnim elementem, ktéry wyréz-
nia $wiat Techomancera, jest rzemiosto.
Niczym w grach Bethesdy nazbieramy
sie dziesigtek czesci i specjalnych sktad-
nikéw, aby z nich ztozy¢ specjalng bron
i poszczegdlne elementy uzbrojenia.

W gre wejdg zaréwno lepsze statystyki,
jak i bardzo wyrazne zmiany w ubiorze
naszego bohatera.

Poniewaz zadna z dotychczaso-
wych gier Spiderséw nie zdobyta
duzej stawy, mozna mie¢ obawy, czy
Technomancer réwniez nie zawie-
dzie. Na szczescie juz teraz jest kilka
powoddw, dla ktérych nawet z bteda-
mi bedzie mozna ten tytut polubic. b

PIXEL




LUAUVING
- TWORCY BIOSHOCKA | DEAD SPACE POSTANOWILI WKROCZYC NA S'CIEZKE INDIE

Opuszczony dom, w ktorym stra-

o o
POd z a z a szy, i gracz samotnie eksplorujacy
jego zakamarki. Stary i ograny
[ ] I temat? Perception przedstawia

go W zaskakujgcy sposob.

Spektor

=-Dzieki echolo-
kacji dostrzezemy
ksztatty pomiesz-
czen oraz czajace
sie Wnich niebez-
[=—-pieczeristwa.

ra przygodowa z elementa- Poswieca wiele miesiecy na odna- ciemnos¢, jednak kazdy dZzwiek odbi-
Gmi horroru... juz zaczeliscie lezienie posiadtosci. Sprawa bytaby jajacy sie od $cian i przedmiotéw roz-
ziewaé? To w ostatnich latach  prostsza, gdyby nie fakt, Ze Cassie jest  $wietla na moment przestrzen, nadaje
mocno eksploatowany gatunek, niewidoma. Udaje jej sie jednak osig- jej ksztatt i pozwala nam sie w niej
w ktérym trudno wymysli¢ cos gnac cel. Okazuje sie, ze opuszczona odnaleZ¢. Nalezy jednak uwazac
naprawde oryginalnego. A jednak rezydencja nosi nazwe Echo Bluff - wywotywanie hataséw pozwoli nam
twércy BioShocka i Dead Space i skrywa wiele mrocznych tajemnic, odnalez¢ sie w mrocznej rezydencji,
sfinansowali na Kickstarterze gre ktére Cassie musi rozwiktac. Gre roz-
Perception, wprowadzajgcag pewne poczynamy w momencie, gdy nasza
nowe elementy. bohaterka staje przed nawiedzajgca

ja w snach willg i nie bez wahania ®
Oto wcielamy sie w Cassie, wchodzi do $rodka.
dziewczyne dreczong przez | tu rzecz najciekawsza. Cassie a utOfI re
koszmary 0 opuszczonym wprawdzie nie widzi, ale ma bardzo
domu. Nie zna tego miejsca, wyostrzone pozostate zmysty, w tym 41-letni Dave Mirra, pseudonim Miracle Boy,
nigdy w nim nie byfa, ale w gtebi  stuch. Uzywa go, by odnaleZ¢ sie gwiazda roweru BMX, zostat znaleziony zrana
serca czuje, ze istnieje ono napraw- w mrocznym $wiecie - w grze pos“-fah“.'.qg'owywsw‘)im sa'."MhOdZie
i i , . X w Kalifornii. Znany byt z Dave Mirra Freestyle BMX.
de. Musi do niego dotrzec, by raz na poruszamy sie, wykorzystujgc echolo-

zawsze uporac sie z koszmarami. kacje. Po wejsciu do domu widzimy




[ ' |
M Jak w kaiLym horrorze nie

zabraknie tropigcych|nas postaci
z zaswiatow,

ale jednoczesnie zdradzi nasza
obecnosc¢ tajemniczym mieszkancom
domu, ktérzy na nas polujg. Skad
pomyst na tego typu rozwigzanie? Bill
Gardner ze studia The Deep End Ga-
mes odpowiedzialnego za gre, znalazt
chwile, by odpowiedziec Pixelowi na
kilka pytan: - Stworzylismy niewidoma
bohaterke po to, by przedstawic hi-
storie z zupetnie nowej perspektywy.
Wiekszo$¢ gier pierwszoosobowych
daje nam wyrazny widok z pozycji ra-
mion. Zalezato nam na tym, by troche
to urozmaicic i stworzy¢ unikatowy
horror - ttumaczy.

| rzeczywiscie jest w tym cos Swie-
zeqgo i intrygujacego - zwtaszcza pod
wzgledem grafiki. Stojac przed nawie-
dzonym domem, dostrzegamy go tylko
dzieki silnej wichurze, ktéra odbija sie
od $cian i w ten sposéb pozwala nam
zwizualizowad jego ksztatty.

Styl i estetyka grafiki to kolejny
element wyrdzniajgcy Perception.
Efekt widoczny na ekranie powstat na
bazie dogtebnych analiz tego, w jaki
sposdb niewidomi ,,widzg" Swiat dzieki
echolokacji. Twércy podkreslaja, ze nie
jest to stuprocentowe odzwierciedle-
nie czy symulacja tego zjawiska, ale
gra bardzo mocno kfadzie nacisk na
realizm.

dl Lumberyard

Amazon opublikowat beta wersje dar-
mowego silnika 3D. Lumberyard oprécz
tego, ze ma umozliwiac tatwe tworzenie
tréjwymiarowych swiatéw, jest zintegro-
wany z Twitchem oraz ustugg Amazon Web
Services. Unity moze odczu¢ konkurencje.

Gardner przyznaje, ze on i jego zespot
spedzili wiele godzin na odkrywaniu
tego, w jaki sposob dZzwiek moze
wizualizowac pewne elementy otacza-
jacego nas $wiata. Eksperymentowali
takze z metodg schlieren (fotografig
smugowa), ktéra pozwala na obser-
wacje niewidocznych dla oka zmian

w gestosci powietrza pod wptywem
na przyktad zmian temperatury czy
ruchu. Inspiracje tg technikg widac
szczegdblnie w przedstawieniu obiek-
tow w grze.

By jak najdoktadniej oddac realizm
poruszania sie po Swiecie z per-
spektywy osoby niewidomej, twércy
sporo czasu spedzili na zgtebianiu
zagadnienia. Bill Gardner ostatni rok
swoich studiéw poswiecit pozna-
waniu nowoczesnych technologii
i rozwigzan, ktére pomagajg osobom
niewidomym funkcjonowac w $wie-
cie: - Przeprowadzitem wiele rozméw
z niewidomymi, a takze z nauczycie-
lami w szkotach dla oséb niewido-
mych i ekspertami w tej dziedzinie.
Zeby w petni ich zrozumie¢, przez
wiele godzin wykonywatem codzien-
ne czynnosci z zamknietymi oczami.
To byto wielkie wyzwanie, ktére na
zawsze zmienito moje spojrzenie na
Swiat - dodaje.

&l GameTrailers

Jeden z najbardziej zastuzonych
branzowych serwiséw zakorczyt wiasnie
dziatalno$¢. Rozpoczat zycie w 2002

roku, publikujgc gtéwnie zwiastuny gier.

Z czasem rozrost sie do rozmiaréw duzego
portalu, emitujgcego wtasne audycje live.

~ Rezydencja Echo Bluff
w petnej krasie, , widziana"

oczami Cassie.

DEEP
lEND

Deep End Games to
niezalezna firma zlozona
ztworcow dziatajacych
przy produkcjach AAA jak
Rock Band, Dead Space,
Mortal Kombat i Thief.

Na jej czele stoi Bill Gardner,
ktdry przez 12 lat pracy dla
Irrational Games tworzyt
miedzy innymi SWAT 4,
BioShocka oraz BioShocka
Infinite.

Dom, ktéry przyjdzie nam przeszu-
kac¢ w Perception, oczywiscie nie jest
tak do korica opuszczony - zamiesz-
kuje go zty duch. Twércy nazywajg go
Obecnoscig (The Presence). Skutecz-
nie odstrasza kolejnych lokatoréw
przed zamieszkaniem. Cassie musi sie
z nim zmierzy¢, by zte sny odeszty raz
na zawsze. Poza echolokacjg sama
rozgrywka bedzie zawierata wiele ele-
mentdw, ktére gracze moga pamigtad
z wezesniejszych produkcji zespotu od-
powiedzialnego za BioShocka i Dead
Space. Elementy fabuty odnajdziemy
w napotkanych notatkach, nagra-
niach audio, rysunkach. Sktadajac je
w catos¢, poznamy tajemnice miejsca
nawiedzajgcego nas w snach.

Na zakonczenie rozmowy Gardner
dodat: - Nawet nie wiesz, ile wasze
wsparcie znaczy dla nas, dewelope-
réw AAA, ktéry postanowili robi¢ nie-
zalezne produkcje. Trzeba realizowad
tytuty, na ktére wielu graczy czeka
- Perception zostato ufundowane
na Kickstarterze w niecate dwa dni.
Obecnie odhaczane sg kolejne cele,
w tym miedzy innymi tryb ,,Silent
Night", w ktérym teksty wypowiadane
przez bohaterke sg ograniczone do
minimum. Wszystko po to, by jak naj-
mocniej zanurzyc sie w Swiecie gry. I

o Batallion 1944

Niezalezne studio Bulkhead Interactive
osiggneto sukces na Kickstarterze

z projektem realistycznej strzelaniny 3D
osadzonej w klimatach Il wojny swiatowej.
Wyglada to tak dobrze jak Call of Duty. Pre-
miera planowana jest na wiosne 2017 roku.

PIXEL




LUAVING

OCZEKUJAC NA DRUGI DODATEK DO WIEDZMINA 3, ZAJRZELISMY DO CD PROJEKT RED

NOWI OJCOWIE

PIXEL WIEDZMINA

WYWIAD

Z game directorem CD Projekt RED
Konradem Tomaszkiewiczem o \Wiedzminie
| odbiorze przez fanow jego trzeciej czesci
rozmawvia Piotr Mankowski.

P Kiedys gry byty lepsze niz dzisiaj? P Pamietasz pierwsze RPG, ktére cie wciggneto

Miaty wiecej duszy niz te obecne, poniewaz twor- i spowodowato, ze pomyslates, iz to wiasnie ten
cy nie pakowali catego potencjatu w grafi- wymarzony gatunek?
ke, tylko skupiali sie na fabule. Gratem Betrayal at Krondor, Lands of Lore oraz Ultima Under-
w Secret of Monkey Island, Indiana Jo- world Il, przy ktérej spedzitem naprawde mndstwo cza-
nesa, King's Questa - niosty ze soba su, bo po prostu wczuwatem sig, ze tam jestem. Z kolei
cos takiego, ze potrafitem przez Ultima VII to byt wiasciwie pierwszy RPG z otwartym
tydzien przy nich siedzie¢ bez Swiatem. Wielkie miasto, mnéstwo poukrywanych
przerwy. Pojawiato sie mndéstwo rzeczy. Byty cykle zycia, kazda postac co$ robita. Mozna
gier i kazda byta inna, a teraz byto znalez¢ dywan, na ktérym moja sze$cioosobowa
ludzie sie inspirujg soba, druzyna spokojnie sobie podrézowata. Czaszka dostow-
przez co te gry sg bardzo po- nie parowata, bo ludzie zrobili co$ wyprzedzajacego
dobne do siebie. Raz na jaki$ swoje czasy. Lubitem tez Might & Magic za poziomy
czas pojawia sie Portal, ktéry doswiadczenia, system magii. Nie lubitem tylko zakon-
pokazuje, ze jednak mozna ina- czen, bo tam zwykle pojawiali sie kosmici i wszystko
's,';vli‘;':]ri:dpizma_ czej, ale ten proces jest znacznie  sie wywracato do géry nogami. Pierwszy raz w tej serii
dany, kulturalny wolniejszy. Teraz na Gwiazdke widziatem karcianke w grze, co mnie zresztg zainspiro-
mlodv,C,Z¢0wiek dostatem pad, ktéry podtgczasz wato do tego, zeby wcisngc¢ Gwinta do WiedZmina 3.
Sv;zlc:dr;i:”wym do telewizora i mozesz bawic Zatuje natomiast, ze nikt nie zrobit dobrego RPG ze
sie w1500 starych gier z Amigi, Swiata Warhammera, bo ja w papierowg wersje gratem
Atariiinnych platform. bardzo dtugo i wiem, jak znakomity jest to system.

aut afi r e ol Rok bez asasyna &l Konsolowy Samsung
Ubisoft zaprezentowat wyniki finansowe

Koreanska firma wprowadzita ustuge
za trzeci kwartat 2015 roku, ktére okazaty GamefFly, po ktérej wykupieniu telewizory
(D Projekt RED dofaczyt do kolekgji nagrod sie gorsze od oczekiwanych. Jednoczesnie Samsung Smart zmieniajg sie w konsole do

kolejne trofea. Tym razem WiedZmina 3 uznano za szef firmy Yves Guillemot oswiadczyt, ze gier. Do korica marca trwa promocja - przy
najlepsza gre roku, najlepszy scenariusz oraz naj- kolejna gra z Assassin's Creed w tytule zakupie telewizora, za darmo otrzymuje sie
diekawszy swiat podczas New York Game Awards. ukaze sie dopiero w kwietniu 2017 roku. gamepada oraz 3 miesigce GameFly.
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il Zynga w przepasci

Niegdys$ modna i popularna firma ogtosita
wyniki finansowe za 2015 rok. Strata wyno-
si 117 milionéw dolaréw, co w poréwnaniu

z poprzednim rokiem (225 milionéw) jest
teoretycznie krokiem naprzéd, ale... Era
gier przegladarkowych jest juz za nami.

Krew i Wino uka-
ze sie w kwietniu.
Akcja tego dru-
giego i ostatniego
ptatnego dodatku
rozgrywac sie
bedzie w krainie
Touissant.

fl Nordic Game 2016

W dniach 18-20 maja odbedzie sie

w Malmé jedna z bardziej dynamicznie
rozwijajacych sie europejskich imprez
growych. Na coroczng konferencje zjedzie
ponad 2000 twércéw gier z catego Swiata.
Z Polski tez wybiera sie niemata ekipa.

LUAVING

No i jeszcze Deus Ex - tak doskonata fabuta i tak wielkie
mozliwosci w Swiecie, ze odcisneto mi sie to w czasz-

ce. Byta taka sytuacja w samolocie, ze aby uratowac
zaktadnika, musiatem zabic¢ babke. Potem walcze z jakims
przeciwnikiem, a on mi krzyczy, ze zabitem mu kobiete.
Dopiero po chwili zrozumiatem, o co mu chodzito...

[ Pracowates juz w CD Projekcie w 2005 roku,

zeby pamietac ten moment, gdy Michat Kicinski

rzucit hasto ,Wiedzmin"'?

W liceum czy na studiach nie tgczytem swojej przysztosci
Z grami, poniewaz myslatem sobie, Ze jest to nieroztacz-
nie zwigzane z programowaniem. Na czwartym roku
studiéw na akademii medycznej zobaczytem ogtoszenie,
ze CD Projekt RED robi WiedZmina i szuka ludzi, apliko-
watem do dziatu testéw. Dostatem na wejsciu Punishera,
ktérego znatem na pamiec - napisatem wiec szes¢ stron
bugdw i od razu mnie przyjeli. Gdy zaczatem dziatac przy
pierwszym WiedZminie, byto akurat tworzone demo
,Kanaty" na E3. Dopiero po kilku miesigcach zaczeta
powstawac fabuta i implementowali$my jg na silniku
Aurora. To byty trudne czasy, bo nikt z nas nie wiedziat
jak robic gry.

@ Jak wygladata praca nad WiedZminem i kto byt
médzgiem tego projektu?

Niestety, nie byto mézgu. Panowat chaos, byty co prawda
dziaty, ktére robity rézne rzeczy, ale brakowato pomiedzy
nimi spoiwa. Jesli chodzi o fabute czy misje, to bytem ja,
byt Marcin Blacha, Sebastian Stepien i Artur Ganszy-
niec. Zadania mieli rozpisane tylko programisci, ktorzy
wiedzieli, co muszg do silnika implementowac, zeby to

w ogdle dziatato. Artysci zrobili sobie miasto i nagle do-
wiadujemy sig, ze mamy zrobi¢ fabute do tego miasta.

[d Ale Michat Kiciriski udzielat sie w trakcie produkcji?
On wpadat jak bomba. Zjawiat sie na przyktad, gdy przy-
gotowywali$my jakie$ demo. Grati méwit: ,,Ale dlaczego
ja trafiam na tego przeciwnika?". Znajdowat podobne
rzeczy icisnat, zeby to poszto w jaka$ konkretng strone,
jaka on sobie kiedy$ wymyslit. Mozna liczy¢, ze gre
robiliémy tacznie przez dwa i p6t roku. Przy produkcji
chodzito o to, zeby ztozy¢ cato$c¢ w taki sposdb, by
wydoby¢ z tego konkretne emocje, bo w tym wszystkim
chodzi przeciez o to, zeby odbiorca czut, ze jest w tej
grze, a nie ze siedzi przed ekranem i oglada.

il Am|a zvyje

W Pixelu #01 recenzowali$my pudetkowa
edycje gry na Atari XL. Tym razem dotarta
do nas informacja o premierze Tanks Furry
na Amige CD w ,,small box". Gra uzyskata
drugie miejsce w kategorii GameDev na
RetroKomp / LOAD ERROR 2015.
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WSZYSTKO ZACZELO SIE OD SPOTKANIA NA STOISKU BIOWARE WIELE LAT TEMU

Fabuta Krwi
i Wina ma swymi

rozmiarami doréw-

nywac pierwszej
czesci WiedZmina.

Stolica

Sercem Touissant
jest miasto i pafac
Beauclair. Wspominat
0 nim Andrzej Sapkowski
w,Wiezy Jaskotki” Jest
tozbudowane przez elfy
zZaczarowane miejsce,
gdzie kazdy przyjez-
dzajacy zakochuje sie
inie chce opuscicjego
muréw. Rzadzone przez
ksiezna Anne Henriette
ksiestwo Toussaint stynie
za$zwyrobu win.
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P Siegajac wstecz, mozna poniekad powiedzied,

ze CD Projekt RED stworzyli panowie Zeschuk i Muzyka
z BioWare'u, ktérzy kilkanascie lat temu po rozmowie

z Michatem Kicinskim i Marcinem Iwinskim zlecili ich fir-
mie wykonanie portu Baldur's Gate: Dark Alliance. Moz-
na powiedzie¢, ze po latach uczen przerédst mistrza?
Zaraz potem, jak przyszedtem do firmy, byty targi E3

i pomagatem chtopakom prowadzi¢ prezentacje. Nikt

nas wéwczas tam nie znat, a trzeba byto zachecac ludzi,
zeby przyszli do naszej budki. PrzemycaliSmy wiec piwo
na te targi. | kreciliSmy sie po korytarzach, gtéwnie
Michat, zaczepiajgc ludzi i zachecajac ich, zeby przyszli

i zobaczyli, co to jest ten WiedZmin. Rok pdZniej na E3
pokazalismy demo ,,Brama" i wowczas juz BioWare przy-
chodzito z rozdziawionymi ustami, ze to tak wyglada. Oni
na Aurorze zrobili Neverwinter Nights 2, a tutaj zobaczyli
kosmos. Wtedy wszystko sie zaczeto, caty ten szat, jaki
nam do dzisiaj towarzyszy. Najwiekszej uwagi wymagat
zawsze sam silnik gry, bo niewielkie zmiany powoduja, ze
nagle cate miasto ci znika. Przy WiedZminie 2 praca byta
juz bardziej pouktadana, bo Adam Badowski panowat nad
catoscig. Natomiast przy ,tréjce” przeszkadzato nam nie-
co zainteresowanie mediéw i ciSnienie oraz oczekiwania
ze strony fanéw. Z jednej strony to wspaniata rzecz, ale
potrafi zwalnia¢ produkcje.

[d zawsze miatem ochote zapytac twércéw WiedZmina,
czy grali w Gothica 3, poniewaz wiele elementéw

z tej gry odnalaztem u was.

Gothic 3 to przyktad jak tatwo mozna zepsu¢ gre, jak ma
sie co$ dobrego i chce sie zrobic otwarty $wiat. Bardzo
sie tego balismy. Na pierwszym i drugim sie wzorowali-
smy, bo to sg gry z genialnym ekosystemem, w ktérym
na przyktad potwory potrafig walczyc¢ ze soba. Tréjke
natomiast zepsutem, bo kto$ mnie zaatakowat w mia-
steczku, wiec wyciagtem je w pieA. Potem mnie wszedzie

rozpoznawali i atakowali, wiec musiatem spustoszy¢ kolej-

ne miasteczka. Nagle fabuta mi znikta i stwierdzitem,
Ze nie chce w to gra¢, bo nie wiem, o co chodzi.

[ w wiedzminie 3 nie da sie wybié wszystkich?

Nie da. Generalnie sg gry ,,gameplay-driven”, gdzie roz-
grywka jest kluczem, ale sg tez gry ,,story-driven”, gdzie
fabuta ksztattuje narracje. | to jest wiasnie nasza gra. Nie
chcemy robié rzeczy, ktére bytby sprzeczne z charakte-
rem Geralta, idealnie opisanym przez Sapkowskiego - on
nie wycigtby w pier miasta. Jest to zrobione tak, ze jesli
kogos zaatakujesz, to on ucieka, a przybiega straz i to

Z nig sie ktdcisz. Czyli wolnos¢ w otwartym Swiecie - tak,
ale do pewnego momentu, zeby nie zniszczy¢ fabuty. Go-
thic z jego bezimiennym jest wyjatkiem, bo ja jednak lubie
gry, w ktérych postac jest dobrze opisana. Pamietam KO-
TOR, gdzie bohater okazywat sie gtéwnym ztym, do tego
Lara Croft, Indiana Jones, Guybrush Threepwood, czyli
postaci, ktére byty kims$. W Gothicu poznajesz $Swiat, my
natomiast opieramy sie na filmowosci oraz przezywaniu
przygody przez konkretng postac. To jest dla mnie esencja
papierowego ,.erpegowania’ - troche symulacja zycia, ale
w ramach fantastycznego $wiata. Czasem po skonczonej
sesji nie mogtem sobie przypomniec szczegbtdéw pokoju,
w ktérym sie ona odbywata, bo emocje wypetniaty cata
gtowe.

@ Jak zareagowates na to, gdy jakis facet z Ameryki
napisat, ze zrobiliscie rasistowska gre, bo nie ma w niej
ciemnoskérych?

Mam wrazenie, ze czesto rézne media naginajg sie do
sztucznej poprawnosci politycznej. Oddajemy w grze
Swiat opisany przez Sapkowskiego i nikomu w trakcie pro-
dukcji nie przyszto do gtowy, zeby rozwaza¢ umieszczanie
w grze postaci ciemnoskérych. A tematéw trudnych nie
unikali$my, czego przyktadem postac barona i temat
alkoholizmu w rodzinie.

P Czy wasza umowa z Andrzejem Sapkowskim
przewiduje, ze mozecie zrobic z postacia Geralta,

co tylko chcecie, tacznie z uSmierceniem jej?

Mozemy zrobi¢, co chcemy. Sapkowski powiedziat prze-
ciez, ze dla niego kanonem sg ksigzki, a gry go nie intere-
suja. Ksigzki sag jednak dla nas biblig, standardem, ktérego
nie tamiemy. Wielu graczy jest czytelnikami i musza otrzy-
mac cos zgodnego z tym, co znaleZli w ksigzkach. Czyta-
jac ,Sezon burz", miatem wrazenie, ze Sapkowski puscit
do nas oko, bo pokazuje wizje przysztosci z sugestig, ze
ten WiedZmin sie tam gdzie$ pojawia. Mam wrazenie, ze
pan Andrzej na naszej dziatalnosci korzysta, bo sprzedaz
wzrasta i WiedZmin trafit nawet na liste bestselleréw New
York Timesa.

@o planach zwigzanych z WiedZminem pewnie na razie
nie mozesz powiedzie¢...

Gdy zarzad zdecyduje, ze robimy kolejng czes¢ albo jej nie
robimy, to powiedzga to otwarcie w komunikacie gietdo-
wym. Osobiscie nie chciatbym pozostawiac tej postaci
bez dalszego cigqu jej historii.
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2 Nie ulega kwestii,
ze higiena jamy
ustnej stoi

u obcych na wyso-
kim poziomie.

== Grzebanie
w czaszce jest jed-
nym z pozytecz-

niejszych rodzajéw
ataku specjalisty.

[+
reRiy i E
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PRODUGENT! Firaxis Games Wersja PL: tak
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ruga czes¢ zadziwiajaco
Dprzypomina czesé pierwsza.

W niektérych momentach
$mieszy, w niektorych zaskakuje,
trzyma w napieciu i jest trudna jak

diabli. Moze dlatego, ze walczymy
nie tylko z obcymi, ale i z czasem.

o Sir Haszak

Mamy rok 2035. Po 20 latach od
opanowania Ziemi przez obcych
XCOM rusza do walki. Chce przypo-
mnie¢ ludziom, ze marionetkowe
witadze o nazwie ADVENT zostaty
narzucone sitg przez obcych. XCOM
przechodzi do dziatan partyzanckich.

PARTYZANCI Z WYCIETEGO LASU
Konstrukcja fabuty i Swiata nieco
kuleje. Centrum dowodzenia miesci
sie w Avengerze - przechwyconym
statku obcych, w ktérym spokojnie
zmiescitby sie co najmniej jeden
warszawski Patac Kultury i Nauki
ziglica. Dotad sie zastanawiam,

jak doskonale wyposazeni obcy
moga hie zauwazyc obiektu takich
rozmiaréw. W statku tym mieszczg
sie laboratoria, warsztaty, poligony,

e NSIVE

centra tgcznosci i mndstwo innych
pomieszczen - wszystko, co miescito
sie w starym centrum dowodzenia
XCOM.

Jest jednak co$, co bywa znacznie
lepiej ukryte przed obcymi - tatuaze
naszych zotnierzy. Mozemy spedzic¢
godziny na dopracowaniu wygladu
bojownikéw niemal z potozeniem
frencha na paznokciach, ale tez
wybieraniu ich ubioru i broni. Simsy
moga pozazdroscic. Ktopot z tatu-
azami polega na tym, ze w sporej
czesci przypadkoéw sg pod mundura-
mi. Wiemy o nich my i wytatuowany,
ale nikt, tacznie z obcymi, ich nie
zobaczy. Przy czym, o ile tworzenie
zotnierza moze trwac dtugo, traci sie
go w oka mgnieniu.

POSPIESZNA TUROWKA

Troche sie posmialismy, ale prawda
jest taka, ze na zwyktym poziomie
trudnosci gra jest trudna. Skon-
czyly sie podchody z notorycznym
kryciem sie za kazdym wykrotem.
Misje na czas, stanowigce rzadkos$c
w czesci pierwszej, teraz staty sie
rutyna. Zazwyczaj cel misji nalezy
zrealizowac¢ w okreslonej liczbie tur,
ale bywaja tez bardziej wyrafino-
wane motywacje do pospiechu. Na
przyktad zadania, w ktérych bronimy
naszych placéwek terenowych przed
wojskami ADVENT: musimy ocali¢ co



2 Trzeba przyznad,
ze bezimienni nie

dbaja o paznokcie:
sg dtugie i czarne.

najmniej szesciu cywili. | sprébujmy
sie nie spieszy¢, jak co ture pada
jeden albo dwéch.

Na poziomie strategicznym nie jest
lepiej. Obcy pracujg nad projektem
Awatar i naszym gtéwnym celem jest
jego udaremnienie. Trzeba likwido-
wac bazy, ktére pracujg nad jego
opracowaniem. A przeciez innych
zadan jest duzo wiecej: analiza
pojawiajacych sie informacji, udziat
w drobnych misjach krzyzujgcych
plany obcych czy dajacych zasoby,
nawigzywanie tgcznosci z kolejnymi
obszarami, dzieki czemu zwieksza-
my miesieczne dostawy zasobdw.
Jesli dodamy do tego, Zze nawet
comiesieczne zasoby nie wptywajq
na konto, ale musimy tracic¢ czas na
ich odbieranie, sytuacja wyglada
powaznie.

A wiadomo: gdzie sie XCOM
spieszy, tam sie obcy cieszy. Nawet
jesli nasz zotnierz jakims cudem nie
zostanie zabity, musi wyleczy¢ sie
z ran, a potem odbudowac site woli.
To ostatnie osiggamy, trzymajac
ozdrowienca przez jaki$ czas w bazie,
gdzie z wolna dochodzi do siebie.
Mozemy go tez zabrac na misje. Jesli
jakims cudem nic mu sie nie stanie,
site woli wzmocni szybciej.

LUDZIE Z MISJA
Ktopot w tym, ze mate sg szanse,
by nic sie nie stato. Trzeba pedzi¢
naprzéd i dlatego nalezy ryzyko-
wac. A nasi ryzykanci dzielg sie na
cztery klasy. Pierwszg sg towcy. To
tacy komandosi, ktérzy potrafig
znienacka pojawiac sie i znika¢. Do
tego sg mistrzami cietej riposty,
bo uzywajg mieczy. Specjalisci,
w zalezno$ci od obranej $ciezki,
moga leczy¢ lub hakowad. To drugie
pozwala na szereg profitéw: od
przechwytywania mechéw i dziatek
obcych po hakowanie ich systemow,
dzieki czemu nie tylko je blokujemy,
ale takze zyskujemy zasoby lub
informacje, ktére w XCOM 2
tez sq osobnym zasobem. Gorzej,
gdy hakowanie sie nie powiedzie
- wtedy sprowadzamy sobie na gto-
we positki obcych lub poprawiamy
parametry niezhakowanego robota.
Pozostate dwa typy bojownikéw to
grenadierzy, robigcy za mobilng
artylerie, i strzelcy wyborowi. Pod
koniec gry mozna korzystac takze
z mocy PSI, ktérg od poczatku
wykorzystujg obcy.

Kazda misje nasz oddziat zaczyna
w ukryciu. Mozna bytoby wtedy
obserwowac obcych chodzacych
w patrolach po statych trasach, ale
nie ma na to czasu. Gdy tylko zaata-
kujemy, oddziat staje sie widzialny,
obcy szukajg ostony i zaczynaja sie
schody. Niekiedy, nawet gdy nam
sie wydaje, ze teren zostat uprzat-
niety, moze pojawic sie desant
z powietrza. Pod koniec misji,
gdy nasi zotnierze podciagaja sie
zebami do punktu ewakuacyjnego,

. Strzelajacy

do siebie obcy

- miéd na serce dla
Zotnierzy XCOM.

taka niespodzianka naprawde moze
zabolec.

Wsréd przeciwnikéw sg monstra,
ktére truja, przejmuja kontrole,
przyciagaja, teleportujg sie i klonu-
ja. Niektére majg przykre kontry na
ataki naszych zotnierzy, ale przy-
jemnos$¢ ich odkrywania pozostawie
czytelnikom.

Ci bojownicy, ktérzy przezyja, za
zebrane do$wiadczenie otrzymuja
dodatkowe umiejetnosci zwigzane
z ich specjalnoscia. Podobnie jak
w pierwszym XCOM za kazdym
razem mamy dwie do wyboru. | jak
w czesci pierwszej takich wyboréw,
majacych potem wptyw na akcje,
jest mnéstwo.

DALEKIE LOTY

Miejsca akcji sg zréznicowane od
eksploracji rozbitych UFO (wyjatko-
wo rzadko w tej grze), przez jakies
mate osady, po miasta z mnéstwem
elementéw matej architektury
$wietnie nadajacych sie na ostony.
Teren cze$ciowo bywa niszczony,
choc¢ modele zniszczen niekiedy
dziwia. Na przyktad nie ma potowy
wagonu pociagu, ale jego dach
pozostaje nienaruszony. Zasko-
czyta mnie takze gruba pokrywa
$niegu w maju w okolicach Seattle,
ale generalnie oprawa jest bardzo
tadna (mndstwo krétkich filmdw,

a najlepsze sg te w spowolnionym
tempie, gdy wartujacy zotnierze za-
czynaja strzelaé). Muzyka podkreca
emocje, podobnie jak komunikaty

z bazy, ktéra prébuje nas, a jakze,
pospieszacd.

Jedyna rzeczywiscie odczuwalng
wadg techniczng jest dtugi czas
tadowania misji i wracania z niej.
Ogladamy wtedy w Skyrangerze na-
szych ludzi i cele misji, a potem ich
osiggniecia, ale po paru minutach
mozna wyjs¢ z siebie. Przeciez cata
gra jest o pospiechu!

Na szczescie jest to tez nadal
gra o podejmowaniu mnéstwa zna-
czacych decyzji. Moze dlatego nie
miatem ochoty sie od niej oderwac.
W koncu trzeba odeprzeé obcych.
Dlatego podejmuje decyzje
o zakonczeniu tego tekstu
i wracam do walki. ha

PIXEL
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ciatem, zaczynajac -~ =
przypominac dia- v
belska wersje pew- :;.3, -
nego arcydzieta...

= Kazdy artysta
musi przygotowac
szkice koncepcyjne,
chocby ptétnem
byta $ciana.

= Pomijajac szpetne
$lady farby, to

ten dom zostat
zaprojektowany
tak, by stymulowac
szaleristwo.
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ol Borek

ak, tak, dobrze pamietacie.
TO Layers of Fear pisatem

juz w Pixelu #08. Wtedy
myslatem, zZe jest to gra na wiecej
niz jedng kolumne, ale brakowato
miejsca. Teraz jest okazja, zeby
wrécié¢ do tematu - 16 lutego odbyta
sie premiera.

Dla przypomnienia - w LoF chodzi

sie po starym domu, znajdujac slady
dramatu, jaki rozegrat sie w matzen-
stwie dobrze zapowiadajgcych sie
artystéw: malarza i multiinstrumen-
talistki. Tu i dwdzie trzeba rozwigzac
jakas zagadke, znaleZ¢ klucz, ale sg

to nieistotne drobiazgi, bo wazny jest
nastréj i imponderabilia. Na poczatku
trafiamy na odniesienia do ,,Portretu
Doriana Greya" - zapewne pomyslane
jako wskazowki interpretacyjne. Gra
jest petna zamykajgcych sie drzwi,
wymuszajacych jednokierunkowa
podréz, ciggéw pokoi nastepujacych
po sobie jak kolejne dni, pomieszczen
w ktérych wszystkie drzwi okazuja sie
zamurowane, korytarzy, gdzie krecimy
sie w kotko, nie mogac zrobi¢ kroku do
przodu. Samo zycie. W dodatku dom

[ | mPcEMAC BPS4 BXONE

z inspiracji gry
musiata stanowic
twérczosc wioskie-
go mistrza horro-
réw Daria Argento.
Juz w ,,Deep Red"”
pojawiata sie
ozywiona lalka.

LAYERS OF FEAR  PLAY THE GAME

wCigz sie zmienia, a ze Scian caty czas
bacznie przygladajg nam sie rozmy-
wajace sie portrety, zimno oceniajac
nasze dziatania i decyzje. Catos$c¢ jest
niebywale malarska i zdecydowanie
warta uwagi.

Z opinig, ze warto, zgadza sie
zresztg wiekszos¢ graczy i recen-
zentow, ktérzy obejrzeli wersje Early
Access, cho¢ niektérzy zarzucajg grze
kopiowanie pomystéw z P. T. i Wooden
Floors. Niestusznie. Po pierwsze, same
pomysty sg duzo starsze. Zmieniajacy
sie dom, w ktérym krazy sie po tych
samych pokojach, widziatem
juz w latach siedemdziesiatych,

w ,, The House that Jack Built",

a
Slady

W Layers of Fear

nie ma tak duzo
tekstu jak w Alone
in the Dark. W wielu
miejscach odkrywamy
przedmioty i rysunki,
ktdre mozna ogladac
ze wszystkich stron.

byly wersje na Steam 0S i Mac 0S X, a sama
historia nabrata ciata i pojawito sie wiecej szczeqotow.

Michat
Klimaszewski
robit dla Pixela
relage z siedziby
BlooberTeam.
Teraz siadt
dogry...

Zaczatem p62na noca, gdy ksiezyc walczyt

z chmurami, by skoriczy¢ bladym switem.

Nie moge napisac, ze Swietnie si¢ bawitem, bo
Layers of Fear oferuje innego rodzaju doznania.
Bytem przestraszony, poruszony, zdezorientowany

i oszotomiony, a na koniec (dzieki ci, o Cthulhu!) usatys-

fakcjonowany. Niedawno ogratem tez Until Dawn

— typowy slasher z durnymi amerykariskimi nastolatka-

mi, ktdrych nawet nie zal mi byto uSmiercac. Jakze
rozne sq to od siebie pozycje. To tak jakby zestawi¢

,Suspirie” Dario Argento z, Koszmarem minionego lata”
— lez3 na dwdch przeciwlegtych biegunach filmowej
grozy, ale kazdy z tytutdw ma wiernych zwolennikéw.
Gra krakowskiego studia przeznaczona jest dla dojrza-
fego odbiorcy, dla ktdreqgo liczy sie przede wszystkim
atmosfera i tajemnica. Jesli dodatkowo gracz obeznany
jest w literaturze i sztuce oraz godzi sie na to,

7e po ukoriczeniu zostanie z wieksza liczba pytan

niz odpowiedzi — wtedy powinien w petni doceni¢
Layers of Fear.

jednym z odcinkéw ,, The Avengers”
(nadawanych u nas jako ,,Rewolwer
i melonik™). Po drugie, pewne rozwigza-
nia sg dos¢ oczywiste i wynikaja z kon-
wengji. Nie da sie zrobi¢ horroru bez
gaszenia $wiatet i straszenia nieoczeki-
wanymi dZzwiekami. To sg odwotania do
fizjologii, nie do wczesniejszych gier.
Od sierpnia, kiedy LoF pojawit
sie w wersji Early Access, gra ciagle
ewoluuje. Przybyty wersje na Steam
OS i Mac OS X, a sama historia
nabrata ciata i pojawito sie wiecej
szczegbtéw. Dos¢ znaczgco zmienito
to jej odbidr, pozostato mniej pola
do domystéw. Ciggle dysponujemy
wytgcznie oderwanymi faktami, poje-
dynczymi punktami na osi czasu, ale
dostarczajg one teraz znacznie wiecej
wiedzy o bohaterach, ich relacjach
i o tym, jak te relacje ewoluowaty. Ta
dodatkowa wiedza nie zmienia jednak
w zaden sposéb niesionego przez gre
tadunku emocjonalnego, a to wtasnie
wywotywane emocje przyciggnety
mnie do LoF pét roku temu. To nie jest
klasyczny horror, adrenaliny tu duzo
nie znajdziecie. Raczej fascynujace
studium rozpadu przeplatajgcego sie
z szalehstwem. Warto. la

PIXEL
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Darkest Dungeon
(| mpc mmAC mPs4mPsY.

PRODUCENT Red Hook Studios Wersja PL: tak

ol Murmur

ark Souls o mato nie kosz-
Dtowa% mnie nowego pada do

Xboxa. Darkest Dungeon co
prawda nie doprowadzit mnie do
takiego stanu, ale byto naprawde

blisko. Na szczescie nie poddatem
sie!

Darkest Dungeon to specyficzny
przedstawiciel gatunku RPG. Na
dzien dobry zapomnijcie wiec o two-
rzeniu zgranej druzyny, ktéra po wy-
konaniu kilkunastu zadan bedzie na
tyle silna, zeby stawi¢ czoto kazdemu
wyzwaniu. Tutaj to nie przejdzie.
A z czym tak naprawde musimy
sie zmierzy¢? Oczywiscie ze ztem
w najczystszej postaci, ktére uwolnit
jeden z naszych przodkéw podczas
przekopywania swojej posiadtosci.
W Darkest Dungeonie musimy
zadbac nie tylko o naszych - nie-
koniecznie zdrowych na umysle
- $miatkow, z ktérych kazdy pre-
zentuje jedna z kilkunastu klas, ale
takze i 0 osade, gdzie rozpoczynamy
przygode. Znajduja sie w niej budynki
réznego przeznaczenia, pozwalajgce
na werbowanie nowych cztonkéw
druzyny, rozwijanie ich umiejetnosci
bitewnych czy miejsca, gdzie moga
sie odstresowac lub wyleczy¢.

26 PIXEL

Osade rozwijamy, zdobywajgc rodowe
pamiatki w trakcie penetracji podzie-
mi, za ustugi za$ ptacimy monetami.

Gra od samego poczatku uczy po-
kory i oszczednosci. Samo wystanie
druzyny to niematy wydatek, gdyz
jest wiele przedmiotéw, ktére nalezy
zakupic przed wyprawa. Wierzcie lub
nie, ale czesciej bedziecie wracac do
osady przed ukonczeniem zadania
lub nie wraca¢ w ogdle. Bardzo mato
prawdopodobne jest wystanie dwa
razy z rzedu druzyny sktadajgcej sie
z tych samych cztonkdw.

Do podziemi schodzimy
w czteroosobowej ekipie. Akcja gry
przedstawiona jest wtedy z boku
i rozgrywa sie w czasie rzeczywi-
stym. Generowane losowo lochy to
bardzo ponure miejsca, gdzie roi sie
od putapek i szkaradnych przeciw-
nikéw. Ciemne podziemia wptywaja
bardzo Zle na stan psychiczny
naszej druzyny i szybko okazuje sie,
ze obrazenia odnoszone w walkach
nie sg najgorsza rzecza. O wiele
bardziej uciagzliwe sg ré6znego ro-
dzaju choroby czy stres, ktéry moze
doprowadzi¢ nawet do zawatu serca
i zgonu. Na szczescie dolegliwosci
i choroby mozna leczy¢, jednak
wyklucza to z kolejnej wyprawy

« Gotym okiem
widag, jak duzy
wptyw na gre
miata twérczosc
H. P. Lovecrafta.

dotknietych nimi bohateréw. To
wiasnie miedzy innymi dlatego tak
trudno jest stworzy¢ silng druzyne.

Walki rozgrywane sg w systemie
turowym, a naich przebieg wptyw
ma wiele czynnikéw. Istotne jest
miedzy innymi ustawienie poszcze-
golnych cztonkéw na odpowiednich
pozycjach czy wspomniany stan
psychiczny. Ale nawet posiadajac
silng druzyne, nie mozna przewi-
dzie¢ wyniku, a juz na pewno nigdy
nie mozna mowic o stuprocentowej
wygrane;j.

W mroczny charakter Darkest
" | Dungeonu wspaniale wpisuje sie
narrator, w ktérego wcielit sie
Wayne June. Jego gtos w potgcze-
niu z klimatyczng muzyka i wyciem
J wilkéw budujg $wietny klimat.
Piekielnie dobrze wypada réwniez
komiksowa oprawa graficzna, ze
= szczegd6lnym naciskiem na postacie.
Duzy plus nalezy sie tez za polska
wersje jezykowq trzymajgca klimat.

Darkest Dungeon to bezapela-
cyjnie jedna z ciekawszych produk-
cji, z jakimi miatem do czynienia
w ostatnim czasie. Swietna oprawa
audiowizualna, bardzo dobrze
zréwnowazony poziom trudnosci
pojedynkéw i... ciggte poczucie
niepewnosci towarzyszace kazdej
wyprawie do podziemi. Tak, tego mi
byto trzeba! s

= Skupienie to
jeden z bonuséw
tak podnoszacych
statystyki
bohatera, jak

i obnizajacych
stres catej druzyny.

Wayne June

Aktor o gtebokim
glosie, bez ktorego
Darkest Dungeon nie
bytby ta sama gra.

Nagrywa audiobooki,
uzycza gtosu w grach,
animacjach i produk-
qach telewizyjnych.

== Majac
zwiadowce, mozna
unikng¢ walki, jed-
nak przed zasadzka
nie ma ucieczki.
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AGATHA CHRISTIE — THE ABC MURDERS

Agatha Christie — The ABC Murders

HEPC EMACHIOS MPS4 B XONE MANDROID

[{ODIV@EA Microids, Artefacts Studios Wersja PL: tak

Borek

gatha Christie byta (i w sta-
Atystykach jest) jednym

z najpopularniejszych na
$Swiecie autoréw kryminatéw (i za-
razem jednym z najpopularniej-
szych pisarzy), a ,,The A.B.C. Mur-
ders"” jest jedna z jej najlepszych
ksigzek. Az sie prosi, zeby zrobi¢
Z niej gre - co wtasnie nastapito.

Liczba gier na motywach powiesci
Christie jest zaskakujgco mata,
zapewne ze wzgledu na dos¢
restrykcyjne udzielanie zgdd na
wykorzystanie jej ksigzek przez
Agatha Christie Limited, wiasciciela
praw autorskich. Zasada ,,mato,
ale dobrze" bywa lepsza od zasady
.duzo byle czego", oczywiscie pod
warunkiem, ze ,,dobrze" znaczy
.dobrze". Uprzedzajgc wypadki, jest
nieZle, ale mogtoby by¢ lepiej.
TABCM jest ciekawie zrealizowang
przygoddwka z komiksowa grafika
generowang przez silnik 3D - i moim
zdaniem ta graficzna stylizacja
jest bardzo udana (cho¢ animacja
ruchéw mogtaby by¢ lepsza).
Sterujemy poczynaniami

28 PIXEL

Hercules Poirot
wystapit u Agathy
Christie ponad 80
razy. Jego wyglad
w grze przywodzi
na mysl ikoniczng
postac zagrang
przez Davida
Sucheta.

Microids

Firmaistnieje od
1984 roku, ale jej chyba
najbardziej znana
przygodowka — Syberia
— pojawita sie dopiero

w 2002 roku dzieki
wspotpracy z tworca
komikséw Benoitem
Sokalem.

Wszyscy razem.
Za chwile okaze
sie, czy morderca
rzeczywiscie jest
Alexander Bona-
parte Cust, czy
moze jednak ktos
z obecnych.

Herculesa Poirota, jednego z gtéw-
nych bohateréw Christie, poszu-
kujacego mordercy zabijajgcego

w kolejnosci alfabetycznej losowe
ofiary mieszkajace w réznych mia-
stach. Oprécz klasycznego repertu-
aru akcji: pogadac z tym i tamtym,
obejrze¢, znalez¢, podziatac tym na
owo, gra co jakis czas zada od nas
wyciggania wnioskéw z obserwacji
albo taczenia réznych poznanych
faktow w jedng catosc.

Znajomos¢ ksigzki nie jest
potrzebna do znalezienia mordercy,
ale warto do niej zajrzec. Osobiscie
najpierw troche pogratem

(pierwsze morderstwo), potem
kawatek przeczytatem (pierwsze
i drugie morderstwo), potem dogra-
tem do konca i doczytatem do konhca
- i to skonczenie gry najpierw byto
chyba dobrym wyborem. TABCM ma
bardzo tadnie skonstruowang fabu-
te, w niektérych miejscach tozsama
z ksigzka, w innych zupetnie od
niej inng. Nie wiem, czy za kazdym
razem zakonczenie jest takie samo
(i zeby sprawdzi¢, musiatbym zagrac
jeszcze raz o poczatku, gra zapi-
suje sie automatycznie i pozwala
wytgcznie kontynuowad). To, ktére
obejrzatem (a wtasciwie sposoéb jego
realizacji), byto bardziej przekonuja-
ce niz finat powiesci.

Niestety, catos¢ bywa irytuja-
ca. Dwa razy nie wiedziatem JAK
zrobi¢, cho¢ wiedziatem CO zrobi¢,
bo zmylit mnie interfejs uzytkow-
nika. Chwilami zagadki sq nuzace:
naprawde musze po raz kolejny
udowadniag, ze list byt pisany na
tej samej maszynie? Ale najwiekszy
problem miatem z wnioskowaniem
na podstawie zebranych informacji.
Wprawdzie rozwigzania ostateczne
sg sensowne, ale tgczenie ze sobga
konkretnych obserwacji w ten, a nie
inny sposéb nie ma wiele wspdlnego
z logika. To raczej losowe zgadywa-
nie, co autor scenariusza miat na
mysli.
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GEMINI: HEROES REBORN

Strzelba lezy, kusi, az prosi sie, zeby
ja chwycic i pocisnaé za spust. Ten nie-
cny odruch trzeba w sobie zdusi¢.

Rzut okiem w inny czas pozwala

oming¢ uzbrojonych ochroniarzy
w przesztosci oraz wojskowych
najemnikéw w przysztosci.

To, co wyglada na komputerowe

centrum sterowania, jest dla
telekinetyka sktadem amunicji.

2 Trevor Mason & 1[\
W swoim komplek®
sie eksperymentuje
na osobnikach EVO!

Gemini: Heroes Reborn

B PC HXONE PS4

[AODIVETY Phosphor Games Wersja PL: nie

User Jama

ara 20-latkéw, Cassandra

oraz Alex, zapuszczajg

sie w ruiny zniszczonego
kompleksu. Chca dowiedziec sie, co
stato sie z rodzicami dziewczyny,
ktérych ona nie pamieta. Szybko
odkrywajg, ze pozornie opuszczony
obiekt jest strzezony przez uzbro-
jonych po zeby najemnikéw, a co
gorsza Alex wpada w ich tapska.

Cassandra pod wptywem zagroze-
nia uruchamia swoje nadnaturalne
umiejetnosci temporalne. Potrafi
natychmiast przeniesc sie kilka lat
wstecz w czasie, a potem wrécic do
terazniejszosci. Moze tez wejrzec
w przesztosc lub przysztosé, jakby
odstaniata kotare, za ktérg rozgry-
wajg sie wydarzenia w innym czasie.
Udaje jej sie tez przez krétki czas
zwolni¢ bieg czasu. A na deser zosta-
je telekineza, umiejetnos$¢ manipulo-
wania odlegtymi przedmiotami.
Zgrubny pomyst na takg gre z su-
perbohaterem w roli gtéwnej powstat
10 lat temu, kiedy twércy Gemini
pracowali jeszcze w firmie Midway.
Ich projekt nazywat sie po prostu
Hero. Gra nie zostata ukonczona,
bo Midway w tym czasie padt. Nie
poddali sie, zatozyli wiasng firme
i sprébowali sfinansowac gre, zwanga
Project Awakened poprzez Kick-
startera. Ich kampania nie udata sie.
Dopiero w porozumieniu z wtasci-
cielem licencji na telewizyjny serial

,Heroes Reborn"” powstaty dwie
gry - Enigma na urzadzenia mobilne
oraz Gemini na maszyny do gier.
O ironio premiera gry Gemini zbiegta
sie z decyzjqg telewizji NBC o zaprze-
staniu produkcji kolejnych odcinkéw
serialu. Oryginalne w Gemini jest to,
ze z zatozenia sobie nie postrzelamy.
Jesli ktos potrafi przenosic sie w cza-
sie, niczym Hiro Nokomura, to na co
mu bron palna? W zamian mozemy
telekineza rzucac w przeciwnikow,
czym popadnie: krzestami, beczka-
mi, komputerami, a nawet jednym
napastnikiem w drugiego.
Spowolnienie czasu umozliwia
tapanie kul i odbicie ich z powrotem.
Bawimy sie z przeciwnikami w kotka
i myszke, znikajgc z ich czasu i po-
jawiajac sie z powrotem. Tam, gdzie
droga w danym czasie jest zawalona
gruzem, w przesztosci moze by¢
wolna oraz na odwr6t, tam gdzie byty
zamkniete na klucz drzwi, w przyszto-
$ci moze byc tylko dziura w murze. Na
plus mozna zapisac fizyke przedmio-
téw: beczki sie turlajg, szafki sie odgi-
najq, drewniane skrzynie rozwalajg,
a na wielkie i ciezkie kontenery nawet
telekineza nie pomoze. Dla fandéw sg tu
poutykane gdzieniegdzie nawigzania
do serialu w formie ukrytych przed-
miotéw. Na minus jest mocno liniowa,
cho¢ podzielona na lekkostrawne
porcje $ciezka gry oraz jej niezbyt
dhtugi przebieq. Petne przejscie Heroes
Reborn zajmuje okoto 6 godzin. ks

Prequel tej gry,
ktérej bohaterka
jest Dahlia, siostra
Cassandry, jest
dostepny na syste-
mach Android
ii0S pod tytutem
Heroes Reborn:
Enigma.

EVO

Skrétowa forma
nastepnego kroku
ewoludji zlowieka.
Tak w $wiecie, Heroes”
oraz pokrewnym, Heroes
Reborn” okresla sie ludzi
obdarzonych zdolnoscia
@zytania w myslach,
wihadania ogniem,
niewidzialnoscia czy te-
lekineza. EVO budza lek
w Swiatowych rzadach,
ktérym wymykaja sie
spod kontroli. Z kolei
prywatne korporacje

w nadnaturalnych mo-
cach EVO widzg okazje
do zarobku i zdobycia
whadzy — jedno i drugie
niekoniecznie zgodnie
zprawem.
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= Uproszczona grafika
jest wyborem artystycz-
nym, wzbogaconym

o nowoczesne efekty
specjalne - $wietlne

i atmosferyczne.

BetweenMe and The Night

HPC EMAC

[DIVCENIN RainDance LX Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

szyscy zyjemy w Ameryce:
nasza zbiorowa podswiado-
mos¢ zostata skolonizowana

przez amerykanski sen. Widac to

w grach komputerowych, gdzie poza
silnymi osSrodkami kulturowymi (jak
Japonia) czy okazjonalnym folklo-
rem (Stalker, WiedZmin) wszystko
robi sie na rynek swiatowy, czyli
amerykanski. Ciekawie wyglada to
na przyktadzie Between Me and The
Night, niezaleznej produkcji z lizbon-
skiego studia Raindance LX.

Cieszy mnie, ze w zalewie pixelartu,
ktérym producenci gier niezaleznych
tatajg swoje skromne budzety, poja-
wiajg sie czasem inne prady arty-
styczne nawigzujgce do przesztosci.
Jednym z nich jest grafika wektoro-
wa z uproszczonymi obiektami

i ograniczong paletg koloréw,
czerpigca ze stylistyki Another

World. Jednym z takich tytutéw

jest Kentucky Route Zero, przy-

goddéwka point'n’click utrzymana
w klimacie realizmu magicznego
i opowiesci o duchach ze srodko-
wych stanéw USA. Ognistorude
wiosy bezimiennego bohatera
Between Me and The Night

BETVWEEN ME AND THE NIGHT

przywodzg na mys| Lestera Chaykina
z Another World, widac tez wyrazne
inspiracje Kentucky..., chociaz bez
wycieczek w grafike tréjwymiarowa.
Sterowanie tez wydaje sie miksem AW
i KRO, potgczeniem action adventure
(bieganie, przesuwanie pudet, przycisk
akcji) i point'n'click (zbieranie i uzywa-
nie przedmiotéw za pomoca kursora,
z tym ze przedmiot musi by¢ w zasiegu
bohatera), co z poczatku moze nieco
konfundowad. Draznigcy jest brak
zapisu stanu gry miedzy etapami.

O ile KRO eksploruje magiczny
Swiat przedziwnej architektury,
urzadza metazabawy z medium

= Lodowa krgina podswia- ,'
domosci, kt6rg bohater
odwiedza w snach jako
postac z gry wideo.

a. 2w "
-

Grywgrze

W grze znajdziemy
trzy platformowki.
Jedna na domowej
o$miobitowej konsoli.
Druga na, gameboyu”
lezacym w sktadziku
w liceum (oile sie
znajdzie tadowarke

i kartridz). A trzedia. . .

Surrealizm objawia sie w mocnych sce-
nach, ale i w subtelnych elementach, takich
jak dywan zwisajacy poza obszar gry.

i nawigzuje do $wiata sztuki, to Be-
tween... wybiera do$¢ banalny temat
uczuc i wspomnien. Liczy sie jednak
klimat. Akcja gry zaczyna sie w 1985,
w dziecinstwie bohatera, w typowym
amerykanskim domu dobrze znanym
z seriali i filméw. Zamieszkujg go
ludzie-wspomnienia zrobieni z dymu,
a emocje manifestujg sie jako potwory
z horroru. Zagadki sg dos¢ proste, gdy
juz uporamy sie z nadmiarem przed-
miotéw (gra oferuje osiggniecia dla
fanéw zbieractwa). Od strony literac-
kiej gra stawia na niedopowiedzenia

i podsuwanie elementdw uktadanki,
chociaz czasem siega i po dostow-
nos¢, i dosadne metafory, zwtaszcza
w kolejnym etapie gry, umieszczonym
w 1992 roku w (typowo amerykanskim
znanym z seriali) liceum i wyjetym

z sitcomu mieszkaniu dorostego juz
bohatera w roku 2006.

Wazna role petnig w Between Me
and The Night gry wideo (grywalne!),
w ktére od $wiata ucieka bohater,

i oparta na nich kraina snéw,
jego droga do zatracenia,
ale i - spoiler! - odkupienia. b

b ]
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Dying Light:
The Following

JODIVAEY Techland Wersja PL: tak

Piotr Pierikowski

ying Light wydany zostat
D doktadnie rok temu i od

razu podbit serca wielu
graczy. Odzwierciedleniem tego
sg tak wysokie oceny branzowych
recenzentéw, jak i pie¢ milionéw
sprzedanych egzemplarzy.

Dla przypomnienia, akcja gry toczy-
ta sie w fikcyjnym miescie Harran,

w ktérym wybuchta epidemia zom-
bie i ktére z tego powodu zostato
objete kwarantannga. Jako Kyle
Craine, agent Globanego Resortu
Epidemicznego, dotgczamy do jednej
z grup ocalatych. Na ich czele stoja
parkourowcy. Staramy sie przezy¢
w tym piekielnym Swiecie, wypet-
niajac jednoczesnie tajng misje.

Jak tatwo sie domysli¢, zapasy
antyzyny, czyli leku, ktéry zatrzy-
muje przemiane w zombie, w kofcu
ulegaja wyczerpaniu, co oznacza, ze
po prostu musimy poszukac innego
ratunku. | tak wtasnie zaczyna sie
The Following. Juz na pierwszy

PIXEL

Czasem trzeba
sie sporo natru-
dzié, aby napotkani
ludzie stali sie
przychyini.

rzut oka widac zreszta, ze wszystko
bedzie inaczej. Raz, ze po wyjsciu

z kanatéw znajdujemy sie w rozlegtej

dolinie, czyli jakby nie patrze¢ na
otwartym terenie (a nie w miescie).
Dwa, ze kazdy napotkany cztowiek
jest co najmniej nieprzychylny,

jesli nie wrogi - jak to byto niegdys$
w Gothicu - i nietrudno sie domy-
sli¢, ze bedziemy musieli tu sobie
zapracowacd na zaufanie innych

(co zresztg odzwierciedla nowy
parametr w cechach postaci, czyli
Rank. Trzy - a propos Gothica - ze
teren gry to nie jakas tam ,patelnia”
z kilkoma drzewami tu i dwdzie, ale
mnoéstwo pagérkéw i dolinek, pdl

po zniwach, ale tez tgk z wysoka
trawg (uwazajcie tam!), platform
widokowych na szczytach gor, jaskin
i pieczar, opustoszatych plaz (no,
prawie opustoszatych!), silnie bro-
nionych domostw. Jest nawet spore
jeziorko oraz niewielkie miasteczko
z widokiem na morze, a takze liczne
wiezyczki obserwacyjne, na ktérych
po $mierci odradzamy sie.

The Following to
przede wszystkim
otwarte tereny,
buggy oraz szyb-
sze i groZniejsze
zombie.

0gdlnie wielkos¢ terenu jest tu po-
rownywalna w tg w podstawce.

Cztery - zombie sg szybsze i ma-
drzejsze. Co gorsza, lubig schodzi¢
sie w gromady, przed ktérymi cza-
sem trudno uciec, a do tego potrafig
nas powali¢, kiedy zas w kofAcu
trafimy na olbrzyma - oj, wtedy
zaczynamy naprawde rozumiec, co
znaczy to stowo. | jest jeszcze piec
- najwazniejszy wyréznik. Tak, mam
na mysli modyfikowalne buggy,
o ktérych gtosno byto juz pét roku
temu. Pojazdy te praktycznie
catkowicie zmienity rozgrywke
w The Following, nie tylko bowiem
pozwalajg btyskawicznie przemie-
rzac spore odlegtosci, ale takze ta-
ranowac hordy zombie, co przeciez
wptywa na strategie radzenia sobie
w tym survivalu. Rzecz jasna, nasze
bryki ulegajg uszkodzeniom, wiec
trzeba o nie dbac.

Jak twierdza autorzy gry, przej-
scie gtéwnego watku zajmuje do
15 godzin, za$ catosci (czyli liczac
Z misjami pobocznymi) nawet dwa
razy tyle - co zreszta sugeruje, ze
The Following nie jest jakims tam
podrzednym DLC, a raczej petnym
rozszerzeniem w starym, dobrym
stylu. Nie dziwota, w koncu prace
trwaty prawie rok i to po prostu wi-
dac. Jesli zatem jestes fanem Dying
Light, musisz mie¢ ten dodatek obo-
wigzkowo. A jesli nie... No c6z, moze
czas, zebys$ zasmakowat survivalu
w wydaniu Techlandu i sprawdzit,
czym zachwycajg sie gracze na
catym Swiecie? hn



Sorcery! |"

OIVEENY inkle LTD Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

powinna w zasadzie ograniczaé
sie do krétkiego BRAC W CIEMNO!
Sorcery! to wtasnie taki przypadek.
Na tym koncze krétszy wariant
swojego tekstu. Wariant dtuzszy
- dla czytelnikéw ostrozniej
robigcych zakupy - ponizej.

I stniejg gry, ktérych recenzja

Sorcery! to kolejny po Swietnym 80
Days tytut firmy Inkle przeniesiony

z platform mobilnych na pecety
(wydanie na komputery obejmuje
dwie pierwsze czesci serii z table-
téw). Jest adaptacjg jednej z najlepiej
wspominanych gier paragrafowych

z lat osiemdziesigtych - tetralogii
Sorcery! autorstwa Steve'a Jack-
sona. Chociaz punkt wyjscia fabuty
serii jest wyswiechtany do granic
mozliwosci (samotny bohater rusza
po artefakt pozwalajgcy na wtadze
nad Swiatem), Sorcery! popisowo

go rozwija, budujac przemyslany

i spojny swiat fantasy peten tajemnic
i niespodzianek, daleki od post-tolkie-
nowskiej sztampy.

Komputerowych wers;ji starych
paragraféwek jest dzisiaj sporo
(przoduje w nich firma Tin Man
Games), ale ich tworcy zwykle po-
czynaja sobie dos¢ ostroznie, dajgc
graczom do dyspozycji wirtualng
ksigzke z przewracanymi stronami,
a czasem i fadnie stukajace wirtualne
kosci. W Sorcery! zamiast ksigzki
mamy przed sobg przepiekna, recz-
nie malowang tréjwymiarowg mape.
Podazamy, jak to w paragraféwce,
od jednego fragmentu tekstu do
drugiego, ale kazdy z nich ma swoje
miejsce na mapie - stad poczucie, ze
odkrywamy nie tekst, tylko tajemni-
czg kraine. Wazne wybory prowadza
nas dostownie innymi $ciezkami,

a wiec zeby w petni docenic bogac-
two gry, warto przechodzic¢ ja kilka
razy, badajgc wszystkie zakamarki.
Autorzy przywigzujg ogromng wage
do decyzji gracza - raz napotkane
postaci pamietaja, jak je potrakto-
wali$my, a znalezione na jednym
kohAcu mapy przedmioty mogg nam
uratowac zycie na drugim.

Chociaz w morzu
nie mozna sie wyka-
pac, to nadbrzezne
jaskinie czekaja na
$miatych poszukiwa-
czy przygoéd.

Pokerek

LN

Napotkany

w miejskim wigzieniu
dziadek uczy nas gry
w swindlestones
—rodzaj koscianego
pokera, w ktdrym
najwazniejsza umiejet-
noscia jest Smiaty blef,
aprzeciwnicy zwykle nie
daja sie fatwo oszukac.

Miasto Khare jest
piekne tylko z lotu
ptaka. W kazdej
alejce mozna
dostac po gebie,

w kazdym domu zo-
stac okradzionym.

SORCERY!

W trakcie gry mozna wchodzi¢ do nie-
ktérych budynkéw - wtedy wyswietla sie
druga, mniejsza mapka.

Pierwsza czes$¢ gry, Shamutanti
Hills, ma jeszcze dos¢ tradycyjng
strukture - tytutowe wzgérza odkry-
wamy, podazajac jedng z kilku roz-
gateziajacych sie sciezek. Prawdziwe
szalehAstwo zaczyna sie w czesci
drugiej, Kharé - Cityport of Traps.

Tu zwiedzamy ogromne, cieszace sie
bardzo ztg reputacjg miasto. Jak sie
szybko okazuje, gaszcz ulic, uliczek

i ciemnych zautkéw to nic w po-
réwnaniu z ggszczem oplatajacych
Kharé intryg. Zbieramy kolejne wska-
z6wki pozwalajgce zrozumied, skad
wzigt sie panujgcy w miescie chaos,
prowadzimy tatwiejsze i trudniejsze
negocjacje z mieszkancami, handlu-
jemy, walczymy, rzucamy przerézne
zaklecia, gramy w kosci w gospo-
dach, odkrywamy kolejne dzielnice

i czujemy sie tak, jakbysmy wcale nie
grali w leciwa paragraféwke, tylko

w solidne, epickie RPG.

Wiasciwie jedyng wada Sorcery!,

o ktérej warto wspomnie¢, jest
system walki. W zamierzeniach jest
ciekawy, bo wymaga przewidywania
reakcji przeciwnika na podstawie
towarzyszacego ciosom tekstu, ale
rzadko zdarzajg sie starcia, ktére

w petni wykorzystujg jego potencjat
(a ze jest on spory, wiedzg wszyscy
weterani pojedynku z mantykorg pod
koniec pierwszej czesci).

Mozna o Sorcery! pisac¢ duzo, ale
w tej grze najwazniejsze jest i tak
to, czego dobrze opisac sie nie da
- poczucie uczestnictwa w wielkiej
przygodzie, w ktérej nigdy nie
wiadomo, co bedzie dalej. Dzisiejsze
gry lubig opowiadac widowiskowa
grafikg, ale Sorcery! przypomina,
ze najlepsze historie wcigz snuje sie
stowami, najlepsza karta graficzna
to wtasna wyobraZnia, a najdziw-
niejsze bywaja te podréze, ktére
odbywamy palcem (lub kursorem
myszy) po mapie. ka
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najdujesz sie na pieknej
Z wyspie. Nie ma tu innych

ludzi, zwierzat, ptakéw, zad-
nego zycia. Styszysz tylko chrzest
trawy pod butami, czasem szmer
strumyka, poza tym panuje niezma-
cona cisza i spokéj. Wszystko wokét
jest tak kolorowe i sterylne, jakby
byto sztuczne.

.Swiadek" na pierwszy rzut oka
przypomina zeszyt sudoku, ktérego
kartki zostaty rozrzucone po tadnie
wymodelowanym $rodowisku 3D.
Przy blizszym poznaniu widaé
jednak, ze nie jest to rzecz sztam-
powa. Pierwszym zaskoczeniem jest
brak na ekranie stowa pisanego.

34 PIXEL

The Withess

Nie ma tu zadnego wprowadzenia
czy objasniania zasad. Odkrywamy je
samemu po trochu intuicyjnie, wraz
z postepami w grze. Twércy nazywali
taki sposéb prowadzenia odbiorcy
narracja niewerbalng. Poniewaz
The Witness z zatozenia nie ma tez
Sciezki dZwiekowej, przez wiekszos¢
czasu towarzyszy nam tylko strumien
wiasnych mysli. Okazjonalnie, cho¢
rzadko, znajdujemy gdzieniegdzie
zapisy audio zawierajace nastrojowe
sentencje zdawatoby sie zupetnie
niezwigzane. Poniewaz nie ma innych
ludzi, nie ma tez zadnej walki, nie moz-
na zgingc¢ ani sie zabic. Stowem, wielka
ztota klatka, z ktérej trzeba sie wydo-
stac sitg umystu, a nie zrecznoscia.
Sednem zabawy jest rozwigzywa-
nie zadan w labiryntach na kolejnych
panelach, z reguty na planie kraty.
Rozwigzane panele odblokowujg
kolejne. Poczatkowo trudnosc jak

Opréa typowo
planszéwkowych
paneli jak na obraz-
ku, w grze natkniemy
sie rowniez na panele
wymagajace interak-
gji ze Srodowiskiem.
Rozwiazanie podpowie
wowczas ciefl rzucany
przez gafaz drzewa na
panel lub bedzie nim
obrys ksztattu kamieni
widzianych za nim.

Dlaczego wszyst-
kie te budowle,
caty wielki areat
powstat na uzytek
tylko jednej osoby?

= Wyspa podzielona jest w widoczny
spos6b na czesci réznigce sie
krajobrazem, architekturg, ale tez
rodzajem zagadek i ich logika,

ktora nie jest juz az tak oczywista.

dla przedszkolakéw: poprowadz
kreske z jednego punktu do drugie-
go. Jednak okazuje sie, ze kolejne
zadania, cho¢ graficznie wygladaja
podobnie, rzadza sie zupetnie innymi
regutami. Trzeba przej$¢ od punktu
do punktu, po drodze zaliczajgc inne
punkty. Oddzieli¢ kropki czarne od
biatych. Poprowadzic¢ dwie linie roz-
nych koloréw, tak by sie nie spotkaty,
przy czym jedna jest symetrycznym
odbiciem drugiej. Brzmi to banalnie,
ale w praktyce nie jest proste, czesto
wrecz jest piekielnie trudne. A kolej-
ny zestaw paneli za rogiem mainne
zasady, jeszcze bardziej wyrafinowa-
ne i coraz bardziej wydawatoby sie
niemozliwe do zaliczenia.

Gre firmuje Jonathan Blow,
znany z artystycznej platformoéwki
Braid, z ktérej zyski sfinansowaty
kolejne jego przedsiewziecie. Prace
nad , Swiadkiem" rozpoczat w roku
2009, wiec jak widac troche czasu
mu zeszto. Blow chciat dopiescié
swoje dzieto. Jego zespdt opraco-
wat do niej od podstaw silnik, aby
zapewni¢ witasciwy poziom arty-
styczny. Grafika rzeczywiscie jest
sliczna, opustoszata wyspa rozlegta,
a zagadki nietuzinkowe. Sktada sie
na nie ponad 600 réznych labiryn-
téw logicznych, ktérych rozwigzanie
zajmuje od 80 do 100 godzin gry,
tudziez rwania wtoséw z gtowy,
zaleznie od formy dnia. ks



Kwestie dialogowe przestaniajg caty ekran. Niezaleznie od
wybranego watku fabuta i tak potoczy sie ustalonym torem.

Orderofthe Thome:
TheKing’s Challenge

HPC EMAC

JODIVEENH Infamous Quests Wersja PL: nie

Voyager

odejmujac wyzwanie kréla dusz-
Pkéw, wkraczamy w $wiat £adu

wedtug Thorne'a i rozpoczyna-
my opowies¢, bedaca w zatozeniu po-
czatkiem sagi klasycznych (bolesnych
dla oczu i uszu) przygoddéwek.

Gdyby wrzuci¢ do jednego worka
King's Questa (VGA), Looma, Simona
i przyprawic to nieco Kyrandig oraz
dobrze wymieszad, otrzymalibysmy
cos$ zblizonego do The King's
Challenge - nieco za krotka, ale
dobrze opowiedziang historyjke

0 magicznym $wiecie petnym wroézek,
obowigzkowych, przekupnych trolli
pilnujgcych przepraw przez mosty,
zakletych drzew, chytrych gnomoéw

i innych barwnych konkurentéw

Nie wiemy, z jakiej
basni przywedrowat,
ale lubitowic ryby
igada. W sam raz
pasuje do opowiesci

0 magicznym
krolestwie.

naszego bohatera, ktérzy zdecydowali
sie podja¢ wyzwania Kréla Wrézek.

W tym roku polega ono na odnale-
zieniu krélowej w rozlegtej i petnej
zagadek do rozwigzania krainie. Na
wyzwanie stawia sie siedmioro $miat-
kéw, wsrdd nich bard Finn, ktérego
los wskaze kursor naszej myszy. Nie
sposéb przyczepic sie do fabuty (opo-
wiedzianej przez lektoréw podktadaja-
cych gtosy poszczegdlnym postaciom),
wykonanej recznie rysowanej grafiki
(w klasycznym, ktujgcych w oczy stylu
320x200 pikseli) czy muzyki zblizonej
do standardéw dZzwiekéw syntezato-
réw MIDI z lat dziewieddziesigtych.
Zagadki nie powinny stanowic¢ wyzwa-
nia dla zaprawionych w przygodach
podréznikéw, podobnie jak sztuczki

z tgczeniem i uzywaniem przedmiotéw
(w grze jest ich zaledwie kilkanascie).
Nieco gimnastyki stuchowo-pamie-
ciowej zapewni lutnia barda, na ktérej
przyjdzie nam wygrywac piesni
odpowiednie do miejsca i sytuacji.

Udajemy retro:
rozdzielczos¢
zredukowana do
320x%200, za to pa-
leta barw przekra-
cza 700 kolordw.
Przydatoby sie
mniej kanciastych
pikseli!

Mapa - tadna i cze$ciowo bezuzyteczna.
Nie mozemy uzy¢ jej do szybkiego prze-
mieszczania sie z miejsca na miejsce.

Jednak grze na lutni Finna zabrakto
finezji uktadania melodyjek z Looma.
Nie radze siegac po tryb tatwy, bo
mozna sobie catkowicie popsuc
zabawe. Kolorowa, bogata w barwne
persony kraina ma i swoje mroczne
oblicza - jak groZne bagna czy wyspe
petng nagrobkdéw (nie moge pojac, po
co autorzy zdecydowali sie usmiercic¢
w grze zaréwno kickstarterowych
fundatordw, jak i Kena i Roberte
Williamsoéw; nie tak wyobrazam sobie
upamietnianie waznych oséb w grze).
Kiedy autorom gry udaje sie juz
wciggnac nas w intryge (polubi¢ boha-
teréw), niespodziewanie docieramy do
konca rozgrywki (gre da sie ukon-
czy¢ w 3 do 4 godzin). Na szczescie
w planach jest kontynuacja w dwdch
kolejnych epizodach: Fortress of Fire
i Roehm to Ruin. Pierwsza czes$¢ opo-
wiesci zostata zrealizowana na silniku
Adventure Game Studio. Szkoda, ze
jej tworcy nie odwazyli sie na pokaza-
nie Swiata The Order of the Thorne
w nieco wyzszej rozdzielczosci.
Zawsze jednak mozemy siegnac¢ do
przetworzonych przez fanéw Zrédet
opowiesci o magicznych krainach i od-
wazyc sie na podréz w Swiat King's
Questow I-lIl w wykonaniu AGDI. ba
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RESIDENTEVILOHD

Resident EvilOHD

EPC HPS3 MPS4 MX360 MXONE

[NV Capcom Wersja PL: nie

Voyager

la fanéw serii sam tytut jest
Dtu wystarczajgca rekomen-

dacja. Dla reszty mamy do
przekazania dobrg wiadomos¢:
Resident Evila O nareszcie bedzie-
my mogli katowac na ekranach

najnowszych konsol i pecetéw.

Gtéwnymi bohaterami prequela
Jjedynki”, ktérym jak dotad mogli sie
cieszyc¢ jedynie posiadacze Game-
Cube'a i Wii, sg Rebecca Chambers

z ekipy S.T.A.R.S. oraz skazaniec
Billy Coen. Po awaryjnym lgdowaniu

helikoptera dziewczyna trafia do sto-

jacego w polu luksusowego pociggu,
gdzie oprécz Billy'ego natyka sie

» Zmiaha ubioru
w Resident Evil O
{mozliwa dzieki
DLC) doda grote-
skowe elementy

36 PIXEL

na zywe trupy w kazdym ciemnym
zakamarku i niedoktadnie domknietej
lodéwce. Statyczne ujecia z kamer

z jednej strony dajg nam odczu¢, jak
bardzo zmienit sie $wiat komputero-
wej rozrywki przez ostatnig dekade,

z drugiej - poprawnie tworzg nastroj
horroru: nie wiemy, co czeka nas na
nastepnym ekranie. Jedynie pomruki
nie do konca zywych przeciwnikéw,
dobrze zaprzyjaznionych z wirusem T,
skutecznie strasza. Jak na edycje
szumnie nazywana ,,HD Remaster”
wcigz razi kiepska realizacja prze-
rywnikéw filmowych (przynajmniej
tych, ktdére nie zostaty zrealizowane
na silniku gry), wnetrza, pomimo ze
stanowig jedno statyczne ujecie,
prezentujg sie juz znacznie lepigj,

a spora liczba detali i animowanych
elementéw podkresla mroczng
urokliwos¢ Resident Evila O. Nie da
sie swobodnie grac za pomocg myszy
i klawiatury - przyjemnos¢ z rozgryw-
ki odkryjemy dopiero po podtgczeniu
pada. Mimo ze wcigz sieganie po
przedmioty bywa ucigzliwe (wymaga

Dobrze
wywazona
mikstura horroru
i zestawu zagadek
do rozwiktania.
Strzezonych przez
zbroje rycerzy
drzwi nie da sie
otworzy¢ celnym
strzatem.

Strzelaj albo gin!
Fragmenty fabuty
sg przerywane
zdarzeniami
wymagajacymi
natychmiastowego

wyciggniecia broni.

uprzedniego ustawienia jednej z po-
staci obok trofeum), to w zupetnosci
rekompensuje to przemyslany uktad
opcji na padzie, dobrze rozwigzane
menu i najwazniejsze: interakcja
pomiedzy obojgiem bohateréw, kté-
rych btyskawicznie da sie przetaczaé
w trakcie zabawy. Mistrzowskim
zagraniem jest tez opcja sterowania
analogami obiema postaciami jedno-
czesnie! Na szczescie, opanowanie
tej umiejetnosci nie jest konieczne
do ukonczenia Resident Evila O.
Zato silne nerwy i umiejetnos¢
logicznego myslenia, owszem.

Rézne cechy postaci oraz zadania
wynikajgce ze scenariusza sprawiaja,
ze w czasie zabawy bedziemy mu-
sieli rozdzieli¢ bohateréw i samotnie
potykac sie o $wieze zwtoki. Zagadki
srodowiskowe, umiejetne wyko-
rzystanie dostepnego ekwipunku
i uzbrojenia oraz atakujgcy (zawsze
w najmniej odpowiedniej chwili,
zazwyczaj podczas przetadowywania
broni) przeciwnicy dopetniajg reszty:
seria Resident Evil wprawdzie zesta-
rzata sie, ale wcigz budzi odpowiednig
groze, silnie przywigzuje do bohate-
réw (zadbamy o ich wyglad, zmienia-
jac na przyktad ubiér za pomocg DLC)
i mocno uzaleznia. Uzupetnia tez
opowiesci o poczynaniach Korporacji
Umbrella w osrodkach badawczych
wokot Racoon City i, ma sie rozumied,
powoduje solidne skoki adrenaliny na
przemian z oblewaniem graczy falami
zimnego potu. To z jednej strony
znakomita, wymagajgca zrecznosci
strzelanina, z drugiej: Swietna
przygoddwka, opowiadajaca
o posepnych miejscach petnych
tajemnic, w ktérej historie przerywa
codzienna eksterminacja wydawa-
toby sie zimnych zwtok [...otworzy¢
lodéwke, zastrzeli¢ zombi, przetado-
wac, zamkna< lodéwke, sprawdzic¢
czy nie wstat, dobi¢...]. e



StreetFighterV

DIV Capcom Wersja PL: tak

qrpiech

ajnowsza odstona popularnej
N bijatyki oferuje doskona-

ta oprawe audiowizualng
i wyjatkowo satysfakcjonujace
pojedynki. Szkoda, ze pod wzgle-
dem zawartosci jest ubozsza od
poprzedniczki i zawodzi fanéw
samotnej rozgrywki.

Street Fighter V robi doskonate wra-
zenie od pierwszych minut zabawy.
Gra praktycznie przez caty czas trzy-
ma 60 klatek animacji na sekunde
(takze na konsoli), poteznym ciosom
towarzysza znakomite efekty specjal-
ne, a na ekran natozono specjalny
filtr dodatkowo wyostrzajacy obraz.
Cieszg tez petne detali, niszczace sie
w trakcie walki areny i drobiazgi takie
jak wybatuszanie oczu po otrzyma-
niu ciosu. Rewelacja!

Cho¢ paleta cioséw dostepnych
poszczegdlnym postaciom nie
nalezy do ubogich, nawet najbardziej
wymysIne z nich wyprowadza sie
stosunkowo tatwo, ptynnie taczy
w kombinacje i z satysfakcjg obser-
wuje szybko kurczacy sie pasek zycia
przeciwnika. Mito$nicy stosowania
skomplikowanej taktyki dostali kilka
nowych, przyjemnych rozwigzan,

w tym mozliwo$¢ chwilowego oszoto-
mienia przeciwnika po wyprowadze-

niu kilku szybkich atakéw. Doskonale
sprawdza sie tez system V-Gauge
(niezalezny od znanego z poprzed-
nich czescii wcigz obecnego EX-Gau-
ge). To specjalny pasek napetniajgcy
sie, gdy postac jest atakowana

- pozwala wyprowadzi¢ potezny atak,
kontre lub zyskac¢ premie od obrazen.
Wszystko to zebrane do kupy sprawi-
to, ze SFV zapewnit mi duzo wieksza
frajde niz Mortal Kombat X, cho¢
dotad nie przepadatem za seria.

Tym bardziej szkoda, ze pod wzgle-
dem liczby dostepnych trybéw SFV
przegrywa tak z konkurencjg, jak i ze
swym wiasnym poprzednikiem.

1

Ten cios przypo-
mina nowoczesng
mutacje znanego
z kultowej ,, dwojki"
Wkretaka recznego.

Emerytura
N

L J9NS
v S0
Do gry dofaczyto
wprawdzie 4 nowych
zawodnikow, w tym
potezny Necalli
i seksowna Laura, ale
fanow zaboli fakt,
Ze W premierowym
wydaniu zabrakto kilku
znanych i lubianych
twarzy, miedzy innymi:
Guilea, Blanki,
E. Hondy i Sagata.

Najbardziej boli brak trybu Arcade,
czyli klasycznych ,,drabinek".
Zamiast niego gra oferuje krétkie,
fabularyzowane rozdziaty poswieco-
ne kazdemu z 16 wojownikow.
Niestety, wiekszo$¢ sktada sie ze
$miesznie prostych walk przety-
kanych statycznymi planszami

i dialogami. Co gorsza, historyjki

sg infantylne, a ukonczenie catego
trybu zajmuje... godzine. Kampania
fabularna z prawdziwego zdarzenia
pojawi sie dopiero w czerwcu w for-
mie aktualizacji. Oby byta lepsza.

Mito$nicy samotnego grania maja
do dyspozycji takze nudnawy z racji
powtarzalnosci tryb Przetrwanie oraz
Wyzwania (te w momencie testowa-
nia gry nie byty jeszcze dostepne).
Kanapowy multiplayer ogranicza sie
za$ do pojedynkéw jeden na jednego
bez mozliwosci wigczenia jakichkol-
wiek modyfikatoréw. Pod tym wzgle-
dem Mortal zjada SFV na $niadanie.

Mocno celebrowany jest za to
aspekt sieciowy. Do dyspozycji
oddano cate centrum zarzadzania
walkami. Pojawia sie réwniez sklep,
w ktérym, znajac dotychczasowa
polityke firmy, dostepna bedzie masa
niewielkich dodatkéw za nieco mniej
.Niewielkie" pienigdze.

W Street Fightera V juz teraz bez
obaw moga zainwestowac wszyscy
cenigcy radosne oklepywanie sie po
gebach w sieci. Mitosnikom zabawy
w pojedynke radze poczekac do
czerwca.
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FIREWATCH

= Nawet gdyby w Firewatchu nie byto swietnej

fabuty ani przekonywajacych postaci, i tak z ogromna
przyjemnoscig mozna by sie wiéczy¢ po tamtejszych
lasach i gérach. Swojg urodg wtasnie zdetronizowat
dotychczasowego faworyta w kategorii Najpiekniejszy
Symulator Chodzenia, czyli The Long Dark.

Mgietki, kurz, przenikajace przez to wszystko swiatto
powoduja, ze drzewa i skaty nabierajg dziwnych barw.

Firewatch

HPC EMAC BPS4

ODIVEEN Campo Santo Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

enry, bohater gry Firewatch,
H do lasu ucieka przed zyciem,

z ktérym nie moze sobie
poradzié. To typowa motywacja war-
townikdw, cate lato spedzajacych na
wiezach obserwacyjnych w $rodku
parku narodowego i wypatrujgcych
oznak pozaru. Majg duzo wolnego
czasu, chcg poby¢ sami, spojrzec
na swoje zycie z dystansu, podjac
jakies wazne decyzje. Las jest tylko
pretekstem.

Nikogo, kto grat w The Walking Dead
firmy Telltale, nie trzeba przekonywac,
ze twércy tej gry, Sean Vanaman i Jake
Rodkin, umiejg $wietnie wykorzystac
potencjat fabularny krétkofaldwki.

W Firewatchu, ktéry jest ich najnow-
szym projektem, radzg sobie z nim
jeszcze lepiej. Henry'emu towarzyszy

Krotkofalowka

Motyw urzadzenia,
zZpomoca ktérego
komunikujemy sie

z wirtualnym $wiatem,
wystepowat chochy

w Silent Hillu. Tam byto
nim radio, za$ w Life is
Strange arcywazna role
w fabule pefni telefon
komérkowy.

tylko gtos jego szefowej o imieniu
Delilah. Najpierw rozmawiajg tylko
o sprawach stuzbowych, ale potem
samotnos¢ robi swoje - zaczynaja sie
pogawedki, a z czasem tez rozmowy
duzo powazniejsze. Z wiezy Henry'ego,
szczegdlnie nocg, $wietnie widac wieze
Delilah. Ciemny las po horyzont,
absolutna cisza, mate Swiatetko
w oddali i sttumiony gtos w stuchaw-
ce - mato komu udaje sie w grach tak
pieknie odwzorowac poczucie bliskosci
zinng osoba. Delilah staje sie nieod-
tgczng czescig zycia Henry'ego
- jej gtos towarzyszy mu, kiedy btadzi
po lesie, wspina sie po skatkach, czy
tropi tamigcych regulamin parku tury-
stéw. Ich dialogdw, Swietnie zagranych
przez Richa Sommera i Cissy Jones,
nie powstydzitby sie dobry film.
Szybko okazuje sie jednak, ze
w sektorze Henry'ego problemem sg
nie tylko tamigcy przepisy wyciecz-
kowicze. W pewnym momencie
zaczynajg sie tam dziac rzeczy dziwne
i tajemnicze do tego stopnia, ze ani
my, ani bohater nie wiemy do konca,
czy faktycznie maja miejsce, czy s
tylko wytworami umystu kogos,
kto za dtugo byt sam. Tu autorzy
gry przypominajg, ze sg nie tylko

Na swojej
wiezy kazdy jest
sam - dotarcie
do cywilizacji to
kilka dni marszu
przez trudny te-
ren. Jedyny kon-
takt ze Swiatem
zapewnia krét-
kofaléwka, dzieki
ktérej mozna
sie komuniko-
wac z sasiednia
wieza.

specjalistami od krétkofalowek,
ale jednymi z najlepszych w branzy
specjalistéw od uwodzenia narracja.
Fabuta Firewatcha wcigga niemozeb-
nie, wzrusza w najodpowiedniejszych
momentach, przeraza w najmniej
spodziewanych. Krétko méwigc, wodzi
odbiorce za nos btyskotliwie jak mato
ktéra gra na rynku. A w koncu, podob-
nie jak The Walking Dead, okazuje sie
powaznie traktujgcg gracza historig
0 powaznych sprawach. Opowiadana
tu historia nie jest dtuga (Sredni czas
ukonczenia gry to pewnie 4-5 godzin),
ale w pamie¢ zapada bardzo gteboko.
Wiecej powiedziec¢ nie moge.
Wszystko to rozgrywa sie w prze-
pieknych przestrzeniach dziewiczej
puszczy amerykanskiej, tutaj przed-
stawionej w stylizowanej oprawie,
ktéra z jednej strony Swietnie oddaje
ztozonos¢ lasu, a z drugiej - nadaje
mu odrealniony, malarski urok.
Tworzenie $wiata Firewatcha
byto tym trudniejsze, ze jest Scisle
zintegrowany z jego fabutg - kolej-
ne spacery po terenie parku coraz
lepiej zaznajamiajg nas z miejscami,
ktére pdZniej beda dla niej kluczowe.
Z jednej strony mozna powiedzie¢,
ze Firewatch nie odkrywa Ameryki.
To rozwiniecie kilku wczesniejszych
formut - powazne rozmowy z NPC
a la Walking Dead (z wyborami, ktére
zmieniajg odcienie fabuty, ale nie jej
bieg), symulator chodzenia z elemen-
tami fabuty, jak Dear Esther, Gone
Home czy Zaginiecie Ethana Cartera,
oraz motyw tgcznosci radiowej z ta-
jemniczym przewodnikiem jak w Bio-
Shockach. Ale z drugiej strony trzeba
tez dodac, ze wszystkie te formuty sg
tu zrealizowane lepiej niz w pierwo-
wzorach. A to juz nie lada wyczyn. s



Unravel
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Pocztar

iekna, cudowna, magiczna
- takie epitety bedg padaty
w recenzjach Unravela. Mamy

luty, @ w moim odczuciu tytut gry
roku zostat wtasnie przyznany.

Juz od pierwszej minuty, kiedy na
ekranie pojawia sie wiadomos¢ od
Szweddw z Coldwood, widzimy,
ze bedziemy mieli do czynienia
z produkcjg, w ktdérg kto$ wiozyt cate
serce. To uczucie zostanie z nami do
konca, poniewaz Unravel zabierze nas
w jedng z najpiekniejszych podrozy,
serwujgc doswiadczenia, ktérych
prézno szuka¢ w innych grach.
Bohaterem tej uroczej platformdwki
2,5D jest Yarny - ludzik z czerwonej
widczki (@ng. yarn). Poznajemy go
w schludnym, cichym domu pewne;j
staruszki, petnigcym funkcje huba.
Z niego ruszymy do kolejnych lokacji,
wykorzystujgc porozstawiane po domu
fotografie. Czeka na nas 10 réznorod-
nych miniswiatéw, w ktérych natrafimy
na wspomnienia cztonkéw pewnej
rodziny. Po ukohczeniu kazdej wyprawy
otrzymujemy dostep do kolejnych
zdje¢ w albumie, co pozwoli nam ztozy¢
w gtowie spdjna historie. Odwiedzimy
miedzy innymi malowniczy ogréd i las,
plaze, warsztat, fabryke, mokradta
i wiele innych, fantastycznie zaprojek-
towanych miejsc. Zadbano nie tylko
0 szczegoty, ale i o klimat, ktéry potequ-
ja genialne efekty Swietlne i pogodowe.
Storice przebijajace sie przez lesne

= Opérowanie
gtebid ostrosci

sitowie czy drobiny kurzu w pomiesz-
czeniach to rzeczy nie do podrobienia.
Mamy do czynienia z jedng z najpiek-
niejszych gier tej generacji konsol.

Yarny wykorzystuje wtdczke do
rozwigzywania tamigtéwek i pokony-
wania przeszkdd. Dzieki niej mozemy
sie podciggnad, wybi¢ w powietrze,
przesuwac przedmioty czy urucha-
miac urzadzenia.

Hustamy sie tez na niej, co wymaga
nie lada zrecznosci. Trzeba uwazac,
bo widczka moze sie skonczyd, zanim
zdazymy jg uzupetnic. Gra nie jest
przesadnie trudna, ale zagadki potra-
fig zaskoczy¢ wykorzystaniem fizyki,
wody czy pradu, co w potaczeniu
z mocnym klimatem czyni z Unravela
produkcje raczej dla starszych graczy.

Gra catkowicie pozbawiona jest
dialogéw, a wazna role petni tu Sciez-
ka dZwiekowa, stanowigca narzedzie

Coldwood

Poprzednie

dzieta Szwedow,
ayto sportowe, azy
kaskaderskie, nie
wzbudzity uznania.
I nagle ekipaz Umed
postanowita stworzy¢

gre inspirowang ich mia-

stem, potozonym blisko
kota podbiegunowego.
EA przejefo dystrybucje
oraz opieke nad marka,
ktorej jednak nie udato

sie opatentowac w USA.

UNRAVEL

do sterowania emocjami gracza.
Z poczatku skoczna i radosna, z cza-
sem zamieni sie w ponurg, nerwowa,
albo tez smutng i melancholijna.
Dos¢ szybko zdamy sobie sprawe,
ze z pozoru kolorowa, infantylna
platforméwka jest w istocie ambitnym
arcydzietem, dziatajgcym jednocze-
$nie jako manifest dotyczacy ochrony
srodowiska naturalnego, ale i meta-
fora sity rodzinnych wiezi. Dawno nie
widziatem gry, ktéra w tak wymowny
sposob oddawataby tesknote i zal, ale
i dawata nadzieje na przysztosc.
Najwiekszg krzywde zrobicie sobie
sami, jesli nie zainteresujecie sie
Unravelem. tatwo zaszufladkowac jg
jako tadng popierdétke dla mtodszych,
ale bytby to kardynalny btad. W tej
matej peretce kryje sie tak wielki
tadunek emocji, ze warta jest kazdych
pieniedzy. ks

= Yarny jest przy-
gotowany do siania
spustoszenia

w kazdym terenie.

PIXEL
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= Elite: Dangerous,
Star Citizen

- w ostatnim czasie
nie brakuje duzych
kosmicznych pro-
dukcji.

A

Rebel Galaxy

[OPIVEENI Double Damage Games Wersja PL: nie

Krooger

tudio Double Damage Games
S powstato w 2014 roku, ale jego

zatozyciele, Travis Baldree
i Erich Schaefer, to prawdziwi bran-
zowi weterani. Schaefer odpowiadat
swego czasu miedzy innymi za
kultowe Diablo i Diablo Il, a obaj
panowie razem juz jako Runic Games
stworzyli dwie czesci znakomitego
Torchlighta. Kiedy wiec zapowiedzia-
no, ze ich najnowszg gra nie bedzie
epickie RPG w klimacie fantasy,
wiele oséb wstrzymato oddech.

Rebel Galaxy to kosmiczny symulator
z elementami handlu oraz sporym
naciskiem na walke w zrecznoscio-
wym stylu. Gra czerpie garsciami

z takich klasykow jak Privateer,
Freelancer czy Archimedean Dy-
nasty, ale robi to na tyle subtelnie,
ze nie staje sie przecietng kalka
wspomnianych tytutéw. Fabularnie
nie jest wyjatkowo - sama historia
mocno mnie nie wciggneta, a misje
w wiekszosci przypadkdw polegaja
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na ciggtym lataniu z miejsca w miej-
sce, ulepszeniu statku, aby podotac
wyzwaniu trudniejszego przeciwnika
i powrocie do latania. Galaktyka jest
imponujgcych rozmiardw, a jej proce-
duralnie generowany ukfad sprawia,
ze wiekszos$¢ czasu spedzamy nieste-
ty na samym podrézowaniu. Trudno
sie na szczescie zgubié, poniewaz po
$wiecie poruszac sie mozna jedynie
w dwdéch wymiarach, jak gdyby ko-
smos byt wielkim oceanem, a statek
kosmiczny, okretem wojennym.

Gra doskonale réwnowazy misje
fabularne z misjami pobocznymi.
Warto jest pomiedzy poznawaniem
historii zadbac o zdobycie funduszy
na uzbrojenie i rozbudowe statku

Kosmos

Wirtualny
Wszechswiat jest
coraz piekniejszy...
W Pixelu #02
opisywalismy historig
kosmicznych symulato-
réw. Po tym jak wygasta
linia produkcyjna Origin
Systems dtugo nic

sie nie dziao. Ale juz

od kilku fadnych lat
obserwujemy renesans
gatunku.

Juz od czasu
~Star Wars" wielka
zagadke stanowi

to, skad sie bierze

ogien w prézni?

(lub kupno nowego), a mozna to
zrobi¢ na kilka sposobéw. Zajac sie
klasycznym handlem, wydobywaniem
surowcow, albo po prostu zostac tow-
€3 nagrod lub kosmicznym piratem.
Sam handel niestety kuleje. Ciezko
przenikng¢ mechanizmy zmiany cen,
przez co trudno wyczué, co w danej
chwili kupowac. Wydobywanie surow-
cow nie jest skomplikowane i polega
na rozbijaniu okreslonych kosmicz-
nych skat. Natomiast bycie towcga gtéw
lub piratem wigze sie juz z koniecz-
noscig rozbudowania swojego statku

i jest najciekawszym elementem gry.

Bitwy kosmiczne przypominaja
bitwy morskie (do ktérych z reszta
nawigzuje cata gra), poniewaz gtéwne
dziata znajduja sie na burcie statku
i odpowiednie manewrowanie i usta-
wienie sie do ostrzatu to potowa suk-
cesu. Poziom zagrozenia przeciwnika
jest widoczny podczas potencjalnego
starcia, wiec zawczasu mozna ocenic
szanse na zwyciestwo. Decyzja o tym,
czy chcemy dziata¢ zgodnie z pra-
wem, czy by¢ ponad nim, wigze sie
z konsekwencjami i tym, jak bedziemy
postrzegani w catej galaktyce.

Takich gier jak Rebel Galaxy juz
sie nie robi. Tym bardziej cieszy fakt,
ze kilkadziesiat godzin spedzonych
w kosmosie nie bedzie wystarczaja-
ce, zeby odstawi¢ gre na pétke. Ta
gra spokojnie mogtaby sie nazywac
Sid Meier's Space Pirates! s



42 The Last Ninja byt w latach osiem- 4 6 Japonczycy zTeam Andromeda zrobili gre zrecznosciowa w klimatach

dziesiatych grafienym wzorcem. fantasy, nie sadzac, ze Panzer Dragoon wejdzie do historii branzy.

5 8 Po wielu latach spedzonych w Infogrames Bruno Bonnell chciat w koricu zrealizowac jakis
wiasny superprojekt. W ten sposob narodzit si¢ wystawny, wysokobudzetowy Outcast.

HALL
OF
FAME

HISTORIE NAJWAZNIEJSZYCH GIER,
JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY
| DZIEJE ICH TWORCOW

Przy okazji pecetowej premiery Rise of the Tomb Raider
warto sobie przypomnie¢, skad sie wzieta Lara.
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HALL OF FAME the last ninja

LEGENDA OSTATNIEGO

Oto znienacka na komputerows
scene wkroczyt Armakuni — za-
maskowany ninja, ktory tropit
morderce swoich klanowych braci,
podstepnego szoguna Kunitokiego.

Marcin Kiendra

Duze pudetko
The Last Ninja 2
wyrézniato sie na
tle innych wydan
gier na 8-bitowce.

JohnTwiddy

Programista, ktéremu
zawdziezamy

kod The Last Ninja,
pierwszy komputer,

ayli Commodore PET
otrzymatw wieku 16 lat
iod razu zabrat sie za
nauke jezyka BASIC.
Rozwinat skrzydta przy
przesiadce na (64, ktdry
uwaza za najlepszy sprzet
w historii. Przed The Last
Ninja zastynat dzigki
takim tytutom jak Tau Ceti
(1985) czy Ikari Warriors
(1986). Aktywny do dzis,
tyle ze na mniejsza skale.
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1985 roku szef System 3
Mark Cale zaczat przygo-
towywac szkic wymarzonej

gry. Jako mitosnik filméw Kurosa-
wy i Dalekiego Wschodu umiescit
akcje w feudalnej Japonii. Szukat
nietypowego rozwigzania w zakre-
sie wyswietlania grafiki, dlatego
widok izometryczny wydawat mu

sie idealnym trafieniem. Gra miata
taczyc walke, zbieranie przedmiotéw
i rozwigzywanie prostych zagadek.
Zatytutowano jg The Last Ninja.

Pomysty Cale'a wydawaty sie
wykraczac poza to, co oferowat

C64. Przede wszystkim programi-
$ci nie byli sobie w stanie poradzi¢

z upchnieciem catej jego wizji

w 64 kB pamieci. Przez kolejne mie-
sigce zespot ludzi siedziat nad kodem
gry i prébowat kolejnych sztuczek,
zeby sprostac zadaniu. Szef

System 3 narzucat szybkie tempo
pracy i dogladat wszystkich szczegé-
téw. Samodzielnie wykonywat szkice
koncepcyjne, zmieniat mechanike
rozgrywki i na biezaco przekazywat
nowe pomysty swoim programistom.
Niestety, gra wcigz nie wygladata
zgodnie z wizjg autora. Na szczescie
w odpowiednim momencie poja-

wit sie genialny programista John
Twiddy, ktéry uratowat caty projekt.
Pracowat przez kilka tygodni bez wy-
tchnienia, sktadajgc w catosc jedna

z najbardziej skomplikowanych tech-
nicznie gier na C64. Kolejng wazng
osobg, ktéra dotgczyta do zespotu,
byt Hugh Riley zajmujacy sie grafika.
Stworzyt niesamowite tta w wyso-
kiej rozdzielczosci oraz setki klatek
animacji, ktére stanowity prawdziwg
uczte dla oczu.

Trzecia czesé
zawierata animo-
wane intro i outro,
co w czasach
8-bitowcdéw byto
ewenementem.

System 3 pozo-
stat w orientalnych
klimatach przy
okazji wydania In-
ternational Karate
i Bangkok Knights.

TRJA

Mozna smiato powiedziec, ze The
Last Ninja powstat jako owoc mitosci
pasjonatéw, wspdlnie przekracza-
jacych kolejne programistyczne
granice.

Nie obyto sie oczywiscie bez kilku
cie¢, ktore nie wptynety jednak na
0gdlny odbidr gry. Na poczatek
Twiddy ograniczyt pole poruszania
sie postacig do wyznaczonych scie-
zek, co pozwolito zaoszczedzic sporo
zasobow sprzetowych. Nastepnie
zmniejszyt ilos¢ dostepnej przez bo-
hatera broni, a tym samym dodatko-
wych animacji, dzieki czemu zwolnito
sie dodatkowe miejsce w pamieci
komputera. Na koniec ustalit z Calem,
ze cata gra zostanie podzielona na
sze$¢ wgrywanych osobno etapéw.
Dla posiadaczy magnetofonéw taka
forma wczytywania byta ucigzliwa,
ale jako$¢ The Last Ninja miata re-
kompensowac te niedogodnos<.

Ostatnim etapem byto przygoto-
wanie odpowiedniej muzyki. Zajat sie
tym mtody pasjonat C64 Ben Daglish,
ktéry dostat wolna reke i w krétkim
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czasie stworzyt rewelacyjng sciezke
dZwiekowa idealnie pasujgca do
orientalnego klimatu gry. Ostatecz-
nie produkcja zajeta prawie dwa lata
pracy catego zespotu, setki préb, bte-
déw i szukania rozwigzan majacych
zachwycic graczy.

Premierze gry towarzyszyty entu-
zjastyczne recenzje, a dziennikarze
nie mogli nadziwi¢ sie jakosci grafiki
i muzyki, jakie osiggnieto na wieko-
wym juz ,,Chlebaku"”. Oceny w prasie
nie schodzity ponizej 90 procent
i oczywiscie przetozyty sie na wyniki
sprzedazy. kacznie rozeszty sie po-
nad 3 miliony kopii, co czyni The Last
Ninja jednym z najlepiej sprzedaja-
cych sie tytutéw lat osiemdziesigtych.

Tak starannie przygotowana gra
nie ustrzegta sie jednak powaznego
btedu polegajacego na losowym
znikaniu przedmiotu potrzebne-
go w ostatnim etapie. Jezeli taka
sytuacja miata miejsce, to catg
zabawe trzeba byto rozpoczynac od
nowa. Olbrzymia trudnos¢ sprawiaty
tez fragmenty, w ktérych nalezato
przeskakiwac postacig po kamieniach
przez rzeke i bagna. Ta sekcja wyma-
gata precyzji sterowania co do piksela
i wywotywata stuszng wsciektosc
grajacych, poniewaz zwykle kohczyta
sie $miercig postaci. Po latach John
Twiddy przyznat, ze chciat w ten
sposéb rzuci¢ graczom wyzwanie,
ale zdecydowanie przesadzit.

INNE PLATFORMY

Kiedy gra podbijata listy przebojéw
na C64, rozpoczeto prace nad
wersjami na pozostate 8-bitowce.

Co ciekawe, swoj port miato otrzymac
nawet mate Atari, co z pewnoscia
bytoby niesamowitg gratka dla jego

ENMEMmY

S RLEY B e

The Last Ninja
cechowata
niezwykta dbatos¢
o detale otoczenia.

Mark Cale

Cztowiek orkiestra,
catkowicie
zaangazowat si¢

w projekt The Last
Ninja, pilnujac pro-
dukji kazdego aspektu
gry. Wciaz jest szefem
firmy System 3 znanej
ztakich gier jak Putty,
Constructor czy
International Karate.
To u boku Cale‘a zaczy-
nat kariere Jon Hare.
System 3 teoretycznie
pracuje nad nowymi
projektami i ma
stacjonarny adres

w Londynie, ale wszel-
kie proby dowiedzenia
sie 0 szczegoty albo od-
wiedzenia ich siedziby
spefzty na niczym.

posiadaczy przyzwyczajonych, ze
europejscy wydawcy notorycznie
ich pomijali. Okazato sie jednak, ze
programisci nie dajg sobie rady z ko-
dem juz we wczesnej fazie produkcji,
dlatego zaniechano dalszych prac.

Stworzenie The Last Ninja na ZX
Spectrum i Amstrada CPC powierzo-
no zewnetrznej firmie. O ile poczatko-
wo wszystko szto dobrze i wykupiono
nawet reklame gry w miesieczniku
Crash, to w pewnym momencie caty
proces produkcyjny sie zatrzymat.
Pojawity sie powazne ktopoty z detek-
cja kolizji i animacjg postaci, ktérych
nikt nie potrafit rozwigzac. System 3
prébowat ratowac sytuacje, prze-
kazujac prace innej doswiadczonej
osobie, ale ostatecznie stworzenie
obydwu portéw miato trwac zbyt
dtugo, w zwigzku z czym ludzi prze-
rzucono do tworzenia drugiej czesci
The Last Ninja.

Konwersje na BBC Micro oraz
Acorn Electron wykonato studio
Superior Software. W tym wypadku
programisci swietnie wywiazali sie
z trudnego zadania, przepisujac
przeciez The Last Ninja na kompute-
ry dysponujace potowa pamieci C64!
Gra miata co prawda obciete detale
i mniejsza rozdzielczo$¢ niz oryginat,
do tego gorszy dZzwiek, kazdy etap
wgrywat sie osobno, ale i tak odniosta
znaczacy sukces.

Wydaniu gry towarzyszyty
entuzjastyczne recenzje,

a dziennikarze nie mogli
nadziwic sie jakosci grafiki

i muzyki, jakie osiggnieto na
wiekowym juz,Chlebaku’

Dodatek w postaci mapy pozwalat
wczuc sie w klimat przygody. To byt
jeden z pierwszych tego typu bonuséw
umieszczanych w pudetkach z grami.
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4 Grafika

z pudetka The Last
Ninja 2 - wydania
przeznaczonego
na rynek USA.

Wydawato sie, ze przeniesienie
tytutu na Amige czy ST bedzie kwe-
stig czasu. Decyzja okazata sie inna
- System 3 pominat te komputery
w planach wydawniczych i wypuscit
wersje na PC (w grafice CGA i EGA),
Apple 2GS oraz Acorn Archimedes.
Ten ostatni port byt zreszta najtad-
niejszy ze wszystkich wersji gry na
16 bitéw. Amiga na ostode dostata
Swojg wersje gry z podtytutem Remix
dopiero w 1990 roku.

W Polsce The Last Ninja pisat swojg
historie cierpieniem graczy, ktérzy
nie byli w stanie go ukonczyc ze
wzgledu na Zle przygotowang przez
piratéw kopie. Na gietdach sprzeda-
wano gre na kasetach jako pocieta
wersje dyskietkowa. Poszczegdlne
fragmenty wgrywaty sie osobno
i pewien btad techniczny blokowat
przenoszenie przedmiotéw miedzy
etapami, tym samym uniemozliwiajgc
ukonczenie przygody. W listach do
Bajtka zrozpaczeni gracze prosili
w tej sprawie o pomoc, ale problem
pozostat nierozwigzany.

Co ciekawe, oryginalna wersja na
dwdch kasetach wezytywata sie bez
problemu. Oczywiscie na takie rary-
tasy w Polsce nie mieli$my co liczy¢,
wiec tylko szczesliwi posiadacze stacji
dyskdéw grali w sprawnego The Last
Ninja. Wszyscy za to mogli zobaczy¢
szczeg6towa mape gry w pierwszym
numerze Top Secretu.
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DRUGIE UDERZENIE
Pierwsza czes¢ odniosta olbrzymi
sukces, ktory przerdst wszelkie
przewidywania firmy. Mark Cale
wspominat po latach, ze System 3
przez dtugi okres otrzymywat worki
listéw z prosbami i pomystami fanéw
dotyczacymi kontynuacji. Pod koniec
1987 roku zespdt ruszyt z pracami
nad The Last Ninja 2, ponownie usta-
nawiajgc C64 platforma docelowa.
Gtéwni bohaterowie pozostali ci
sami - Armakuni nadal tropit swojego
odwiecznego wroga, czyli szoguna
Kunitokiego. Fabularnie puszczono
wodze fantazji, serwujgc graczom
podréz w czasie z feudalnej Japonii
do wspdtczesnego Nowego Jorku.
Mechanika rozgrywki The Last
Ninja 2 szta bardziej w kierunku gry
zrecznos$ciowej i zawierata mniej za-
gadek do rozwigzania niz poprzednik.
Poprawiono sterowanie i uczyniono
gre bardziej przystepnga bez koniecz-
nosci wykonywania precyzyjnych
ruchéw co do piksela. Gra trafita do
sprzedazy w1988 roku i od razu po-
wedrowata na szczyty list przebojow.
Redakcje poczytnych czasopism
takich jak Zzap!64 czy Commodore
User dawaty jej noty bliskie ideatu.
Niestety, podobnie jak przy
pierwszej czesci nie ustrzezono
sie powaznego btedu. Jezeli gracz
w trakcie wedréwki przypadkiem po-
mingt plansze, w ktérej miat zdoby¢

kod z komputera, blokowat sobie tym
samym przejscie ostatniego etapu
gry. Nie byto mozliwosci powrotu,
wiec trzeba byto rozpoczynac zaba-
we od nowa.

W 1990 roku wypuszczono uspraw-
nione The Last Ninja 2 z podtytutem
Remix. Tym razem, nie chcac zawies¢
fandw, przygotowano wersje na ZX
Spectrum i Amstrada. Na ,,Gumiaku"
gra dziatata ptynnie, posta¢ Arma-
kuniego miata sporo klatek animacji
i cato$¢ prezentowata sie bardzo
dobrze pomimo monochromatycznej
grafiki. Niestety, konwersje na CPC
zrobiono po linii najmniejszego opo-
ru, dostownie przenoszac oprawe ze
Spectrum w stosunku 1:1. Szkoda, bo
z bogatq paletg koloréw Amstrada
mogto to wygladac znacznie lepiej.
Zadbano tez o wydanie wersji na
kartridzu dla nowego modelu Com-
modore, czyli C64 Game System. Na
oktadce gry umieszczono przycia-
gajacy wzrok napis ,,Four-Megs", co
w rzeczywistosci oznaczato kartridz
512 kB, zreszta i tak niewykorzystany
w catosci.

Poprawione The Last Ninja 2
miato lepiej zrGwnowazony poziom
trudnosci, dodatkowg sciezke dZzwie-
kowa, zmienione state menu wokédt
ekranu gry oraz kroétkie intro. Edycja
Remix byta sprzedawana w wer-
sji normalnej (zwykte plastikowe
pudetko z kasetq) oraz kolekcjoner-
skiej. Te drugg zapakowano w duze
kartonowe opakowanie, do ktérego
dorzucano drukowang instrukcje
z historig postaci, mape Nowego
Jorku i wyposazenie ninja, sktadaja-
ce sie z maski z czarnego materiatu
i gumowego shurikena.

Amigowa oprawa
The Last Ninja 2
byta tadniejsza
niz na Cé64, ale
sprzedaz na tej
platformie szta
znacznie stabiej.

Trzecia czesé
gry popchneta
C64 na skraj
jego mozliwosci.
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Warto wspomnied, ze z tg kolekcjo-
nerka byto sporo ktopotéw, poniewaz
niektére duze sieci handlowe nie
chciaty jej sprzedawac ze wzgledu
na ,,zwartos¢ nieodpowiednia dla
dzieci". The Last Ninja 2 doczekat
sie wreszcie portéw na komputery
Amiga i Atari ST jednak w przeci-
wienstwie do wersji na C64 recenzje
nie byty entuzjastyczne i gra osig-
gneta $rednig ocen 7/10 w kategorii
16-bitowcow.

OSTATNIA MISJA
Trzecie spotkanie z zamaskowanym
wojownikiem miato miejsce w 1991
roku. W pracach nad gra nie uczest-
niczytjuz bezposrednio John Twiddy,
ktéry udzielit ekipie kilku cennych
programistycznych wskazéwek
i opuscit szeregi System 3, zaktadajac
wiasng firme deweloperska. Podob-
nie grafik Hugh Riley nie miat z tg
odstong nic wspdlnego, poniewaz
odszedt z firmy zaraz po premierze
The Last Ninja 2.

Fabuta tréjki kontynuowata watki
z poprzedniej czesci. Armakuni wcigz
$cigat szoguna Kunitokiego i do osta-
tecznego starcia miato dojs¢ w twier-
dzy ulokowanej w tybetanskich
gérach. Niestety, dato sie odczuc
zmeczenie materiatu, bo gra w sferze
mechaniki nie oferowata niczego
zaskakujgcego. Ciekawe natomiast,
Ze pomimo braku $wiezosci

Projekt oktadki
The Last Ninja 4
jako ekskluzywne-

go tytutu na Xboxa.

Ninja nowej
generagji w peinym
3D. Niestety projekt
skasowano, chociaz
kto wie, czy kiedys
nie powrdci. W koricu
starzy fani wciaz na to
czekaja.

the last ninja. HALL OF FAME

Fabuta trojki kontynuowata watki z poprzedniej czesci.
Armakuni wciaz Scigat szoguna Kunitokiego i do
ostateczneqo starcia miato dojs¢ w twierdzy
ulokowanej w tybetanskich gérach.

recenzenci wystawiali The Last
Ninja 3 wysokie noty (93 procent

w Zzap!64 100 procent w Your
Commodore). Chwalono znako-

mitg oprawe, ktéra wydawata sie
przekraczaé mozliwosci techniczne
C64. Stopien szczegdtowosci i liczba
koloréw moga zachwycac do dzisiaj.
Niesamowite wrazenie robito zwtasz-
cza animowane intro, w ktérym
gtéwny bohater potajemnie wkrada
sie do gdrskiej twierdzy opanowanej
przez zotnierzy Kunitokiego.

Mark Cale przyznat, ze nie byt do
kohca zadowolony z tego projektu.
Uwazat, ze gra stata sie zbyt mroczna
i odeszta od klimatu feudalnej Japo-
nii, ktéra byta naturalnym $rodowi-
skiem The Last Ninja.

Poczatkowo System 3 chciat
wydac trzeciag czes¢ tylko na kartri-
dzu do konsoli Commodore 64GS.
Klasyczne wersje kasetowe i dyskiet-
kowe dla C64 nie byty planowane,
ale ostatecznie zmieniono decyzje,
poniewaz nie mozna byto zignorowac
olbrzymiej bazy uzytkownikéw tego
kultowego komputera. Za to wersja
na ZX Spectrum zostata skasowana
we wczesnej fazie produkcji, a o in-
nych starszych komputerach w ogdle
nie myslano. The Last Ninja 3
wylgdowat tez na Amidze i Atari ST,

a jako ostatni pojawit sie port na kon-
sole CD32. Ten ostatni roznit sie od
wersji na ,,gotg" piec¢setke tylko szyb-
szym tadowaniem danych. Dziwne, ze
nie dodano zadnych nowych animacji
ani bogatszej sciezki dZwiekowej. Ko-
niec koncdw na wszystkie platformy
sprzedano prawie 3 miliony sztuk
tego tytutu.

NINJA NA EMERYTURZE

Kilka miesiecy po premierze The Last
Ninja 3 programista Jon Wells zabrat
sie za tworzenie czwartej czesci na
C64, ale szefostwo System 3 pozo-
stawato sceptyczne wobec tego po-
mystu. Rynek o$miobitowcdw byt na

wymarciu, a z kolei na Amidze gra nie
zyskata wielkiej popularnosci. Mark
Cale wprost stwierdzit, ze w tamtym
czasie seria sie wypalita i kolejna
czes$¢ nie powtdrzytaby sukcesu po-
przednikéw. Niestrudzony Wells sam
opracowat demo, przerabiajac kod
drugiej czesci, rozbudowujac lokacje
i usprawniajac grafike.

Niestety System 3 pozostat
nieugiety nawet pomimo tego, ze
programista zobowigzat sie zrobic
wszystko sam poza godzinami pracy
w firmie. Jedyng pamiatka, jak ostata
sie po wstepnych pracach, jest ekran
tytutowy i menu.

Pézniej przez wiele lat gracze nie
styszeli niczego na temat kolejnej
czesci. Dopiero w okolicach 2002
roku pojawity sie przymiarki do
wydania remastera trylogii na
PlayStation 2. Wszystkie trzy gry
miaty mocno nawigzywac do orygi-
natéw, ale zosta¢ uzupetnione o po-
prawione sterowanie i grafike (ciggle
w 2D). Pomystu nigdy nie zrealizowa-
no, poniewaz dziat marketingu Sys-
tem 3 stwierdzit, ze w epoce gier 3D
nie ma miejsca i pieniedzy na takie
eksperymenty. Mark Cale nie dawat
jednak za wygrang. Chciat powrécic
z historig The Last Ninja i zapowia-
dat, Ze petnoprawna czwarta czes¢
na pewno powstanie, a docelowg
platforma miata by¢ konsola Xbox.

W 2003 roku na targi E3 przygo-
towano wersje alfa obejmujaca jeden
etap, udostepniono gre dziennika-
rzom na zamknietym pokazie i na-
stepnie stuch o niej zaginat. Okazato
sie, ze proces produkcyjny trwat zbyt
dtugo, ciggle zmieniano mechanike
i ogdlne zatozenia gry, co ostatecznie
skonczyto sie skasowaniem pro-
jektu. Nic tez nie wyszto z wydania
Last Ninja na platformy mobilne.
Poniewaz System 3 wciaz istnieje,
by¢ moze ktérego$ dnia doczekamy
sie kolejnej czesci. Na razie Armakuni
pozostaje w ukryciu. b
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Moze najwiekszym nieszczesciem serii Panzer Dragoon

byio to, ze powstata na szylbko porzucong przez producentow

i zapomniang przez graczy Sege Saturn. Gdyby nie to, by¢ moze
dzisiaj stawa latajgcego na smoku Edgea dorownywataby stawie

WyWwijajgcego mieczem Clouda.

ol Pawet Schreiber

ega Saturn to konsola,
S ktéra nigdy nie miata za duzo
szczes$cia. W zamierzeniu
twércéw powinna godnie konkuro-

wac z szumnie zapowiadang przez
Sony PlayStation.

Bitwe z Sony przegrata jednak juz

w przedbiegach, w jednym z najbar-
dziej malowniczych pojedynkéw PR-
-owych w historii branzy gier wideo,
ktéry odbyt sie na E3 w maju roku
1995. Tom Kalinske, szef amerykan-
skiego oddziatu Segqi, chciat pewnie
zachwyci¢ widownie, kiedy znienacka
ogtosit, ze premiera Saturna w USA
dokona sie nie we wrzesniu, a natych-
miast. Podat tez cene nowej konsoli

- 399 dolaréw. Solidna zaptata za
solidny sprzet. Na odbywajacej sie
niedtugo pézniej konferencji Sony

w pewnym momencie gtos zabrat

szef amerykanskiego oddziatu firmy,
Steve Race. Wszedt na trybune,
powiedziat,, 299" i odszedt, nie
czekajac na koniec oklaskow (trwaty
dos¢ dtugo). Chociaz sprzedaz
Saturna w Japonii byta przyzwoita,
na rynku amerykanskim konsola
poniosta sromotng kleske ze wzgledu
na zbyt wysoka cene i przedwcze-
sng premiere, za ktéra nie nadazyli
ani sprzedawcy, ani autorzy gier.
Firma podjeta tez niemadrg decyzje
o niemal réwnolegtym wypuszczeniu
rozszerzenia 32X do bardzo popular-
nej wéwczas konsoli MegaDrive, de
facto robigc Saturnowi konkurencje
w postaci gorszego, ale i tanszego
odpowiednika. Kolejnym wielkim
problemem Saturna okazata sie
skomplikowana architektura konsoli,
ktéra bardzo utrudniata prace pro-
gramistom. Po roku sytuacja byta juz

Niebo

Jako ze w Panzer
Dragoonie latamy na
grzhiecie smoka, fanta-
styczne stwory, z ktrymi
walczymy, przewaznie
plywaja w powietrzu. Wy-
obraznia twércow nie ma
ograniczeri —napotkamy
powietrzne weze, miesz-
kajace w chmurach ryby,
falujace na wietrze meduzy.
Podobnie jak w grach Team
Ico, jeszcze wazniejsze od
ksztattu potwora jest to, jak
sie rusza.



«= Zawigzaniem akcji Panzer Dragoon Saga jest znalezienie
dziewczyny uwiezionej w $cianie wielkiego podziemnego
kompleksu. Na pierwszy rzut oka Azel wydaje sie martwa

- ale, jak wiadomo, pierwszym rzutom oka nie nalezy zbytnio ufac.

jasna. Sega wypadata z gry - klienci
patrzyli tylko na sasiednie potki,

na ktérych staty sliczne i kuszgce
PlayStation i Nintendo 64. Ktéz dzi$
pamieta o Saturnie? Ano, chocby ja.
Wiasciwie z jednego powodu. Powdd
jest nie byle jaki i nazywa sie Panzer
Dragoon.

STRZELANINA NA SZYNACH
Wydana w roku 1995 gra Panzer Dra-
goon, ktéra miata sie sta¢ zaczatkiem
catej serii, byta pierwszym powaz-
nym projektem Yukio Futatsugiego.
W branzy gier wideo zatrudnit sie tuz
po studiach, porzucajgc marzenia

o karierze filmowca. Szybko zostat
szefem pracujgcego w ramach Segi
zespotu Team Andromeda. Punktem
wyijscia dla Panzer Dragoona jest
postapokalipsa, ale zupetnie inna od
tego, do czego przyzwyczaita nas

= Wkurzony smok
$wieci lepiej od
latarni ulicznej.
Niestety, duzo
wiecej je i trzeba
po nim czesciej
sprzatac.

chodby seria Fallout. Najblizszym
krewnym Swiata z gry Segi jest
Nauzykaa z Doliny Wiatru Hayao
Miyazakiego. Pamiec o wojnie, ktéra
zniszczyta dawng cywilizacje, zyje
juz gtéwnie w legendach, resztki
starych miast porosty dzungle albo
zasypat piasek, a ludzkos¢ zdazyta
juz dojs¢ do siebie na tyle, ze zaczeta
grzebac w tajemniczych ruinach, od
ktérych dotad trzymata sie z da-
leka. Na $wiatto dzienne zaczety
wychodzi¢ koszmary - dziwaczne
zmutowane zwierzeta i starozytne
biomechaniczne bronie. Jak to
zwykle w takich sytuacjach bywa,
$miertelnie niebezpieczne i przeslicz-
ne zarazem. Najsliczniejsze i najbar-
dziej niebezpieczne sa, oczywiscie,
pojawiajgce sie w tytule gry smoki.
Wiasnie na takie stworzenie trafia
gtéwny bohater gry, Bogu ducha
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= Panzer Dragoon ma w sobie cos$, co sktania do tworzenia
wiasnie takich monumentalnych obrazéw, zawieszonych
w potowie drogi miedzy klasycznymi plakatami , Star Wars"

i sztuka secesyjna.

winny mysliwy, polujgcy na pustynne
skorupiaki. Jest $wiadkiem podnieb-
nej walki dwoch smokdw: czarnego

i niebieskiego. JeZdziec kierujgcy nie-
bieskim smokiem zostaje Smiertelnie
ranny. Musimy zaja¢ jego miejsce

i powstrzymac czarnego smoka,
ktéry wspomaga paskudne Impe-
rium. Zawigzanie fabuty nie poraza
oryginalnoscia, podobnie jak model
rozgrywki - Panzer Dragoon to
strzelanina na szynach, w ktérej nasz
smok leci okreslong trasa, walczac
ze Scisle okreslonymi przeciwnikami.
Rozczarowujgce? Moze odrobing, ale
kiedy tylko wzbijemy sie w powietrze,
zapominamy o wszystkich niedocia-
gnieciach. Woda po horyzont. Spod
fal gdzieniegdzie wynurzajg sie prze-
krzywione kolumny, resztki muréw,
czasem caty nadgryziony zebem cza-
su budynek. Ktokolwiek tu mieszkat, =

=2 Moja odpowiedZ
na pytanie, kim
chciatbym zostacd,
kiedy dorosne.
Kto pierwszy rzuci
kamieniem?

== Jazda na dwu-
nogach jest tak
fotogeniczna, ze
czasem dziw bie-
rze, dlaczego ludz-
ko$¢ tak bardzo
zaangazowata sie
w jezdzenie na ko-
niach, kompletnie
zaniedbujac jazde
na strusiach.




Poza tworcg, Ksiezniczki Mononoke” Hayao Miyazakim

w Panzer Dragoonie bardzo wyraznie obecny jest rowniez
jeden z najciekawszych tworcow w historii komiksu

— Moebius (Jean Giraud).

= Starcie naszego
bohatera z potez-
nym statkiem Im-
perium. Na smoczy
chuch nie pomoga
ani dodatkowe
skrzydta, ani arma-
ty, ani uzbrojeni po
zeby zotnierze na
poktadzie.
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= Azel, tajemnicza
dziewczyna, od
ktérej zaczyna sie
Panzer Dragoon
Saga.




dawno sie wynidst - teraz caty ten
obszar jest we wiadaniu potwordw.
Niektdére majestatycznie przelatujg
nad wodg, inne sie z niej wynurzaja,
Zeby za chwile znikng¢ pod jej po-
wierzchnia. Trafiony celnym strzatem
ogromny wazkopodobny stwér ob-
raca sie w powietrzu i uderza w tafle
morza, wzbijajac wysoki na kilkana-
$cie metréow stup wody. Wlatujemy do
barokowego patacu, $Smigamy przez
zalane komnaty. Po jakims czasie tra-
fiamy na pustynie, gdzie nad gtowg
przeskakujg nam kolosalne piaskowe
czerwie. Scigajg nas imperialne statki
- ptynace po niebie zaglowce.

Chociaz mozliwosci graficzne
Saturna dzisiaj juz raczej $miesza niz
zachwycajg, to projekty potwordéw
i pojazdéw Panzer Dragoona wcigz
robig ogromne wrazenie. Ich tworca,
Manabu Kusonoki, czerpat inspiracje
od najlepszych - poza wspomnianym
juz Miyazakim, bardzo wyraZnie
obecny jest réwniez jeden z najcie-
kawszych twdércow w historii komiksu
- Moebius (Jean Giraud). Grze Segi,
w ktérej obrazy przemawiajg duzo
sugestywniej od bardzo oszczednej,
pretekstowej fabuty, najblizej chyba
do stynnego cyklu Moebiusa Arzach,
opowiadajgcego o surrealistycznych
przej$ciach wojownika latajacego na
dziwnej skrzydlatej bestii.

Moze witasnie to podobiehstwo
sprawito, ze producenci z Segi
zwrdcili sie do francuskiego artysty
z pros$ba o przygotowanie oktadki
do japonskiego wydania gry. Wida¢
po niej wyraznie, ze Panzer Dragoon
i Moebius byli dla siebie po prostu
stworzeni - szkoda, ze na kanwie tej
serii gier nie powstat petnoprawny
moebiusowy komiks.

Panzer Dragoon to jedna z tych
gier, ktére trzeba zobaczy¢ w dzia-
taniu. Na statycznych obrazkach
tamtejsze potwory straszg mata
liczba wielokatéw i wielkimi pikselami
tekstur, ale w ruchu nabieraja niesa-
mowitej gracji i dynamiki. Gra bardzo
dobrze buduje poczucie ogromnej
przestrzeni. Mozemy, a nawet
musimy sie swobodnie rozgladaé, bo
wrogowie zamiast grzecznie siedziec¢
nam na ogonie, wcigz sie z nami ba-
wig - okrazajq, wyprzedzajg, zostaja
w tyle. Nieraz wlecimy w sam $rodek

tawicy falujgcych powietrznych ptasz-
czek, ktére ruszajg sie tak pieknie, ze
az szkoda do nich strzelac.
Intrygujgcy Swiat gry i dynamiczna
rozgrywka spodobaty sie odbiorcom.
Na drugg czes¢ serii nie trzeba byto
dtugo czekac. Juz w roku 1996 uka-
zata sie gra Panzer Dragoon II: Zwei
(co w Kraju Kwitngcej Wisni pewnie
nie Smieszy, ale w kilku innych kra-
jach - owszem). Gra zostata zrobiona
wedtug formuty ,,wiecej i lepiej”,
ktéra zadziatata tu niemal dosko-
nale. Tym razem kierowany przez
nas smok w zaleznosci od naszych
postepdw zmienia forme i wachlarz
mozliwosci ataku. Trasy, ktérymi la-
tamy, czasem sie rozgateziaja, mozna
wiec wyprobowywacd rézne warianty
lotu. Walki sg duzo bardziej widowi-
skowe, a poziomy - ciekawiej zapro-
jektowane. Pierwszy Panzer Dragoon
przypomina dobry sen o lataniu, ale
dopiero druga czes$¢ robi z niego
prawdziwg poezje. Gra zaczyna sie
od poziomu rozgrywajgcego sie wy-
tgcznie na ziemi - nasz smok nie umie
jeszcze latac, wiec troche niezdarnie
galopuje przed siebie. Kiedy wreszcie
na dobre wzbije sie w powietrze, od-
dychamy petng piersia. Nie na dtugo,
bo oddech trzeba wstrzymywac co
chwila - ogromny statek imperialny,
do ktérego strzelamy, rozpada sie na
naszych oczach i musimy sie uchyla¢
przed odrywajgcymi sie od niego
kawatami poszycia, a w przypomina-
jacej morskie gtebiny dzungli miedzy
pniami drzew pobtyskujg blade ciata
dziwacznych ryboowaddéw. Jedyne
do$wiadczenie, z ktérym jestem
w stanie poréwnac granie w Panzer
Dragoon II, to walki z latajgcymi kolo-
sami w Shadow of the Colossus - to
samo poczucie ogromu przestrzeni,
taka sama mieszanka akcji i poetyc-
kiej melancholii.

PRZECIWNICY WYWOLUJA
OCZOPLAS

W roku 1997, kiedy konsola PlaySta-
tion zadata konkurencji $miertelny
cios zatytutowany Final Fantasy VII,
Saturna wiasciwie nie trzeba byto
dobijac - jego producenci wiedzieli,
Ze nic juz z niego nie bedzie. Poza
Japonig aktywna dystrybucja
konsoli zakonczyta sie w roku 1998,
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Panzer Dragoon Saga nie jest konkuren-
¢ja dla wielkich tradycyjnych jRPG, tylko
czyms zupetnie odmiennym — do dzisiaj
robigcym wrazenie swojg $wiezoscig

w tym bardzo zachowawczym gatunku.

Pracujacy nad serig
Panzer Dragoon Kenta-
ro Yoshida wspomina,
ze wTeam Andromeda
whasciwie wszyscy byli
fanami Moebiusa, czyli
boga francuskiego komik-
su. Przygotowana przez
niego okfadka japoriskiego
wydania $wietnie pasuje
do stylu wizualnego gry.
Poza Japonig gracze mu-
sieli sie zadowoli¢ prostym
renderowanym obrazkiem
zhohaterami gry. Okfadka
drugiej czesci poszta w tym
samym kierunku — Yoshida
podejrzewa, ze Moebius
byt za drogi, zeby wynaj-
mowac go dwa razy.

a w Japonii - w roku 2000. Ale dzieki
ciezkiej pracy Team Andromeda
nieudany produkt Segi odszedt

w najpiekniejszym mozliwym stylu,
rzucajac rekawice superprodukcji
Square. Panzer Dragoon Saga to
ambitna gra jRPG na duza skale,
zajmujaca cztery ptyty CD. Zamiast
podpierac sie prerenderowanymi
ttami, dziata w petnym 3D, a w scen-
kach przerywnikowych (robionych na
silniku) pojawiaja sie w petni udZwie-
kowione dialogi. Wida¢, ze gra Segi
prébowata doréwnad rozmachowi
konkurencji - jej fanatyczni wielbi-
ciele do dzisiaj twierdzg, ze jej sie to
udato. Nie wiem, czy to zestawienie
ma sens. Panzer Dragoon Saga nie
jest konkurencja dla wielkich trady-
cyjnych jRPG, tylko czyms zupetnie
odmiennym - do dzisiaj robigcym
wrazenie swojg $wiezoscig w tym
bardzo zachowawczym gatunku.
Prace nad PDS zaczety sie réwnole-
gle z projektem Panzer Dragoon Il
Zwei. Zatozenie brzmiato prosto, ale
okazato sie bardzo trudne w realiza-
¢ji - chodzito o potaczenie charakteru
i dynamiki celowniczkowych czesci
serii ze szkieletem porzadnej gry
RPG. Twércy z poczatku btadzili

we mgle, wyprébowujac kolejne
rozwigzania, ale ostateczny projekt
godzi ogien z wodg - czujemy, ze
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= Ciekawski smok
z Panzer Dragoon
Saga zadnej jaskini
nie zostawi

w spokoju.

lezyk

Speqjalnie na potrzeby
Panzer Dragoona
powstat jezyk nazy-
wany przez fanow
»Panzerese’, w ktdrym
stychac echa starozytnej
greki, faciny i rosyjskiego.
To owoc jezykoznawczych
zainteresowan gtownego
projektanta gry. Pojawia sie
przede wszystkim w scen-
kach przerywnikowych.
Zwykorzystania jezyka
panzeryjskiego wylamuje
sie tylko Panzer Dragoon
Saga —tam obecny jest
tylko wintrze, a dialogi
wypowiadane podczas gry
s3juz po japorisku.
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gramy w epickie RPG, a jednoczesnie
widzimy, ze to Panzer Dragoon z krwi
i kosci. Przez wiekszg cze$¢ gry lata-
my na grzbiecie smoka, tym razem
nie jak po sznurku, ale swobodnie
zwiedzajac kolejne lokacje. Kiedy tyl-
ko napotkamy wroga, przenosimy sie
na $wietnie przemyslany ekran walki.
Podobnie jak w serii Final Fantasy,
pojedynki tgcza czas rzeczywisty

z systemem turowym - stopniowo
wypetnia sie pasek akcji pozwalaja-
cy nam na trafianie wrogéw coraz
potezniejszymi strzatami. Team
Andromeda dodaje jednak jeszcze
cos$ - element zaczerpniety z celow-
niczkdéw, w ktérych czasem, zeby
znaleZ¢ staby punkt przeciwnika,
trzeba poczekad, az oblecimy go
dookota. W PDS mozemy w dowol-
nym momencie manewrowac wokot
wroga (co wstrzymuje postepy
naszego paska akcji). Mozna w ten
sposéb uciekac przed jego atakami
(na przyktad ewakuujgc sie sprzed
jego plujacej kwasem facjaty) albo
znajdowac wrazliwe miejsca (na przy-
ktad nieostoniety pancerzem zadek).
Przewaznie trzeba te dwie taktyki
laczyc (zwhaszcza wtedy, kiedy wraz-
liwy punkt jest najlepiej broniony)

- na czas natadowania paska akcji
usunac sie w bezpieczne miejsce,

a potem btyskawicznie wskoczy¢

w pole razenia i uderzy¢ na wroga,
zanim on uderzy na nas. Sprawa sie
oczywiscie komplikuje, kiedy wrogéw
jest kilku, a w wirze walki kazdy jest
odwrécony w inng strone. A do tego
wspiera ich réj kolosalnych pszczoét,

ktérych krélowa jest odporna na
strzaty z lasera.

Z celowniczkowych Panzer Dra-
goondéw zapozyczono tez zmiane
form smoka i zupetnie podstawowy
wybdr - albo recznie celujemy silniej-
szg bronig w pojedyncze cele, albo
odpalamy rakiety, ktére razg stabiej,
ale za to wielu losowo wybranych
przeciwnikéw. System walki w Panzer
Dragoon Saga ma proste podstawy
i kolejne pietra ztozonosci, a do
tego Swietnie tgczy akcje i taktyke.
Jest jednym z najlepszych w histo-
rii gatunku. Podniebne pojedynki
zachowuja to niesamowite poczucie
pedu i przestrzeni, za ktére poko-
chatem dwie poprzednie czesci serii
- czasem ostroznie manewrujemy
wokét dziesied razy wiekszego od nas
bossa, a czasem, wzbijajagc tumany
piachu, $migamy tuz nad gtowami
galopujgcego przez pustynie stada
potworkdw i probujemy wejsé mu na
ogon.

Fabuta gry, zgodnie z tradycja
serii, za punkt wyj$cia bierze postac
(tym razem jest nig mtodzieniec
imieniem Edge), ktéra trafia na
pozostatosci starozytnej cywilizacji.
Edge znajduje w ruinach pogrzebane
w Scianie ciato mtodej dziewczyny.
Nie wie, w co sie wplatat - chwile
pdZniej tajemniczy trup (?) trafia
w rece przywddcy poteznej floty
statkdédw powietrznych, a postrzelony
Edge wpada do gtebokiego szybu.
To wtasnie tam spotyka swojego
smoka, na ktérym rusza w pogon za
tajemnicza dziewczyna.

Fabuta, cho¢ oszczedna, obfituje
(jak przystato na japonskie RPG)
w zaskakujgce zwroty akcji. Chociaz
ma stanowczo mniejszg skale od
epickich wyzyn Final Fantasy VII,
nadrabia subtelnoscig i tajemniczo-
$cig $wiata, w ktérym sie rozgrywa
- nie przepadto nic z surrealistyczne-
go nastroju poprzednich czesci serii.
Czasami zastanawiam sie, co by
byto, gdyby w Panzer Dragoon Saga
zagrato w 1998 roku troche wiecej lu-
dzi, i gdyby zdobyta takg popularnosé,
na jaka zastugiwata. Oczywiscie, Final
Fantasy VIl to rzecz bardzo $Smiata
narracyjnie, ale tez bardzo zachowaw-
cza pod wzgledem mechaniki. PDS to
nie tylko rozwiniecie jednego z naj-
bardziej urokliwych $wiatéw w grach
wideo, ale i bardzo udany krok jRPG
w nieznane, ktéry do dzi$ potrafi
zaskoczy¢ swojg odkrywczoscia.
Kolejna, ostatnia odstona serii
- Panzer Dragoon Orta - ukazata
sie tylko na Xboksa w roku 2002.
Niestety, nie poszta w $lady Panzer
Dragoon Saga i wrécita do konwencji
celowniczka (od PDS zapozyczajac
wiasciwie tylko mozliwo$¢ swobod-
nego manewrowania wokét bosséw
w poszukiwaniu stabych punktow).
Trzeba jednak powiedziec, ze to jeden
z najwspanialszych celowniczkéw
w historii gatunku. Gtéwnym proble-
mem pierwszych Panzer Dragoondéw
jest z dzisiejszego punktu widzenia
oprawa graficzna. Orta jest duzo
milsza dla oka, zachowujac te sama
atmosfere i nieprzewidywalny urok
Swiata. Jezeli kto$ boi sie zabrac za
starsze odstony, a chce zobaczy¢,
na czym polega magia Panzer
Dragoona, moze zacza¢ wtasnie od
tego tytutu. Nieformalnym nastepca
serii jest wydany w roku 2013 na XOne
Crimson Dragon - wida¢ jednak, ze
jego twércy sa juz wyczerpani. Scene-
rie i potworki wcigz sg przepiekne, ale
fabuta nijaka, a misje czesto zamiast
trzymac w napieciu - nudza.
Stary dobry Panzer Dragoon
lezy wiec pogrzebany pod zwatami
historii gier jak starozytne ruiny,
o ktérych tak czesto opowiada.
Na szczescie w grach PD ktos sie
zwykle w te ruiny zapuszcza
i odgrzebuje, co sie da. Zwykle
wraca stamtgd odmieniony. ks



= Flota imperialna jest
piekna, zdyscyplinowana
i skazana na zagtade.

«= Nie ma wigkszej
radosci niz zna-
lezienie stabego
punktu silnego
bossa.

= Lot za pedzacym
przez pustynie
stadem. Prawie jak

Discovery Channel.

panzer dragoon HALL OF FAME

« Edge w obozowisku pustynnych
nomaddw - jedna z nielicznych lokacji
»chodzonych” w Panzer Dragoon Saga.

Kiedy zaczynaty sie prace nad Panzer Dragoonem,
programisci z Team Andromeda nie mieli jeszcze dostepu
do wciaz powstajacej konsoli Saturn. Kiedy wreszcie
dostali ja do reki, okazato sie, ze gra przerasta jej
mozliwosci. Rozpoczeta sie heroiczna walka

0 optymalizacje, ktéra zakonczyta sie sukcesem

w postaci stabilnej predkosci 20 fps. Takie to byty czasy!
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racze poznali Lare Croft
w1996 roku i juz z intro
dowiadywali sie, ze dzielna

podrézniczka ztapata Wielka Stope.
Potem byto jeszcze ciekawiej, gdyz
pierwszy Tomb Raider pozwolit
zmierzy¢ sie z historig o Atlanty-

L dzie. Pierwszy o tym mitycznym
_ - lgdzie pisat sam Platon, ale catkiem
“ £ mozliwe, ze starozytny filozof po
il prostu go zmyslit. Wielu jej jednak

- poszukiwato. Wedtug réznych teorii
miata znajdowac sie gdzies na
Morzu Srédziemnym, Atlantyku,

- s Karaibach, Antarktydzie lub w kté-

~ : rej$ z Ameryk. Sprawe bardzo po-

waznie potraktowali nawet nazisci

; - zespot prowadzony przez Alfreda

b - Rosenberga bezskutecznie szukat

& ; " dowoddw, ze Niemcy to potomko-

wie mieszkancéw Atlantydy.

“: Tomb Raider opowiedziat sie za

~..:* najpopularniejsza, czyli $rédziem-

.nomorskg tezg. Dotozyt jednak do

- legendy sporo od siebie. Wraz z Lara

- gracz adkrywat, ze na Atlantydzie
Jﬁtnia+a zaawansowana technolo-
_gicznie cywilizacja, a kraing rzadzito

I wspdlnie troje wiadcéw, z ktérych

] o g
} oo
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jeden zwrdcit sie przeciw pozo-
statym cztonkom triumwiratu, co
doprowadzito do zniszczenia krainy.
W tej wersji legendy wazna role
odgrywa takze artefakt, ktérego
czes$¢ posiadat kazdy ze wspomnia-
nych monarchéw. Ustrojstwo to
pozwalato okietznac site stwarzania
i umozliwiato powotywanie do zycia
dowolnych istot na czele z potwora-
mi moggacymi stuzyc¢ za tarcze strzel-
nicze dla dzielnej pani archeolog.
Rozbicie artefaktu na trzy czesci
stato sie pretekstem, by Lara przed
odnalezieniem Atlantydy mogta
wystrzeli¢ setki pociskdw i nacisngc
dziesiatki przetacznikéw w Peru,
Grecji i Egipcie. Co ciekawe, we
wczesnych materiatach dotyczacych
fabuty - tych, wedtug w ktérych Lara
miata nazywac sie Cruz, a nie Croft -
planowano jeszcze dalej podryfowad
na oceanie wyobrazni. Otdz zakta-
dano, ze Atlantyda byta kontynen-
tem rozciggajacym sie od Ameryki
po Australie, a jej mieszkancy to
potomkowie przybyszéw z kosmosu.
Ostatecznie odstapiono od pomysitu
przescigania Danikena i Tsoukalosa
w ich koronnej dziedzinie.




—

e

CHINSKIE TROPY
W sequelu ludzie z Core Design
postanowili sami stworzy¢ legen-
de, zamiast budowac fabute na
fundamentach znanej historii. Tym
razem Lara poszukiwata Sztyletu
Xi'an, ktéry pozwalat posiadaczowi
zamienic sie w smoka, jak uczynit
to zaprezentowany w intro chifski
cesarz. O ile na Swiecie petno jest
historii o zakletych ostrzach, o tyle
trudno zgadnad, ktére dato poczatek
tej opowiesci. Bez ktopotu mozna za
to odnalez¢ odniesienia do innych
legend. Jest to cho¢by miasto Xi'an
pojawiajgce sie w nazwie artefaktu.
To wtasnie tam znajduje sie stynna
terakotowa armia. W grze gliniani
wojownicy nie tylko pojawiajg sie, ale
maja takze brzydki nawyk ozywania
i atakowania bohaterki. Mozna tez
znaleZ¢ przestanki sugerujace, ze
wiadca z wprowadzenia to pierwszy
cesarz Chin Qin Shi Huang, w ktdre-
go grobowcu odkryto wspomniane
terakotowe zastepy. Zrédia nie
wspominaja, by Huang zmieniat
sie w ziejgcq ogniem poczware, ale
w Chinach smok byt symbolem ce-
sarskiej wiadzy, a akurat ten wtadca
zastynat mied_zy innymi stosowa-
niem terroru, wiec co$ z mitycznego
potwora rzeczywiscie miat.

Nieco przy okazji podczas przygdd
w TRII Lara udowadnia, ze w Tybecie
zyja yeti. No a przynajmniej zyty
do czasu, az w ich rodzinne strony
nie zawitata panna Croft ze swoim
podrecznym arsenatem.

Reedycja TR2 21999 roku zostata
wzbogacona o dodatek Golden
Mask. Warto o nim wspomnie¢, gdyz

w odréznieniu od dodatkowych misji

—lary Lar:
Eshway byt
pierwszymiczto-
okiem, ktdrego
ifa -l F
5 , Z,

e

S TR0 TOM3 RAIDERA LARA POJAMIA SIE NA
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do pierwszego TR, przedstawiat

on zupetnie nowg opowies¢. Otéz
gracz i okutana w cieptg kurtke oraz
niewidzialne spodnie Lara ruszali na
Alaske, by zanurzyc¢ sie w Swiat wie-
rzen Innuitéw. Gtéwna role odgrywa
tu bég Torngarsuk, a w zasadzie
jego maska - potezny (bo jakze by
inaczej) artefakt pozwalajacy ozy-
wiac duchy zmartych. Takze w tym
przypadku nie starano sie zmierzy¢
Z istniejgcym mitem, a na potrzeby
gry stworzono nowy, gdyz o ile
Innuici rzeczywiscie wierzyli w Torn-
garsuka, to w jego ztotg maske juz
nie. W dodatku sam przedstawiony
w grze artefakt dziwnie przypominat
pochodzgca ze starozytnej Grecji
ztotg Maske Agamemnona.

ONIISTNIEJA
Golden Mask rozgrywat sie na mroz-
nej Alasce i w podobnym klimacie
konczyta sie trzecia czes$¢ gry. Nim
jednak Tomb Raider 3: Adventures of
Lara Croft znalazt swdj finat, musiat
sie rozpocza¢, a czynit to w Indiach.
Potem Lara odwiedzata Londyn, po-
tudniowy Pacyfik i Nevade, by wresz-
cie dotrzec¢ na Antarktyde. Wszystko
to, by odnalez¢ artefakty zbudowane
z meteorytu o niezwyktych witasci-
wosciach. Znéw zaserwowano wiec
tajemnice stworzong od podstaw,
ale gracz w czasie jej rozwigzywania
zahaczat o kilka znanych legend.
Odkrywat na przyktad, ze w Strefie
51 naprawde trzymane sg ciata
kosmitéw oraz przekonywat sie, ze
rzezby znane z Wyspy Wielkanocnej
sg tez na biegunie potudniowym.
Lara dtugo przy kominku nie
mogta usiedziec i juz w1999 roku
ruszyta na kolejng przygode. TR: The
Last Revelation byt wyjgtkowy pod
kilkoma wzgledami. Przede wszyst-
kim mozna byto sie dowiedzie¢ nieco

0 przesztosci bohaterki. Poznajemy

ja tutaj jako nastolatke, ktéra pod
okiem swojego mentora Wernera

.von Croya stawia pierwsze kroki

w $wiecie boszukiwaczy przygdd.
Rozgrywajacy sie w Kambodzy pro-
log petnit role samouczka. Po jego
_ukonczeniu akcja przenosita sie do
wspoétczesnego Egiptu i reszta histo-
rii toczyta sie j#z w krainie faraonow.
To odréznia TR4 od poprzednich

odston, ktére pozwalaty liniom lot-
niczym na Croftéwnie zarobié. Tym
razem fabuta odnosi sie do dobrze
znanych wierzen starozytnych
Egipcjan. Oczywiscie ludzie z Core
Design musieli nieco namieszac

w antycznej religii. Wedtug ich wersji
bdg Horus uwiezit demonicznego
Seta, ale po setkach lat panna Croft
przez przypadek wypuscita na
wolno$¢ pana chaosu i zniszczenia.
W takiej sytuacji rzecz jasna przeta-
dowata pistolety i ruszyta do akcji, by
wypic piwo, ktérego nawarzyta. Za
btedy trzeba ptacic, wiec gra konczy
sie dla Lary Zle - zostata uwieziona
w ruinach swiatyni. Oczywiscie nie
oznaczato to konca jej przygdd.
Nastepcg Last Revelation byt TR
Chronicles z 2000 roku.

KAMIEN | WLOCZNIA
Wprawdzie w czwartej odstonie Lare
wcieto, ale powrdcita w opowie-
sciach przyjaciét, wspominajacych
jej przygody. Dwie z nich dotyczyty
zmagan Lary z wielkimi mitami neka-
jacymi ludzkosé. Na pierwszy ogien
poszedt najwiekszy obiekt pozgdania
wielu pokolen alchemikéw - kamien
filozoficzny. Ta niezwykta substan-
cja miata pozwoli¢ zmienia¢ metale
nieszlachetne w szlachetne, czyli na
przykfad otéw w ztoto. Nic dziwne-
go, ze poszukiwania tej receptury
pociggaty wielu, a monarchowie nie
szczedzili Srodkéw na alchemikdow.
Wedtug legendy kamien filozoficzny
odkryt tylko jeden uczony - Nicolas
Flamel. Niestety, w rzeczywisto-
$ci ten Sredniowieczny alchemik
dorobit sie nie na cudownej zamianie
kruszcow, ale spekulacjom na rynku
nieruchomosci. To, co nie udato sie
innym, osiggneta oczywiscie Lara
Croft, ktéra kamien filozoficzny
znalazta w Rzymie i okazat sie on...
kamieniem. Konkretnie kamieniem
szlachetnym pozwalajgcym przemie-
nia¢ metale w ztoto przez sam dotyk.
W kolejnym wspomnieniu znajomi
podrdézniczki przywotali jej wyprawe
po Wtdcznie Przeznaczenia, czyli
grot, ktérym miato zostac przebite
ciato ukrzyzowanego Chrystu-
sa. Obecnie jest az kilka relikwii
majgcych byc¢ swietg wtdcznia.
Czy ktéras z nich chociaz widziata
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= W rezydencji Croftow
‘W TR3 znajdowat sie ukryty
pokdj z trofeami, a w nim

miedzy innymi sztylet Xi'an,
Iris oraz gtowa tyranozaura.

= Swoj.styn

plecak Lara zr

zta przy zwiokach
jakiego$/nieszcze*
Snikaawswigtyni 4
Angkor Wat E
W Kambodzy.

= Najwigksz
tajemnica To

Raidera: dla-
czego :%tiski
do pistoletow \

nigdy sie nie
koriczg?

Jezusa, mozna tylko zgadywac’._‘f'
Wedtug legend przedmiot ten ma s
mie¢ moc uzdrawiania, ale scena- . [ :
rzysci i pisarze siegajgcy po waték A
Wtbdczni Przeznaczenia od lat wolg =
nadawac jej bardziej niszczycielskie
wiasciwosci. Podobnie jest w Tomb =
Raiderze, gdzie moc przedmiotu ;
najpierw zatapia przewozacy ja -
okret nazistéw, a lata péZniej po- 5
dobnie traktuje maszyne rosyjskich -
mafioséw. Ciekawostka jest to, ze '
Witdcznia Przeznaczenia to jeden 1
z nielicznych artefaktéw, ktére nasza .
poszukiwaczka przygdd po odnale- o
zieniu zostawita w spokoju, zamiast
dotaczyc do swojej kolekcji. Dwie
pozostate opowiesci nie zahaczaty
juz o znane legendy. Lara musiata

w nich pokonac ducha rycerza z cza-
sow Aleksandra Newskiego oraz
wykras¢ Iris - artefakt odnaleziony
przez Lare i von Croya w prologu
poprzedniej czesci. Jak mozna byto
sie spodziewad, gra konczy sie in-
formacja, ze plotki o Smierci gtéwnej
bohaterki byty mocno przesadzone.

L)

POWROT ZZA GROBU

Cudownie ocalona Lara powrdcita

w 2003 roku za sprawg TR: The An-
gel of Darkness. Szésta czesc cyklu
mocno réznita sie od poprzedniczek.
Miedzy innymi pozwalata rozbudo-
wywac postac oraz wybiera¢ opcje
dialogowe podczas rozméw. Zmiany
zaszty takze w przypadku fabuty.
Tym razem Lara nie poszukiwata
skarbu, ale starata sie rozwiktac
sprawe serii morderstw, w ktéra sie
wmieszata. Rzecz jasna przy okazji
odkrywa spisek dgzacy do przejecia
wiadzy nad sSwiatem. Kluczem do
tego miato by¢ wskrzeszenie mitycz-
nej rasy olbrzymow zwanej nefilim,

PODGZAS SWOIGH PRZYGOD W TOMB
RAIDER: THE LAST REVELATION LARA

CROFT NATKNEEA SIE NA ZWOKI PO-
STUKIWACZA PRZYGOD, PO KTORYM Z0STA

TYLKO BICZ | KAPELUSZ. BRZMI ZNAJOMO?
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co znéw jest odniesieniem do zna-
nego mitu. Wzmianki o nefilim moz-
na bowiem znalez¢ nawet w Biblii,
jednak wyjasnienie pochodzenia tej
rasy pozostaje zagadka. Angel of
Darkness forsuje teorie, ze nefilim
to owoc krzyzowania sie aniotéw

z kobietami. Czy tak byto rzeczy-
wiscie, nigdy sie nie dowiemy, gdyz
Lara zadbata, by zapomniana rasa
sie nie odrodzita.

Szésty Tomb Raider spotkat sie
ze stabym przyjeciem, co sprawito,
ze Eidos wyrwat serie spod skrzydet
Core Design i oddat jg w rece ludzi
z Crystal Dynamics. Ich pierwszym
dzietem z Larg w roli gtéwnej byt
reboot serii zatytutowany Tomb
Raider Legend. Tym razem Lara
mierzyta sie z zagadka zaginiecia
swojej matki, ktéra na chwile przed
wyparowaniem wyjeta miecz wsu-
niety w kamien.

Po czyms$ takim droga musiata
prowadzic¢ prosto w $wiata legendy
o krolu Arturze i jego rycerzach.
Mity arturianskie od lat powodu-
ja spory historykéw, ktérzy nie
moga dojs¢ do tego, czy Artur jest
postacig historyczng, zmyslong,
czy tez jego zyciorys przyrzadzono
z fragmentéw CV innych wtadcéw
z dodatkiem elementéw basnio-
wych. U Lary Artur okazuje sie
realny, a zebranie szczatkéw Exca-
libura jest jej gtéwnym zadaniem.
Magiczny miecz jest tu nie tylko
potezng bronig, ale tez kluczem
aktywujgcym zagadkowy portal.
Zresztg podobne portale Croft
odkrywa tez w innych czesciach
Swiata i orientuje sie, ze legendy
blizniaczo podobne do arturian-
skich, wystepujg takze pod innymi
szerokosciami geograficznymi. Na
przyktad w Ameryce Potudniowej
odpowiednikiem Artura okazuje sie
wtadczyni miasta Tiwanaku, a jej
Excaliburem - Laska Wirakoczy. Gra
kohczy sie tym, ze Lara rusza na
poszukiwania mitycznego Avalonu
- wyspy, na ktérg wedtug celtyckich
wierzen trafiali bohaterowie.

‘Historia kontynuowana jest
w TR Underworld z 2008 roku.
Zanim jednak gracze zmierzyli sie
z kolejng tajemnicg, mogli jeszcze

; " raz przezy¢ rozwiktanie zagadki

Atlantydy. To wszystko za sprawa
TR: Anniversary, czyli wydanego

w 2007 roku remake'u pierwszej
czesci cyklu. Warto zaznaczyé, ze
ludzie z Crystal Dynamics wprowa-
dzili w fabule kilka zmian, aby lepiej
komponowata sie z ich wizjg loséw
dziedziczki Croftéw. Wréémy jednak
do meritum. Underworld, jak sam
tytut wskazuje, skupia sie na mitach
o zaswiatach. Lara szuka tu Avalo-
nu, a trafia do Xibalby, czyli krainy
umartych wedtug Majéw oraz jej
nordyckiego kuzyna - Niflheimu.

To wtasnie wierzenia wikingéw

sg teraz motywem przewodnim,
dzieki czemu mozna miedzy innymi
znaleZ¢ czesci zbroi Thora, a nawet
jego stynny mtot - Mjolnir. Scena-
rzysci, jak to w przypadku Tomb
Raideréw bywato, tradycyjnie po
swojemu interpretujg zastane
legendy i trzeba przyznac, ze
prezentujg kilka oryginalnych
pomystéw. Chyba najlepszy dotyczy
Jormunganda - gigantycznego
weza opasajgcego caty swiat. Jego
wyjscie na lad miato by¢ jednym

z kluczowych elementéw Ragna-
roku. W Underworld okazuje sie,

ze Jormungand to w rzeczywisto-
$ci ptyty tektoniczne otaczajace
ziemie, ktérych celowe uszkodzenie
ma wywota¢ koniec znanego nam
Swiata. Apokalipsy dzieki Larze
udaje sie unikna¢, ale dobiega kon-
ca jej poszukiwanie prawdy o losie
rodzicéw. Zamyka sie tez pewna
epoka w historii Tomb Raidera.

REBOOT REBOOTU

Na kolejng porcje tajemnic trzeba
byto czekac az piec lat - do pre-
miery rebootu, ktéry nazwano po
prostu Tomb Raider. Po raz drugi
przerobiono historie o poczatku
kariery najstynniejszej cyfrowe;j
poszukiwaczki skarbéw. Tym razem
siegnieto po mniej znang legende
- mtodej pannie Croft przyszto sie
zmierzy¢ z historig o kraju Yamatai
znajdujgcym sie w dzisiejszej Ja-
ponii. Sprawa z tym panstwem jest
rzeczywiscie ciekawa. Historycy

z Kraju Kwitngcej Wisni sg zgodni,
ze panstwo to istniato, ale nie-
moznos$c¢ ustalenia jego lokalizacji
wpedza ich w bezsennos¢.

= Y

= Lara odnalazta
Jarngreipr, czyli
rekawice Thora,
pozwalajgce mu
wiadac potez-
nym miotem
Mjolnirem.

H":‘t"’;‘ o
b T B

zmierzyla sie z azt
o Dymigcym Zwierciadle.

LR b




W Anniversa-
ry znajduje sie
dodatkowy poziom,
na ktérym éwiczyli
twércy gry.

SETEM (TEMPLE OF OSIRIS).

Takze wtadajgca Yamatai krolowa
Himiko owiana jest mgtg tajemnicy,
ale uznaje sie, ze rzadzita krajem
na przetomie Ili lll wieku i podobno
parata sie szamanstwem. Interesu-
jaca historia dotyczy jej wstapienia
na tron - podobno lud zmeczony
ciggtymi wojnami o wtadze uznat, ze
skoro faceci nie moga dojs$¢ do po-
rozumienia, to rzadzi¢ powinna ko-
bieta. W grze opowiesci o Yamatai

i Himiko potgczono z jeszcze inng
legenda, a mianowicie Smoczym
Tréjkatem. Obszar ten zwany jest
Tréjkatem Bermudzkim Pacyfiku,
gdyz w niewyjasnionych okoliczno-
$ciach majg tam znikac statki. W TR
dowiadujemy sie, ze stoi za tym
wiasnie krélowa z Yamatai.

Lara swojg kariere pogromczyni
tajemnic kontynuowata w najnow-
szej czesci sagi, czyli Rise of the
Tomb Raider, ktérg recenzowali$my
w Pixelu #10. Takze tu badata nieco
mniej znang legende. Poszukiwacz-
ka przygdd zmierzyta sie bowiem
z zagadka ,,rosyjskiej Atlantydy",
czyli zaginionego miasta Kitiez.
Miat to by¢ piekny gréd lezacy nad
Wotga. Wedtug podan w XIIl wieku
do miasta dotarli chcacy je ztupic
Mongotowie, a mieszkancy zamiast

W STAWIAJACYCH NA KOOPERAGJE SPIN-OFFACH
LARA WALCZYEA 7 AZTECKIM BOGIEM XOLOTLEM
(GUARDIAN OF LIGHT) | EGIPSKIM PANEM CHAOSU

sie broni¢, zaczeli wznosié¢ modli-
twy o ocalenie. B6g wystuchat ich
prosh i sprawit, ze miasto zanurzyto
sie w odmety jeziora. Podobno
wcigz mozna ustyszed dobiegajace
2 gtebin bicie dzwondw. Legenda
bardzo przypomina historie o Swi-
tezi, ktéra opisywat choéby Adam
Mickiewicz, ale Kitiez oferuje mito-
$nikom zjawisk paranormalnych co$
wiecej. Otéz wediug niektérych nad
jeziorem czesto mozna zobaczyd¢
UFO, a jeszcze inni utrzymuja, ze
akwen jest bramga do réwnolegtego
Swiata. W uniwersum Lary okazuje
sie, ze historia zaginionego miasta
jest zwigzana z artefaktem dajgcym
niesSmiertelnosc.

Tak pokrétce prezentuje sie hi-
storia legend, z ktérymi dotychczas
zmierzyta sie Lara Croft. O to, ze
lista ta bedzie wcigz sie wydtuzac,
mozemy by¢ spokojni. Gdy pisze
te stowa, juz zapowiedziany jest
dodatek do najnowszej czesci przy-
g6d wojowniczej pani archeolog.
Baba Yaga: Temple of the Witch
przeniesie Tomb Raidera w Swiat
dobrze w Polsce znanych stowianh-
skich wierzen. Kto wie, moze Lara
przy okazji odnajdzie Ztoty Pocigg
i Bursztynowg Komnate? ha

i i, —— . o e A s -
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CZYLINAIJLEPSZA GRA NA SWIECIE

Nieczesto zdarzajg sie ,przyszte klasyki” ktore juz

W momenecie premiery sg postrzegane jako dzieta
Wyrastajgce poza ramy swojego medium. Akurat nadejscie
nowego milenium podziatato stymulujgco na tworcow

i kilku z nich podijeto proby stworzenia takich gier.

ol Pawet Schreiber

0 oczywiscie troche niemadry
Ttytul, ale bede sie go trzymat.

Dlaczego? Wszystko zaczeto
sie od porannej rozmowy z naczel-
nym - pogadali$my o tym i owym,
ustaliliSmy temat tekstu do nastep-
nego Pixela, a potem przeszli$my
do wspominkéw o tym, w co sie
drzewiej grywato. Wiasnie wtedy
naczelny, zupetnie w przelocie, wspo-
mniat o grze, o ktorej dzis juz mato
kto wspomina, nawet w Srodowisku
mitosnikéw wszystkiego, co stare
i niedocenione. ,,Stuchaj! A moze na-
pisze ci tekst o tym, ze Outcast jest
najlepsza gra na swiecie?" - zawo-
tatem nagle. ,,Pisz!" - odpowiedziat
naczelny. Fajny temat, ktéry sobie
chwile przedtem wybralismy, poszedt
w diabty (to znaczy do nastepnego
numeru), a ja zostatem z troche
niemadrym tytutem, ktérego bede
bronit.

NIE POTKNAC SIE O WLASNE NOGI
W $wiecie gier wideo od czasu do
czasu pojawiajg sie szaleni tworcy,
ktérzy postanawiajg zrobi¢ najlepsza
gre na $wiecie, tytut, ktéry zmiecie

z powierzchni ziemi ich konkurencje,
wykorzysta technologie, o ktérych
nikomu sie nie $nito, bedzie doprowa-
dzat graczy do ptaczu ze szczescia.
Takie projekty bardzo czesto koncza
sie wydaniem gry, ktéra potyka sie

o wlasne nogi - nie realizuje potowy
sktadanych przez twércédw obietnic,

a na kazda udang innowacje przypada-
ja w niej trzy rzeczy, ktére poszty nie
tak. Do tego na przecietnym sprzecie
nie daje sie uruchomi¢, a na potowie
nieprzecietnych i tak nie dziata. W oko-
licach wydania Outcasta (czyli w roku
1999) nie trzeba byto daleko szukac
takich przyktadéw. Niedtugo przedtem
wyszedt Trespasser, pod wieloma
wzgledami wyprzedzajacy swoje czasy
o kilka dtugosci, ale pod innymi wotaja-
cy o pomste do nieba. Niedtugo potem
- Ultima IX, ktéra co prawda przeniosta
Avatara w ogromny $wiat 3D, o jakim
gry dotad nawet nie marzyty,

ale wielbiciele serii niemal jednogto-
$nie uznali jg za profanacje tradycji,

a dtugi proces produkcji sprawit, ze
poza swojg ogromna - jak na éwcze-
sng gre TPP - skalg, UIX nie miata
wiele do zaoferowania.
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Niektorzy NPC nie tylko szwendali sie
w okreslonych miejscach, ale — kied
tylko mieli cos do zatatwienia — potrafili

nrzejs¢ przez cata mape.

* Qutcastowi powiodto sie duzo lepiej,
€o moze zaskakiwac, wzigwszy pod

~_uwage, jak wiele $miatych decyzji

* p'rgdjéli jego twércy w czasie produkcji.

'-"_-','_P'F?amietam, 7e kiedy stykatem sie - na
Tl ""_d¥u(gie lata przed premierg - z pierw-

Sszymi zapowiedziami gry, przewaznie
poréwnywano jg do Tomb Raidera.

W koncu taki byt wéwczas gtéwny
punkt odniesienia w gatunku action
adventure. Gdyby kto$ probowat

mi tlumaczy¢, ze to nieliniowa gra

z duzym otwartym tréjwymiarowym
Swiatem, dynamicznie reagujgcymi
postaciami niezaleznymi i elementami
sandboxa, po prostu nie wiedziatbym,
0 co chodzi. Outcast wyczyniat tez
rozne dziwaczne rzeczy z grafika:
mapowanie wybojow, efekt zmiany
ostrosci tta przy dialogach, opcje an-
tyaliasingu, pozwalajgce zniwelowad
skutki niskiej rozdzielczosci, falujgce
odbicia na powierzchni wody (ktérej
przezroczysto$¢ zmieniata sie w za-
lezno$ci od kata widzenia). Wszystko,
co w grach wideo miato sie sta¢ stan-
dardem dopiero pét dekady pdzniej,
tutaj juz byto. | to bez wykorzystania
kart graficznych z akceleratorami 3D!

Cutter Slade
wiasnie poznat
nowe stowo
- stojgca za nim
brama to nie zaden

portal, tylko Daoka.

Talanowie

Zamieszkujacy Swiat

Adelphy Talanowie
toistoty dos¢ poczciwe,
asem wrez gtupko-
wate. Maja wiasny jezyk
(przy odrobinie wysitku
mozna zrozumie¢
podstawowe zwroty),
ale méwia tez dos¢
biegle po angielsku

- jak pokazuje fabuta gry,
nie bez powodu...

Outcast bardzo ambitnie potraktowat
tez sztuczng inteligencje - Swiat byt
peten nie tylko wrogéw do pokonania,
ale i zajmujacych sie swoimi sprawami
postaci niezaleznych. W niektérych

lokacjach krecity sie ich dostownie sta-

da, na biezgco reagujace na poczyna-
nia naszego bohatera. Niektérzy NPC
nie tylko szwendali sie w okreslonych
miejscach, ale - kiedy tylko mieli

cos$ do zatatwienia - potrafili przejs¢
przez catg mape. Pod bardzo wieloma
wzgledami Outcast byt w swoim
czasie po prostu gra z przysztosci,

ale - w przeciwienstwie do innych gier
zbytnio w przyszto$¢ zapatrzonych -
byt tez gra wyjatkowo udana.

Chociaz firma Appeal, ktéra stwo-
rzyta Outcasta, funkcjonowata sto-
sunkowo krétko, to stanowiacy rdzen
zespotu pracujacego nad gra Yves

Grolet, Yann Robert i Franck Sauer po-

znali sie duzo wczesdniej. W roku 1990
wspdlnie tworzyli gre Unreal, dzielgcg

tytut z pdzniejszym o pét dekady
legendarnym FPS. Unreal firmy Ordi-
logic Systems byt duzo skromniejszy
od swojego wielkiego imiennika - to
taka sobie zrecznosciéwka o bar-
barzyncy walczacym z dinozaurami
(etapy platformowe byty przetykane
lotami nad pseudotréjwymiarowymi
krajobrazami). Jego najmocniejszg
strong byty sliczne, nastrojowe tta.
Wiasnie ten atut twércy Unreala
wykorzystali w swoim nastepnym
duzym projekcie - amigowej grze
Agony, ktdérg wydali juz jako grupa
Art&Magic pod szyldem Psygnosis.
Jesli chodzi o mechanike, Agony jest
strzelanka, w ktérej lecimy wcigz

w prawo, strzelajgc do przeciwnikéw.
Do legend w rodzaju R-Type wiele

jej niestety brakuje - przeciwnicy sie
powtarzaja, brak ciekawych broni

i decyzji taktycznych. Ale jesli chodzi
o oprawe - te gre trzeba zobaczy¢,
zeby w nig uwierzyc.




Tak sugestywnych krajobrazéw (prze-
suwajacych sie przed oczami gracza
w trzech warstwach) nawet na Amidze
mozna byto wtedy ze Swiecg szukac.
Mroczne lasy petne niepokojgcych
cieni, gorskie wodospady, wysokie na
caty ekran ptonace drzewo... Ogromne
wrazenie robita tez kierowana przez
gracza ptynnie animowana postac
wielkiej sowy. Krétko méwiac, gra
Agony wygladata jak ozywiona wersja
ktorejs$ ze stynnych oktadek tytutéw
wydawanych przez Psygnosis. Jako
gra sprawdzata sie zaledwie przy-
zwoicie, ale jako projekt artystyczny

i techniczny imponuje do dzi$. Jest tez
jednym ze sztandarowych przyktadéw
tego, co kiedys$ charakteryzowato gry
powstajgce w krajach francuskoje-
zycznych - ogromnego nacisku na
niezwykig wyobraZnie wizualng, ktéry
gry zapozyczyty od frankofonskiego
komiksu. Te tendencje widac juz w la-
tach osiemdziesiatych, w produkcjach
Loriciels, ERE Informatique czy Info-
grames, ale najwiekszg popularnosé
zyskata pézniej, w grach Cryo, Delphi-
ne i Silmarils. Outcast bedzie jednym
z ostatnich waznych jej przyktaddéw.
Kolejne projekty Art&Magic byty prze-
znaczone na automaty zrecznosciowe.
Ale belgijscy tworcy szybko znudzili
sie produkowaniem gier na starzejgce
sie urzadzenia stojace w salonach gier
i zaczeli z coraz wiekszym zaintere-
sowaniem przygladac sie szalonemu
rozwojowi pecetow, ktére w potowie
lat dziewiec¢dziesigtych dostownie
zerwaly sie do lotu. Autorzy Agony
szczegdlnie zainteresowali sie grafika
voxelowg, $wiecgcg wiasnie triumfy

w produkcjach firmy Novalogic.
Zamarzyta im sie gra zrecznosciowo-
-przygodowa w pieknie pofalowanym
voxelowym Swiecie. Problemem
pozostawaty mozliwosci sprzetowe.
Komputery z potowy lat dziewiec-
dziesigtych byty w stanie udZwigna¢
zrecznosciowego Comanche'a, jednak
rodzacy sie Outcast miat by¢ duzo
ambitniejszym projektem. Prace nad
nim, prowadzone pod opiekunhczymi
skrzydtami Infogrames, trwaty ponad
cztery lata.

SWIAT DZIWNYCH POJEC
Pierwszy szkic scenariusza byt dos¢
konserwatywny - gracz miaf trafi¢

do (a jakze!) fikcyjnego panstewka
potudniowoamerykanskiego i walczy¢
z perspektywy pierwszej osoby

z kartelami narkotykowymi. Na szcze-
Scie pomyst ewoluowat, by w kofcu
zmienic sie w historie o wyprawie do
wszechs$wiata alternatywnego. Bajdu-
rzenie o postepach mechaniki kwan-
towej, ktére na nig pozwalaja, kohczy
sie na szczescie na etapie intra.
Potem zaczynaja sie dziwy. Po wejsciu
do teleportera eskortujacy grupe
naukowcoéw komandos o arcymeskim
nazwisku Cutter Slade (pomyst mar-
ketingowcéw z Infogrames) budzi sie
w obcym t6zku w obcym domostwie,
przez chwile narzeka na migrene,
potem na jajogtowych, ktérzy mu ja
zafundowali, a nastepnie dostrzega
nad sobg gtowe swojego gospodarza,
ksztattem jako zywo przypominajaca
jajo, a do tego brgzowa. Zaludniony
przez obcg rase $wiat, do ktérego
trafit, nazywa sie Adelpha i jest na tyle
dziwny, ze i gracz, i Slade muszg sie
go uczy¢ wtasciwie od zera. Dlaczego?
Sprébujmy zaczaé od podstaw. Stwo-
rzony przez Yodow $wiat zamieszkuja
istoty inteligentne zwane Talanami,
obecnie zniewolone przez dyktatora
o imieniu Fae Rhan, opierajgcego sie
na Talanach o esencji Fae (sg jeszcze
trzy inne). Fae Rhana prébujg zwal-
czac Straznicy Dolotai, poruszajgcy
sie miedzy wyspami Adelphy

za pomoca sieci Daok. »

Zniewoleni
Talanowie pracujg
w kopalni, a ze
to wesoty ludek
- podspiewuja,
czego na obrazku
niestety nie widac.

Efekty

Infogrames zastoso-
wato wiele technik
grafiznych nowa-

torskich w latach
dziewieddziesiatych.
Wsr6d nich cienie rzuca-
ne przez postadi, gfebie
ostrosci czy mapowanie
wypuktosci, nadajace
tréjwymiarowym przed-
miotom jeszcze bardziej
realistyczny wyglad.

¥ Vg TS
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Cutter wyglada na Ulukai, a tylko
Ulukai moze zjednoczy¢ Shamazdéw
wszystkich regiondw, zeby odnalezé
zagubione Mony. Zasypanie gracza
tym gradem informacji i niezrozu-
miatych stéwek na samym poczatku
gry to decyzja dos¢ ryzykowna,

ale zgodna z tradycja francuskich
komikséw w rodzaju genialnego
Garazu Hermetycznego Moebiusa,
ktéry dezorientuje odbiorce z jeszcze
wiekszg beztroska.

Fabuta i budowa $wiata w grze
zrecznie bawig sie kliszami, za kaz-
dym razem dodajac do nich szezypte
dziwnosci - utozone jak tarasy pola -
rissu w regionie Shamazar odwotujg
sie oczywiscie do azjatyckich pél ryzo-
wych, ale biegajg po nich ogromne
strusiopodobne gady o nazwie twon-
-ha. Pustynne miasto Talanzaar juz
na pierwszy rzut oka przywodzi na
mys$l niezliczone historie przygodowe
osadzone w klimatach orientalnych
(stad pokusa, zeby przed wrogami
uciekac, skaczac z dachu na dach),
ale kryje sie w cieniu kolosalnej, nieco
futurystycznej piramidy. Historia
ratowania Talanéw przed okrutnym
Fae Rhanem nie jest traktowana zbyt
serio. Talanowie to ludek poczciwy, ale
czesto gtupkowaty. Ich konfrontacje
z bezceremonialnym twardzielem
Slade'em sg czesciej humorystyczne
niz dramatyczne. Outcast rzadko
sili sie na powage - przez wiekszo$¢
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Wybiegajace w przysztosc¢ rozwiazania
graficzne, wspaniafa SI, nowatorska formuta
fabularnej gry akcji w otwartym Swiecie

a do teqgo jedna z najlepszych Sciezek
muzycznych w historii gier wideo.

czasu jest lekkg opowiescig przygo- Ogromna role
dowa z duzym dystansem do siebie, w budowaniu
. petnego obcosci
na czym bardzo dobrze wychodzi klimatu Outcasta
(zwtaszcza w poréwnaniu z podejrza- petnig obrazy

nie zblizonym fabularnie filmowym nieba Adelphy. do gier, w ktérych wrogowie po prostu  chocby wersji Requiem towarzyszacej
Avatarem, ktéry zupetnie nie umie na mnie biegli, a tu, kiedy trzech napisom kohcowym gry. Nic lepszego
sie Smiac z wiasnej absurdalnosci). Talanéw zajmowato mnie ogniem, na potrzeby gier wideo nie skompono-
Wszystkie dialogi sg nagrane przez czwarty probowat mnie zajs$¢ od tytu. wano (a tylko kilka utworéw moze sie
aktordw, a kazda z setek napotkanych Oczywiscie, w poréwnaniu z dzisiej- stara¢ o pierwsze miejsce ex aequo).
postaci mozna zagadna¢ (cho¢ nie szymi hitami wyraZnie wida¢ wady
wszystkie majg duzo ciekawego do ReSpekt i btedy w zachowaniu przeciwnikéw, BEZ SEQUELA
powiedzenia). ktérym Zle uruchomit sie skrypt, ale Wybiegajace w przyszto$¢ rozwigzania
Oparty na voxelach silnik generuje  wygawcytrochesiebali  tam. gdzie SI dziata jak trzeba, robi graficzne, wspaniata Sl, nowatorska
przepiekne krajobrazy - duzo bardziej  eksperymentalnego bardzo naturalne wrazenie. Okoliczni formuta fabularnej gry akcji w otwar-
szczegotowe niz w (i tak pieknych) silnika tworzonego przez - NPC kulg sie ze strachu (reaguja tym $wiecie (ktérg wielu potem
grach firmy Novalogic, nie méwigc Appea'( Wym"g'?‘”i‘?‘ nawet na wyjecie broni - czasem préobowato nasladowad), a do tego
o ptaskich teksturowanych powierzch- ::0?;'2:9‘2'3;::;';32 strachem, czasem ucieczka). Najcie- jedna z najlepszych $ciezek muzycz-
niach, ktére udawaty naturalny teren W ten sposdb powstata kawsze jednak jest to, jak naturalnie nych w historii gier wideo. Krétko
w innych éwczesnych grach. Twércy strzelanka dla wielu wrogowie... chybiaja. Zwtaszcza cista-  mdwigc, w swoim czasie Outcast
przywigzujg ogromng wage do detali graczy — No Respect. biej wyszkoleni. Jednak zeby poznac byt zjawiskiem, w ktére trudno byto
nawet tak drobnych, jak Slady stop W poréwnaniu z Qutca- petne mozliwosci rozproszonej Sl uwierzyé. Wielu recenzentéw wytykato
zostawiane na $niegu. Firma Appeal stem —nicszzegolnego. oy tcasta, trzeba wyzwolié przynaj- mu wady: ograniczong rozdzielczos¢,
zignorowata pojawiajgce sie wtasnie mniej jedng prowincje Adelphy spod mato intuicyjne celowanie w perspek-
akceleratory 3D, przerzucajac catg wiadzy Fae Rhana. Wtedy dziesiatki tywie pierwszej osoby, zdarzajace sie
robote na procesor. Outcast jest wiec Talandw, pracujgcych w rozrzuconych  czasem kardynalne btedy popetniane
pieknym tabedzim Spiewem grafiki po okolicy kopalniach czy uprawiaja- przez sztuczng inteligencje w wal-
bez akceleracji (wykorzystujgcym cych odlegte od centralnej wioski pola,  ce. Ale prawie nikt nie umiat sie tez
efekty, o jakich éwczesna grafika porzucajg swoje zajecia, dobieraja powstrzymac od podziwu. Troche jak
akcelerowana dopiero zaczynata sie w grupki i idg ttumnie przez catg kiedy$ Another World Erica Chahiego,
myslec), ale ptaci za to wysokga cene, mape do swoich doméw, zeby zajac Outcast byt czyms tak swiezym i od-
wyeliminowang dopiero w wydanej sie przygotowaniami do wojny. Nigdy miennym od wspdtczesnych sobie gier,
ostatnio wers;ji 1.1 - maksymalna roz- Zanim pojawit przedtem ani potem nie widziatem ze trudno byto go z nimi poréwnywac.
dzielczo$¢ gry wynosita 512x384. sie Assassin's w grach czegos, co by doréwnato tej Zakonhczenie gry wyraZnie sugeruje
Do dzié pamietam, jakim zaskocze- ~ Creed, po orien- wedréwce luddw. cigg dalszy. Prace nad Outcastem 2
. . talnych dachach L c s .
niem byt dla mnie kontakt ze sztuczna biegato sie Klasg sama dla siebie jest tu trwaty przez jakis czas, ale w koncu
inteligencjg Outcasta - przywykiem w Outcascie. muzyka, napisana przez Lenniego projekt skasowano (moze dobrze sie
Moore'a. Zamiast tanich syntezato- stato, bo pod naciskiem wydawcow
réw - petna orkiestra symfoniczna zmierzat w strone banalnej gry akcji).
z chérem, rzecz wéwczas bardzo Niedawno twércy oryginalnej gry
rzadka. Z poczatku wydaje sig, ze to postanowili wydac jej petnoprawny
kolejna $ciezka muzyczna probuja- remake, ale zbiérka pieniedzy sie nie
ca lepiej juz gorzej nasladowac styl powiodta. Na pocieche graczom pozo-
Carla Orffa, ale juz po kilku utworach stat Outcast 1.1, wersja gry dziatajgca
stychad, ze Moore ma wtasny styl pod nowymi systemami operacyjnymi
i pomysty. Opisywanie dobrej muzyki i w wyzszych rozdzielczo$ciach. Mam
przez ignorantéw nigdy nie konczy nadzieje, ze wspaniata ekipa dawnego
sie dobrze, zachecam wiec Czytelnika, ~ Appeal nie ztozyta jeszcze broni. Bo
zeby przerwat lekture i, chocby za Outcast... no cz. Outcast to najlepsza

* posrednictwem YouTube'a, wystuchat gra Ma swiecie.ba
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Dawno temu w innej galaktyce bylo sobie pismo 6 6 Historia silnika grafiznego Build Wywiad z Lotharkiem, dobrze

o nazwie Top Secret, ktérego redaktorzy szli pod prad... oraz gier, ktre na nim powstaty. znanym w srodowisku Atari.

ZAUWAZYL, ZE PO PREMIERZE
DOOMA GRY FPS STALY SIENAIJ-
POPULARNIEISZYM GATUNKIEM.

7 6 Najnowsze prototypy robotow przypominaja to,
<o od lat widywalismy w filmach science fiction.

POTRAFI PODAC REKE,
PRZYNIESC TACE Z JEDZENIEM,
SKAKAC NA JEDNEJ NODZE.

L.
’ ’ 78 Wszystko juz ztozone? Tak! OK — to pozostaje poczeka¢
tylko na kolejny odcinek KDP...
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T ORP SEECIRIE
Tragicznie genialna, kultowo beznadziejna
gazeta (albojak mnie zjechat Ibis).

Borek

iekszo$¢ z Was pewnie nie
pamiegta tej postaci: Andrzej
Wréblewski (1922-2002),

pseudonim Ibis - dziennikarz, wy-
ktadowca (Haszak miat z nim zajecia
w czasie studiéw), znany z dbatosci
o jakos¢ jezyka. Przez wiele lat pisat
na ten temat felietony (Byki i byczki)
do Zycia Warszawy. Cztowiek insty-
tucja, chodzacy autorytet i tak dalej.

Wiosng 1992 roku zostatem p.o.
naczelnego Top Secretu. Poza logo
nie byto nic. Miatem puste szuflady,
zadnego zespotu i zerowe doswiad-
czenie. Redagowanie klanu PC
oznaczato zwykle pisanie do niego
samemu, catej gazety tak sie nie zrobi.
Oczywiscie wszyscy zadeklarowali,

Ze pomogg, i dostatem niemal z dnia
na dzien kilka tekstow, ale z wieloma
rzeczami zostatem sam. Nie miatem
pojecia o tym, jak zorganizowac prace
redakcji, graficzka (Matgosia Dora-
czynska) ani nikt w Spotdzielni nie
miat zadnego doswiadczenia z DTP,
miatem przecierac szlaki. Zaczeto sie
rozpoznanie bojem.

Zbieranie materiatéw i ich przygo-
towanie udato sie jako tako ogarngc
(choc¢ zawsze mielismy ktopoty z ro-
bieniem tego terminowo). Gorzej byto
z ustugami zlecanymi na zewnatrz.
To byta orka na ugorze.

Wynajete studio DTP miato za duzo
zlecen i za mato pracownikéw. Do
pracy nad Top Secretem wyznaczyli
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dziewczyne, ktéra dopiero sie uczyta.
Bardzo wolno sie uczyta, ze styszalnym
chrzestem. Juz wiedziata, ze tekstu
nie formatuje sie spacjami, ale jeszcze
nie umiata tego zrobi¢ inaczej. Duzo
zleceh oznaczato, ze sktadali Top
Secret tylko wtedy, gdy ich pilnowali-
$my. Przynositem nowe materiaty, oni
przepraszali, ze nie zdazyli ztozy¢ przy-
niesionych dzieh wczesniej, umawia-
liSmy sie na korekte nastepnego dnia
rano, rano okazywato sie, ze nic nie jest
zrobione, bo po moim wyjsciu znowu
sktadali cos innego. | tak w koto
Macieju. Byty momenty, ze
robiliSmy z Matgosia
dyzury, zeby patrzec
im na rece.

Drukarnia miata
ktopoty z jakoscia.
Blachy sie rozjezdzaty,
farby sie mieszaty, wiek-
szos¢ koloréw wygladata
jak btoto. Maszyny mieli
przystosowane do forma-
tu B, co ograniczato pole
manewru - mozna byto zmienié¢
wysokos$¢, nie mozna byto zmie-
ni¢ szerokosci, stad ten format
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trawnika z tabliczkq po srodku “Wia- jga
snos¢ Naczelnego! Koszenie surowo
wskazane! “. Chwilowo musze prze-

Lruskich zeszytéw", jak nas opisat
ktorys z czytelnikéw. Drukarnia miata
jedna zalete - elastycznosd termindw.
(zdarzalo sig, ze nie tylko przez studio
DTP), nie wypadalismy z kolejki. To byt
jeden z powoddw, dla ktdrych dtugo
Z niej nie rezygnowalismy.
Mimo ktopotow w 1993 roku gazeta
byta uratowana, a sytuacja wydawata
sie opanowana. Byito kilku stale
piszgcych wspdtpracownikow,
byt sekretarz redakcji na jakims
kawatku etatu, wychodzilismy
W miare regularnie co dwa
miesigce. Istniat juz ,, Zepsét”,
czytelnicy wciggali sie
W nasze gierki, przycho-
dzity listy do Kopalnego,
komentarze na temat
trawnika zaczynaty
2y¢ wlasnym zyciem.
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Jaksie nie da przeczytac? Tekst mozna okreslic krotko jako fajowy. Teraz
Konkluzja jest czytelna. przejdzmy do najwazniejsze; rzeczy, jaka jest jakosc

notatki. Dhugo sie nad tym zastanawiatem i dosze-
dtem do wniosku, ze poprosze o papierowa torbe na

Tyle dobrze,zeliczba iter gowe, bo sie wstydze spojrze¢ ludziom w oczy.

w zdaniu sie zgadza.
B Typografia fantazyjna. Nie ma jezyka, w ktérym ten
cytat bytby prawidtowo zaznaczony. Po polsku po-
Na wszelki wypadek w kazdym zdaniu przypomi- winno by¢, cytat” (otwierajacy na dole, zamykajacy
namy graczom, ze to pismo o grach jest. na gorze, oba skierowane ogonkami w dét).
Grach, do graniaw gry. Po wykrzykniku nie powinno by¢ spacji.
Potem doszlusowali do nas jeszcze Tylko my dwaj z Haszakiem wymie-
Dobrochna i Haszak, zmienilismy for- nialiSmy ponure spojrzenia, bo tylko
mat, zmieniliémy studio DTP, drukar- my dwaj rozumielismy, ze Ibis ma
nia w Ciechanowie poprawita jakos¢. racje. Jak cata reszta jest bezbtedna,
Zdarzaty sie nawet takie momenty, nie ma watpliwosci, ze Wstempniak
ze bylismy z siebie dumni. to zart, a Zepsot to oko puszczone
W 1994 roku w lutym kto$ przynidst  w strone czytelnikdw. Jak w pismie roi
do redakcji numer Zycia Naszego sie od literéwek i bleddw, jak znajduja
Codziennego, ktéregos z kolejnych sie w nim zdania, ba, cate artykuty,
wcielen dogorywajacego Zycia War- nadajace sie do cytowania w ,,Hu-
szawy. Na ostatniej stronie w felieto- morze zeszytdw", ,wstempniak”
nie Ibisa bytem wymieniony osobiscie i ,zepsét” przestaja by objawami
z nazwiska. Nie byt to powdd do dumy.  luzu, a zaczynajg by< objawami tego
Pamietam jak dzis$ - byto kilka osdb, samego niechlujstwa, co ,,gasiennica”
wszyscy przeczytalii zaczeli wydzi- i ,znalesc".
wia¢, ze ten Ibis to nic nie rozumie, Wzielismy to sobie do serca, na-
Ze przeciez to ma na tym polegac, stepne numery byty lepsze. Ale co sie

ze ten Zepsot w stopce to zart. wstydu najadiem, to moje. la
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W Secret Level goszczg mnigj lub bardziej znane komputery oraz konsole, odciskajgce
swe pietno na losach branzy. Jlednak na uhonorowanie obecnoscia
W tym prestizowym gronie zastuguje rowniez... silnik graficzny, ktory odmienit
dzieje gatunku first person shooter. Napisat go nastoletni Ken Silverman.

ajstarsi mitosnicy FPS mogaq
N pamietac Silvermana z gry

Ken's Labyrinth. Stworzona
praktycznie w pojedynke przez
nastoletniego wéwczas programiste,
w 1993 roku prébowata nawigzac
walke z Wolfensteinem 3D. Bez
sukcesu, bo cho¢ technicznie do-
skonalsza od dzieta id Software (co
przejawiato sie wiekszg niz u konku-
renta interakcjg z otoczeniem), spo-
ro tracita przez niezbyt porywajaca
fabute. Kto chciatby ratowac szcze-
niaczka z pstrokatego swiata petne-
go dziwacznych stwordw i strzela¢
z pistoletu na gume do zucia, gdy na
dyskietce obok czekat eksterminuja-
cy nazistéw B.J. Blazkowicz?

Mimo niepowodzenia Silverman - za
ktérego pierwsza umowe z wydawca
Ken's Labirynth, czyli Epic MegaGa-
mes, musiat jeszcze podpisywac tata
- wsigkt w Swiat gier 3D. Btyskawicz-
nie zaczat tez projektowacé nowy
silnik graficzny, ktéry pozwalatby na
generowanie pomieszczen z podtoga-
mi i sufitami na réznej wysokosci oraz
$cianami tgczacymi sie niekoniecznie
pod katem prostym. Co ciekawe,
pierwsze wersje kodu przygotowywat
w BASIC i dopiero gdy dowiedziat sie,
ze pracujgce nad Doomem

id Software korzysta z Watcom C,
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Zwyazaj odsprzedazy
silnika grafiznego
zewnetrznym produ-
centom zapoczat-
kowato id Software.
Kod Wolfensteina 3D
zostat wykorzystany

nie tylko w pierwszych
FPS Capstone czy
przygodach Blake'a
Stone?a, ale takze w...
pozbawionej przemocy
chrzeddijariskiej Super 3D
Noah’s Ark, w ktdrej Noe
wedruje po swojej arce,
by za pomoca owocow
uspokajac transportowa-
nezwierzeta.

Barttomiej Kluska

sam réwniez siegnat po ten kompila-
tor. Swoj silnik nazwat Build.

Juz jesienig 1993 roku, trzy miesia-
ce po rozpoczeciu prac nad Buildem,
kodem Silvermana zainteresowata sie
firma Apogee. Ten niewielki wydawca
wyrobit sobie wsrdd graczy marke
dystrybuowanymi w systemie share-
ware strzelaninami (Major Stryker)

i platforméwkami (Duke Nukem czy
Commander Keen napisany przez...
id Software) - a nie dato sie ukry¢,

ze gatunki te najlepsze lata maja juz
dawno za soba. Build dawat Apogee
szanse na nowe otwarcie. Cieka-
wostka: Epic MegaGames, wydawca
Ken's Labirynth, nie zdecydowat sie
woéwczas na zatrudnienie twércy gry,
by wkroétce rozpoczaé prace nad wta-
snym silnikiem generujacym grafike
3D - kilka lat pdZniej bedzie on znany
pod nazwg Unreal Engine.

Tymczasem Silverman - $wiezo
upieczony absolwent szkoty Sredniej -

spokojnie pracowat nad Buildem. Szyb-

ko zauwazyt jednak, ze po premierze
Dooma gry FPS staty sie najpopular-
niejszym gatunkiem, a wiele firm po-
stanowito stang¢ do wyscigu o serca
i portfele graczy. Nawet w Apogee
zdecydowano sie zastapic lubiany
szyld nowym - od tej pory tréjwymia-
rowe produkcje tej firmy miaty by¢
znane pod nazwg 3D Realms.

Silverman szybko przekonat sie, ze
rywalizacja bedzie zazarta nawet

w ramach tej samej druzyny. Gdy
wprowadzit w Buildzie mozliwos$¢
spogladania przez bohatera w gére

i w dot (czego nie potrafit Doom), trzy
dni pdZniej zauwazyt te sama funkcjo-
nalnos¢ w Rise of the Triad, konku-
rencyjnym projekcie... Apogee. Nie
zastanawiajac sie dtugo, rzucit dopiero
rozpoczete studia i skoncentrowat na
programowaniu.

+RZECZYWISCIE JEST

NA CO POPATRZEC"

Pierwsze efekty prac Silvermana
ukazaty sie jednak nie pod szyldem
3D Realms, lecz Capstone. Firma ta,
wczesniej bez sukceséw atakujgca
rynek FPS opartg na przestarzatym
juz silniku Wolfensteina 3D strzelaning
science-fiction Corridor 7, postanowita
zainwestowac¢ w nowoczesng techno-
logie. A w branzy byto juz jasne,

Ze najlepszy jest wiasnie Build.

W 1995 roku w sklepach pojawit sie
stworzony przez Capstone Witchaven
- gra w $wiecie brutalnego fantasy,
zaludniona przez wiedZmy i demony.
W klimatach tych dotychczas niepo-
dzielnie rzadzit bazujacy na silniku
Dooma Heretic, a schede po nim
przeja¢ miat Hexen. Niespodziewanie
pojawit sie konkurent, oferujgcy kilka
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= . Wyglada na to,
ze dobry pomyst
rzucony ponad rok
temu przez Wol-
fensteina zapuscit
macki w gtowach
programistow”

- pisali po premie-
rze gry Silvermana
redaktorzy Alex

& Gawron z Top Se-
cret. Nie przypusz-
czali zapewne, ze
grajac w produkcje
takie jak Blake
Stone, Corridor 7,
Lethal Tender czy
Ken's Labirynth,
obserwujg narodzi-
ny FPS - jednego

Z najwazniejszych
gatunkéw w histo-
rii elektronicznej
rozrywki.

= Wymaga-

nia sprzetowe
Witchaven mogty
stanowic problem
dla wielu polskich
graczy. Minimum
przyzwoitosci,
pozwalajgce
komfortowo grac
w trybie VGA, to
486 DX2 z zega-
rem 66 MHz

i 8 MB pamieci
RAM. Nawet
Pentium 90 nie
wystarczato jed-
nak, by cieszyc¢ oko
ptynng animacja
w trybie SVGA.
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« Urozmaiceniem
w grze TekWar miat
by¢ Matrix,

w ktérym - jak
opisywat to dozna-
nie recenzent Top
Secret - ,,zamiast
kul atakujag nas
wirusy, gigabajty
informacji miaz-
dzg nasz uktad
nerwowy, migaja
réznokolorowe
Swiatta, rozliczne
obiekty fruwaja

w powietrzu, a nie-
pojete konstrukcje
i labirynty utrud-
niajg przejscie".
Niewielu graczy
uznato te wersje
wirtualnej rzeczy-
wistosci za dobry
pomyst.

= Oceny DN3D

w polskiej prasie:
Top Secret - 10/10
w kategoriach
grywalnosé

i grafika, Secret
Service - 95%,
Gambler - 100%
ogdtem, 100% za
grafike, 100% za
pomyst, 100% za
grywalnos¢é.
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Swiezych rozwigzan. Przede wszyst-
kim Witchaven dodat do klasycznych
juz sktadnikéw gatunku (eliminacja
wrogdw, szukanie kluczy, otwieranie
kolejnych przejsc) elementy znane

z RPG. Bohater uczyt sie, zdobywat
punkty doswiadczenia, poznawat
magiczne zaklecia, dzieki czemu maégt
rozprawiac sie z coraz silniejszymi
wrogami. Odpornos¢ przeciwni-

kéw, moc czaréw i oreza wyliczano
jak w RPG, a w instrukcji podano

w formie tabelek. Sama walka zas,

w przeciwienstwie do Dooma i jego
nastepcow, koncentrowata sie nie na
wymianie ognia z dystansu, lecz na
starciach wrecz z uzyciem broni biatej
takiej jak topory, miecze czy halabar-
dy (wszystkie one zuzywaty sie w trak-
cie kolejnych pojedynkdw, az w kohcu
nadawaty sie tylko do wyrzucenia).
Tradycjonalistom zostawiono przy-
najmniej tuk. Ciekawostka byto tez
powstawanie przeciwnikéw: narodzili
sie oni jako ulepione z gliny figurki,
ktére nastepnie tworcy gry obfoto-
grafowali z kazdej strony i przerobili
na sprite'y. Swoje atuty w zakresie
generowania grafiki pokazat takze
Build. ,,Mito jest rozcigc zielonego



od teqo, ktdry id Software stworzyto do Quake’a.
Autorz d sonu'c kodem Kena Silvermana ab

goblina na pét poteznym dwurecz-
nym toporem i patrze¢, jak czerwone
fragmenty jego ciata po krétkim locie
przyklejaja sie do $cian” - pisat w Top
Secret specjalista od FPS Rooshkeen.
Sam Witchaven szybko doczekat sie
sequela.

W Capstone réwnoczesnie przy-
gotowano TekWara - gre dziejacq sie
w zupetnie innej epoce: w nieodlegtej
przysztosci, w ktérej Swiatem rzadzi
tek - narkotyk w formie mikroczipéw,
rozprowadzany przez mafijnych
Jteklordéw". Historia nie byta ory-
ginalna, wymyslit i opisat jg w cyklu
powiesci William , kapitan James
T. Kirk" Shatner. Wystapit on takze
w serialu na podstawie swojej prozy
(w niedzielne popotudnia emitowa-
no go réwniez w polskiej telewizji),

a nastepnie uzyczyt nazwiska i twarzy
grze komputerowej. W TekWarze
zadaniem gracza byto wcielenie sie

w policjanta z Kosmicznej Agencji De-
tektywistycznej i zatrzymanie procesu
dystrybucji nielegalnej substancji.
Naturalnie gltéwnym narzedziem pra-
cy funkcjonariusza pozostawaty rézne
rodzaje broni palnej. Akcja gry dziata
sie w Nowym Los Angeles - gesto
zaludnionym miescie - co wymusito
na twércach wdrozenie nieznanego
wczesniej w gatunku elementu: nieza-
angazowanych w walke przechodniéw
(gdy sie ich zaatakowato, zaczynali
btagac o litos¢). TekWar zachwycit
jednak przede wszystkim niespotyka-
na dotychczas w FPS szczegdtowoscig
otoczenia i mozliwosciami interakgji.
Dato sie podrézowac metrem, zanu-
rzy¢é w morzu, penetrowac systemy
wentylacyjne czy obserwowac
telereklamy wyswietlane na Scianach
budynkoéw - wszystkie te nowosci,
chod nie wptywaty w istotny sposéb
na rozgrywke, zachwycaty graczy.
.Krajobrazy mozesz ogladac, obra-
cajac sie, podnoszac lub opuszczajac
gtowe oraz kucajac i podskakujac. To
dobrze, ze masz tak duzo mozliwosci,

gdyz rzeczywiscie jest na co popa-
trze¢ - pisat zauroczony recenzent
Gamblera. - Na gtéwnej stacji metra
mozna zauwazyc, ze odwzorowano

ja z najdrobniejszymi szczegétami:
balustrady, kafelki, automaty biletowe,
$ciany pomazane sprayem... Stan
przed lustrem. Zobaczysz w nim swoje
odbicie i wszystko, co znajduje sie

za Toba. Jesli nie podoba Ci sie Twa
facjata - rozwal lustro strzatem. Zaob-
serwujesz fajny efekt rozpryskiwania
sie szkta". Takie nieznane wczesniej
cudownosci zapewniat wtasnie Build.

+ATMOSFERA TOTALNEGO
ZNISZCZENIA"

Wreszcie w 1996 roku mozliwosci
silnika zaprezentowato réwniez 3D
Realms. W roli gtéwnego bohatera
ich nastepnej po Rise of the Triad
strzelaniny FPP obsadzono Duke'a
Nukema - sympatycznego mie$nia-
ka wystepujgcego w dwéch dawno
juz zapomnianych platforméwkach.
Tym razem Duke musiat - z pomoca
graczy - odeprzec inwazje obcych juz
w trzech wymiarach.

Oczywiscie DN3D zastuguje na
osobny artykut w pixelowym Hall of
Fame. Wprowadzit do gatunku tyle
nowych pomystéw, Zze z powodzeniem
wystarczytoby ich na kilka Swietnych
gier. Zmniejszacz, po ktérego uzyciu
nawet najgrozniejszych przeciwnikéw
mozna po prostu rozdeptad. Jet-
pack pozwalajacy prowadzi¢ ogien
z powietrza. Zamrazanie wrogow.
Nurkowanie i walki pod woda. Oglada-
nie innych sektoréw planszy poprzez
system kamer. Wigczanie i wytgcza-
nie o$wietlenia w pomieszczeniach.
Komentarze wygtaszane ,,z offu”
przez gtéwnego bohatera. Krwawe
$lady butéw zostawiane na podtodze.
Pojawiajgce sie na $cianach dziury
po kulach. Lustra, w ktérych mozna
sie przegladac. Toalety, w ktérych
mozna zatatwic potrzebe fizjologicz-
ng (lub zasta¢ Obcego w trakcie tej
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czynnosci). Dajace sie wybijac szyby
w oknach. Granie w bilard, rozbijanie
butelek, ogladanie tancerek erotycz-
nych i seanséw kinowych... Gracze
nie widzieli tego nigdy wczesniej. Nic
zatem dziwnego, ze DN3D osiggnat
niesamowitg wrecz popularnosc.

Na jego punkcie oszaleli takze
Polacy. Zazwyczaj nieskory do zartéow
Swiat Gier Komputerowych umiescit
Duke'a w stopce redakcyjnej, dtugo
teZ opisywano na tamach magazynu
zazarte boje toczone przez redakto-
réw w znakomitym trybie multiplayer.
Z kolei testujgcemu DN3D w Secret
Service Kamilowi Metrakowi zbyt
diugie granie ewidentnie zaszkodzito.
.Flaki na suficie, walajgce sie porozry-
wane czesci ciata, fruwajgce tutowia”
- relacjonowat swoje wrazenia z gry
KaYteck. - ,,Jest ostro, bardzo ostro.
Krew $cieka po $cianach, by po chwili
skrzepna¢, po ziemi turlajg sie gtowy
pozbawione wiascicieli. Wybuchy,
ogien karabindw maszynowych, gtu-
che eksplozje granatéw, jeki konajg-
cych, ostry dZwiek przetadowywanej
broni, detonacje min, $wist rakiet...
Atmosfera totalnego zniszczenia!
Zdarza sie, ze gracz nie jest w stanie
oderwac palca z przycisku FIRE -
ogarnia go jeden wielki obted, zadza
mordu. Pruje setkami pociskéw, az do
skonczenia tasmy. Najpierw eliminuje
zagrozenie - rozrywa przeciwnikow,
pdzniej dobija konajgcych i rannych,
a potem demoluje wszystko w da-
nym pomieszczeniu - fontanny szkta
zasypuja rozpadajace sie sprzety...".
Podobne doswiadczenia staty sie dzie-
ki grze 3D Realms do$wiadczeniem
wielu mitosnikéw gatunku.

Oprécz pomystowosci twércow
Duke'a za sukces gry odpowiadat tak-
ze Build - potezne narzedzie, dajace
ogromng swobode kreowania tréj-
wymiarowych $wiatéw. Cho¢ trzeba
podkresli¢, ze kod Silvermana to tak
naprawde engine 2.5D, a tréjwymiar
jest w nim zaledwie udawany (fakt, ze
bardzo dobrze). Latwo to dostrzec,
gdy podczas gry w DN3D sprébuje
sie z kazdej strony obejrzec tanczaca
striptizerke. Nie da sig, bo to tylko
bitmapa.

Tymczasem takze w 1996 roku,
zaledwie kilka miesiecy po Duke'u,

z wielkim hukiem pojawit sie Quake.
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Udowodnit, ze poprzez FPS mozna opowiadac historie

barwniejsze niz w tytutach id Software.

W peni tréjwymiarowy, w ktérym
takie ogladanie bytoby mozliwe.
Oczywiscie gdyby w grze id Softwa-
re umieszczono modele tancerek
erotycznych. A jednak Quake, cho¢
technologicznie wyprzedzat konku-
rencje o kilka dtugosci, pod wzgledem
samej rozgrywki byt raczej krokiem
wstecz. Nie wszystkich tez przekonat
ciezkim, pozbawionym elementéw
rozrywkowych klimatem. Dawato to
nadzieje autorom dysponujgcym silni-
kiem Kena Silvermana, wcigz przeciez
mtodym, ale juz przestarzatym.

Zwréémy uwage, ze tuz po premie-
rze Quake'a rynek strzelanin FPP proé-
bowat podbi¢, wykorzystujgcy wtasnie
Builda, PowerSlave (znany réwniez
jako Exhumed). Areng zmagan czynit
on starozytny Egipt (co byto zaskaku-
jgcym posunieciem; najstarsi gracze
moga pamietac osadzong w tej samej
scenografii przetomowa Total Eclipse
na Commodore 64). Podstawowg
lokacja byta zatem piramida, a podsta-
wowym przeciwnikiem - mumia. Bron
byta natomiast wspdtczesna (macze-
ta, pistolet, karabin maszynowy, mio-
tacz ognia), przynajmniej do czasu,
gdy gracz znalazt magiczny arsenat.
Ciekawostke stanowity tez artefakty
zwiekszajgce mozliwosci bohatera
w zakresie oddychania pod wodg,
wyzszych skokdw czy przechodzenie
po lawie bez uszczerbku dla zdrowia.
Nad polem bitwy unosit sie natomiast
duch faraona Ramzesa (fabuta nie
precyzuje, ktérego konkretnie), ktéry
wspierat gracza w walce z sitami
ciemnosci.

A jednak, mimo tych interesuja-
cych pomystéw, PowerSlave przepadt
niemal niezauwazony (troche wiecej
szcze$cia miata wersja na konsole
Sega Saturn). Okazato sie, ze po
tym, co pokazato id Software, nie
wystarczy juz zrobic ,,poprawnej”
strzelaniny. By odnies¢ sukces, trzeba
byto zaoferowac graczom cos, czego
jeszcze nie widzieli.
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KOSZMAR CHOREGO SADYSTY"
Zrozumiata to firma Monolith, w 1997
roku oferujgc graczom Blood - FPS
w klimatach tandetnych horroréw
z lat dziewiecdziesiatych. Groteskowa
fabuta o wyznawcach ztowrogiego
Tchernoboga, z ktérymi za pomoca
widet i broni palnej rozprawiat sie
ponury, powstaty z grobu Caleb
(jednoczesnie rzucajgc chwytliwe
one-linery), postuzyta za pretekst do
pokazania krwawej jatki, jakiej nie
widziaty jeszcze gry komputerowe.
.Wszedzie lezg zmasakrowane ciata,
straszliwie okaleczone korpusy wiszg
na hakach, wymysine maszyny tng
i ¢wiartujg ludzi, ktérych pdézniej prze-
rabia sie na mieso w puszkach... To
koszmar jakiego$ chorego umystowo
sadysty" - relacjonowat swojg wizyte
w Swiecie Blood wyraZnie przejety
recenzent Secret Service. Oczywiscie
w szczegdlnie widowiskowy sposéb gi-
neli wrogowie Caleba, a arsenat broni
zachwycat pomystowoscig - szcze-
gdlnie laleczka voodoo. Ta ostatnia
przyczynita sie do narodzin zjawiska
zwanego kampowaniem, a wprost
chwalit sie takim niegodnym wojowni-
ka zachowaniem redaktor Swiata Gier
Komputerowych, opisujgc swoje po-
tyczki w trybie multiplayer: ,Sztuczka
polega na tym, aby ukryc sie w jakims
strategicznym miejscu, z ktérego
dobrze widac przedpole. Kiedy jakis$
gos$¢ pojawia sie w zasiegu wzroku, ja
go wtedy laleczka... eee... to znaczy
szpilg w laleczke i po sprawie - klient
pada bez tchu, nieSwiadom nawet
dlaczego, a ja mam kolejny punkt do
kolekgji. Oczywiscie, moja zdradziecka
technika wszystkich denerwuje, co
jeszcze bardziej mnie cieszy".
Pomystowe nawigzania do klasyki
kinowego horroru (jak lokacja przy-
pominajaca labirynt zywoptotéw
z ,L$nienia" Kubricka) dynamika
rozgrywki, charyzmatyczna postac
gtéwnego bohatera, atmosfera grozy
przemieszanej z obrzydzeniem, gdy

kopiemy gtowe pokonanego wroga
niczym futboléwke - wszystko to
sprawito, ze mato kto zwracat uwage
na nieco juz przestarzatg grafike.
Blood doczekat sie udanych dodat-
kéw, sequela oraz licznych fanéw
(wyznawcédw?) do dzi$ wierzacych
w powrét Caleba.

Podobnga drogg prébowato péjsé
takze samo 3D Realms, ponownie
wykorzystujgc starzejgcego sie Builda
w grze Shadow Warrior. Tym razem
gtéwnym bohaterem byt Lo Wang,
Japonczyk ratujgcy swéj kraj przed
ztym panem Zillg oraz jego hordami
wojownikdéw z tego i nie z tego $wiata,
ktérzy planowali podbic¢ Kraj Kwitng-
cej Wisni. Wszechobecne byty zatem
w grze azjatyckie elementy: katana,
shurikeny, wojownicy ninja (o dziwo,
korzystajacy z catkiem wspétczesnych
granatéw) czy wietnamscy samobdjcy
w charakterystycznych stomkowych
kapeluszach... Niestety, choc¢ gra
zawierata mnéstwo interesujacych
elementéw, wszystkie z nich gracze
gdzie$ juz widzieli. Nawet $wiezo wy-
rwane serce, ktére Lo Wang miazdzyt
w dtoni, zabijajac tym znajdujgcych
sie w poblizu wrogéw, kojarzyto sie
z niestawng laleczkg voodoo z Blooda.
Mimo szerokiego wyboru broni i cie-
kawych projektéw poziomdéw u graczy
dos¢ szybko pojawito sie uczucie
znuzenia, pozwalajace zauwazyd,
ze grafika Shadow Warriora jednak
odstaje od éwczesnych standardéw
i ze jest to danie odgrzewane. Trzeba
jednak przyznad, ze mimo swojej
wtérnosci gra 3D Realms zdotata
zebrac grono wiernych fanéw. Ostatni
korzystajacy z silnika Blood epizod tej
historii - Wanton Destruction - ukazat
sie w roku... 2005, a sama marka po-
zostaje obecna w $wiadomosci graczy
do dzi$ (o najnowszej, tworzonej przez
rodzime Flying Wild Hog odstonie
cyklu pisalisSmy w Pixelu #9).

Takze w 1997 roku w sklepach po-
jawit sie Redneck Rampage, w ktérym
graczom ponownie przyszto odpieraé
inwazje kosmitow, tym razem jednak
wcielajgc sie w postac mieszkan-
ca wioski w amerykanskim stanie
Arkansas. Byto to nowe dla gier wideo
otoczenie i, jak elegancko zauwazyt
recenzent Swiata Gier Komputero-
wych, przettumaczywszy najpierw



tytut na ,,Furie kmiota": ,,Dotychczas
nie byto programu tego rodzaju, w kto-
rym mieliby$Smy mozliwos¢ penetrowad
prowincje". W rzeczy samej, gidéwng
atrakcjg Redneck Rampage byty wia-
$nie charakterystyczne klimaty hillbilly,
wieprzowe skwarki i piwo zamiast
apteczek, wskazniki ttuszczu i pijanstwa
réwnie istotne, co wskaZnik zdrowia,
wszechobecne krowy i kurczaki (te
ostatnie dato sie nafaszerowac dyna-
mitem) oraz podobne niezbyt wybred-
ne zarty z farmeréw w kraciastych
koszulach.

Trzeba jednak pamietac, ze w1998
roku mitosnikéw gatunku nie ekscy-
towato juz Redneck Rampage, lecz
ustalenie, czy lepszy jest Quake 2 czy
Unreal. Jakakolwiek byta odpowiedZ na
powyzsze pytanie, dla Builda oznaczata
ona emeryture. Silnik Kena Silvermana
wykorzystano jeszcze w kilku produk-
cjach: NAM (z akcjag osadzong podczas
wojny w Wietnamie), WWII: Gl {(pozwala-
jaca graczowi wzig¢ udziat w alianckiej
inwazji w Normandii) czy niestawnym
Extreme Paintbrawl, reklamowanym
jako ,,pierwszy FPS bez przemocy”,
ktéry przeszedt do historii jako jedna
z najgorszych gier wszech czasow.
Extreme Painbrawl, poza bogatg kolek-
cja wad, ktérych opisanie zastuguje na
osobny artykut, prébowat - jak wszystkie
éwczesne gry - instalowac sie juz pod
Windows - czym sprawiat graczom wiele
technicznych problemdéw. Pamietajmy,
Ze Build byt kodem, dla ktérego srodowi-
sko naturalne stanowit odchodzgcy do
lamusa system MS DOS. Pod koniec lat
dziewiecdziesiatych caty komputerowy
Swiat wolat dziatac juz pod kontrola
,okienek", co dla silnika 3D Realms
stanowito gwézdz do trumny.

Ken Silverman zrezygnowat z pracy
dla Apogee, wrdécit na studia i je skon-
czyt, po czym zajat sie - tym razem
bez wiekszych sukceséw - tworzeniem
silnika generujacego tréjwymiarowa
grafike w oparciu o woksele (w akgji
mozna byto zobaczy¢ go w zapo-
mnianej strzelaninie Ace of Spades),
a obecnie pracuje nad wykorzysta-
niem holografii w grach wideo.

Na razie najwiekszym osiggnieciem
Silvermana pozostaje jednak stworzo-
ny dwie dekady temu Build. W 2000
roku autor udostepnit jego Zrédta

w internecie. ba
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= Blood rozpoczat
historie Monolith,
ktére szybko prze-
stato korzystaé

z Builda, opracowu-
jac wtasny engine
LithTech. To na nim
dziataty miedzy
innymi Shogo:
Mobile Armor Di-
vision, Blood 2, No
One Lives Forever,
F.E.A.R. czy Con-
demned - kolejne
warte osobnych
artykutéw rozdziaty
w historii tego cie-
kawego studia.

= Oceny Shadow
Warriora? Gambler
- 69%. Secret
Service - 5/10. 3D
Realms nie zdotato
powtérzyc sukcesu
DN3D. Co dwa lata
wczesniej wydawa-
to sie spetnieniem
marzen wszystkich
graczy, tuz przed
premierg Quake'a 2
nie budzito juz
przesadnego entu-
zjazmu.
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Ekstremalnie
dopakowane Atari
65XE (rozszerzenia:
Ultimate, Rapidus,
Stereo, VBXE).

T

JUL

Cartridge SIDE2 do
* 8-bitowego Atari to
prawdziwy kombajn,
chetnie uzywany przez
SCenowcow.

Lotharek (w czer- —
wonej koszulce) przy
swoim stoisku na Pixel
Heaven 2015.




LOTHAREK

NA EKSPORT

Producent elektroniki do retrokomputerow
Przemystaw ,Lotharek” Krawczyk opowiada
Arkowi Staworzynskiemu, jak przekut swoja
asje W biznes o Swiatowym zasiegu.

Cho¢ fani oldskulo-
wych komputeréw

kochaja dzwieki
wgrywania programu
zmagnetofonu lub
stagji dyskietek, to

na co dzier korzystaja
chetnie znowoczesnych
urzadzen, pozwalajacych
szybkoiwygodnie
wazytac gre zkarty SD.

ﬂGdybys’, miat zaznaczy¢ na mapie wszystkie
miejsca, do ktérych trafity twoje produkty, w jakich
najbardziej egzotycznych krajach musiatbys wbic
choragiewki?

Bahrajn, Izrael, Arabia Saudyjska, Meksyk, Wyspy Owcze...
Moze inaczej: nie sprzedatem dotad zadnego urzadzenia
do Mongolii. Niewiele sprzedaje tez do Afryki.

P Kiedy states sie ,,moderem’ komputeréw?

Pierwszg prébe ,, modowania” podjatem pod koniec
podstawdwki, po tym jak zamienitem swoje Atari 65XE
na komputer Unipolbrit 2086. Zrobitem to skuszony
gra Knight Lore, niedostepng na Atari do 2008 roku.
Okazato sie, ze Unipolbrit nie jest kompatybilny z moim
joystickiem. Poniewaz jednak wiekszos¢ gier pozwala-
ta definiowac sterowanie na klawiaturze, wpadtem na
pomyst, by ucigé wtyczke joysticka i podpig¢ kable do
wybranych klawiszy. Po szesciu godzinach dtubania
odniostem sukces. Niestety, rodzice byli przekonani, ze
ten czas poswiecitem na nauke. Skonczyto sie olbrzymia
awanturg, w ktdérej zresztg ucierpiat Unipolbrit, ale od
tamtej chwili miatem juz nowe hobby. Wiele lat p6Zniej,
okoto roku 2001 - juz jako cztowiek dorosty i zonaty - od-
zyskatem swoje Atari 65XE. Zrobitem do niego interfejs
SIO2PC, ktéry pozwalat symulowac stacje dyskéw do

Atari na PC, a potem kolejne ulepszenia. Nie do konca za-

dowolony z efektu, kupitem i zaczatem przerabiac drugie
Atari. Przy czwartym komputerze w domu zaprotesto-
wata zona, wystawitem wiec dwa pierwsze na Allegro.
Ku mojemu zdziwieniu sprzedaty sie w 20 minut. Wtedy
pomyslatem, ze moze jest rynek zbytu na elektronike do
sprzetu retro.

@ Jak hobby zmienito sie w biznes?

Niedtugo potem przeniostem sie do Wielkiej Brytanii, gdzie
w wolnym czasie zaczatem ulepszac kolejne komputery

z wykorzystaniem schematéw od oséb poznanych na
polskim forum Atari Area. Robigc kolejne préby i sktadajac
wszystko recznie, powoli rozgryzatem temat, uczytem sie,
jak projektowac ptytki drukowane, jak upraszcza¢ montaz.
Po powrocie do Polski trafitem na projekt HxC 2001 -
sprzetowego emulatora stacji dyskietek, wykorzystujgcego
najpierw USB, potem karty SD. Jego zaletg byta wspétpraca
z Amiga, Atari ST, PC, a nawet z urzadzeniami przemy-
stowymi. Napisatem do autora Jeana-Francois‘a Del Nero
zwanego ,,Jeffem" z propozycjg produkcji. Dogadalismy wa-
runki wspotpracy. Gdy zmontowatem i sprzedatem pierwsze
kilkadziesigt sztuk, policzytem koszty i wzigtem 30 tysiecy
ztotych kredytu na wykonanie pierwszej duzej partii. W tym
momencie hobby musiato juz zyskac¢ wymiar komercyjny.
Udato sie. Dwiescie urzadzen sprzedatem w dwie godziny,
kredyt sptacitem po tygodniu. Zarobione pienigdze zainwe-
stowatem w produkcje kolejnej partii. Przez pierwsze trzy
miesigce sprzedato sie kilka tysiecy sztuk.

@ Emulator stacji dyskow na kartach SD okazat sie
strzatem w dziesiatke.

Na naszg korzys¢ dziatat fakt, ze w tym okresie wiekszosc
firm dostarczajacych dyskietki skonczyta produkcje, a na
Swiecie zostata masa urzadzen, ktére wcigz korzystaty ze
stacji dyskow. Dlatego w pewnym momencie wsiadtem

w samochéd, pojechatem do Paryza do Jeffa, aby opraco-
wac kolejng wersje emulatora. Co ciekawe, pomdgt mi przy-
padek. W celu certyfikacji wystatem wersje ,,F" emulatora
HxC do specjalistycznego laboratorium. Dostatem od nich
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Atari Falcon na warsztacie

zaskakujaca informacje, ze urzadzenie wytrzymuje prze-
piecie 15 kV. Okazato sie, ze projektujgc ptytke drukowang,
popetnitem btad, ktéry niespodziewanie zadziatat korzyst-
nie, powodujac, ze HxC stat sie ,,nie do zabicia". Dzieki
temu nasze urzadzenia idg'do przemystu. Za wielki sukces
uwazam to, ze firma Boeing uzywa naszych emulatoréw
stacji dyskietek w swoich symulatorach lotniczych. Finali-
zuje tez kontrakt z Federal Aviation Administration z USA
na wyposazenie w HxC ,,F" ich rejestratoréw pogody na
325 lotniskach cywilnych. W moim mieszkaniu siedem
ogromnych pudet czeka wtasnie na wysytke do Ameryki.

@0 spektakularne sukcesy. Nie jestes jednak
wynalazca wiekszosci urzadzen, ktére sprzedajesz.

Jaki jest twoj udziat w projektach?

Projektanci upgrade'éw do komputeréw to znakomici
konstruktorzy i elektronicy, ale czesto nie majg pojecia

o produkgji. To, co wychodzi spod ich reki, to schemat,
prototyp. Moim zadaniem jest zmiana projektu w produkt,
czyli miedzy innymi zaprojektowanie ptytki, zadbanie o er-
gonomie, miniaturyzacje, znalezienie dostawcéw, zlecenie
i nadzorowanie produkcji, sprzedaz. Wazne jest poszuki-
wanie oszczednosci na kazdym z tych etapéw. Wiedziates$
na przyktad, ze potozenie elementu SMD jest pieciokrotnie
tansze niz przylutowanie jednego pinu w elemencie prze-
wlekanym? Nie roszcze sobie pretensji do bycia wybitnym
elektronikiem. Jestem dobrym producentem i to mi daje
satysfakcje.

P Nabywcy z zagranicy ufajg elektronice wyprodukowa-
nej w Polsce?

Chyba tak. Ciesze sie, ze obdarzajg mnie zaufaniem.
Czasem dochodzi do nieporozumien, gtéwnie wynikajacych
z nieczytania przez klientéw instrukcji, ale to normalne

w tym fachu. Bywajg tez zdarzenia bardzo mite, zaskaku-
jace i zapadajgce w pamiec. Najsympatyczniejszg sytuacje
miatem niedawno z klientem, ktéry przystat do mnie MIST
z urwanym gniazdem zasilajgcym. Gwarancja juz mineta,
ale poniewaz byt to jeden z pierwszych nabywcéw MIST,
postanowitem zrobi¢ mu niespodzianke.

Wymienitem urzadzenie na nowg wersje, dotozytem w pre-
zencie karte SD. Trzy dni péZniej dostatem od niego nie-
spodziewanie 100 euro wraz z gorgcymi podziekowaniami.

P Porozmawiajmy o MIST. To urzadzenie, ktére mozna
nazwac¢ emulatorem sprzetowym komputeréw

i konsol 8- i 16-bitowych.

Bardzo nie lubie stowa ,emulacja”. MIST to bardzo
specyficzne urzadzenie, wymyslone przez Tilla Harbau-
ma. Pozwala uruchamiac oprogramowanie z kilkunastu
komputeréw i konsol, od Atari 2600 i ZX-81 do Amigi i Segi
Genesis. Ale MIST to nie emulator, tylko implementacja
sprzetowa na FPGA (programowalnej macierzy logicznej).
To odwzorowanie w sprzetowej strukturze realnych zja-
wisk, zachodzacych na przyktad w procesorach i uktadach
specjalizowanych. W czym jest lepszy MIST od miniPC

z zestawem emulatoréw? To troche tak, jakby poréwnac
granie na Atari na telewizorze CRT i na nowoczesnym
LCD. Odpal demo na emulatorze na PC i odpal na MIST,

a zrozumiesz, o co mi chodzi. Odda ci w 100 procentach
nawet btedy konstrukcyjne danego uktadu. To projekt bar-
dziej hobbystyczny niz nastawiony na masowa sprzedaz,
chod sprzedato sie kilkaset sztuk. Dziesigtki MIST zostato
rozdanych deweloperom.

P Retrogaming jest ostatnio modny. Ceny oryginalnych
sprzetéw rosna. Czy obserwujesz ten trend réwniez we
wzroscie sprzedazy rozszerzen w ostatnich latach,

czy tez rynek sie nasyca?

Czesto sie nad tym zastanawiam, bo od odpowiedzi zalezy
ukierunkowanie mojego rozwoju, aczkolwiek specyfika tej
dziatalnosci jest pewna komplementarnosé. Kolejne wpro-
wadzane urzadzenia zazwyczaj uzupetniajg te oferowane
wczesniej. Sa klienci, ktérzy kupuja produkt jako nowy, sa
tacy, ktorzy czekaja i kupujg cztery produkty w komplecie.
Nie zauwazam zmniejszenia sprzedazy. llosciowo jest to
tendencja zwyzkowa. Moze dlatego, ze co kilka miesiecy
zwiekszam asortyment. Niektérzy klienci podsytaja mi
wiasne pomysty.

@ Mimo oferty skierowanej do fanéw wielu komputeréw
jestes czynnym atarowcem. Opowiedz, jak obecnie moz-
na u ciebie rozszerzyc¢ mozliwosci 8-bitowego

Atari XL/XE, jakie upgrady mozna do niego wtozy¢?
Najwazniejszym upgradem, ktéry mozna wiozy¢ do matego
Atari, jest odrobina uczucia, czasu i checi. To jest kluczowy
upgrade, bo jesli go nie masz, to o catej reszcie zapomnij.
Ale patrzac technicznie, podstawowym rozszerzeniem do
Atari jest obecnie ULTIMATE wymyslony przez Sebastiana
.Candle" Bartkowicza. Zawiera pamie¢ RAM 1 MB, dos Spar-
taDOS-X, zegar czasu rzeczywistego, cztery systemy ope-
racyjne. Tego rozszerzenia uzywa juz kilka tysiecy oséb na
catym Swiecie. Do tego przydaje sie emulator stacji dyskie-
tek lub twardego dysku. Ja w swojej ofercie mam SI0O2SD

i potezny kartridz SIDE2. Trzecig rzeczg, o ktérej warto
pomyslec, jest rozbudowa generatora dZwieku do stereo.

E e,

Emulator stacji
dyskéw HxC jest
kompatybilny
z ponad 200
komputerami
i urzadzeniami
przemystowymi.

Boeing docenit jakos¢
wyrobow Lotharka,

uzywajac emulatorow
stacji dyskow HxC

w profesjonalnych
symulatorach lotow,
aamerykariska
Federalna Administracja
Lotnictwa chce wypo-
sazy¢ w jego urzadzenia
ponad 300 cywilnych
lotnisk.




Kolejnym rozszerzeniem jest VBXE, rodzaj karty graficznej
znacznie poszerzajgcy mozliwosci tworzenia obrazu przez
Atari. Najnowszym usprawnieniem, ktére za chwile bedzie
produkowane seryjnie, jest RAPIDUS - wewnetrzna karta
.turbo" z mikroprocesorem 65C816 taktowanym czesto-
tliwoscig 20 MHz. Przy czym te dwa ostatnie upgrady sa
czesto nieakceptowane przez purystow.

P Porozmawiajmy o tym. O ile wiekszo$¢ fanéw kom-
puteréw 8-bitowych patrzy przychylnie na rozszerzenia
pamieci RAM, to juz upgrady zmieniajgce mikroprocesor
czy uktad graficzny spotykajg sie z oporem bardziej
konserwatywnej czesci Srodowiska. Czesto pada
dramatyczne pytanie: ,,Czy to jest jeszcze Atari?",

Jesli spetnites postulat, o ktérym mowitem wczesniej,

i wiozytes w ten komputer odrobine mitosci, to tak, wcigz
jest to Atari, mimo ze moje ma wszystkie mozliwe upgrady.
Pamietam pierwszg gre, ktérg odpalitem na Atari, Ghost
Chaser wgrywang z magnetofonu. | te same emocje, te
same wypieki na twarzy towarzysza mi teraz, gdy urucha-
miam nowe rozszerzenie sprzetowe.

P Elementy elektroniczne majg ograniczong zywotnos¢.
Pét biedy, jesli psuja sie kondensatory czy kosci pamie-
ci, bo te jest tatwo zastgpic. Gorzej, kiedy odmawiaja
postuszenstwa specjalizowane chipy, zaprojektowane
przez Atari czy Commodore. Ich produkcja zakoriczyta sie
w latach osiemdziesigtych. Jak oceniasz, kiedy wszyscy
bedziemy skazani na wspétczesne zamienniki?

Juz jestesmy na tym etapie, kiedy powstajg zamienniki
oryginalnych chipéw w postaci implementacji na uktadach
FPGA, AVR i innych, ktére czesto przewyzszaja mocg reszte
komputera, ale nie sadze, aby ktokolwiek chciat naprawiac
w ten sposoéb stare Atari. Wcigz tansze jest wyszukanie
oryginalnych czesci. Istniejg zapasy, to kwestia dotarcia do
odpowiednich Zrédet, chod nie jest to tatwe. Ja na przyktad
kupuje nowe chipy POKEY (uktad dZzwiekowy Atari).

[ Paradoksalnie ty, bedac w awangardzie moderéw,
przyczyniasz sie do ratowania oryginalnych, zabytkowych
urzadzen. Mam tu na mysli zaprojektowanie i zaméwienie
w Chinach wtyczek SIO, wykorzystywanych wytgcznie do
8-bitowego Atari.

To byta wspdlna inicjatywa moja i Jerzego ,,Duddiego” Dud-
ka. Bytem sceptycznie nastawiony do optacalnosci projektu,
ale miatem do$¢ patrzenia jak setki magnetofondw Atari

sg hiszczone tylko po to, by pozyskac¢ niedostepng od dzie-
siecioleci wtyczke SIO. Przeciez po obcieciu wtyczki te ma-
gnetofony ladowaty najczesciej na smietniku! Poczatkowo
rozestatem zapytania do kilku polskich firm, ale uzyskane
od nich oferty zaczynaty sie od 20 tysiecy ztotych za forme
wtryskowa. Dlatego postanowili$my sprébowac w Chinach.
Przygotowalismy dziesiatki rysunkéw, zmieniajgc wtyczke
tak, by unikna¢ ewentualnego ztamania patentu (trzeba

o takich rzeczach mysle¢ nawet po 30 latach).

Najwazniejszym upgradeem, ktéry mozna
whozy¢ do matego Atari, jest odrobina uczucia,
czasu i checi. To jest kluczowy upgrade, bo jesli
go nie masz, to o catej reszcie zapomnij.

Okazato sie, ze elementy przewodzace umieszczone

w oryginalnej wtyczce sa juz niedostepne, wiec musielismy
dostosowac projekt do istniejgcych. Przelatem zaliczke

do chinskiego banku i zaczeliSmy préby. Potrzeba byto
czterech poprawek formy wtryskowej, aby uzyskac zado-
walajacy rezultat finalny. Caty projekt zajat péttora roku.
Na poczatek zrobilismy 5000 wtyczek i wiasciwie juz je
zuzytem.

@A czy obserwujesz réznice w zainteresowaniu
modowaniem sprzetu miedzy mito$nikami réznych
komputeréw? J
Spectrumowcy czesto cenig swoje komputery w wersji
sklepowej, podczas gdy atarowcy lubujg sie w rozbudo-
wywaniu swoich maszyn. Podobnie amigowcy, szczegél-
nie wiasciciele modelu 1200. Niewiele moge powiedziec¢
o fanach Cé64.

@z ktérego urzadzenia jestes najbardziej dumny?
Kazdy projekt to moje dziecko i kazdy kosztowat mnie
wiele miesiecy zycia, ale chyba najbardziej dumny jestem
z DIVIDE, interfejsu pozwalajgcego wgrywac programy do
ZX Spectrum z karty CF lub SD. Przez dwa tygodnie prze-
robitem oryginalny projekt na technologie SMD, przenio-
stem catg logike do uktadu CPLD. Nastepne dwa miesigce
szukatem przyczyn braku stabilnosci. Tak powstata wersja
2k11. Przejscie do kolejnej wersji (2k14) zajeto mi juz tylko
trzy godziny.

[ ostatnio wspominates$ na Facebooku o swojej nowej
.zabawce" - petnowymiarowym automacie arcade.

Czy to przymiarki do rozszerzenia oferty?

Tak. To pierwszy automat wykonany wedtug mojego pomy-
stu. Ma to by¢ produkt bardzo rézny od obecnych na rynku
automatéw bazujgcych na PC z zestawem emulatoréw.
Bedzie oparty na pewnej odmianie komputera przemysto-
wego z odpowiednimi portami wejscia/wyjscia. Nowoscig
ma by¢ konstrukcja modutowa, pozwalajgca na tatwe
dostosowanie do wymogéw klienta. Planuje tez wdrozenie
ciekawego (oczywiscie catkowicie legalnego) modelu dys-
trybucji online gier do niego. Na razie jest to wczesny etap
projektu. Po trzech tygodniach zabawy prototypem mam
juz dziesigtki uwag i nowych pomystéw. Planuje pokazac
gotowy produkt w ciggu tego roku. ks
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Robo sapiens

Najbardziej ztozone roboty humanoidalne maja
mniej niz 60 stopni swobody ruchowej, czyli
W uproszczeniu stawow. Cztowiek ma ich 244.

User Jama

ierwszy humanoidalny
Pkrok na powierzchni Marsa

zostanie zapewne wykonany
mechaniczng stopg robota. Roboty
beda potrzebne do zestawienia
habitatu na powierzchni planety
oraz sprawdzenia jego funkcji
przed przylotem pierwszych ludzi.
Ich asysta bedzie nieoceniona
w codziennych pracach na obcym
globie oraz w czasie penetrowania
rubiezy Uktadu Stonecznego.

Mechaniczni zdobywcy kosmosu
beda cztekoksztattni z prozaicznej
przyczyny. Tylko w takiej postaci
moga korzystac¢ ze wszystkich urza-
dzen i narzedzi na statku na réwni
z ludZmi. Praktycznym sprawdzia-
nem gotowosci robotéw do tego
rodzaju wyzwan beda organizowa-
ne we wrzesniu 2016 przez NASA
zawody Space Robotics Challenge.
Dyscypliny, w ktérych wspdtza-
wodniczy¢ beda roboty, symuluja
zadania w misji na Marsa. Otwie-
ranie i zamykanie za sobg Sluzy
habitatu przy wychodzeniu na ze-
wnatrz. Schodzenie i wchodzenie po
drabinie prowadzgcej z habitatu na

powierzchnie. Wyjecie ze schowka
kabla, przejscie z nim po nieréwnym
terenie i podpiecie go do gniazda
oddalonego przynajmniej o dziesied
metréw. Sprawdzenie stanu
magazynu czesci zamiennych. Wy-
konanie ztozonej pracy naprawczej
w rodzaju wymiany uszkodzonego
kofa tazika lub wymiany popsutego
panelu stonecznego. Pobranie wska-
zanych prébek gruntu i skat z wyko-
rzystaniem narzedzi. We wszystkich
prébach robot dostanie tylko ogdine
polecenie typu , weZ kabel”, ,,zejdzZ
po drabinie”. Prace musi wykonad
samodzielnie bez ingerencji ope-
ratora oraz bez zdalnego stero-
wania, uwzgledniajac niewiadome
Srodowiska, takie jak przeszkody po
drodze czy koniecznos< znalezienia
okreslonych przedmiotéw.

Obecna generacja robotdw hu-
manoidéw mechanicznie sprawuje
sie nieZle, coraz lepiej nasladujac
ruchy ludzi iloSciowo i jakosciowo.
Najwiekszym wyzwaniem pozostaje
wbudowana inteligencja, ktérej
zamiennikiem jest na razie ludzki
operator. Zobaczmy, jak wygladajg
trzy wiodace konstrukcje. b

BUNGUSKA
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ASIMO [Honda)

Japoriski robot ma 1,3 m wysokoscii wazy 50 kg. Honda pokazata pierwszy model w roku 2000
i od tego czasu ciggle go udoskonala. Obecnie ASIMO jest juz prawdziwg gwiazda. Wystepowat
w telewizji, uswietnia imprezy branzowe w rodzaju CES, otwierat wystawy muzealne, dyry-
gowat orkiestra symfoniczng, otwierat sesje nowojorskiej giefdy. Jego mozliwosci ruchowe s3
naprawde imponujace, co zawdziecza 57 stopniom swobody, z ktdrych az 13 jest w kazdej pie-
ciopalczastej dtoni. Spaceruje bezpiecznym, posuwistym krokiem. Potrafi wchodzic na schody,
atakze porusza sie w zattoczonych miejscach, na przyktad w centrach handlowych. Reaguje
na proste komendy gtosowe oraz gesty. Jest w stanie obrdcic sie w strone Zrédta dzwieku.
Potrafi podac reke, przyniesc tace z jedzeniem, skakac na jednej nodze. iliona dolardw.
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Atlas [Boston Dynamics]

Robot przypominajacy terminatora po wyjsciu z kapieli w suréwce. Mierzy 188 cm, wazy 156 kg. Pierwszy
prototyp wymagat kabla zasilajacego, obecna wersja unplugged dziata na baterii. Tak, tez wystarcza tylko na
godzine. Atlas projektowany jest jako pomocnik w réznego rodzaju katastrofach. Dolna cze$ ciata oraz ramiona
53 wprawiane w ruch hydraulicznie, natomiast przedramiona oraz nadgarstki elektrycznie. Ma mniej stopni swo-
body, bo tylko 30, ale za to najlepszy zmyst réwnowagi. Atlas potrafi chodzi¢ w sposdb wygladajacy na bardziej
ludzki, potrafi tez biegac. Jesli cos go wytraci z rdwnowagi, umie ja czesto odzyskac. Jesli mimo wszystko upadnie,
udaje mu sie wstac. W jego glowie umieszczono stereoskopowa kamere oraz LIDAR, dodatkowe kamery sa

w kolanach (namierzone na stopy) oraz w nadgarstkach (namierzone na dtonie). Potrafi otwierac drzwi, wchodzié
po schodach, uzywac narzedzi, balansowac na jednej nodze, a nawet przejechac sie elektrycznym samochodem.

ROBO SAPIENS m secret level

RS Valkyrie [NASA]

Wialkiria ma 190 cm wzrostu, wazy 125 kg i posiada piersi. W rzeczywistosci w tej czesci tutowia
znajduja sie silniczki przekrecajace robota w pasie. Zewnetrzna jej powtoke w wiekszosci
stanowi materiat przyjemniejszy w dotyku niz zimny metal. Charakterystyczny jest tez jej
chdd, lekko kotyszacy biodrami. Robot moze pochylaci obraca¢ gtowe, uginackolana, a kazda
dtori ma po trzy palce i przeciwstawny kciuk. Walkiria, zwana tez Wal, ma mndstwo czujnikéw
poutykanych w ciele. W gtowie sa kamery oraz LIDAR, mierzacy odlegtosci od przedmiotow
wiajacy akustyzna lokalizacje przedmiotéw. Wymienna bateria w plecaku starcza na godzine.
(Opracowanie pierwszego prototypu robota pochtoneto 8,5 miliona dolarw.
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8 O Duzi, brzydcy, agresywni, oporni — tacy s zwykle bossowie 8 6 Co zlego stato sie zwirtualng 9 O MRW opowiada o problemach
w grach wideo. Ale zym tak naprawde sa pojedynki z nimi? groza w ostatnich latach? zzakupem cyfrowych débr.

FINAL ASSASSIN’S CREED:
SYNDICATE JEST WADLIWY NA
KAZDYM POZIOMIE.

9 ] Resident Evil to drugi obok Tomb Raidera przypadek, gdy gra
stworzyta nie tylko mocng marke w swoim medium, ale i w filmie.

GDZIES W GLEBILOCHOW JiS i -y N
ROGUE SPOCZYWAL AMULET =" e IR\
YENDORU. N ' N

Kompozytor ciezek dzwigkowych do takich hitow jak Great Giana
Sisters czy Turrican opowiada nam o tworzeniu muzyki do gier.

Global! :
wkoncu - i ' &

1 L] » - H
Roguelike oznaza losowos¢. To gi " "3;! ~ g -
RPG przeznaczone dla najbardziej | L

wymagajacych fanéw.
'I O 6 Retroindyld. W éwiesym nurde '| O 8 Pixelowe stanowisko archeolo-
indie mozna juz méwic o retro. giane odkopato kolejny artefakt.




POEZIA POJEDYNKU

Red Falcon z Contry, Psycho Mantis z Metal Gear Solid czy duet
Ornsteini Smough z Dark Souls to kamienie milowe w designie
OssOW. Potyczki z nimi wywotywaty W najlepszym przypad-
ku frustracje gracza, w najgorszym — zapalenie sciegna dtoni.
Czy w dobie obnizania poziomu trudnosci gier wideo
ostateczne starcia maja jeszcze racje bytu?

Ludwika Mastalerz

oss fight to jeden z ikonicz-
B nych elementéw gier wideo,

atakze jeden z najstarszych.
Pierwszy raz pojawil si¢ juz w 1975

roku w tekstowym RPG Gold Dragon.

Jednak bossowie swiecili praw- = Jeden z historycznie pierwszych
bosséw w grze wideo pojawil sie

dziwe triumfy dopiero w ziotym w dnd na PLATO System (1975).

wieku salonéw z automatami, kiedy
to najlepsze tytuly wymagaty od
gracza refleksu, pamieci migsniowej
ibezblednego trafiania w tempo
sekwencji atakéw i unikow.

W czasach gdy gry musialy radzi¢

T

sobie z ogromnymi ograniczeniami tech-

nicznymi, a graczy przy hardkorowym

tytule trzymala przede wszystkim che¢

jego przejscia, z pomoca przychodzily
wlasnie misterne projekty piekielnie
trudnych boss fightéw. Najprostszym
rozwigzaniem bylo oczywiscie obdaro-

wanie przeciwnika unikatowym

; AL | s - -;,
n_li J_'
Bosséw nie mogto zabrakng¢ w dobrych
p Lt Pl r 4 o — R o e

platforméwkach w stylu Gods.
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Bayonetta jest
zwinna jak pantera
i uzbrojona po obcasy.

modelem, szersza gama animacji i wieksza
wytrzymaloscia, jednoczesnie prezentujac
mu absolutnie $miercionosne ataki. Pasek
zycia nie mégl by¢ jednak wydluzany

w nieskoniczono$¢. Trzeba byto poszukac
nowych rozwigzan w dramaturgii i dy-
namice rozgrywki. Dokad doprowadzity
zmiany w paradygmacie z lat dziewiecdzie-
sigtych, mozna przesledzi¢ na podstawie
genialnego retro uktonu dla gier z tamtych
czasow, czyli Shovel Knighta.

Juz u swych
narodzin strzelaniny
3D jasno zdefinio-
waty bossa jako
straznika korca
poziomu.

Postacie
napotykane przez
bohatera Shadow of
the Colossus byty...
wytgcznie bossami.

Shovel Knight to remiks klasykéw z NES,
Swietny przyktad dobrej nostalgii.

Ale ewolucja trwa w najlepsze, wiec
warto zadac sobie pytanie czy dzis, gdy
tytuly AAA staja sie coraz latwiejsze,

a spadajacy poziom trudnosci réwno-
wazony jest wygtadzonymi teksturami
ihollywoodzka historig, boss fighty maja
jeszcze racje bytu?

FATALNE ZAUROCZENIE
Najtwardszy orzech do zgryzienia maja
tworcy gier akcji przede wszystkim
stawiajacych na aspekt fabularny, dla
ktoérych wepchniecie bossa okazuje sie
czesto ostatnia deska ratunku przed
przemiang w poprzetykanego strzela-
ninami bliskiego krewnego interaktyw-
nego filmu. Amplituda zapominania
iprzypominania sobie przez autora,

ze jego odbiorca jest graczem, a nie
czytelnikiem czy widzem, skutkuje
najczesciej walkami, ktére zupetnie
wybijaja z pieczotowicie budowanego
klimatu gry, miazdzac imersje w kluczo-
wych momentach. Swietna gra z nijakim
bossem to jak ztamanie nogi tuz przed
metg maratonu. Do dzi$ wspominam
cierpko konfrontacje Batmana z Jokerem
w zakoniczeniu Arkham Asylum. Nic by
sie nie stalo, gdyby twércy poprzestali
na soczystej walce na stowne zaczepki
iriposty, zakonczonej kilkoma ciosami
Nietoperza w u$miechnieta groteskowo,
wymalowana twarz. Slepe przywiazanie
do tradycji komiksowego pierwowzoru
(jak jest superbohater, musi by¢ walka na
piesci) zaowocowalo jedna z najbardziej
kuriozalnych walk w historii gier — aby
wyréwnac szanse miedzy przeciwnika-
mi, twércy pozwolili Jokerowi wstrzyk-
nac sobie substancje, ktéra zmienia
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= W finatowej
bitwie w BioShock
Infinite gracz ma do

pomocy sterowane-
_go mechanicznego
ptaka, ktéremu
wyznacza cele.

go w ogromnego ositka. W komiksach
walka z Jokerem broni sie wtasnie przez
statyczny charakter medium, pozwalajac
przedstawi¢ zwykle powalenie na ziemie
po trzech ciosach jako epicka bitwe.

W ekranizacji Burtona Joker z Batma-
nem bawig sie przez dtuzsza chwile

w kotka i myszke na wiezy gotyckiej
katedry w $wietle ksiezyca. Walka jest
ultrakrotka — czas wypetnia skradan-

ka i wymiana zlosliwych zartéw. Co
mogtoby zdarzy¢ sie miedzy bohaterami
na dachu psychiatryka? Nie wiem, ale ze
wszystkich nietrafionych pomystéw ten,
w ktérym Joker zmienia sie w Hulka,

szczerzac kly, jest z pewnoscia najgorszy.

ZANIM OPADNIE KURTYNA

Twoércy czesto zapominaja, ze wyzwanie
nie jest jedynym elementem dobrego
starcia. Powinno zamykac jakis roz-
dzial gry, by¢ punktem zwrotnym lub
dawac graczowi jaka$ nowa informacje

o $wiecie. Dzigki tym cechom w grach
fabularnych wciaz jest miejsce na bossa.
Do$¢ prostym, ale skutecznym fortelem
postuzyli sie twércy BioShocka, serwujac
dwuetapowy final, ktéry zaczyna sie
spotkaniem z Andrew Ryanem. Przeciw-
nik, ktérego sila raczej ptynie z intelektu
iwladzy niz sity fizycznej, nie mégt do-
starczy¢ emocjonujacej walki. Spotkanie
z nim to potezna emocjonalna szpila dla
naszego bohatera, ktéry dowiaduje sie,

PIXEL
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Budowanie napigda
jeszaze przed samym
pojedynkiem to jeden
zwainiejszych elementéw
dobrego hoss fighta.
Wejscie bossa stanowi
esto element celebraji.
Wstrzasajaca scena

zDark Souls, gdy styszymy
najpierw stukot czaszek,
ktérymi obwieszony byt
jeden zbosséw, zanim

o jeszcze zobaczylismy,
stanowi tego idealny
przyktad.

Pojedynek

Batmana z Jokerem

to jeden z najgorzej
wymyslonych boss
fightow.

kim jest, i z furig rusza na ostatniego
przeciwnika — Franka Fontaine’a, aby
tym razem skorzystac z sitowych argu-
mentéw. Bez epizodu z Ryanem ostatnie
starcie z ,nadczlowiekiem” byloby tylko
smutnym wypelnieniem obowigzku.
Boss w grze fabularnej musi przede
wszystkim mie¢ kontekst i osobowos¢,
skrywac¢ jakas tajemnice zamiast robi¢
za zwykla gabke na naboje. Najwiekszy
problem z bossami maja gry z otwartym
$wiatem o rozgalezionej gestej fabule
iogromnej liczbie zadan pobocznych.
Cho¢ Wiedzmin 3 jest niewatpliwie

Andrew Ryan nie jest groZnym przeciwni-
kiem do pokonania, ale jego arogancja budzi
prawdziwg furie bohatera.

sandboksem nowej generacji, pozostawia
wiele do zyczenia na poziomie najwaz-
niejszych, epickich potyczek z jednym
wrogiem. Gra dostarcza wiele narzedzi
do radzenia sobie z przeciwnikami, ale
najwiecej zabawy daje korzystanie z nich
w walce z chmara przeciwnikéw — odbita
strzala jednego z oprychéw przyszpilasz
drugiego, podpalasz kolejnych znakiem
Ygniipatrzysz jak zajmuja sie od siebie
ogniem. Zdecydowanie mniej emocji
dostarcza skakanie wokél poteznego, ale
obdarzonego garstka atakéw giganta,
ktéry po zadaniu jednego z kilku cioséw
jest na moment kompletnie bezbronny.
Tworcy wybrneli jednak, stawiajac na
najmocniejsza strone tytutu, a wiec na
wkomponowanie eksploracji w walke

z bossami. To podejscie najlepiej wida¢ na
przykladzie Gryfa, ktory jest najistot-
niejszym elementem tutorialu przygoto-
wujacego gracza do roli, ktéra przyjdzie
odegra¢ Wiedzminowi w otwartym
$wiecie. Przez caly prolog dowiadujemy

sie o kolejnych elementach gry, ktére




ulatwiaja nadchodzace starcie. Badajac
miejsca atakow bestii, przy okazji zbiera-
nia punktéw doswiadczenia, dowiadu-
jemy sie stopniowo, ze to dos¢ potezna,
latajaca poczwara, jakimi ziotami moze-
my ja zwabic i jaka petarda utatwi nam
jej pokonanie. Sama walka z latajacym
stworem pokazuje uzytecznosé kuszy:
bettem mozemy sprowadzi¢ Gryfa na zie-
mie, w zasieg naszego srebrnego miecza.
W polowie walki Gryf zaczyna ucieka,
zatem $cigajac go musimy skorzystac

z wiedzminskich zmystéw, galopujac

na koniu. Wreszcie, kiedy juz ubijjemy
maszkare, w nagrode oprocz pieniedzy
iwdziecznosci wiesniakéw zdobywamy
trofeum, ktére przytroczone do konskich
jukéw poprawia wybrane statystyki
Geralta. Fakt, ze z flakéw ofiar bestii
mozna wyczyta uzyteczne wskazéwki
dotyczace nadchodzacej walki popycha
gracza do uwaznego poznawania gestego,
nasyconego wydarzeniami §wiata, z dala
od oczywistych ciezek, a wiec tego,

na czym twércom Wiedzmina zalezato
najbardzie;j.

MONTAZ (BEZ) ATRAKCJI

Niewiele dobrego pod tym wzgledem
mozna powiedzie¢ o nowym Mad Maxie,
ktéry bylby zdecydowanie lepsza gra,
gdyby zupelnie darowat sobie bosséw na
rzecz najlepiej wychodzacych Avalanche
Studios karkotomnych potyczek samo-
chodowych. Blizniaczo podobni, do bélu
przewidywalni minibossowie koniczacy
zdobywanie kolejnych twierdz sa tylko
nieco bardziej zenujacy od finalowego
starcia ze Scrotusem. Trzyetapowa
walka to festiwal designerskich btedéw.
Pierwsze starcie na piesci ma letnia
intensywno$¢, ale konczy sie zaskakujaca
przesiadka do samochodu i poscigiem za
opancerzonym konwojem. Jesli polega¢
na sprawdzajacej sie w przypadku boss
fightéw zasadzie ,wiecej, szybciej, moc-
niej”, ostatni etap powinien rozgrza¢ nas
do bialosci. Zamiast obiecanych emocji
dostajemy przydluga scenke i krétka
sekwencje interaktywna polegajaca na
niekoniczacych sie uskokach pieszego
Maxa przed rozpedzong furg Scrotusa.
Potem po prostu odpala sie filmowy
epilog i grozny przeciwnik ginie tak samo
niespodziewanie, jak sie pojawit. Gdyby
tworcy — zamiast udawac, ze maja nam
co$ jeszcze do zaoferowania tym ostat-
nim starciem — wcze$niej zaserwowali
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W WiedZminie 3 walki z bossami s mniej
emocjonujgce niz ze zwyktymi przeciwnikami,
ale kazda z nich opowiada ciekawa historie.

Kilkuetapowa walka z Crotusem jest
rozczarowujgcym finatem nieztego Mad Maxa.

W imie zachowania spéjnosci swiata gry

z rozbudowana fabuta tworcy coraz czesciej
rezygnuja z klasycznego starcia z bossem

i zastepuja go finatowq epicka bitwa z wieloma
przeciwnikami i punktami zwrotnymi.

Trupia Gtéwka
z Wolfenstein: New
Order nie byt typo-
wym bossem. Spo-
tykany kilkakrotnie
w trakcie wedréwki
Blazkowicza, dopie-
ro w finale wkurzat
sie i przywdziewat
szkielet mecha.

klimatyczny filmik, Mad Max nie
wystapilby w plebiscycie na Ztota Maline
growych zakonczen ubiegltego roku.

Pewnym kompromisem miedzy
czczeniem tradycji a dbaloscia o spéjnosé
historii jest zastapienie starcia z bossem
ograniczona w czasie finalowa walka
z wieloma zwyklymi przeciwnikami.
Z rozwigzania tego korzysta BioShock
Infinite, w ktérym potezna zgraje
znanych z wczesniejszych etapéw prze-
ciwnikéw trzeba pokona¢, zanim wrég
zniszczy nasz powietrzny statek.

Z kolei finat Tomb Raidera z 2013
roku jest miksem emocjonujacej bitwy
z konieczno$cia przetrwania w wa-
lacej sie $wigtyni. Nie ma tu niczego
nowego w stosunku do reszty gry, jednak
ostateczne starcie caly czas trzyma w na-
pieciu dzieki wietnej, niemal filmowej
dramaturgii rozpisanej na sekwencje
strzelania do przeciwnikéw, walki wrecz
iucieczki, w ktorej gtéwna role graja nie-
zle sekwencje zrecznosciowe wymagajace
wciskania w odpowiednim momencie

wlasciwych klawiszy.

TRYBIKI HISTORII

Potege storytellingu, ktéry potrafi urato-
wa¢ niezbyt udang walke, wida¢ $wietnie
na przykladzie dwéch ostatnich odston
serii Assassin’s Creed. Z pozoru sa bliz-
niaczo podobne: zaréwno w Unity, jak
iw Syndicate dwéjka bohateréw dopada
arcywroga w jego kryjéwce. Mimo ze ten
ma przy sobie potezny artefakt, walka
stanowi duzo mniejsze wyzwanie niz po-
przednie misje, final ma wiec wlasciwie

warto$¢ czysto fabularna.
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Jednak tylko ten z Unity stanowi tra-
fione zwieniczenie catosci. Pod finatowa
potyczke $wietnie przygotowano grunt:
twierdza Germain’a jest naprawde trud-
na do zdobycia, mozolne przekradanie
sie wzmaga ciekawos¢, a sama juz walka
zyskuje emocjonalng dynamike przez
jeden punkt zwrotny: gdy Arno zostaje
uwieziony pod sterta gruzu, jego ukocha-
naw pojedynke rzuca sie do straceniczego
ataku. Nad jej grobem gléwny bohater

w wewnetrznym monologu przyznaje,

ze zbyt intensywna zadza zemsty pro-
wadzi do szalenistwa radykalizmu, a ten
nieuchronnie do katastrofy. Jego stowa
mozna odnies¢ zar6wno do osobistej
mitosnej tragedii, jak i do rewolucji
francuskiej, ktéra stanowi tto dla akeji
calej gry i zbiera ponure zniwo na ulicach
Paryza.

Tymczasem final Syndicate jest wadli-
wy na kazdym poziomie. Poprzedzajace
ostateczne starcie manewry w Patacu
Buckingham sa dziecinnie proste i nuza-
ce, a naprzemienna walka rodzenstwem
Frye jest tylko pozornym urozmaice-
niem. W rzeczywistosci taktycznie
niczym szczegblnym sie nie rézni. Nasz
arcylotr jest beznadziejnie nieciekawa
postacia — prezesem ogromnego mono-
polistycznego przedsiebiorstwa. Brak
emocjonalnego napiecia miedzy naszymi
bohaterami a oponentem i miatki finat

= Seria Assassin's
Creed nigdy nie
miata ciekawych
boss fightéw, ale
w Unity sytuacje
ratowata nadbudo-
WELRENECRELIILE]
historia.
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Boss fight to prawdziwy test zaréwno dla
graczajak i tworcy gry: pierwszy dostaje mozli-
wos¢ sprawdzenia nabytych dotad umiejetno-
§ci, drugi zaprezentowania szacunku dla graza
—imgo wiecej, tym ciekawsza i misterniej
skontruowana jest ostateczna rozgrywka.

W RPG z warsz-
tatu BioWare, Black
Isle czy Obsidiana
bossowie nie powa-
lali swym wyrafino-
waniem. Oto przed
Wami gtéwny zty
pan, Thaos z Pillars
of Eternity!

wienczy tak samo miatka gre, w ktérej

- inaczej niz w Unity — wiekszo$¢ misji
odklejona jest od historii wiktorianskiej
Anglii.

BRUNETKA W KLUBIE GO GO

Z oczywistych wzgledéw najlepsze boss
fighty kryja tytuly w ktérych walka nie
jest jednym z wielu element6w rozgryw-
ki, ale jej istota. Cho¢ przyjmuja bardzo
rézne formy, trudno nie nazwac tych
tytutéw arcade’owa nowa falg. Bayonetta
bez bosséw bytaby po prostu jedynie
dobra. Koniczace poziomy walki, ktére sa
jednoczesnie kilkuaktowym show i coraz
bardziej skomplikowanym testem spraw-
nosci w korzystaniu z catego wachlarza
broni, komboséw i unikéw, wynosza ja
do poziomu arcydzieta. Z jednej strony
dostajemy zamknietg wieloetapowg
opowies¢, w ktorej przeciwnik zmienia
formy, strukture atak6w i przenosi walke
W coraz to nowa przestrzen, z drugiej
musimy odnalez¢ sie w turbospektaklu,
gdzie zanim zdazymy przyzwyczaié sie
do kierunku i rytmu natarcia, wszystko
staje na glowie. Pojedynek z ogromnym
Fortitudo — kuriozalnym polaczeniem
ogromnej gadajacej bez przerwy twarzy
Zywcem przeniesionej z barokowych
rzezb ze zwalistym dwuglowym smo-
kiem ze skrzydtami - rozgrywa sie
wewnatrz amfiteatru przypominajacego
koloseum. Na poczatku na chyboczacej
sie kolumnadzie unikamy kasajacych
smoczych tbéw, ktére staraj sie straci¢
péinaga wiedzme w jezioro lawy, stwo-
rzone przez ziejacego ogniem Fortitudo
ponizej. Gdy w koricu monstrum uda

sie obali¢ konstrukcje, Bayonetta musi,
unikajac ognia, skoncentrowac ataki

na smoczych thbach. Uwazac trzeba dla
odmiany na masywne dolne konczyny
aniola, ktéry usilnie stara si¢ nas roz-
deptad, ijego szybki ogon. Wreszcie oka-
leczony Fortitudo wpada w szal i obala
cala budowle. Czarownica unika $mierci
dzieki kilku sekwencjom zrecznoscio-
wym i zwalnia czas, by zada¢ ogromnej
twarzy aniota ostateczny cios zawieszo-
na w powietrzu miedzy fragmentami
rozpadajacego sie amfiteatru. Ten, po-
zbawiony smoczych tbéw, ogranicza sie
jedynie do préb rozgniecenia wiedzmy
masywnym tulowiem badZ taranowania
glowa. Wreszcie wyrzucamy ostabionego
bossa w powietrze, efektownie finiszujac:
wezwany z piekla jeszcze wiekszy




== Walka w Bloodborne
jest znacznie szybsza

i brutalniejsza niz w po-
krewnych Dark Souls, ale
jest tez nieco tatwiejsza.

demon masakruje rozgadana dotad
anielska buzke. Walka dowodzi, ze dla
kazdego pozornie zbytecznego elementu
designu bossa twércy znalezli jakies
zastosowanie i umiejscowili potyczke

w przestrzeni, ktéra pozwoli optymalnie
wykorzysta¢ wszystkie zaprojektowane
dla niego ataki. Fakt, ze walka zaczyna
sie od zniecierpliwienia Bayonetty ciagly
gadaning przeciwnika, a koriczy doé¢
efektownym zamknieciem mu ust

- to konstrukcyjna wisienka na torcie.

UPIOR W OPERZE

Niemniej efektownych konstrukeyj-

nych piruetéw dokonuje Bloodborne,
zamykajac we wszystkich boss fightach
subtelne odpowiedzi na nurtujace gracza
pytania fabularne i ulotne wskazéwki
dotyczace opanowania trudnej mechaniki
walki. Gdy zjawiamy sie w ponurej §wig-
tyniw Starym Yharnam, frenetycznym
ruchem, przypominajacym spazmatyczne
kustykanie kulejacego wcieklego psa,
wybiega na nas bestia. Jeden z pierwszych
bosséw uswiadamia nam, jak uzalezniaja-
cainiebezpieczna potrafi by¢ stara krew.
Cho¢ bestia wydaje sie mocno pokiere-
szowana, z rozdartych plecow zwisaja jej
dwa platy skéry jak groteskowe skrzydta,
anasza obecno$¢ podrywa ja do ataku.

Od razu mozemy go jednak przerwac,
rzucajac potworowi ostry koktajl z krwi.
Nie zwazajac na zagrozenie, w totalnym
amoku, jak narkoman na glodzie,

bedzie zlizywac ja z podiogi, dajac nam

mozliwo$¢ zadania serii cioséw w plecy.
Wiemy juz, ze bestie w Starym Yharnam
boja sie ognia, wiec chcac szybciej odja¢im
pasek zycia przez kazda szarza, mozemy
z daleka rzuci¢ koktajlem Molotowa.
Bardziej przytomni gracze sttukg na thie
potwora urne z olejem, aby plomien zadal
wieksze obrazenia.

Kazde starcie z bossem dostarcza
wskazéwek o postugiwaniu sie uzbie-
ranymi przedmiotami, bo legendarna
trudno$¢ walk w grach From Software
sklania do eksperymentéw. Po prze-
mianie bestia pluje w nas trucizng. Jesli
nie mamy akurat pod reka antidotum,

]
Poziom

Legendarna trudnosc
walki sprawia, ze gry
studia From Software
mozna traktowac jak
arkadowa nowa fale. Co
ciekawe, japoriska firma
istnieje od 1986 roku, a ich
pierwsza gra, King’s Field
na PlayStation, choc byta
RPGz widokiem FPP, miata
sporo cech wspdinych
zDark Souls.

Kluczem do
pokonania kazdego
bossa w Dark
Soulsach jest
umiejetnosc
czytania atakéw
przeciwnika i aniel-
ska cierpliwosc.

Réwniez seria Lost Planet nie byta wolna
od wielkich, brzydkich i bezmysinych bosséw.

nastepnym razem nie popelnimy tego
bledu. Niepowtarzalny zestaw prostych
izlozonych uderzen, szarz i atakéw spe-
cjalnych sprawia, ze gracz musi uwaznie
czytad i zapamietywac ruchy przeciwni-
ka. Jedna chwila nieuwagi moze zniwe-
czy¢ caty wysitek i zmusi¢ do powtorze-
nia walki, poglebiajac frustracje. Choé
Bloodborne jest nieco tatwiejszy od Dark
Souls, jesli nie jeste$ cierpliwy, toi tej gry
nie polubisz. Gdy juz poznasz dosko-
nale przeciwnika, i tak bedziesz chciat
pokonac¢ go jeszcze raz — inng bronia,
odwazniejsza strategia lub po prostu bez
przyjecia zadnych obrazen. Estetyczna
strona pojedynkéw dodatkowo pogtebia
to uzaleznienie od pelnej okrutnego
piekna walki. Otoczenie gotyckiej
architektury, muzyka symfoniczna
iplynne, zmienne w dynamice animacje
czynia z dtugich potyczek interaktywne
arie operowe. Premiera Dark Souls 3 juz
w marcu, ale po cichu licze, ze honoru
boss fightéw w 2016 From Software nie

bedzie musiato broni¢ samotnie. ba
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cyirowe] grozy

Horror operuje przede wszystkim obrazem.
Poza nielicznymi wyjatkami, takimi jak stuchowisko

radiowe ,WWojna swiatow” Orsona Wellesa, w radiu

groza nigdy sie nie zakrzewita. W grach strach nie
mogtwiec zaistnieC w oparciu o kilka pikselina krzyz.

Micz
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0, co probowano robié we
I wczesnej epoce, opisywalismy

w Pixelu #07. Byl to prawdzi-
wie dziewiczy okres, przypominajacy
lata stosowania znieksztalconej
perspektywy w malarstwie
$redniowiecznym. Trudno powie-
dzie¢, zeby te gry réznily si¢ od
innych labiryntéwek poza wykorzy-
staniem w nich znanych z innych me-
dioéw straszliwych motywéw i rekwi-
zytow. Nad szkieletem designu nie
dtubano az do czaséw pecetowych.
Potem si¢ zaczelo. W pierwszej polo-
wie lat dziewieédziesigtych nastapila
erupcja - horror siegnal gwiazd,
a potem zaliczyl solidny upadek. Aby
jednak w pelni zrozumie¢ zmiane,
jaka sie dokonala, trzeba najpierw
zdefiniowaé omawiana materie.

Postac¢ Piramido-
gtowego z Silent
Hilla 2 stata sie
ikong kompute-
rowego horroru.
Monstrum nie byto
bossem, z ktérym
nalezato walczy¢.
Pojawiato sie
niczym okrutny
wyrzut sumienia...

W Waxworks
(1992) z firmy
Horror Soft pojawit
sie motyw gtowy
w szklanej kuli,
ktory rok pézniej
zostat skopiowany
w grach Myst
i Return to Zork.

= Wizerunek komputero-
wej Elviry zapozyczony
zostat od aktorki Cassan-
dry Peterson (ur. 1951).
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W skrécie rzecz ujmujac, utwor grozy sta-
wia sobie za zadanie wywolanie u odbior-
cy jednego z trzech uczué: odrazy (ang.
disgust), przerazenia (ang. terror) albo
najbardziej szlachetnego sposréd nich,
czyli doglebnego strachu (ang. horror).
Zniesmaczeni i obrzydzeni byli juz od-
biorcy wypuszczonej na NES butlegowej
produkgji Chiller (1986), gdzie wpusz-
czono ich do kompletnie wyposazonego
gabinetu tortur i pozwolono korzystac ze
znajdujacych sie tam akcesoriéw. Terror
$wietnie dostarczyta Elvira: Mistress of
the Dark (1990), bedaca bodaj pierwszym
komputerowym horrorem operujacym
na bardzo sugestywnych wizualizacjach.
Fabuta byta sztubackim wygtupem
z delikatnym smrodkiem sado-maso,
podobnie zreszta jak wczesniejszy o dwa
lata, campowy film z Cassandra Peterson
w roli Elviry. Jednak gdy monitor Amigi
wyswietlal odrgbang glowe bohatera
z widokiem przez tchawice w glab gardta,
przyzwyczajeni do pociesznych lemingéw
gracze pospadali z krzesel. Byto w tej
produkgji co$ niezwyktego, odwolanie sie
do jednego z najbardziej klasycznych
horrorowych archetyp6w utozsamiajace-
go zrédlo zla z Miejscem, ktérym w grze
byt sredniowieczny, pelen zabojczych nie-
spodzianek zamek. Jednak gdy rozparta
na kanapie, ukazujaca podwiazki i prze-

czesujaca swa peruke Elvira zaczynata



r to 1& rid o
bucket . She s a

ok ongwoy . ALL her
= the zome. She "
gaolt.» -

‘e

cokolwiek méwi¢, od razu pachniato
zgrywa. Simon Woodroffe $wiadomie
parodiowat horrorowe mity, podobnie
jak chwile pézniej zabrat sie za pastisz
Tolkiena w Simon the Sorcerer. Parodia
nigdy wszakze nie byla ani nie bedzie szla-
chetnym gatunkiem, zapamietywanym
przez pokolenia, gdyz w swej naturze jest
wtérna, a poza tym w przypadku horroru
realizuje sie wlasciwie tylko w kategorii
wywolywania zdegustowania u odbiorcy.

DERCETO SPEODZIEO GATUNEK
I znéw dochodzimy do , Nosferatu: sym-
fonii grozy” gier wideo, jednego z kamieni

= W Elvirze 2: Jaws of
the Cerberus (1992)
gineto sie co chwila,

dopiero z replayéw

dowiadujac sie, co tym
razem nas przepotowito.

milowych elektronicznej rozrywki. Bez
wspomnienia o nim ta historia nie bytaby
kompletna. O powstaniu Alone in the
Dark pisalismy w Pixelu #11, wiec tutaj
odniesmy sie tylko do narracyjnych me-
chanizméw. Dom z Elviry, motyw obecny
pozniej jeszcze w 7th Guest czy Resident
Evilu, nabral w postaci rezydencji Derceto
ryséw, na jakie zdobywaly sie najlepsze fil-
my gatunku z ,,Psychoza” na czele. Przede
wszystkim 6w dom nie byt tym, czym sie
wydawat na poczatku. Do prawdy wiodla
nas $ciezka, w ktdrej odkrycie trzeba bylo
wlozy¢ nieco pracy. Koniecznoscia stato sie
czytanie pamietnikéw, zapiskéw, fragmen-
téw archiwaliéw. Okazywato sie wéweczas,
Ze prawdziwy problem stanowily nie
zombiraki, lecz sam dom z nadbagazem

w postaci ulokowanej w podziemiach du-
szy pirata, kipiacej przenikajaca wszystko
nienawidcig.

Strach wynikat nie z faktu pokazania
lunatyka z pita mechaniczng gotowa do
pracy. Ba — zombie z Alone in the Dark
byly na swéj sposéb groteskowe, poubie-
rane w pstrokate marynarki, przemierza-

jace podwoje Derceto w dostojny sposob,

Dom z Elviry, motyw obecny rowniez pézniej jeszcze w 7th Guest
" czy Resident Evilu, nabrat w postaci rezydencji Derceto rysow,
na jakie zdobywaty sie najlepsze filmy gatunku z,Psychoza” na czele.

o
Chiller

Pod tq niestawna gra,
wydana na automaty

oraz NES, podpisato
sie Exidy. Korzenie
zafozonej przez Pete'a
Kauffmana firmy siegaja
lat siedemdziesiatych

i skandalu zwiazanego
zpremiera Death Race,
w ktorym celem zabawy
byto rozjezdzanie ludzi.
Chiller szokowat, ale
wielkiego zainteresowa-
nia nie wzbudzit.

bez niepotrzebnego epatowania krwig czy
wybatuszonymi pustymi oczami. Podczas
obcowania z Alone in Dark czulo sie cierp-
naca skore na karku, gdy otwieralismy
drzwi, by zobaczy¢ stojacego za nimi zom-
bie. To byt terror w czystej postaci, podia-
czenie do krzesta elektrycznego bez dania
czasu na odméwienie modlitwy. Najlepsze
jednak nadchodzito w finale. Carnby
wychodzil z rezydencji po wyczyszczeniu
jej ze ztogdéw zta, wsiadat do samochodu,
gdzie czekal na niego szofer o trupiej
czaszce. To oczywiscie kopia finatu , Pigtku
trzynastego” czy ,Martwego zla”, gdzie
ciemno$¢ ponownie odzywa, ale tkwi tez
tu cos wiecej. Nie da sie tego wyjasni¢ bez
dopowiedzenia, czym jest wspomniana
wezesniej najbardziej doglebna groza,
wynikajaca bardziej z wewnetrznych
przekonan niz wizualnych eksceséw. Otéz
wyjatkowo okrutne wydaje sie przeswiad-
czenie, ze cale ludzkie zycie jest zdetermi-
nowane przez mroczne sily i niezaleznie
od tego, co sie zrobi, i tak sie wpadnie

w ich sidla. Tak dziataly najlepsze filmowe
wehikuly z ,Nie ogladaj sie teraz” czy
Switem zywych trupéw” na czele,
pozostawiajace widza po seansie

z watpliwoscia, czy ijego $wiat przy-
padkiem nie jest nieco inny, niz mu sie
dotychczas wydawato. To ziarno niepew-
nosdi, przekonanie, ze zto siedzi wszedzie

stanowi domene arcydziet grozy.
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_ W Doomie z ofowiem raczej nie bylo problemu, natomiast
-W Alone in the Dark nalezato przemysle¢ kazdy strzat, bo na
kolejnego truposzczaka trzeba by byto ruszacz gotymi rekami.

W Alone in the Dark owa puenta robita
wrazenie, w prosty sposéb podsumowu-
jac wszystkie wydarzenia z rezydendji
Derceto. To, co wieczne, nie moze zostaé
wykorzenione nawet przez dzielnego
faceta w surducie i z binoklem na oku.
Dzieto Frédéricka Raynala zdefiniowa-
fo grupe gier, ktére po premierze Resident
Evila w 1996 roku zaczeto nazywaé
survival horrorami. Ich najwazniejszym
wyznacznikiem bylo nieustanne zma-
ganie sie z brakiem amunidji i srodkéw
poprawiajacych zdrowie. W Doomie z oto-
wiem raczej nie bylo problemu, natomiast
w Alone in the Dark nalezato przemysle¢
kazdy strzal, bo na kolejnego truposzcza-
ka trzeba by byto ruszac z gotymi rekami.
To wlasnie element survivalu — zmaganie

Od kilku lat twérca 7th Guest Rob Lande-
ros prébuje zebraé fundusze na realizacje
czesci trzeciej o podtytule Collector.
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sie w sytuadji przyparcia do muru - byto
konkretem, oddzielajagcym w teorii nowo
namaszczony gatunek od klasycznych
strzelanin 3D.

Takie stawianie sprawy jest poniekad
sztuczne, poniewaz Doom réwniez do-
starczal w obfitosci terror na najwyzszym
poziomie. Stojac w drzwiach z giwera
gotowa do strzelania, stycha¢ byto ciezkie
dyszenie zza wegta. To wielki czerwony
bydlak czail sie, by uderzy¢, gdy tylko nasz
kosmiczny marine przekroczytby prog
jego dominium.

Co wiecej, pierwszy moment w swoich
kontaktach z grami wideo, gdy naprawde
poczulem zimne dreszcze na plecach,
pojawit sie w grze RPG. Oto w malo zna-
czacym dla historii Eye of the Beholder 3:
Assault on Myth Drannor druzyna
przebijala sie przez nocny cmentarz.

W pewnym momencie do krokéw naszych

W Alone in the
Dark Raynal nie-
ustannie zmagat sie
z sugestiami szefa
Infogrames Bruno
Bonnella, o ktérym
obecnie wyraza sie
w bardzo niepo-
chlebnych stowach.
Smier¢ zombie
poprzez zamiane
w kolorowe
banki stanowita
kompromis, zeby
nie pokazywac na
ekranie krwi ani
martwych ciat.

|
Wiedzmy

Pierwsze dwie czesci
Eye of the Beholder
zrealizowato
Westwood Associates.
Produkeja , trojki” zajefo
sie niemieckie studio
Softgold Computer-
spiele. Gra byta stabo
oceniana, jednak sceny
na cmentarzu i w lesie
napawaty autentyznym
strachem.

Twércy Franken-
stein: Through the
Eyes of the Monster
starali sie siegac do
wielu mitéw ze sfery
horror & mystery”,
a jednak z serbskie-
go Nikoli Tesli zrobili
Rosjanina.

$miatkéw dotaczat sie ztowrogi smiech
czajacych sie gdzies w zautkach wiedzm. To
dzielny Sound Blaster 2.0. dostarczat ten
wyrafinowany dzwiek, oddziatujac duzo
mocniej na zmysly niz poprzez pokazanie
chocby pieciogtowej bestii z tysigcem
pazuréw. Czyli umiejetnie dobrany obraz,
a czasem wylaniajacy sie z ciemnosd
dzwiek byly w stanie wskrzesza¢ groze,
podczas gdy fabuta jako skladnik catosci
schodzita na drugi plan.

LUKSUSOWE KEY

Réwnolegle do nurtu horroréw korzysta-
jacych z formuty 3D podazat drugi
kierunek, czyniacy z horroru instrumen-
talnie rekojmie do snucia opowiesci.

7th Guest zostal zainspirowany gra

2z 1987 roku zatytutowang Fool’s Errand,
w ktérej wystepowaly podobne zagadki.
Dodano do tego napakowany duchami
dom i zrobiono gre moze nie bedaca
horrorem jako takim, lecz wykorzystujaca
sztafaz grozy na podobnej zasadzie, na
jakiej King’s Quest czerpal z fantasy.

Byly tez Dracula Unleashed, Franken-
stein: Through the Eyes of the Monster,
Phantasmagoria czy niestawny Harve-
ster. Tutaj z kolei duzy nacisk potozono
na sktadajace sie z wielu dziesigtek lub
setek stron scenariusze, pelne filmowych
odniesien i nafaszerowane rekwizytornia,
o ktérej wezesniejsze gry mogtly tylko
pomarzyc¢. Pojawialy sie tam eksperymen-
ty: operowanie przemoca na nieznanym
dotad poziomie (w firmowanym przez
Virgin Harvesterze pojawily sie sekwencje
godne filméw typu ,Cannibal Ferox”,
otrzymujace podobne oznaczenia dopusz-
czalnosdi jak pornografia), wykorzystanie
do dostarczania grozy markowych akto-
réw (Tim Curry) czy wreszcie nieznane
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Phantasmagoria 2: Puzzle of Flesh
oprdécz brutalnych scen zgodnie z podtytu-

~ tem dostarczata tez wielu motywéw LGBT.

wezesniej w grach wprowadzanie na plac
boju gejow, ktorzy byszczeli w Dracula
Unleashed oraz Phantasmagorii 2.

W 1995 roku Magnet Interactive
zaczelo sie przygotowywaé do realizagji
Hellraiser: Virtual Hell. Fabuta wydawata
sie do$¢ chwytliwa: ucieczka z tréjwy-
miarowego piekla, do tego ekipa ztych
panéw z Pinheadem, ktéremu glos nagrat
sam Doug Bradley, oraz Pinballe - czyli
monstra o glowach przypominajacych
kule z filmu ,,Phantasm”. Magnet wypro-
dukowato demo, w ktérym wida¢ byto jak
Pinhead wypelza z ekranu i bezceremo-
nialnie pozera gracza. Bylaby to kolejna
produkgja oparta na filmowym materiale,
ale jednak zapowiadata sie na najbardziej
chory z dotychczasowych krwawych spek-
takli w grach. Moze i okazataby sie nim,
gdyby Magnet zdotat znalez¢ producenta.
Juz w tamtym momencie , filmowy”
ruch zaczal bowiem podupadaé. Jak
to z modami bywa, przemijaja szybciej
niz zjawiska wyroste z autentycznej
potrzeby i wewnetrznego parcia thuméw.
Interaktywne horrory szybko zmienily sie
w hybrydy typu Realms of the Haunting
(1996), taczace strzelanine 3D z histo-
rig opowiedziang za pomoca filmikéw,
by w konicu przylaczyc sie do obozu
zwyciezcéw, czego doswiadczylismy na
przyktad w Undying (2001). Clive Barker
dostarczyt tam wszystko, co najlepsze ze
swoich ksigzek, a jednak rzecz okazata
sie jedynie sprawna jatka, nie horrorem.
Moze problemem jest to, ze nie da sie
utrzymac atmosfery zagrozenia przez
kilkanascie godzin grania?

ZWYCIEZCY-ZOMBIE

To troche $mieszne, gdy sie patrzy, na jaka
skale udalo sie rozrosna¢ tak posledniemu
dzielu, jakim byt Resident Evil, ale o nim
samym piszemy w innym artykule.

= Produkcja Evil Within
zaowocowata klimatycznymi
szkicami koncepcyjnymi.

Interaktywne horrory szybko zmienity sie
w hybrydy typu Realms of the Haunting,
tazace strzelanine 3D z filmikami.

Jeszcze bardziej niesamowite jest przyjrze-
nie sie korzeniom gry Silent Hill. Decyzja
0 jej produkdji zapadta w Konami latem
1996 roku, kilka miesiecy po premierze
Resident Evila. Twércy wiedzieli, ze chca
powieli¢ sukces sasiadéw z Capcomu,
jednak przez wiele miesiecy projekt stat

w miejscu. Ruszyt dopiero po skorzystaniu
z silnika niemal identycznego jak w Tomb
Raiderze i z pomystu Keiichiro Toyamy,
zeby zerwac¢ z klisza nawiedzonego domu,
aw roli Zlego Miejsca umiesci¢ spowita
wieczng mgla miescine.

Wirtualny horror rozrést sie do nie-
spotykanych rozmiar6w, a jednoczesnie
zaczal zmierzac w kierunku zrecznoscio-
wym, o czym zreszta w swoim tekscie
pisze Bartek Czartoryski. Z punktu widze-
nia zdeklarowanych fanéw, oczekujacych
dojmujacych przezy¢, a nie wywlekania
coraz to nowych zombie i pomylenicéw,
ktérzy atakuja z kazdego rogu ekranu,
to sytuacja doé¢ smutna. Wezmy taki na
przyktad Evil Within autorstwa Shinjiego
Mikamiego, czyli mesjasza od Resident
Evila, ktéry rozgrywke w pierwszych
scenach sprowadza do przekradania sie za
plecami japoriskiego Leatherface’a. Gdy
zrobi sie krok za wczesnie, delikwent nas
dostrzega, przygwazdza do ziemi i bez
zbednej dyskusji zaczyna sieka¢ tasakiem.
Ile razy mozna oglada¢ te sama scene iile
razy z wécieklosci thuc o ziemie padem?
Przypomina to nieco sytuacje z horrorem
azjatyckim na rynku filmowym.

Silent Hill miat
kilka zakonczen,
wsréd ktérych na
pierwsze miejsce
wybijata sie zgrywa
z przybyciem ,,sza-
rakéw" w latajgcym
spodku. W innym
z nich okazywato
sie, ze Harry nie
zdotal sie uratowac
z wypadku samo-
chodowego...

Gdy Zachéd zobaczyt , The Ring: Krag”,
byt zachwycony, ale potem kilkadziesiat
podobnych dziet z Orientu spowodowato
przesyt, a motyw dziewczyny z wiosami
zaslaniajacymi twarz stat si¢ jedna z naj-
czesciej parodiowanych klisz gatunku.
Mnie tez nie chce sie dziesigtkowac ko-
lejnych zastepéw zombie w grach. Chciat-
bym zwiedza¢ opuszczone miejsca, gdzie
gwizdze wiatr, szuka¢ grozy w historii
samotnej czaszki, spoczywajacej na skraju
zielonej, petnej kwiatow taki. Troche tak
wlasnie jest w Layers of Fear, ktére prébuja
plynac pod prad tego, co w ostatnich latach
zdominowalo gry o tematyce horroru.
W wyobrazeniach portretu Doriana Graya
jest przeciez wiecej ukrytej grozy niz w sko--
piowanym z filméw George’a A. Romero
agresywnym trupie w dzinsach i upapranej
malinowym sokiem koszuli. Takie wlasnie
zyczenie powrotu gotyku w najlepszej po-
staci wyryjmy na plycie nagrobnej growego
horroru, ktéry skonat wraz z kolejnymi.
klonami Resident Evila i Silent Hi]ia‘.‘[\: .
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Michat R. Wisniewski

Byty redaktor naczelny Kawaii, autor powiesci
,Jetlag”oraz,God Hates Poland’, bloger.
Postac ciekawa, bardzo niejednoznaczna.

Alez sie zrobilismy wygod-
niccy, holy shit! Wszystko
pod nos, zajednym kliknie-
ciem, teraz zaraz. Te wszystkie
netflixyiinne steamy, chmury
i streamingi.

Ale nie chce pisa¢ wspominkowego tekstu o tym, ze jak kiedy$
sie chcialo obejrze¢ anime, to nie wystarczylo odpali¢
Crunchyrolla na PS3, tylko trzeba sie bylo ttuc 700 kilometréw
na zlot do Warszawy, taszczac ze soba telewizor 14 caliikilka
magnetowidéw VHS (to nie byto piractwo, to byt dozwolony
uzytek osobisty), w bonusie zatapujac sie na fotke w Manga
Room w Secret Service. Nie, chcialbym wyzali¢ sie na
nieprzyjemnosci, jakie czaja sie na nieuwaznych
uzytkownikéw korzystajacych z dystrybucji cyfrowe;.

Nigdy nie lubitem felieton6éw o tym, z ktérych wynikalo,
ze felietonista to ciamajda, a caly $wiat jest przeciwko niemu.
Szczytem byl rant pewnego polskiego pisarza s-f na telefony
komérkowe, bo zadzwonito mu, kiedy akurat wyciggat
pienigdze z bankomatu, odruchowo odebral, przez co
bankomat zjadt mu pienigdze. Ja kiedy$ odruchowo odebratem
ispadlem z roweru, ale nie wpadlem na pomysl, zeby pisac tekst
o tym, ze komérki albo rowery sa be. Polecitbym raczej korzy-
stanie z zestawu glosnomoéwiacego albo stuchawek. Ale c6z,
w konicu znalazlem sie w sytuacji, kiedy moja ciamajdowatos¢

CHMURA
LAGLADY

zderzyla sie z bezdusznym systemem i jedyne, co mi pozostalo,
to wyptakac sie na famach Pixela. A bylo to tak, ze chciatem
zagraé w gre, bo miata by¢ przecenione. Odpalitlem konsole,
wszedlem do sklepu, znalazlem gre, kupitem dwoma klikami,
nacisnalem pobierz, ucieszylem sie, ze tak szybko sie pobrata,
wszedlem do katalogu z grami i... Odkrylem, ze wydalem
18 zlotych nie na gre, tylko na $ciezke dzwiekows. Dla jednego
18zt to duzo, dla drugiego kwota nie warta wspomnienia, dos¢,
ze to rownowarto$¢ gierki na PSP, OK? Pomyslatem, ze moze sie
uda zwrdcic¢ towar. I owszem, jest taka mozliwos¢, o ile
wczesniej sie nie naci$nie przycisku POBIERZ. Towar pobrany
nalezy do pobieracza. To nie jest widzimisie sklepu, takie jest
polskie prawo. Napisalem jeszcze pare smutnych listéw do
korporacji, ze jestem ciamajda i czy mogliby to wzia¢ pod
uwage, ale zastonili si¢ regulaminem i zamkneli sprawe.

Jaki z tego wniosek? Nie by¢ ciamajda i czyta¢ uwaznie.
A drugi - ze ta cala cyfrowa dystrybucja poza wygoda nie jest
wecale taka fajna. Ale to wiedziatem wcze$niej. Dowiedziatem
o tym, kiedy z cyfrowych sklepéw zniknat Outrun HD, bo
firmie Sega wygasta licencja Ferrari (ten na PS2, ktéry mam
na DVD, nie znikna}l). Dowiedzialem sie o tym, jak stracilem
mozliwo$¢ zainstalowania sobie Flashbacka na nowy iPhone,
bo zostal wycofany z AppStore’a (dobranoc, moje 89 centéw).
I pewnie jeszcze raz si¢ o tym dowiem w mniej lub bardziej
przykry sposéb. Ale i tak korzystam, bo czasem nie ma dobrego
wyjscia. Ijest to takie wygodne, prawda. Trzeba tylko uwazac,
co sie klika. ba
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A\ : Powstawaty na przestrzenilat gry, a jakze, lepsze, ciekawsze, bardziej
: rozbudowane i moze straszniejsze, lecz zadna nie zdefiniowata swojego
gatunku tak dobitnie, jak Resident Evil.

‘Ii ) ol Bartosz Czartoryski

o analizy survival horroru Jej zastosowanie pokazaloby, ze a potem przylozenie don na zasadzie
D (terminu tego chyba nie sztandarowa seria firmy Capcom poréwnania kazdego kolejnego
potrzeba ttumaczyé nikomu, jest rdzeniem tego gatunku. Za- publikowanego tytutu. To pozwala
kto ma przed soba rozlozonego sadg owej teorii jest wybor dzieta na wyodrebnienie blizniaczych I Hprerp
__ Pixela) mozna zastosowac teorig§ - . reprezeritatywnego, niekoniecznie cech. Im gra blizsza tej znajdujacej o hnll
; zbiorow rozniytych,l.&yw&ng. . - pionierskiego dla danego gatur}ku, ' sie w centrum zbioru, tym czystsza - ”
b rlr!'czgs‘ciej na Eolu literatury. ale kodyfikujacego jego zalozenia, gatunkowo, a im dalej, tym bardziej, .4
A : ¥ nazwijmy to, awangardowa. { ;? y

Resident Evil nie bez stusznosci uwazany
jest za zjawisko niemalze synonimiczne
z calym survival horrorem. Jak nic zna-
laztby sie w centrum podobnego zbioru
skupiajacego zaréwno tytuty, ktére
wydano przed premiergpierwszej czesci
cyklu, jakite wypuszc%ne juz po uka-
zaniu sie ostatniej jak do tej pory. Gry

- wideo, jako ze ich teoretyczna i formalng
podstawa jest eklektyzm, moga $wia-
domie i wybiérczo czerpa¢ z potencjatu
narracyjnego innego medium, przy czym

_ bodajze najchetniej odwotuja sie do innej

sztuki wizualnej, a mianowicie kina. "{ |
by &
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e na
- tylko w ozw1qza i
alei sposoble re e il Rzécz jasna
tutaj serii siegaja

tez bezposrednlo komputerowychg

i konsolowych protoplastéw gatunku,
zeby napomkna¢ chociazby o Alone in
_ﬂlle Dark, skad wywiedziono miedzy:

 innymi starannos¢ ustawienia kolej-

. nych ,kamer”, czy prekursorskim Sweet
"Home, nad ktérym czuwat japonski
rezyser Kiyoshi Kurosawa. Trudno
réwniez rozmawiac o fenomenie cyklu,
ignorujdcinne jego popkulturowe prze-
jawy. Bo tak naprawde gry to w przy-
padku Resident Evila dopiero poczatek.

ZYWE TRUPY

W (NIE) TWOIM DOMU

Ale za to jaki! Pierwsza cze$¢ ukazata
sie w1996 roku i — cho¢ konia z rzedem
temu, kto dzisiaj potrafi zrekonstru-
owac z pamieci skadinad zagmatwana
fabule calej serii — byta tak po prawdzie
wariacja na temat klasycznego motywu
i ‘nawiedzonym domem, do ktérego
..przybywa]g Bogu ducha winni, nie-
SW@dOIQl czyhajacej wewnatrz grozy
ludzie. Z tym ze w rozleglej posiadtosci’

przycupnietej na skrgju ‘Racoon Citynie
gy zagniezdzil sig zaden upidr czy duch,

i

¥ ':F
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ale ofiary laboratoryjnego ekspery-
mentu. Zreszta bodaj kazdy te historie
zna. Istotniejsze jest, ze Resident Evil,
wykorzystujac mozliwosci tkwigce
w nowoczesnym sprzecie, rozbudowat
schemat narracyjny Alone in the Dark
oraz Sweet Home. Shinji Mikami, archi-
tekt tego przedsiewziecia, pierwotnie
mial pogdpisac sie pod odswiezona wersja
drugiej z wymienionych gier, potem
myslat o projekcie strzelaniny z perspek-
. tywy pierwszej osoby, ale ostatecznie gra
. uzyskata znany nam ksztalt.
Mimo marnej jakosci scenariusza
Mikamiemu udalo sie stworzy¢ atmosfe-
re dojmujacej grozy wynikajaca

!

0ile genezazombie
w filmach grozy naj-
aesciej otoczona jest
aura tajemnicy i tak
naprawde nie stanowi
istotnego dla fabuty
zagadnienia, Resident
Evil od razu zrzuca

cafg wine nawirusat,
mutagen przerobiony na
brori biologiczng przez
korporacje Umbrella.
Ma on jednak znacznie
bardziej zréznicowane
dziatanie iz jego filmo-
we odpowiedniki.

= Resident Evil 2
czerpat z najlep-
szych przepiséw
na udany sequel,
nie zapominajac
jednak o duchu
pierwowzoru, ktéry
stanowit o jego
oryginalnosci.

z utrzymywania gracza w ciaglej
niepewnosci odnosnie do tego, co czyha
w kolejnych pomieszczeniach. O owym
klimacie decydowaly czesto szczegéty,
jak chociazby animacje otwieranych
drzwi pomiedzy przechodzeniem
zjednej lokacji do drugiej, ktore byty po-
myslem na pograniczu geniuszu, bo nie
dos¢, ze nie zostawiono gracza z nudnym
napisem ,Loading...”, to jeszcze budowa-
no napiecie. Nie byt to oczywiscie jedyny
atrakcyjny patent zastosowany w Resi-
dent Evilu, ale istotniejsze dla klimatu
kolejnych odston serii, a przynajmniej
nastepnych dwéch, bylo zderzenie
dwdch ikonicznych dla gatunku horroru
motywéw: mitu frankensteinowskiego
(w ograniczonym stopniu) oraz zombie.
Oba jednak wyszty na pierwszy plan
dopiero przy okazji sequela wydanego

w 1998 roku.

Resident Evil 2 nie bez przyczyny
uchodzi za najlepsza odstone catej serii,
zostal bowiem zrealizowany zgodnie ze
$wieta hollywoodzka zasada sequela,
czyli ,mocniej, szybciej, wiecej”. I fak-
tycznie tak byto. Cho¢ nadal zagadki
logiczne potrafily da¢ do myslenia
izatrzymac gracza chociaz na kwadrans,
skala catego bataganu, jaki rozpetat sie
z powodu niecnych knowan korporacji
Umbrella, pomnozyta sie kilkukrotnie.



Zamiast posiadlosci dostalismy opa-

nowane przez zywe trupy i zmutowane
stwory miasto. I cho¢ nikomu sie wéw-
czas nie $nil otwarty $wiat i nieograni-
czona eksploracja Racoon City,

udalo sie stworzy¢ podobna iluzje, nie
tylko za sprawa grafiki, ale i iScie hitch-
cockowskiego bohatera. Niezaleznie, czy
gracz wybrat Claire Renfield, czy Leona
Kennedy’ego, byt tylko ,everymanem”
rzuconym prosto w paszcze szalenistwa.
Same zasady rozgrywki pozostawaty

w sporej mierze niezmienione, podobnie
oprawa — czyli poligonalne postacie
poruszajace sie po renderowanych ttach
- ale stalo sie oczywiste, ze Resident Evil
nie skoriczy sie na sequelu.

Organizacja
zostata zato-
zona w 1968
roku przez
lorda Oswella
E. Spencera.

Umbrella C

= Brutalnos¢
Resident Evila 2
potrafita zaskoczy¢
nawet najwiek-
szych, ekhm,
wyjadaczy.

F
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Fabuta przewidywata znaczne posze-
rzenie wielkiego biznesu medialnego,

powoli paczkujacego z tej pierwszej, nie-
pozornej gry. Sam Mikami niechetnie sie

do podobnego pomystu odnosit. Chciat

.
£
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juz rozpisac final. Jednak zaréwno na

skutek niezadowolenia poziomem gry,

jakiodgoérnej decyzji, projekt zostat -
Shinji Mikami to ojciec
chrzestny survival
horroru. Procz Resident
Evila stworzytjeszcze

Dino Crisis oraz niedawny

porzucony, cho¢ prace nad nim byly juz
catkiem zaawansowane. Niewiele ostato
sie z niego w produkcie ostatecznym,
ale zmiany (jedna z nich bylo chociazby
wprowadzenie postaci Claire Renfield,

hitThe Evil Within.
Niestety, Mikami zarzeka
sie, ze jest to ostatnia gra,
jaka wyrezyserowat
wswojej karierze.

siostry bohatera poprzedniej czesci, co
splatalo obie gry fabularnie) tak scena-
riuszowe, jak i techniczne tylko wyszly
Resident Evilowi 2 na dobre.

= Resident Evil 3, czyli Resident Evil 2
Redux? Niezupetnie. Gra oferowata nie
tylko interesujacy twist fabularny,

ale i nowe mozliwosci rozgrywki.

Nie spos6b w tym miejscu nie napo-
mkna¢ chocby stowem o ojcu chrzest-
nym nowoczesnego zywego trupa, czyli
George'u A. Romero, bo to jego wizja
nieruchawych, ale niezmiennie zabdj-
czych zombie utrwalifa sie w kulturze
popularnej i zainspirowata réwniez
Mikamiego. Nazwisko Romero, twércy
stynnej Nocy zywych trupéw, powia-
zane byto tez z potencjalng adaptacja
filmowga Resident Evila, lecz scenariusz
zlozony przez rezysera, bazujacy na
pierwszej odslonie serii, nie spodobat sie
Capcomowi. Po tej wspélpracy pozostat
jedynie pélminutowy zwiastun gry
zrealizowany przez kultowego twérce na
potrzeby rynku japoriskiego.

Gra zebrala znakomite recenzje
isprzedala sie $wietnie, lecz najistot-
niejszy zdaje sie fakt, ze rok 1998 dat
poczatek rozszerzaniu marki o kolejne
produkty powiazane z serig. Do konca
dekady wypuszczono komiksowe adapta-
cje gry oraz zainicjowano serie ksigzek
pisanych przez Stephani D. Perry. Ale
to nie wszystko. Resident Evil 2 rychlo
doczekat sie takze kontynuacji w formie
stuchowisk radiowych, nie méwiacjuz
o pdzniejszej wersji na telefony komérko-
we (Resident Evil: Uprising z 2009 roku)
oraz swoistym retellingu na Wii z pod-
tytutem Darkside Chronicles podanym
w formie shootera ,na szynach”. Teraz
Capcom szykuje pelnoprawny remake
kultowej gry. Swiat Resident Evila ulega
nieustannemu poszerzeniu.
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od korzeni tak zdecydowanie, na ile sie da.

AKCYJNIAK GROZA PRZEPLATANY
Zaledwie rok po premierze Resident Evi-
la 2 $wiatlo dzienne ujrzata kontynuacja
inapoly prequel, gdyz wyjsciowa akcje
gry Resident Evil 3: Nemesis osadzono
na dobe przed wydarzeniami z czesci
drugie;j. Bohaterka byta znana z jedynki
|l Jill Valentine, a sama rozgrywka, cho¢
‘," \ podobna, przeszta isyotne zmiany, ktore,
VL na dobreinazte, wytycza droge kolej-
' mym grom z cyklu. Postawiono bowiem
- ng) element akcyjnosci, zwiekszono licz-
¥ be preciwnikéw, wprowadzono tytuto-
wego Neémesisa, kolejnego laboratoryj-
nego stwora, pozornie nie do pokonania

—wzorowanego na T-1000 z Termina-
tora 2 —izaimplementowano system
btyskawicznych decyzji opierajacych

sie na podjeciu walki badz ucieczce, co
wprowadzalo pozadany dramatyzm. Ale
za sprawg owego przeniesienia akcentéw
gra zaczela cigzy¢ ku dynamicznej strze-
laninie, niepozbawionej jednak napiecia
charakterystycznego dla poprzednich
dwoch odston. Mikami podobny krok
wykonat intencjonalnie, chcac wykre-
owac nastréj nieustajacej niepewnosci
igrozy wynikajacy z przytloczenia
gracza niezliczonymi bodzcami. [ udato
sie tak, jak juz nigdy pozniej.

-
Rozgrywka

0d survival horroru
do action horroru.

Tak najkrécej mozna by
podsumowac droge, jaka
przebyta seria Resident
Evil. A co za tym idzie

na przestrzeni lat
diametralnie zmienit

sie sposob rozgrywki.
Strachu nalezatoby
szukac juz w innych
grach, ale napiecia nadal
nie brakuje.

= Hunter - koszmar
gracza. Na szczé-
Scie twércy serii
wykorzystali te
postac tylko

w trzech odsto- o
nach gry (nie liczac
remake’u pierwszej
cMsci).

= Mimo ze multi-
player w Resident-
Evilu 5 ostatecznie.
okazat sie¢ udanym
posunieciem; groza

spadta na jeszcze .

da‘Iszy plan, bo
jak tu bac sie we
dwoje?

% Resident Evil 4 przerzucit akcent na
strzelanie i akcje, stad widowiskowe
boje ze stworami, jakich prézno
szukac¢ w poprzednich odstonach.

Co nie oznacza oczywiscie, ze wy-
puszczonego juz w kolejnym stuleciu
Resident Evil 4 (2005) mozna uzna¢é
za kleske. Bynajmniej, nic bardziej
mylnego. Lecz gra ta oznaczala nie-
odwolalne juz odejscie gtéwnej osi serii
od estetyki i tempa survival horroru
narzecz rasowej gry akcji z kamera
ustawiong praktycznie na ramieniu
bohatera (ponownie Leon Kennedy).
Fabuta okazata sie ledwie preteksto-
wa, ale mozliwosci oferowane przez
sprzet nowej generacji wywindowaty
rozgrywke na niespotykany jeszcze
w cyklu poziom, oferujac nieograniczo-
ne poruszanie sie w trzech wymiarach,
oczywiscie w granicach rozsadku oraz
rzeczona rezygnacje z dotychczasowego
sposobu narracji na rzecz ruchomej
kamery. Zmienilo to nie tylko sam
sposéb rozgrywki, ale i atmosfere serii,
cho¢ nie bez znaczenia pozostawata na
poly sredniowieczna scenografia (dos¢
powiedzie¢, ze pokonac tu trzeba cho-
ciazby istote przypominajaca gérskiego
trolla). Oczywiscie takie posuniecie nie
bylo dzietem przypadku, od samego
poczatku Resident Evil 4 planowany byt
jako gra akeji, a kiedy stery ostatecznie
przejal niezadowolony z przebiegu prac
Mikami, zdecydowat o odcieciu sie od
korzeni tak zdecydowanie, na ile sie da.
Trudno oczywiscie podeprzeé podobne /
przypuszczenie faktycznie silnymi ar- i)
gumentami, ale nie bez wptywu na de-
cyzje artysty@zﬁe ekipy Capcomu mogt
pozos‘:av‘\{e\c’ sukces komercyjny luznych

'\ : : '




ekranizacji serii: ,Resident Evil” (2002)
i,Resident Evil: Apokalipsa” (2004),
ktére, przeznaczone dla jak najszerszej
publiki, umocnity cokolwiek efemerycz-
na mode na tak zwane horrory akgji.
Jakkolwiek by jednak nie bylo, kolejne
czesci serii podazyty w tym samym kie-
runku i jeszcze bardziej zradykalizowaty
odejscie od formuty survival horroru.
Resident Evil 5 ukazat sie w 2009
roku. Nacisk od samego poczatku
potozono na radosna strzelanine

i podporzadkowano jej nowe elementy

== Chris Redfield i Sheeva Alomar
z RES5 byli stanowczo zbyt silni i piekni.

rozgrywki jak chociazby ekstensywne
wykorzystanie QTE czy, cokolwiek
atrakcyjny, tryb kooperacji na podzie-
lonym ekranie. Innym eksperymentem
byto osadzenie akcji pod goragcym
afrykanskim storicem i skapanie
areny zmagan z zarazonymi stworami
jaskrawym $wiattem, co pozwolito na
wyci$niecie z silnika graficznego niesa-
mowicie efektownych detali. I cho¢ gra
zapewniala solidny kawal rozrywki,
stanowita dobitny dowdd na ostatecz-
na zmiane kierunku, w ktérym zmie-
rzal Resident Evil. Pewnym uklonem
w strone fanéw statla sie poniekad czesé
szosta wydana w 2012 roku, gdzie
graczom zaoferowano cztery odmienne
pod wzgledem klimatu i rozgrywki
(oczywiscie w ograniczonym stopniu)
scenariusze: jedne ktadly nacisk na
bezpretensjonalna akcje i strzelanine,
inne eksploracje i atmosfere grozy.
Opinie na temat gry byty jednak spo-
laryzowane i watpliwe, czy z nastepna
pelnoprawna odstona cykl powréci do
swojej survival-horrorowej podstawy.
Oczywiscie to nie wszystko. Przeciez
Resident Evil doczekat sie mnéstwa
gier pobocznych, wariacji, remake’ 6w,

= Resident Evil 6
podzielit graczy
jak zadna inna gra
z serii, uzyskujgc
w prasie oceny od
skrajnie stabych do
entuzjastycznych.

:-.:-

F’Iuszaki

LR Y
Design postad
w Resident Evilu
przeszedtrewoluge.
Oile na poczatku préc
paru ikonianych juz
bestii —jak Tyrant
— projekty nie byly zbyt
ekstrawaganckie, tak
zqasem tworcy niezle sig
rozochodili. Wykorzystali
to,zemutagen, kiérego
dziafaniu zostaty poddane
réznorakie organizmy,
moze skrajnie namieszac.

lecz nie sposéb tutaj nawet ich wymie-
nié, a co dopiero opisaé. Ale sama ewo-
lucja serii gléwnej doskonale ilustruje
rozwoj gatunku i panujacych w nim
trendéw. A powracajac do przytoczo-
nej na samym poczatku tekstu teorii,
wylania sie jasna konkluzja, ze kolejne
cze$ci coraz bardziej oddalaly sie od
modelu wypracowanego przez pierwsze
dwie, ,najczystsze” odstony. Poszuki-
wania artystyczne okazaly sie moze
inie zawsze trafione, ale niezmiennie
interesujace, a ich celem, przynajmniej
za rzadéw Mikamiego, byta usilna cheé
unikniecia sztampowosci. Bo, jak to
bywa, oryginalno$¢ réwniez zostata
przekuta na klisze, co jednak nieko-
niecznie w przypadku gier gatunko-
wych moze zosta¢ poczytane za minus,
gdyz pewna powtarzalno$¢ uchodzi

im na sucho. Wiecej — bywa nierzadko
pozadana, szczeg6lnie w przypad-

ku marek z ugruntowana pozycja.
Resident Evil niesie ze soba caty bagaz
réznorakich, gteboko zakorzenionych
skojarzen. Czy seria sie pod nimi ugnie,
czy jednak jeszcze wykrzesze z siebie
co$ zupelnie nowego, przekonamy sie,
by¢ moze, przy okazji siédmej czesci. bn
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Z niemieckim kompozytorem Chrisem
Huelsbeckiem rozmawiamy 0 jego
trwajacej 30 lat karierze.

azdego roku powstaja dziesiatki tysiecy gier,
K o ktorych nawet nie styszelismy. Mimo rozwo-

ju technologii oraz mozliwosci, jakie przynio-
sty ze sobg nowe platformy elektronicznej rozrywki,
gdzies w tym wszystkim zostala czesciowo zatracona
inwencja twércza. Najbardziej ucierpiata na tym stro-
na muzyczna gier wideo. Dlatego nic w tym zaskaku-
jacego, ze w przypadku gier retro wracamy do nich
najczesciej dzieki muzyce. Jest to sentymentalna
podréz za sprawa niezapomnianych melodii,
ktére na stale zapisaly sie w naszej pamieci.

Wspélnie z Chrisem Huelsbeckiem, znanym gléwnie
wsréd uzytkownikow Commodore 64 oraz Amigi ze
skomponowania muzyki do Great Giana Sisters oraz
serii Turrican, cofnelismy sie¢ w czasie, by porozma-
wiaé o jego trudnych poczatkach jako kompozytora
muzyki do gier wideo.

R-Type zjaponiskiego
studia Irem nie byt
bezmyslna strzelaning
dla ludzi o matpich
palcach, lez wymagat
strategicznego myslenia.
Tytutowy motyw przewod-
ni autorstwa Chrisa tchnat
monumentalng zaduma.
W swych pierwszych
brzmieniach odrobine
kojarzyt sie zVangelisem.

@ jak to sig stalo, ze zajales si¢ komponowaniem
muzyki do gier?

Kiedy zaczynatem z komputerami i z programowaniem,
chciatem projektowac i tworzy¢ gry. Niestety, moje pierw-
sze préby nie poszty zbyt dobrze. Méj kolega byt nieco
bardziej utalentowany w tym kierunku i nawet sprzedat
jedna swoja produkcje. Ale nie byt dobrym muzykiem, wiec
uzytem mojego talentu i stworzytem utwory do jego nowej
gry. Okazalo sig, ze muzyka byta lepszym wyborem kariery.

[d Jak twoim zdaniem zmienit sie proces kompono-
wania w stosunku do tego, ktory znasz sprzed 20 lat?
Byto o wiele wiecej ograniczen zwigzanych z programowa-
niem i sprzetem. Muzyka byta zapisywana w formatach ta-
kich jak MOD czy moj wlasny TEMX, ktére zawieraty nuty
iaranzacje muzyki oraz cyfrowe sample instrumentéw.
Pojemno$¢ dyskéw iilos¢ RAM zawsze stawialy wyzwania
i czesto byly zbyt male. Trudno uwierzy¢, ze teraz nie ma

praktycznie zadnych ograniczen, jezeli chodzi o pamie¢,

Turrican Manfreda
Trenza pod wzgledem
muzyaznym byt typowa
gra akdji. Dzwieki oscy-
lowaty w klimacie techno,
dziko pulsujaci podkrecajac
cisnienie gracza. To nie

byta sztuka, lecz sprawnie
zrealizowane zaméwienie.
Chris skomponowat réw-
niez muzyke do amigowych
portéw Turricana 2 oraz 3.



i ze mozemy wyprodukowa¢ muzyke czy jakakolwiek inng

produkcje studyjna, a nawet nagrac cala orkiestre symfo-

niczna, jesli tylko budzet na to pozwoli.

[ wielu kompozytorow wspomina, ze najciekawsze
elementy ich muzyki wynikly z ograniczen budzeto-
wych lub technicznych, ktére im narzucono. Takie
»prowizorki i obejscia” czesto wymagaja kreatywno-
$ci. Znasz taka sytuacje z wlasnego doswiadczenia?
Oczywiscie ograniczenia moga rozwija¢ kreatywnos¢, ale
tylko na tyle, aby obejs¢ przeszkode i zaskoczy¢ stucha-
cza. Na poczatku zawsze probowalem uzywaé réznych
sztuczek, by wycisnac wiecej ze sprzetu dzwiekowego

i pozwoli¢ stuchaczowi dozna¢ nowych doswiadczen
takich jak dodatkowe glosy, kanaty i efekty. Jednakze
wierze, ze podobna kreatywno$¢ jest w wolnosci wyboru,
a teraz mozna podejmowac decyzje, majac na uwadze to, co
najlepsze dla gry lub ekspresji artystycznej. Ograniczenia
sprzetowe i ograniczenia pamieci nie maja juz tak duzego

znaczenia.

@ jak przebiegala praca nad kolekcja Turrican
Soundtrack Anthology?

Moim celem bylo stworzenie dzieta, ktére rozpoczatem
swoimi pierwszymi plytami, stworzenie studyjnych wersji
moich klasycznych utworéw. Turrican zawsze byl specjal-
nym projektem, zastugujacym na odrobine wiecej uwagi.
Mo¢j album z 1993 roku zawierat tylko maty zbiér utworéw,

Battle Isle zniemiec-
kiego studia Blue Byte
stanowito wydeczke
Chrisa w $wiat strategii.
Werble i mocne wojskowe
dzwieki wintrze
stanowity cos nowego

w stosunku do muzyki do
gier zrecznosciowych. To
jedna z bardziej ztozonych,
monumentalnych kompo-
zydji niemieckiego artysty.

Na poczatku zawsze prébowatem uzywac réznych sztuczek,
by wycisna¢ wiecej ze sprzetu dZzwiekowego i pozwoli¢
stuchaczowi doznac nowych doswiadczen takich jak

dodatkowe gtosy, kanaty i efekty.

wiec powstal pomyst, zeby nastepny byt nie tylko kon-
tynuacja, ale kompletna kolekcja wszystkich kawatkow

z Turricana w jako$ci studyjnej. Aby zebra¢ potrzebny bu-
dzet na taki projekt, zwrécitem sie do fanéw, Kickstartera,
a takze do wspétproducentéw: Thomasa Boeckera i Jana
Zottmanna. Pracowalem bardzo blisko z pierwotnymi
kompozycjami i wiernie je odtworzytem we wspétczesnych
dzwiekach i metodach produkgji, a takze ulepszytem czesé
aranzacji.

P Nalezysz do nielicznego grona kompozytorow,

o ktorych grajacy na Commodore 64 jeszcze pamieta-
ja. Czy przy wydaniu Turrican Soundtrack Anthology
zdobyles nowe grono odbiorcéw?

Mysle, ze najbardziej zainteresowani TSA byli fani serii.
Pojawila sie odrobina zainteresowania ze strony nowych
0s6b ze wzgledu na to, ze zbiérka na Kickstarterze okazata
sie catkiem sporym sukcesem.

P Czy odczuwasz, ze komponowanie muzyki

do gier staje si¢ coraz bardziej konkurencyjne?
Konkurencja jest z pewnoscig o wiele wieksza niz dawniej.
Na wyrobienie sobie marki trzeba wiecej czasu niz kiedys.

P Czy méglbys czytelnikom opowiedzieé
kilka st6w o swoim miejscu pracy?
W potowie lat dziewieé¢dziesigtych mialem ogromne studio

z olbrzymig liczba syntezatoréw, sampler6w, modutéw,

Apidya byta osadzong

w japoniskich klimatach
strzelaning, w ktorej
trzeba byto uparde
lecie¢w prawo. Najpierw
w zwyklym lesie, potem
migdzy innymi pod woda,
w wielkim miescie,

atakze w surealistycznych
krainach. Muzyka Chrisa
byta bardzo spokojna,
kontemplacyjna.

Great Giana Sisters

21987 roku stanowi
fenomen. Grabyfa
odpowiedzia Niemcow
na Super Mario Bros.
Time Warp Productions
rzucito na plac boju

to, co miato najlepsze:
Manfreda Trenza, Chrisa
Huelshecka, a takze
trzecig wielka postac
niemieckiego gamedevu
Armina Gesserta, ktory
pare lat temu tragicznie
zmart na atak serca.

PIXEL 97



Turrican Soundtrack
Anthology zostato
ufundowane za posred-
nictwem Kickstartera.
Projekt wydania cztero-
plytowego albumu
Zzaaranzowanymi
kompozycjami uzyskat
wsparcie ponad 2000
0s0b, ktdre przeznaczyly
naniego 175 tysiecy
dolaréw. Album ukazat
siew 2013 roku.
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Jakiekolwiek wsparcie wizualne odgrywa niesamowita role
w odnalezieniu wtasciwego stylu muzyki, ktory pasowatby
do akgji na ekranie. Potem mysle o instrumentacjii o tym,
co muzyka ma wyrazac w grze. Powinna by¢ szybka czy
wolna, gfosna czy sttumiona — to s tego typu rozwazania.

procesoréw efektéw, a takze wielkg konsole do mikso-
wania, a wszystko to polaczone bylo kilometrami kabli
audio i MIDI. Pomogtem zbudowac kolejne duze studio

dla Factor 5, miato nawet certyfikat THX. Ale na poczatku
2000 roku miata miejsce rewolucja w postaci VST, czyli
Virtual Studio Technology od Steinberga. W dzisiejszych
czasach na swoim laptopie moge stworzy¢ o wiele lepsza
muzyke niz ta, ktéra powstawata w moim wielkim studiu
z lat dziewiecédziesiatych. A oprogramowanie robi sie lep-
sze z dnia na dzien. Chcialbym by¢ nawet bardziej mobilny
i elastyczny w przyszlosci, tak zebym mégt pracowaé blizej
z klientami. Juz nawet mam do tego podstawy. Mamy
bardzo ekscytujacy okres dla kompozytoréw.

@ Jesti moglbys stworzyé muzyke do dowolnej
produkcji, ktéra powstaje, ale jeszcze nie miata
swojej premiery, to co by to byto?

Gdybym mial wybér, to chciatbym zrobi¢ muzyke do
zabawnego, lekkiego filmu akg¢ji z dusza. Wlasciwie to
jakikolwiek projekt filmowy bylby super. (§miech)

[ pzis twércy muzyki do gier maja dostep do
aplikacji, ktore potrafig imitowaé muzyke peinej
orkiestry symfonicznej. Czy uwazasz, ze wspélcze-
sna technologia wzmaga kreatywnosé muzykéw
czy raczej jej szkodzi?

Nie sadze, zeby jakikolwiek postep techniczny szkodzit
kreatywnoéci. Jezeli kto$ ma talent do pisania muzyki,
wszystkie te narzedzia moga by¢ fantastycznie uzyte do
wyrazenia tego talentu. Ale zeby zrobic na tym kariere,
mimo wszystko trzeba wlozy¢ sporo pracy i mie¢ nieco
oleju w gtowie. Niemniej jednak miatem sporo szczescia,
ze zaczynalem z Commodore 64. Moglem polaczy¢ moje
umiejetnosci programowania i tworzenia muzyki, dzieki
temu miatem co$ specjalnego, od czego mozna bylo zaczac.
Wtedy nie byto takiej konkurencji.

P Wyglada na to, ze w trakcie swojej kariery udato ci
sie rozwinaé swoj wlasny styl w muzyce. Czy musia-
les podejsé w specyficzny sposéb do skomponowania
Sciezki dzwiekowej do gry?

Mysle, ze kazdy artysta, ktéry ciezko pracuje nad swoja
muzyka, wyrobi sobie unikatowy styl. Gry maja pewne

specjalne wymagania, jezeli chodzi o produkcje muzyki.

To wynika z interaktywnej natury tego medium. Styli-

stycznie kompozytor stara sie wesprze¢ to, co dzieje sie
na ekranie. Mimo to pozostaje spore pole do popisu dla
muzycznej interpretacji i eksperymentowania.

P Patrzac bardziej na techniczne aspekty:

masz na przyklad jakies ulubione syntezatory?
Raczej uzywasz sprzetu analogowego, czy nie ma to
znaczenia - biorac pod uwage, ze naczelnym celem
jest osiagniecie zamierzonego efektu?

Teraz uzywam tylko wirtualnych syntezatoréw, ale lubie
tez wierne emulacje starszych analogowych i cyfrowych
synthéw. Moje ulubione to Korg Legacy Collection,
Waldorf PPG oraz wszystko od Native Instruments

i Arturii. Gdybym mial wystarczajaco miejsca i pieniedzy,
aby zebra¢ oryginalny analogowy sprzet, zrobitbym to,
ale te cyfrowe reprezentacje sa na tyle blisko oryginaléw,
ze wlasciwie nie brakuje mi faktycznego sprzetu.

I moge w spokoju tworzy¢ muzyke bez martwienia sie

o sprawno$¢ starej elektroniki.

P Poprzez swoja muzyke chcialtbys wywotaé

w stuchaczu konkretne mysli i obrazy, a moze
bardziej zalezy ci na wzbudzeniu uczué i emocji?
Wzbudzanie emocji w stuchaczu jest bez watpienia jednym
z najwazniejszych aspektéw komponowania. Kiedy sam
czuje emocjonalny feedback, stuchajac swojej muzyki,
wiem, ze jestem na wlasciwej drodze!

P Kiedy dostajesz zlecenia na napisanie muzyki,

co jest twoim pierwszym krokiem?

Zbieram mozliwie najwiecej informacji o projekcie. Spi-
sane koncepcje, wstepne artworki, moze nawet wczesne
wersje gry, o ile sa dostepne. Jakiekolwiek wsparcie wizu-
alne odgrywa niesamowita role w odnalezieniu wlasciwego
stylu, ktéry pasowalby do akcji na ekranie. Potem mysle

o instrumentacjiio tym, co muzyka ma wyrazaé w grze.
Powinna by¢ szybka czy wolna, gtosna czy sttumiona - to
s3 tego typu rozwazania. Jak wiele kawatkéw trzeba? Czy
implementacja bedzie wymagata podejscia warstwowego
czy sekwencyjnego? Gdy juz mam zarys pojecia o tym
wszystkim, czesto siadam z samym dzwiekiem pianina
albo z czyms$ bardzo podstawowym i tworze gar$¢ melodii.
Czasem zaczynam tez z rytmami do linii basowych,



ale najczesciej skupiam sie najpierw na znalezieniu
dobrych melodii. Czegos, co zostaje w gtowie, chociaz

to niekoniecznie musi by¢ melodia, moze to by¢ pewien
dzwiek albo pejzaz dzwiekowy. Niemniej jednak, to musi
zapadad w pamiec i co$§ wyrazac. W pézniejszej czesci pro-
cesu zaczynam dodawac wiecej instrumentéw i budowa¢
aranzacje, postep utworu w czasie. Niekiedy zajmuje to
kilka chwil, a czasem trwa bardzo dtugo - nie ma kon-
kretnego schematu. Jak juz utwoér jest blisko ukonczenia,
zaczynam miksowac i przeprowadzam mastering. To juz
jest catkiem proste, bo moge czerpac z mojego wielolet-
niego do$wiadczenia. Mysle, ze bylbym catkiem dobrym
specjalista od miksowania i masteringu, ale moja pasja jest
komponowanie.

@z perspektywy czasu jak teraz odbierasz
mozliwosci dzwiekowe, jakie wowczas dawal sprzet?
Nigdy nie zastanawiatem sie zbyt wiele nad danymi moz-
liwo$ciami sprzetu. Zawsze kombinowalem, jak znalez¢
jakie$ sztuczki, by wydusi¢ z niego wiecej. Oczywiscie po
jakims$ czasie nowa maszyna z nowym chipem muzycznym
bytaby pozadanym ,ulepszeniem”. To byty ekscytujace
czasy.

P Ograniczenia dzwigkowe w postaci uktadu SID
pozwolily ci skomponowaé jedne z najbardziej rozpo-
znawalnych melodii w grach wideo. Jak wspominasz
tamten czas? Czy rzeczywiscie nalezal do bardziej
odkrywczych niz wspélczesnosé?

Poniewaz musieliémy skupi¢ sie na najwazniejszych ele-
mentach, melodia byta gléwna czescia. Poza tym byli bar-
dzo wierni odbiorcy: kazdy, kto posiadat C64, podziwiat
wszystkie fajne rzeczy, ktére mégt zobaczy¢ lub ustyszeé
ze swojej maszyny. Z pewnoscig mieli§my sporo frajdy,
odkrywajac i przekraczajac kolejne granice.

@ uktad dzwiekowy w Commodore 64 byl monofo-
niczny. Sktadat si¢ z trzech dzwiekéw podiaczonych do
jednego filtra. Zatem jak sobie radziles z trudnoscia-
mi, jakich przysparzal sprzet podczas pisania muzyki?
Trzy kanaly nie brzmiaty, jakby byto ich wiele, ale wy-
starczaly, aby wyrazi¢ podstawy kompozycji muzycznej:

melodie, bas i akompaniament. Dzieki sztuczkom, o kt6-
rych wczesniej wspominalem, na te ograniczenia mozna
byto nieco wplynaé. Dobrym przyktadem moze by¢ szybkie
zmienianie nut albo typowe dla C64 szybkie arpeggia
symulujace akordy na jednym kanale.

P Skad przyszedl pomyst na wydanie albumu

Chris Huelsbeck: The Piano Collection oraz jakie
masz plany na podobne publikacje?

Ciagnelo mnie do pianina od wczesnego dziecinstwa.
Pewnie dlatego, ze w domu, w ktérym dorastalem, mieli-
$my je dwa (moja babcia uczyla gry na pianinie, podobnie
jak moja mama i ciotka). To byt pierwszy instrument, na
ktérym gratem. Uwielbiam jego dzwiek. Od lat miatem
pomyst na ptyte z moimi kompozycjami na pianino i od
wielu lat szukalem odpowiedniego zespotu, by zrealizowaé
ten pomyst. Gdy poznatem Patricka Neviana, wiedzialem,
ze znalaztem odpowiedniego pianiste, z ktérym mégtbym
wspoéltpracowaé. Do tego wszystkiego chcialem zrobié
zeszyt z nutami, aby inni tez mogli sobie zagra¢ te muzyke.
Dlatego skorzystatem z pomocy moich przyjaciét z Sound
of Games, ktérzy wykonali kawat dobrej roboty z druko-
wanymi partyturami. To prawdziwe btogostawienstwo,

ze udalo sie to wszystko posktada¢iz pewnosciag bylbym
zainteresowany, gdybym mogl mieé wiecej mojej muzyki
w formie drukowanej. Moze nawet partytury dla catej
orkiestry.

@z jednej strony dzigki serii Turrican stales si¢
rozpoznawalna osoba wsréd graczy, ale jestes
réwniez autorem muzyki do wielu innych produk-
cji niezwigzanych z grami wideo. Czy przez to nie
czujesz si¢ wigzniem jednego tytulu i czy chcialabys
to zmienié?

Byly inne tytuly, ktére cieszyly sie calkiem nieztym
zainteresowaniem. Konkretnie: Great Giana Sisters, Jim
Power, Apidya, a nawet gry z serii Star Wars, nad ktérymi
pracowalem. Oczywiscie jak na razie Turrican jest najbar-
dziej rozpoznawanym projektem w mojej karierze i nie
mam nic przeciwko temu, ale nie méwie tez, ze na tym
koniec. Wystarczy tylko jeden przelomowy projekt,

aby to zmienic i juz nie moge sie go doczekac! hn

Rozmowe przeprowadzit Mariusz
Borkowski, szef serwisu gamemusic.pl

Skupiam sie na odnalezieniu czegos, co zostaje w gtowie,
chociaz to niekoniecznie musi by¢ melodia. Moze to by¢ pe-
wien dZzwiek albo pejzaz dZzwiekowy. Niemniej jednak, to musi

zapadac w pamiec i co$ wyrazac. W pozniejszej czesci procesu

"
Wielka pigtka

Chris Huelsbeck nalezy do
muzyaznych gwiazd epok
8-biti 16-bit obok takich
kompozytorow jak David
Whittaker, Ben Daglish,
Rob Hubbard oraz Martin
Galway.

LA
. i

Piano Collection to inny
zwydanych albuméw
Chrisa Huelshecka.

W ubiegtym roku zostat
ufundowany za posrednic-
twem Kickstartera.

zaczynam dodawac wiecej instrumentdw i budowac aranzacje.
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Piotr Piertkowski

Byly naczelny Swiata Gier Komputerowych,
poeta, bard, autor gry planszowej

Atak Zombie.

jednak w przyrodzie nic nie ginie. Po kiepskim po-
czatku roku dzien po dniu zycie mi sie rozpedza.
Owszem, w ramach zasztosci natknalem sie jeszcze na

niewypal w postaci beta-testéw The Division (zainteresowanie
gra bylo tak wielkie, iz nie wszyscy, ktérzy klucze otrzymali,
w tymija, mogli w gre zagrac), ale potem szlo juz tylko ku
dobremu. Najpierw kilka nocy z rzedu spedzitem razem z The
Following, czyli z recenzowanym przeze mnie w tym numerze
dodatkiem do Dying Light, a potem jeszcze znienacka pojawita
sie mozliwo$¢ zagrania w wersje alfa kosmicznego megasymu-
latora pod tytutem Star Citizen. No i dotartem do potowy loka-
lizacji State of Decay (bo postanowitem poméc w projekcie). Ale
najwieksza frajde sprawito mi jurorowanie w Global Game Jam.

Nie wiem, czy w ogéle kojarzycie, co to jest, a wiec pokrétce
wyjasnie. Zacznijmy od tego, ze impreza ta odbywa sie symul-
tanicznie na calym $wiecie, w ponad 70 krajach, w okoto 500
miejscach (gtéwnie osrodkach uniwersyteckich). Podczas niej
spotykaja sie twércy gier, ktérzy pojedynczo lub w matych gru-
pach musza doktadnie w ciggu 46 godzin stworzy¢ gre elektro-
niczna lub analogowa (karcianke, planszéwke, gre towarzyska)
na zadany temat. W tym roku hastem byt , rytual”.

W Polsce GGJ odbywa sie w wiekszosci duzych miast, miedzy
innymiw Warszawie, £odzi, Gdanisku, Wroctawiu, Poznaniu i...
w Bydgoszczy. U nas organizatorem od lat jest wydzial Gamedec
—badanie i projektowanie gier na Uniwersytecie Kazimierza
Wielkiego — i wida¢ musi robic to dobrze, bo z roku na rok uczest-
nikéw przybywa. Swoja droga, kiedy pierwszy raz zetknalem sie
zludZzmi z tego kierunku, naprawde pozazdroscitem, ze czegos
takiego nie bylo w czasach mojej studenckiej mlodosci (tylko
jakie$ wychowania obronne, wychowania techniczne i inne
resocjalizacje). Wyobrazacie to sobie? Zadanie domowe to przejs¢
do konica Fallouta 4, a na egzaminie gra sie w Atak zombie!

No, moze troche podkoloryzowalem, ale i tak - zy¢, nie umiera¢!

DUCH

W NARODZIE
WCIAZ ZYJE

Wracajac jednak do tematu. Gry, ktére powstaja w tak
krotkim czasie, sa oczywiscie skazane na niedoskonalosci, ale
musze powiedzie¢, ze imponuja mi ci wspaniali ludzie (nie-
koniecznie studenci, bo zglosi¢ sie moze kazdy). Przez dwa
ipo6t dnia siedzg non stop i wcielajg w zycie nawet najbardziej
zwariowane pomysly. Nie dla pieniedzy, nie dla stawy — dla przy-
jemnosci. Bo moga. Czasem gra sie udaje, a czasem nie, ale i tak
wszyscy oni sa zwyciezcami. W tym roku w Bydgoszczy wygrat
bardzo grywalny projekt, w ktérym bogowie (gracze) wrzucali
do lawy elfy, ale o wiele niezwyklejsza wydaje sie gra z drugiego
miejsca. Sam nawet nie wiem, jak to nazwa¢. Symulacja kolejki
do ubikacji? Dos¢ powiedzie¢, ze rywalizacja - bo gra sie w toto
we dwéch - przypomniata mi czasy turniejéw w Spy vs Spy (tyle
ze pod ubikacjami nie stawia sie putapek — cho¢ autorzy pewnie
niejedno jeszcze nam pokaza). Byl takze absolutnie wizjonerski
projekt z dziedziny virtual reality wymagajacy jeszcze pewnych
poprawek, ale jednak przyszlosciowy.

Oczywiscie, po powrocie do domu sprawdzilem w necie
wyniki innych jaméw i powiem tak — jest dobre, bardzo dobrze.
Jesli wludziach jest taka wyobraznia, taka moc, taki updr, to
gry wideo i planszéwki jeszcze dtugo beda na topie. Zreszta GGJ
ewidentnie udowadnia takze, iz gry w kazdej postaci to nie tylko
jakas tam rozrywka dla mas, ale takze forma ekspresji twérczej,
anawet sztuki.

W kazdym razie, jest w narodzie sita - ciggle. Nie ma wiec
co narzekag, tylko trzeba pchac ten wozek dalej, zaktadajac,
ze czasem czlowiek sie potknie. W ogélnym rozrachunku i tak
wszyscy jestesmy do przodu. I

rys. Kinga Emma Niesmiatek



Ll oy

ROGUELIKEDO ROGURLITE
A




" e
[ -..'\.--\.'1.4-,’1

owyzszy opis dotyczy gry
Rogue stworzonej na Uni-
wersytecie w Santa Cruz
z myslj o systemach uniksowych. Jej
autorzy - Micheal Toy, Ken Arnold
i Glenn Wichman - nie spodziewali
si¢, ze stawa pradawnego ,,Rogala”
(jak lubia go zwaé polscy gracze)
rozejdzie si¢ po calym kampusie,
apozniej po swiecie.

Sam wsp6ttwoérca Unixa i gtowa stojaca
za jezykiem programowania C Dennis
Ritchie powiedzial kiedys, ze Rogue
»pozart wiecej zapaséw CPU niz jakakol-
wiek inna gra w historii”. Dzi$ trudno sie
z nim zgodzi¢, cho¢ nikt nie kwestionuje
wplywu Rogue’a na $wiat gier — tym bar-
dziej przy obecnym renesansie gatunku.

=" Rogue wyglada srednio, ale widok wytania-
jacych sie z ciemnosci kropek budzi emocje.
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PERMANENTNA SMIERC
Czym charakteryzuje sie gatunek
zwany roguelike? Wspétczesnemu
graczowi najtatwiej przedstawic go jako
zupelne przeciwienstwo MMO. Zamiast
odruchowego wciskania klawisza
odpowiedzialnego za czar - zastana-
wianie sie na kazdym ruchem niczym
szachista. Zamiast nieskoriczonej
mozliwosci rozwoju postaci i wskrze-
szania po kazdej $mierci — jeden btad
i tracisz wszystko. Zamiast wspélnego
radosnego odkrywania $wiata z grupka
znajomych — samotnos¢ w lochu, w kt6-
rym nie do korica wiesz, jak sie znalazles
iczy twoje istnienie ma jakikolwiek cel.
Brnij dalej i gin, jesli jestes zbyt staby.
Roguelike, jak sama nazwa wskazuje,
to gry w typie Rogue’a — nasladujace
mechanike swojego poprzednika. Pod-
stawowg cechg tego typu rozgrywek jest
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Na glodzie

== Niech was to nie
zmyli: potwory nie
znajq litosci.

nieodwracalna i permanentna $mier¢.
Nie ma , drugiego zycia”, checkpointéw,
respawnéw, powrotu do ostatniego
stanu zapisu gry. Nastepuje zgon, a wraz
z nim utrata wszystkich przedmiotéw,
poziomu rozwoju bohatera, wszystkich
pieszczotliwie rozdawanych punktéw
do Sity czy Zrecznosci. Poziom trudno-
$ci sprawia, ze nawet najmniejszy btad
moze doprowadzi¢ nas z powrotem

do poczatku gry, a to nie koniec barier
stawianych przed graczem.

W tytulach typu Souls (Dark Souls,
Demon Souls itp.), potocznie uwaza-
nych za najtrudniejsze gry na rynku,
najwiekszym i dyskusyjnie jedynym
prawdziwym wyzwaniem jest nauka
schematoéw, powtarzalnych taktyk sto-
sowanych przez bosséw w celu zamknie-
cia nam drogi. Budzisz sie przy ognisku,
biegniesz w prawo, potem prosto,




= Tréjwymiarowe FPS roguelite podbijajg
pecety coraz wiekszg grupg - od Tower of
Guns, przez Ziggurat, po Rogue Shooter,
Receiver, Heavy Bullets...

napotkany boss zongluje trzema pod-
stawowymi atakami, wszystko zalezy
od poprawnie stosowanych unikéw
inaciskania przyciskéw w odpowied-
nim momencie. Po trzydziestej $mierci
z rzedu gracz uczy sie wszystkiego na
pamiec i dzieki temu w koricu pokonuje
przeciwnika. Co jednak, jesli uktad
pomieszczen staje sie losowy, podobnie
z doborem przeciwnikéw i przedmiotéw,
ktére mozemy przeciwko nim uzyc¢?
Zamiast bossa, na ktérego szykowalismy
taktyke, pojawia sie co$ zupelnie innego
- strategia musi zosta¢ pospiesznie
zmieniona, a nasz skromny inwentarz
nie pozwala na jakakolwiek pomoc
w walce. Proceduralnie generowane lochy
to druga z najwazniejszych cech gier typu
roguelike i w parze ze $émiercia perma-
nentna tworzy zab6jcza mieszanke. Jak
przezyé, jesli nigdy nie wiesz, co czeka za
rogiem? Liczy¢ na tut szczescia?
Zdecydowanie pomaga trzecia zasa-
da: walka turowa. Decyzje podejmowa-
ne przed kazdym ruchem sg kluczem
do dlugiego zycia naszej postaci (lub do
rychlej émierci). Naturalnie, nie da sie
przewidzie¢ wszystkiego — oryginalny
Rogue i wielu jego spadkobiercéw oparto
mechanike na systemie RPG Dungeons
and Dragons, rzucajac wirtualnymi
kostkami przy kazdym ciosie. Przy
pewnej dozie pecha gracz nie moze
unikna¢ $mierci, w swoich podrézach
nie powinien jednak bazowac jedynie
na szczesciu — nawet w proceduralnie
generowanych lochach mozna zauwazy¢
pewne schematy i sposoby interakcji
z przeciwnikiem, dajace nam wieksza
szanse na wygrana.

Nazewnictwo gier z perma-
nentng Smiercia i losowymi
przeciwnikami to duzy
problem dla twdrcow

i samych graczy. Roguelike,
roguelite czy moze survival?

KONIEC Z ORTODOKSJA

Te trzy proste zasady to przepis na
maksymalng grywalnosé¢ i chec powta-
rzania gry na okraglo. Rogue szybko
rozniést sie po $wiecie, uzalezniajac od
siebie kolejne rzesze fanéw i — niespo-
dziewanie — tworzac bardzo wazna
cze$¢ historii gier. Wszystko przez
Roberta Alana Koeneke z uniwersytetu
w Oklahomie, ktéry — zmuszony do
zmiany pokoju pracy — musial rozsta¢
sie ze swoja stacja robocza z systemem
operacyjnym Unix. Skazany na mini-
komputer VAX-11/780 (na ktérym jego
ulubiona gra nie dzialala), postanowit
napisac swojego wtasnego Rogue’a, in-

spirujac sie uniwersum Tolkienowskim.

Tak powstata Moria, gdzie przemie-
rzamy lochy bohaterem wybranej rasy
w celu pokonania poteznego Balroga.
Niedtugo p6zniej wydano Umorie

(na systemy uniksowe) oraz Imorie
(Pascal), a wersja z Unixa przyczynita
sie do powstania gry Angband, gdzie

= Twérca Tower of
Guns Joe Mirabello
tak opisuje gre

na swojej stronie:
wJest jak Binding of
Isaac, tylko mniej
w nim martwych
dzieci. Poza tym to
pierwszoosobowa
strzelanka. Moze
jednak nie jest jak
Binding of Isaac".

VAX

gléwnym antagonistg stata si¢ inna

legendarna postac prozy Tolkiena
- Morgoth.

Zaréwno w Morie, jak i w Angband
z pasja gral 6wczesny licealista, David
Brevik. Wracat do nich wielokrot-
nie podczas nauki na uniwersyte-
cie, pracujac nad pomystem swojej
wlasnej gry, ktéra stworzyl juz jako
szef nowopowstalego Blizzard North
(wtedy — Condor Inc.). Tak powstato
Diablo, czerpiace garsciami z dorob-
ku Rogue’a, zastepujac jednak znaki
ASCII wspanialg grafika i modyfikujac
poziom trudnosci, otwierajac gatunek
dla kolejnych pokolen. Dyskusja o tym,
czy Diablo to jeszcze roguelike, czy juz
zupelnie inny gatunek, nie ustaje do
dzis. Okres szczytu popularnosci
gier opartych na mechanice
Rogue’a przyszedt 30 lat (!) po ory-
ginale, a twércy niezalezni zarabiaja
krocie na tytulach typu Spelunky,
Rogue Legacy czy Binding of Isaac.
Recenzenci coraz czesciej zwracaja
jednak uwage na to, jak naduzywa sie
terminu roguelike w stosunku do gier,
ktoére kompletnie swojego pierwowzo-
ru nie przypominaja. Przegladajac
biblioteke na Steamie, ten tag mozna
znalez¢ nawet pod tréjwymiarowymi
strzelankami jak Tower of Guns, grami
platformowymi lub strategicznymi.

Prawdopodobnie za sukcesem
wspblczesnych indykéw bazujacych na
mechanice Rogue’a stoi wtasnie
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odrzucenie czesci tych , swietych
zasad”, ktorymi kierowaly sie gry ro-
guelike i mariaz z innymi gatunkami.
Smier¢ permanentna dla przecietnego
gracza XXI wieku nie moze by¢ jedy-
nym celem. Potrzeba mu motywacji,
zeby nacisna¢ guzik restartu. Tg moty-
wacja moga by¢ postacie lub przedmio-
ty do odblokowania w nagrode za zaj-
Scie daleko w glab lochu lub osiagniecia
do pochwalenia sie przed znajomymi
na platformie Steam. Podobny schemat
w uproszczony sposéb pokazuje Rune-
stone Keeper, gra polegajaca na klika-
niu na pola i odkrywaniu ich niczym
karty w Memo. Kazde pole moze kry¢
skarb, potwora, putapke lub zejscie

na nizszy poziom. Z pozoru brzmi jak
Rogue, ale uwspélczesniona mecha-
nika pozwala nam wydawac¢ zdobyte
podczas rozgrywki monety na ulepsze-
nia postaci. Smier¢ permanentna? Niby
tak, ale z cichym zmartwychwstaniem
w tle, gdzie zachowane zostaja nasze
atrybuty i wykupione bonusy.

W
=

-
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Inng cechg r6zniaca tradycyjne gry
typu roguelike od tych wspétczesnych
jest final gry. Co prawda wczesniej cel
réwniez byt obecny - gdzie$ w gtebi
lochéw Rogue spoczywal Amulet Yen-
doru, z ktérym trzeba byto wréci¢ na
powierzchnie, a jedyne 100 pozioméw
lochu dzielito gracza Angband od walki
z Morgothem - ale $mier¢ nastepo-
wala zazwyczaj znacznie wezesniej.
Wiele gier w typie Rogue zrezygnowato
z finalu rozgrywki w ogéle, a do rangi
filozofii wyniosto to stynne Dwarf
Fortress — niezwykle rozbudowany,
losowo generowany $wiat w ASCII,

w ktérym naszym zadaniem jest strate-
giczna obrona, kontrola i zarzadzanie
grupa krasnoludéw. Rozgrywka nie ma
kotica oprécz nieuchronnie zblizajacej
sie zagtady, ktéra poprzez dzialania
gracza moze nastapi¢ wczesniej lub
pozniej. Motto gry nadane przez fanéw
to ,Losing is fun” (,przegrywanie jest
rozrywka”). Dzi$, w dobie achievemen-
téw i odznak zbieranych za osiggniecia

= Uwaga: rézowy kolor bossa nie
musi oznaczac, ze bedzie fatwo.

= Bohaterowie
Runestone Keepera
prezentuja sie
wspaniale, znajgc
fakt, ze Swiat wokot
nich jest... potacze-
niem roguelike'a ze
znang wszystkim
gra Saper.

w grach, ich twércy coraz rzadziej

decyduja sie na generowanie pozioméw
bez konica, zamiast tego wprowadzajac
nagrody za ukoriczenie jej pare razy lub
narézne sposoby. Osiagniecia liczone
sa réwniez za... liczbe $mierci w grze.
Umarle$ 500 razy? Prosze, oto Twoja
odznaka na pocieszenie!

WERSJA LITE

Fani oryginalnego Rogue’a maja pelne
prawo do protestu, prébujac przebic sie
przez tytuly okreslone jako roguelike

i prébujac znalez¢ cokolwiek... choé
troche podobnego do pierwowzoru. Jak
wiec nazywac wspolczesne gry, ktére
korzystaja z mechaniki Rogue’a, ale
znacznie ja modyfikuja lub rozwijaja?
Twércy Rogue Legacy wymyslili swéj
wlasny termin, zastepujacy wyjatkowo
nieudane okreslenie ,roguelike-like”.
Dla nich Rogue Legacy to tak zwany
roguelite — gra bazujaca na kluczo-
wych zasadach Rogue, ale zmieniajaca
mechanike rozgrywki i inspirowana
zupelnie innym gatunkiem. W tym
przypadku drugg inspiracja byla
Castlevania, ktérej szybkie walki
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Brak rozwinigtej fabuty przestaje by¢ wada, jesli mamy do czy-
nienia z gra nastawiong na mechanike. Spadkobiercy Rogue’a
skupiaja sie na oryginalnej tematyce i stronie wizualnej znacznie
bardziej od historii czy Swietnie zarysowanych bohaterow.

zastapity bazujace na turach, powolne
batalie toczone w Rogue’u. Inne potacze-
nia dzialaja réwnie dobrze, dajac w re-
zultacie roguelite-FPS (Tower of Guns,
Ziggurat) czy roguelite-survival (Don’t
Starve). A chod ten termin powstal wiele
lat pézniej, mozna uznaé, ze pierwszym
roguelite byto wspomniane... Diablo.

Ciekawi jednak sposéb podejscia do
fabuly, ktéra — choé byta obecna zaréwno
w Rogue'u, jak i Diablo — schodzi na
dalszy plan przy zderzeniu z niezwykle
wciagajaca rozgrywka. W przeciwien-
stwie do gier przygodowych momenty
wzbudzajace w graczu najwieksze emocje
to nie pasjonujace zwroty fabularne,
tylko znalezienie wymarzonego przed-
miotu czy dostanie sie w koficu o poziom
dalej niz w poprzedniej rozgrywece.

mg
== W Don't Starve Together
mozesz umrzec¢ razem L.
z przyjacielem! - " ;
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«= W Neo Scaven-
gerze kazdy nowy
heksagon moze
oznaczac $Smierc...
lub taczke petna
konserw, zapalni-
czek i drewna na
opat.

Wsp6lczesni tworcy niezalezni czesto
traktuja fabutle z przymruzeniem oka,
tworzac udane parodie lub wprost
pokazujac, jak bardzo historia nie
wplywa na grywalno$é roguelite’a. Do-
brym przykladem jest Binding of Isa-
ac, motywujacy ucieczke do piwnicy
strachem przed wlasna matka, ktéra
zbyt wiele czasu spedza na rozmowach
z Bogiem, a ten wymaga od niej coraz
wiekszych dowodéw wiary, wliczajac
w to zabicie wlasnego syna. Gra nie
wyjasnia, dlaczego kolejne poziomy
iwnicy staja sie stopniowo otchtania,
P MR P 3 = Gdyby nie gry
typu Rogue, poniz-
szy pan musiatby
szukac innego
zajecia - podobnie
jak legion graczy
w Diablo 3.

a pézniej tonem matki, w ktérym
musimy znalez¢ jej... serce, bedac
jednocze$nie atakowanym przez
wyjatkowo niezgrabna nézke (wiwat,
anatomio!).

Binding of Isaac jest przez to dowo-
dem, jak bardzo rozgrywka w grach
typu Rogue i jej dalszych kuzynach
zwigzana jest z sama mechanika bez
wzgledu na to, co widzi sie na ekranie.
Przez dziesiatki godzin spedzonych
w grze nie pomyslalam przez moment,
ze z imersji wybija mnie atakowanie
lezacych wszedzie kup 1zami czy zbie-
ranie przedmiotéw typu ,gltowa two-
jego kota”. Liczylo sie to, ze pod kupa
znajdowala sie cenna moneta, a gtowa
poprawia moje statystyki. Podobnie
czuja sie gracze w Rogue’u, panikujac
na widok wspomnianych we wstepie
literek D (smokéw) czy G (gryfow).

Z zewnatrz wyglada to zabawnie, ale
mechanika tak sprytnie przywiazuje
nas do drobnego znaczka @ (bohater),
ze po jego zniknieciu przyrzekamy
zemste zwigzang z rychlym rozpocze-
ciem gry od nowa.

Cho¢ gatunek roguelite przedstawit
elementy mechaniki rodem z Rogue’a
przecietnemu graczowi, a wspélczesne
gry wydaja sie znacznie bardziej przy-
stepne przez tadne grafikii przyjemna
muzyke, z calego serca polecam prze-
niesienie sie z powrotem do lat osiem-
dziesiatych i prébe zagrania w Rogue’a
w przerwie od Wiedzmina czy nowego
Metal Gear Solida. Mechanika sie nie
starzeje, a sam Rogue nie powinien
odstraszy¢ mniej wprawnych graczy.
Niech ostatnim argumentem bedzie
to, ze gra wyglada bardzo niewinnie na
ekranie komputera w pracy, wpasowu-
jac sie pomiedzy arkusze kalkulacyjne
inie zwracajac na siebie uwagi szefa...
Nalezy tylko uwazac¢ na okrzyki ztosci
przy utracie ulubionego bohatera.

Ostrzegatam!ln
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Niedzielne indyki

Sos

szyscy grajacy zdazyli sie
juz zapoznaé z terminem
»gry indie” chociazby

za sprawa Minecrafta, The Stanley
Parable czy innych niskobudzeto-
wych hicioréw.

Jednakze nie zawsze tak bylo. Jeszcze
10 lat temu nikt nie wiedziat, co to

KRET

A.BAKAI M. BURAS

,Natura sprawila, ze urodzites sie
kretem w zatechtej piwnicy zrujno-
wanego palacu. Wlasciciel - sadysta,
zrzuca Ci na glowe gruz, nie wiedzac,
ze jest on Twoim jedynym pozywie-
niem”. Kreta znaja wszyscy, a kto nie
zna, ten niech pozna. Nie wywart on
by¢ moze wielkiego wplywu na przebieg
historii gier wideo, ale jest $wietnym
przyktadem amatorsko stworzonej gry,
ktéra zamiast iterowania istniejacych
schematé6w, prezentuje zupelnie nowy
pomyst i zachowuje minimalizm, sku-
piajac sie wylacznie na jednym aspekcie
gry ijego bezbtednym wdrozeniu.

Kret zdecht, niech zyje swietej pamieci
kret! Gre mozna pozyskac z catkiem
zadbanej oficjalnej strony pod tytutem
Centrum Kreta.
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s3 gry indie, a sam termin uzywany
byt wylacznie przez samozwanczych
niezaleznych twércéw. Jednakze

cho¢ okreslenie jest mlode, domorosli
autorzy od zawsze specjalizowali sie
w wymyslaniu nowych koncepgji.

Oto indyki retro od najstarszych az po
te, ktére stanowity bezposrednie
podwaliny terminu.

NOCTISIV

FOTTIFOH

Gra, w ktérej wcielamy sie w gwiezdnego
kota zwiedzajacego galaktyke. Przed
nim 100 tysiecy gwiazd, wokét ktérych
orbituja dziesiatki planet i ksiezycow,
ana kazdej z nich mozna wylagdowa¢. Na
niektérych mozna nawet znalez¢ rosliny
izyjatka. Nasz statek jest sterowany
komendami z klawiatury. Dodatkowo,
mozemy nazywac nowo odkryte gwiazdy
iplanety i wymienia¢ sie baza danych

z innymi graczami przez internet. Cata
gra odbywa sie w czasie rzeczywistym,
czyli gdy na przyklad skoriczy nam sie
paliwo, wysylamy sygnat SOS. I czekamy
kilka dni, az kto$ bedzie w poblizu i po-
zyczy nam kropelke. Cato$¢ po spako-
waniu zajmuje przerazajace 1,8 MB. Gre
mozna wcigz pobrac z oficjalnej strony,
jednakze do uruchomienia jej potrzebny
bedzie komputer z DOS lub bootowalny
pendrive, gdyz DOSbox nie jest w stanie
uciagnad ciezaru obliczen.

Zanim owo okre§lenie przyjeto sie,
gry niezalezne byly w ogromnej
wiekszosci darmowe, wiec katego-
ryzowano je jako ,freeware games”.
Skupimy sie jednak tylko na tych, kt6-
re wnioslty co$ nowego do $wiata gier
lub spopularyzowaly niedoceniany
wczesniej koncept, pomijajac tytuty
typu Chicken Invaders. In

ICY TOWER

FREE LUNCH DESIGN

Tej malej gierki nie musze chyba nikomu
przedstawia¢. Wcielamy sie w okrytego
czapka Howarda, ktéry wspina sie na
szczyt znalezionej wlasnie lodowej
wiezy. Cata gra stworzona przez dwéch
ludzi jest praprapradziadkiem flasho-
wych, a pézniej tez smartfonowych gier
z gatunku ,kto gra dtuzej, ten wygry-
wa”. Icy Tower do dzi$ kréluje w wielu
formatach jako gra mobilna i facebooko-
wa, a i starg wersje da sie w czelusciach

internetu wygrzebac.

Jak odwotywac sie do prze-
sztosci, a jednoczesnie jej nie
kopiowac? Kreatorzy mody
indie muszg to wiedzie!
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Gra, gdzie nie ma nic do roboty oprécz
zwiedzania, to ostatnimi czasy catkiem
modne posuniecie, a Seiklus jest jedna
z pierwszych catkiem popularnych gier
z gatunku ,lazenie”. W grze wcielamy
sie w malego ludzika, ktéry oberwat
asteroidg na randce z dziewczyna.

I, jak juz wczesniej wspomnialem, gra
polega jedynie na zwiedzaniu, odkry-
waniu i zbieraniu zielonych robaczkéw
przy akompaniamencie rewelacyjnych
8-bitowych rytmoéw.

Prekursorzy nowych tren-
dow — od nich sie wymaga
miodnosci bez siegania po
superwyrafinowane srodki.

CLOUD

THATGAMECOMPANY

Pierwsza gra thatgamecompany, twor-
c6w Journey oraz Flower. Jest to gra

o lataniu we $nie i zbieraniu chmur. Gra
powalata, by¢ moze nie graficznie, ale
jakosciowo jak na czasy, w ktérych two-
rzenie gier 3D bylo wcigz zarezerwowa-
ne dla profesjonalistéw. W grze mozemy
lata¢ w przestworzach, zbiera¢ chmury
i zostawiac je w innych miejscach. I to
wlasciwie wszystko. Mozna chmurki
ulozy¢ w napis albo ciagnad je za soba.
Badz co badz thatgamecompany po dzis
dzien nie przesadza w ilo$ci rzeczy do
zrobienia w swoich grach. Gre mozna
pobrac z oficjalnej, niezmienionej od lat

strony.

A MINI FALAFEL ADVENTURE

CHRIS NIMMO

Przyjazna platforméwka o malym, odwaz-
nym, sojowym kurczaczku, ktéry zbiera
sktadniki, zeby by¢ przepysznym, i musi
uwazad, by sie przy tym nie usmazyc.

W polaczeniu z przyjazna dla ucha chip-
tunowa muzyczka jest jednym z pierw-
szych przyktadéw dobrze wykonanego
estetycznego minimalizmu w grach indie
ikrétko potem pociagnela za soba fale gier
w podobnym stylu od indykéw kiécacych
sie, kto ma wiekszy piksel.

—
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WITHIN A DEEP FOREST

NIFFLAS GAMES
Nifflas jest ojcem chrzestnym platfor-

moéwek indie. Jedna z pierwszych jego
kreacji, Within A Deep Forest, opowiada
historie... pitki, ktéra przemierza $wiat,
zdobywajac ulepszenia i nowe umiejetno-
$ci. Koncepcja przypomina poprzedniczke
z listy, jednakze tutaj mamy do czynie-
nia z platforméwka z przeogromnym,
napakowanym sekretami $wiatem. Level
design na profesjonalnym poziomie oraz
niesamowicie wpasowujaca sie w klimat
ambientowa muzyka, to w tamtych
czasach w grach niezaleznych co$ zupelnie
niespotykanego. WADF jest prekursorem
tak popularnego wsréd indykéw gatunku
platforméwka, tylko ze [tutaj wypetnic]”.
Gra doczekata sie spin-offu Knytt, gdzie
wcielamy sie w matego ludzika, ktéry
potrafi skrzetnie wspinac sie na wszystkie
$ciany. Mozna go pobrac z oficjalnej
strony. Na Steamie dostepna jest tez naj-
nowsza jej odstona, Knytt Underground,
bedaca crossoverem Knytt oraz WADE.

W przeciwienstwie do mainstreamo-
wych gier AAA w grach indie nie wida¢
wyraznego postepu ani wzgledem
grafiki, ani mechaniki. Produkgje te
wciaz odkrywaja ,,niezbadane terytoria”
gier wideo. A te, jako jedno z najmlod-
szych mediéw, wcigz pozostawiaja
wiele do odkrycia. I to nie tylko

w hiperrealistycznych strzelaninach

o wprowadzaniu w przeciwnikow
wystrzeliwanej maszynowo demokragji,
ale réwniez w gatunkach, ktére
wydawaly sie juz martwe.

PIXEL 107



- g ;

CERZE

N - .
B A\ W &

2

MROKLU

= Ambitni twércy Pechowego prezentu
i Miasta $mierci prébowali zrobi¢ gre,
jakiej nie wymyslit nikt przed nimi.

= Efektem byt symulator walk bronig biatg

z widokiem z oczu gracza i digitalizowanymi
postaciami walczacych. Uwaga! Gra tylko dla
zagorzatych amigowcow!

Z mieczem na Zlego

la mnie i moich znajomych
D kupno peceta nie wchodzilo

w gre - opowiada Mariusz
»MDW?” Wlodarczyk. - Chcielismy
udowodnié sobie i calemu swiatu,

Ze na Amigach wcigz mozna zrobié
wszystko.

Mariusz wraz z bratem juz wczesniej
dali sie poznac¢ jako utalentowani auto-
rzy gier. Przygodowy Pechowy prezent,
z akcja dziejaca sie w szkole i grafika,
ktorej cecha charakterystyczna byty
duze glowy bohateréw, oraz Miasto
$mierci, futurystyczna strzelanka-
-celowniczek z robotami przemie-
rzajacymi Legnice AD 2035, zbieraly
pozytywne recenzje, a amigowcom
pozwalaly wierzy¢, ze ich komputer
wcigz mial sie dobrze.

Bracia Wtodarczykowie tez w to
wierzyli. Wraz z kolegami postanawili
przygotowac superprodukcje - gre,
jakiej Amiga jeszcze nie doswiad-
czyla. Byla to osadzona w scenerii
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Jestrok1997. W prasie dla graczy dziaty ogtoszen peczniejg
od anonsow 0sOb pragnacych tanio sprzedac swojg Amige.
Nie wszyscy jednak myslg o zdradzeniu ,przyjaciotki’.

ol Barttomiej Kluska

Fro]
Kariera

g e’ o o e

Wynagrodzenie,
jakie otrzymalismy

za Rycerzy Mroku,

po podziale migdzy
cztonkéw zespotu mozna
poréwnac do miesiecznej
pensji kasjera w hiper-
markecie - opowiada
Wiodarczyk.

fantasy bijatyka FPP, w ktérej gracz,
postawiony przed zadaniem pokona-
nia Zlego, roznoszacego po swiecie
»zlarna gniewu”, spogladal na pole
walki oczami sterowanego przez siebie
bohatera. Sama likwidacja Ztego i jego
wyjatkowo nieprzyjemnych z wygladu
stug odbywata sie oczywiscie w sposéb

najpewniejszy — za pomoca broni bialej.

Co ciekawe, biorgce udzial w pojedyn-
kach postaci byly zdigitalizowane.

- Postanowili$my sfilmowa¢ wszyst-
kich wojownikéw kamera VHS - opo-
wiada Mariusz Wlodarczyk. — Aktorami
byli autorzy gry, oprécz mnie. Ja odpo-
wiadalem za rekwizyty i stroje. Topor,
ktéry trzyma jeden z wrogéw, robilem
z tektury i malowatem farbami, zeby

byt odpowiednio cieniowany. Rekojesé
topora to kij od topaty. Dlugo wyklepy-
walem z blachy aluminiowej maske na
potowe twarzy, ktéra i tak w koricu nie
weszta do gry. Miecz samurajski tez byt
z blachy aluminiowej, tasmy klejacej
istarych gazet napchanych do $rodka.
Ubrania przeciwnikéw to jakie$ szmaty
wyciagniete ze strychu, kurtka dziadka
przewr6cona na lewa strone, Scierka na
glowie, szalik... Ze wzgledu na kiepska
rozdzielczos¢ grafikii tak nie bylo tego
pézniej widaé na ekranie. Czy kto§
w ogdle zauwazyl, ze jeden z walcza-
cych ma sakiewke? A ja schowalem
w niej prawdziwe monety...

- Gdy wszystko byto gotowe,
zapakowali$my rekwizyty i stroje



w plecaki i poszlismy do mieszkania
ojca kolegi. Dlaczego tam? Potrzebne
bylo pomieszczenie szerokie i wyso-
kie jednoczesnie. U nas byt szeroki
pokoj, ale niestety za niski, zeby méc
wymachiwaé kijem. Drugi kolega miat
odwrotng sytuacje, czyli pokéj wysoki,
ale waski. No a krecié na zewnatrz
wstyd. Zajelo nam to kupe czasu. Caty
dzien tam siedzieli$my i powtarzali-
$my ruchy - opowiada Wtodarczyk.
Niestety, autorzy musieli zrezy-
gnowac z najistotniejszego elementu
programu. Pierwotnie planowali, ze
gracz bedzie mégt zbliza¢ sie i oddala¢
od wroga. To jednak w istotny spos6b
zwiekszytoby ilo$¢ grafiki, a program
i tak zajmowal juz pie¢ dyskietek. Ze
wzgledu na koszty produkcji na wiecej
nie zgodzilby sie zaden wydawca.
Skalowanie tak duzych obiektéw
w czasie rzeczywistym tez nie wcho-
dzilo w rachube, poniewaz gra, ktéra
miala trafi¢ do polskich amigowcéw,
musiata dziata¢ juz na Amidze 500.
Ostatecznie zatem gracz przez cal
walke pozostawal w stalej odlegtosci od
przeciwnika, bez mozliwos$ci obr6cenia
sie czy uniku. Musial za to zadawaé
ciosy mieczem (wychylenie joysticka
w zadanym kierunku + fire) i blokowa¢

=, Wszyscy
autorzy gry
uzywali tylko
Amig. Digitalizo-
wana grafika byta
$ciggana za po-
mocg amigowych
digitalizeréw,
grafika rysowana
i renderowana,
muzyka

i dZwieki powstaty
na Amigach, kod
oczywiscie tez

nie widziat innych
platform - przeko-
nuje Wtodarczyk.

ataki, w czym pomagata obserwacja
widocznych w osobnym okienku oczu
rywala. Ten bowiem zwyk? zerka¢

w kierunku, w ktérym za chwile
wyprowadzi uderzenie. W drodze do
konicowego sukcesu oprécz bedacych
stugami Ztego wojownikéw nalezato
pokonac jeszcze szereg pomniejszych
wrogéw takich jak osy, robaki czy
nietoperze.

- Tta do pojedynkéw wzielismy
z plyt CD z kolekcjami skandéw,

a koricowego bossa, wygladajacego jak
piorun kulisty, zrobiliémy w programie
ImageFX. Zbierali$émy szczeki z podlo-
gi, gdy zobaczyli$my, jak pieknie nasza
Amiga policzyta taka btyskawice

- opowiada Wlodarczyk.

Po ponad roku prac gra zatytulowana
Rycerze Mroku byta gotowa. Wydalo ja
Laboratorium Komputerowe Avalon.
Gracze docenili atrakcyjng oprawe
iklimatyczng muzyke, same pojedynki
szybko jednak robily sie monotonne. Do
tego, aby ukoniczy¢ gre, po zwyciezeniu
wszystkich wrogéw, trzeba byto poko-
nacich jeszcze raz, co autorzy w legen-
dzie nazywali walka z powracajacymi
z za$wiat6éw ,duchami” polegtych
wojownikéw, a co mozna tez uznac za

sztuczne wydtuzanie rozgrywki.

Topor, ktdry trzyma jeden z wrogéw, zrobiono
ztektury i pomalowano. Rekojesc to kij od fo-
paty. Mieaz jest z blachy, tasmy klejacej i starych
gazet. Walczacych sfilmowano kamerg VHS.

= Autor Rycerzy
Mroku jest dzi$
programistg
aplikacji mobil-
nych. Po pracy

w ramach grupy
Encore Games
tworzy gry nieza-
lezne, z ktérych
najbardziej znana
jest poki co bazu-
jaca na Asteroids
strzelanka Fortis.

Nic dziwnego, ze recenzent
Magazynu Amiga polecat gre tylko
tym, ktérzy ,lubig bezsensowna miéc-
ke i uwielbiajga morze krwi”. Na szcze-
$cie autorzy, z mysla o najmltodszych
amigowcach, umozliwili wylaczenie
wiekszosci krwawych ozdobnikéw.
Rycerze Mroku to brawurowa préba
potaczenia modnego wéwczas widoku
FPP z grami walki, a do tego jedna
z ostatnich amigowych pozycji w kata-
logu wydawniczym Avalonu. Mariusz
Wilodarczyk nie chcial jednak dostrzec,
ze czas ,przyjaciétki” dobiegt konca.
Z autorami innego péznego amigowego
przeboju, gry Zdrajca, rozpoczat prace
nad przygodéwka Kontakt — opowie-
$cig o tym, jak ludzkos¢ przywitata
gosci z kosmosu. Zatozenia byly
ambitne: plyta CD jako nosnik danych,
renderowane grafiki, méwione dialogi,
pelnoekranowe animacje, w tym takie,
w ktérych wystepowaliby zywi autorzy.
Wiekszos¢ tych elementéw byta juz go-
towa, lecz trudnosci z komunikacja na
odlegtos¢ (zaden z czlonkéw zespotu
nie miat dostepu do internetu) sprawi-
1y, ze projekt nie zostal ukonczony.
Mariusz Wlodarczyk pierwszego
peceta kupil dopiero w 2002 roku, ale
nie zdradzil swojej , przyjaciotki”.
- Blaszaka pozbylem sie kilka lat
pézniej z mysla ,nigdy wiecej”, a Amigi
uzywam nadal. Wieczorami, po pracy
pisze na niej kolejna gre - méwi. ba
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Ravcore Knight

OBUDOWA DLA GRACZY

Dedykowane graczom akcesoria ko
jarzone sg najczesciej z nietypowym,
agresywnym wygladem. Tymczasem

najbardziej liczg sie w nich: ponad-
przecietna funkcjonalnos¢, dobre
parametry i gwarancja komfortu
zytkowania. Wbrew pozorom nie
otyczy to jedynie myszek, stucha-|
wek czy klawiatur, ale takze obuddw
komputerowych,

Tworcy Ravcore, debiutujgcej na
polskim rynku nowej marki sprzetu dla
graczy, najwyrazniej doskonale zdajq
sobie sprawe z dos¢ wysrubowanych
potrzeb tej spotecznosci. Niedawno do
oferowanych przezen produktéw do-
tgczyta wyjatkowo ciekawa obudowa
midi tower - Ravcore Knight. Utrzyma-
na w charakterystycznej czarno-czer-
wonej stylistyce konstrukcja wyréznia
sie sporym przestronnym wnetrzem,

[@)

hyba kazdy po zobaczeniu tego
woru zada sobie pytanie - co to wia-
Sciwie jest? Wyalada jak mysz kom-
puterowa, ale czegos w niej wyraznie
rakuje. Na pierwszy rzut oka blizej
jej nawet do eksponatu z wystaw
sztuki wspotczesnej niz urzadzenia
tuzgcego do obstugi peceta. A juz
z pewnoscig mato kto pomysli, ze to
gryzon powstaty z myslg o graczach.
rzynajmniej do czasu ujrzenia napisu
AT,

—

w0
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Dla wigkszo$ci zagorzatych mitosni-
kéw pecetowego grania R.AT. stat sie
synonimem myszki, ktérej obudo-
we da sie dopasowac do wielkosci

i ksztattu niemal kazdej dtoni. Byto

to mozliwe dzieki systemowi $rub
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i wymiennych elementéw. W modelu
R.AT.1jego producent firma Mad
Catz postanowita pdjs$¢ jeszcze dalej,
oferujgc mysz o niespotykanej dotad
modutowej budowie. Takiej, ktéra
w catosci sami mozemy zaprojekto-
wac i stworzyd.

DomysInie myszka ta sktada sie
z trzech elementdéw: modutu sensora
optycznego o maksymalnej rozdziel-
czosci 3500 dpi, szkieletu bedacego
czyms$ w rodzaju ramki i regulowanej
podktadki pod nadgarstek. Oczywiscie
wszystkie te komponenty da sie rozta-
czy¢ i, poza gtéwnym modutem, zasta-
pi¢ innymi, wiasnorecznie wykona-
nymi. Producent wyraZnie zresztg do
tego zacheca, umieszczajac na swojej
stronie pliki CAD z modelem obudowy.

Myszka Mad Catz
R.AT.1doceniona
zostata na targach
CES 2016, otrzymu-
jac prestizowa na-
grode za innowacje.

w ktérym bez trudu zmiesci sie
konfiguracja sprzetowa na bazie ptyty
gtéwnej ATX wraz z 5 dyskami 2,5
cala osadzanymi bez pomocy narzedzi
w specjalnych kieszeniach. Cztery
standardowo umieszczone wentylato-
ry zapewniajq tu odpowiednia cyrkula-
cje powietrza, gwarantujac optymalne
chtodzenie nawet najbardziej wyma-
gajgcym komponentom. Co istotne,
pozostawiono duzg swobode regulacji
ich predkosci. Wystarczy uchyli¢ front
obudowy i skorzystaé z umieszczo-
nego tu pokretta, aby dostosowac
poziom obrotéw wentylatoréw do
biezacych potrzeb komputera. Istnieje
tez mozliwo$¢ zmiany intensywnosci
ich pods$wietlenia. Pasjonaci gier,
ktérzy lubig mie¢ wszystko w zasiegu
reki, docenig takze tatwy dostep do
gniazd audio i 2 portéw USB 3.0 oraz
specjalny, dedykowany uchwyt na
stuchawki zamontowany na bocznym
panelu obudowy. ks

W Ravcore Knight nie zapomniano takze
o mitosnikach chtodzenia wodnego, wyposa-
zajgc obudowe w dwa dedykowane otwory
stuzace do tatwego montazu takiej instalacji.

Niestety trzeba zdawac sobie sprawe,
ze bez moderskiego zaciecia, dostepu
do drukarki 3D, a jeszcze lepiej dobrej
znajomosci ktéregos z programéw
stuzgcych do projektowania tréjwy-
miarowych obiektéw niewiele sko-
rzystamy z tej nowatorskiej badZ co
badZ koncepcji. To zas oznacza, ze dla
wiekszosci z nas R.AT. 1 pozostanie
tylko awangardowg myszka kompute-
rowa, ktérg z racji swojego niewielkie-
go ciezaru (jedynie 50 gram) da sie
zabra¢ wszedzie. b
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Warscaw Film School

TWORZENIE GIER WIDEO

Jedyny taki kierunek studiéw w Polsce.
Studiuj w trybie dziennym lub zaocznym.

szkolafilmowa.pl



s&ttings

Gogle VR Modecom Freehands MC-G3DP

WIRTUALNA RZECZYWISTOSC

eszcze nigdy wczesniej zombiaki
nie byty tak blisko, StreetView nie
dawat takiej frajdy, a przejazdzka
kolejkg gdrska nie byta za darmo.

Tak witasnie jest z VR Modecom
Freehands, do ktérego mozemy
wtozy¢ smartfona do przekatnej 5,6",
a panel przedni przygotowany jest
dla gier z serii rozszerzonej rzeczy-
wistosci. W Google Play czeka masa
d h aplikacii Lekka konstruk-
armowych aplikacji. cja z wygodng we-
UWAGA: uzyjcie kodu rabatowego whnetrzng wysciétka
PIXEL13 w sklepie euro.com.pl, znaczco podnosza
. . komfort uzytkowa-
a otrzymacie 90 PLN znizki nia gogli Modecom
na zakup urzgdzenia. Kod dziata Freehands.
do 30 marca.

= Wymienne koricdwki stuchawek Ozone TriFX
pozwalajg samodzielnie dopasowaé wzmocnie-
nie dZwieku do konkretnych gier.

Ozone TriEX

ZANURZ SIE
W DZWIEKU

Niewielkie dokanatowe stuchawki TriFX
wedle zapewnien producenta,
hiszpanskiej firmy Ozone, majg
wszystko, by zaspokoi¢ wygoérowane
loczekiwania graczy. Znajdziemy tu

wiec ciekawy wyglad, lekka i bardzo

Gamepad Modecom Volcano SMA

PAD DO SMARFONOW
IKOMPUTEROW

?

z anodowanego aluminium, ptaski,
nieplaczacy sie kabel oraz catkiem
nieztg specyfikacje

wytrzymatg obudowe wykonang

Co prawda pasmo przenoszenia rzedu
10 20000 Hz, 16-omowa impeda-

Cja czy czutos¢ siegajgca 95 dB na
audiofilach wielkiego wrazenia raczej
nie zrobig, ale graczom zapewnig
catkiem niezte doznania. Szczegdlnie,
ze producent wyposazyt je w specjalne
wymienne elementy, szumnie nazwane
tu wzmacniaczami EQ - dedykowane
fanom strzelanek High Pitch, podbija-

gra w platforméwki to prawdziwa bajecznie proste. to okoto 15 godzin.

stuchawek do ucha. Co wiecej, nie

Dzieki wbudo- smartfonami na systemach Android jace basy Ultra Bass oraz stojgce mniej
‘gﬁj’;‘:g’o“tr’]‘“;g”w‘”i oraz i0S o przekatnej 4.5 do 5.5 wiecej posrodku Pure Mids. Dodatkowo
pofaczenie e cala. Niestraszne mu tez komputery w zestawie znalazty sie trzy rodzaje
smartfonem jest na Windows, a czas dziatania na baterii | gumek do tatwiejszego dopasowania

UWAGA: uzyjcie kodu rabatowego zapomniano tu réwniez o mito$nikach

PIXEL13 w sklepie euro.com.pl, mobilnej rozrywki, dodajac do pakietu
Z ratunkiem w takiej sytuacji przy- a otrzymacie 70 PLN znizki specjalne przenosne etui i doposazajac
chodzi Gamepad Modecom Volca- na zakup urzgdzenia. Kod dziata cato$¢ w niewielkiego pilota z funkcja
no, urzadzenie wspdtpracujgce ze do 30 marca. ks push-to-talk. ks
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Seagate Game Drive for PlayStation / Xbox

WIECEI MIEISCA

NA GRY DO KONSOLI

[

dyby zapytac posiadacza ktorejkol-
wiek z konsol nowej generacji, czego
mu najbardziej brakuje, odpowiedz
bytaby zapewne jedna - miejsca na
sku. Bo cho¢ zaréwno PlayStation 4
jak i Xbox One oferujg juz modele

z dyskami o wiekszej pojemnosci,
ozmiary dedykowanych im gier po-|
chtaniajg wolne miejsce w zastrasza-
jgcym tempie. Rozwigzanie tej kwestii
podsuwa firma Seagate,
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w przypadku Xbox One jest bajecznie
proste. Wystarczy zewnetrzny dysk
twardy o minimalnej pojemnosci

256 GB, zgodny ze standardem

USB 3.0. Nie kazdy jednak siegnie po
dowolny dysk preferujac dedykowane
rozwigzania. | wkasnie z myslg o takich
posiadaczach konsoli Microsoftu
Seagate przygotowat specjalne

Wymiana i insta-
lacja nowego dysku
twardego w Play-
Station 4 moze
stanowic pewng
trudnosé, ale w sieci
dostepnych jest
wiele pomocnych
tutoriali.

wydanie jednego ze swoich 2,5-calo-
wych dyskéw, opakowujac go w cha-
rakterystyczng zielong obudowe
z wymownym logo Xbox. Co najwaz-
niejsze jednak oferowane 2 TB wolnej
przestrzeni na niemal 50 nowych
gier dostepne jest po krétkiej, niemal
w petnej automatycznej konfiguracji.
Niestety to, co sprawdza sie na
jednej konsoli, nie dziata na drugie;j.
PlayStation 4, z racji swoich ograniczen,
nie pozwala na instalowanie i gre
z zewnetrznych nosnikéw danych.

Game e @ SEAGATE

m

@SEAG.&TE

Game
Drive

Stad jedynym sposobem na
zwiekszenie dostepnej pojemnosci
jest catkowita wymiana dysku. Ma to
jednak i swoje plusy, bo dedykowany
konsoli Sony Seagate Game Drive to
hybryda SSHD z 8 GB pamiecig NAND
Flash i technologig Adaptive Memory.
Dzieki temu po wymianie dysku
mozemy liczy¢ nie tylko na niemal
890 GB wolnej przestrzeni

(z nominalnych 1TB), ale znacznie
szybsze tadowanie systemu

i najczesciej uruchamianych gier. b

s&ttings

Seagate Game
Drive for Xbox
idealnie sprawdzi
sie réwniez w roli
dodatkowego dysku
do Xboxa 360.

Firma Asus dba o to, by marka Re-|
public of Gamers utozsamiana byta

tgcznie z produktami najwyzszej

jakosci. Niewazne czy jest to myszka
omputerowa, notebook czy ptyta
gtéwna, logo ROG niemal zawsze
znacza najnowsze technologie

i nietuzinkowe rozwigzania.

=

Nie inaczej jest w przypadku nowej,
mechanicznej klawiatury - Horus
GK2000, ktéra wtasnie dotgczyta do
tej catkiem juz bogatej linii pro-
duktowej. Futurystyczna obudowa

z aluminiowymi elementami,

anodyzowanymi ptytkami kla-
wiszy, szczotkowanym wykon-
czeniem i specjalng podstawka
pod urzgdzenie mobilne
skrywa tu 32-bitowy mikro-
kontroler oraz 4 MB pamieci do
wykorzystania na wtasnorecznie
zaprogramowane makra i az 10
réznych profili.

Jak przystato na klawiature
mechaniczng z gérnej pétki, pod
kazdym klawiszem znajdziemy tu
przetgcznik Cherry MX Red 0 4 mm
skoku i indywidualnym, czerwonym
pods$wietleniu.

Oczywiscie nie mogto obyc sie
bez technologii N-key rollover gwa-
rantujgcej poprawng identyfikacje
kazdego klawisza, niezaleznie od
tego, ile z nich jednoczesnie wci-
$niemy. Co ciekawe jednak, funkcje
te w opisywanej klawiaturze da sie
wytgczy¢ za pomoca dedykowanego
przycisku. s

Dzieki wbudowa-
nej pamieci Horusa
GK2000 mozemy
zabraé wszedzie
bez obawy utraty
ustawien. Zacheca
do tego réwniez
znajdujacy sie
w zestawie
neoprenowy futerat.
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znanai lubiana.

ie wiem, czy to tylko ja tak mam, ale s kierunki
studiéw, ktore wzbudzaja we mnie bardzo
ambiwalentne uczucia.
Dobrze, ze ludzie chca sie uczy¢. Ucze sie cale zycie, a i tak
wiem, ze umre glupi. Ale niektére pomysty na kierunki
studiéw budza moje watpliwosci.

Takie dziennikarstwo. Zeby zosta¢ dziennikarzem, trzeba
dysponowac wiedza na jakis temat i umiec o tym napisac.
Umiejetnos¢ sklecenia poprawnej notatki na zadany temat
powinien mie¢ kazdy maturzysta. Wiedza... jak ktos chce by¢
dziennikarzem piszacym o medycynie, powinien mie¢ wiedze
medyczna. Jak ktos$ sie chce zajmowac nauka, powinien sie
znac¢ na nauce. Jak kto$ chce sie zajmowac sprawami
spoleczno-politycznymi, powinien mie¢ wiedze z zakresu
socjologii i historii. Wyciggam z tego wniosek, ze najlepsi
dziennikarze to tacy, ktérzy skonczyli ,normalne” studia
kierunkowe, a potem przeszli btyskawiczny kurs warsztatowy
i organizacyjny w czasie stazu w redakcji (zwlaszcza ze co
redakdja, to zwyczaje, wieci tak na studiach sie pewnych
rzeczy nauczy¢ nie mozna). Tak sie sktada, ze znam trzech
chemikéw, ktérzy zostali dobrymi dziennikarzami, nie
studiujac dziennikarstwa. Utwierdza mnie to w przekonaniu,
ze mam racje. Nie, zeby akurat chemia miala tu co$ do rzeczy.

Albo studia dla pisarzy (po angielsku zwace sie zwykle
,Creative writing”). Naprawde ktos wierzy w to, ze mozna
nauczy¢ kreatywnosci? Dobry pisarz musi by¢ oczytany, mie¢
co$ do powiedzenia i musi umiec pisa¢ (wWspominatem juz
o maturze?). Sa kierunki studiéw, z ktérych cztowiek wychodzi
oczytany do niemozliwosci — na przyktad polonistyka. Nie ma
kierunkéw studiéw, po ktérych ma sie cos do powiedzenia.
Wyksztatcony baran pozostaje baranem, co najwyzej beczy
zwyrafinowanym akcentem. Oczywiscie, mozna uczy¢
rzemiosla, s pewne triki warsztatowe ulatwiajace piszacemu

SKONCZ
STUDIA,
PISZ GRY?

pisanie, a jego czytelnikom odbiér, ale trzeba ich uzy¢ nie mecha-
nicznie, a zastosowac¢ do wypracowania wtasnego stylu. To i tak
trzeba zrobi¢, piszac i walczac z wlasnym tekstem. Dyskusja z in-
nymi na temat tego, co si¢ napisalo (albo co napisali oni), bywa
inspirujaca, ale robi¢ z klubu dyskusyjnego kierunek studiéw?

Na deser zostawitem sobie studia dla twércéw gier
komputerowych. Bardzo z grubsza gry tworza programisci,
graficy i scenarzysci. Dobrze zawodowo przygotowanemu
informatykowi wszystko jedno, czy bedzie sie specjalizowat
w systemach platnosci czy w silnikach graficznych - im szersza
ilepiej ugruntowana ma wiedze podstawowa, tym szybciej
iltatwiej wdrozy sie w nowy system i pozna nowe narzedzia
(aitak co kilka lat bedzie si¢ musial uczy¢ zupelnie nowych
rzeczy). Grafik — o ile kilkanascie lat temu ograniczenia
sprzetowe (niewielkie rozdzielczosci, niewielka liczba koloréw)
rzeczywiscie wymagaty pewnych specyficznych umiejetnosci,
dzisiaj grafik pracujacy przy grach musi by¢ przede wszyst-
kim - uwaga, truizm idzie — dobrym grafikiem. Narzedzia
itechnika sa rzecza wtdrna, zreszta, podobnie jak w przypadku
informatykéw, beda sie regularnie zmienia¢. Scenarzysta
- patrz pisarz. Albo ma wyobraznie, albo nie.

Zawsze kiedy stysze o takich studiach, stysze pewien zgrzyt.
Rozumiatbym specjalizacje, semestr warsztatéw, bo oczy-
wiscie, ze na konicu jest warstwa wiedzy specjalistycznej, ale
podstawy sa wspdlne. Tworzenie dla pisarzy albo deweloperéw
specjalnego kierunku studiéw to dla mnie czysty marketing
iproba zerowania na marzeniach. Zwlaszcza, ze i tak studenci
dostaja to samo, co gdzie indziej - plus odrobine znajomosci
narzedzi, ktéra zdezaktualizuje sie w ciggu kilku lat. I

oL
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TP-LINK

INnternet LI E

w Twoim domul!

Dwupasmowy
Router LTE

TP-LINK'

Archer MR200

W centrum miasta, na obrzezach, w lesie, w gorach i dolinach. Gdziekolwiek mieszkasz,
Router LTE TP-LINK zapewni Ci najszybszy internet bezprzewodowy. Wystarczy, ze wtozysz
do niego karte SIM od operatora sieci komorkowej i juz zawsze bedziesz w zasiegu.

Router LTE TP-LINK. Wiaczasz ¢ Dziatasz.

Czytaj connecteb

www.connectedmagazine.pl www.tp-link.com.pl
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