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odczas ubiegtomiesiecznej
Paudycji na Twitchu dysku-

towalismy o VR. Miatem
wrazenie, ze entuzjazm do nowych

wspaniatych technologii lekko
w redakc;ji Pixela podupadt.

O VR jest gto$no, a bedzie jeszcze
bardziej. Sam bytem w euforii, majac
na gtowie gogle od HTC Vive, ale tak
rozwazajac na spokojnie - no, prze-
ciez nigdy jeszcze w historii elek-
tronicznej rozrywki to sie nie udato!
Prébowali liczni: Virtuality Group
z rozbudowanym stanowiskiem,
na ktére mogty sobie pozwoli¢
jedynie bogate salony gier, przeklety
i pechowy Virtual Boy, zamiecione
pod dywan iGlasses od Apple, az
wreszcie krél ich wszystkich - wy-
gladajacy zaskakujgco wspdtczesnie
hetm wirtualny VFX-1. Swiat nie
chciat tych genialnych pomystéw. Po
czesci z powodu, Ze sprzety genero-
waty bardzo ubogg inkarnacje tego,
w co réwnolegle gralismy w niewir-
tualnych wcieleniach, ale moze tez
dlatego, ze ludzie zwyczajnie nie sg
przystosowani do VR? Méwit o tym
Pawet Schreiber - naktadanie gogli
z ekranami stanowi wprowadzanie
w btgd mdézgu, podsuwajgc mu
inne niz faktyczne odlegtosci od
przedmiotéw. Dorzuce jeszcze jeden
argument - otz przypomnijmy
sobie, po co w ogdle gramy? Po to,
zeby przezywac przygody, jakich nie
doswiadczymy w realu. Nawet cza-
sem mordujemy, strzelamy w skron
jakiegos 3D-ludka, ktéra rozbryzguje
sie niczym Sci$nieta Sliwka.

| E C |

DZIEN

DOBRY

LISTEM POLECONYM

DO WIRTUALU

Gdybysmy zatozyli gogle i czynili to
jeszcze bardziej namacalnie i bezpo-
srednio, efekt bytby przyttaczajacy.
Bo w sumie chcemy smakowac
wirtualnego $wiata, ale na dystans,
zawsze majgc pole do ucieczki
w bezpieczne rejony realnosci.
Dlatego mysle sobie, ze VR
- chod tak bezwstydnie kusi na star-
cie - aby osiggnac sukces, musi nas
przekonac czyms, z czego jeszcze
sobie nie zdajemy sprawy. Pomijam
potrzebe posiadania szybkiego
peceta do HTC Vive i Oculusa oraz
bardzo prawdopodobne problemy
Sony, zeby na PlayStation VR przy-
gotowac sensowng liczbe tytutéw.
Pisze te stowa na walizkach, bo
dostownie za kilkanascie godzin po
raz pierwszy w zyciu ruszam do
catkiem realnej Doliny Krzemowe;j.
Jade tam, zeby dotrze¢ do wspo-
mnien po narodzinach gier wideo,
zobaczy¢ miejsca, w ktérych sie to
wszystko zaczeto: gdzie jadat Nolan
Bushnell, gdzie wysypywaty sie
¢wiercdolaréwki z pierwszego prze-
petnionego automatu Ponga i gdzie
prowadzong przez szofera limuzy-
ng zajezdzat z radosnym wdziekiem
Ray Kassar. Mamucia relacje z tej
pielgrzymki przeczytacie w nastep-
nym numerze, ale to jedynie wyci-
nek atrakgji, jakie czeka¢ na Was
beda 28 kwietnia, gdy w kioskach
pojawi sie nowy numer Pixela. ha
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8/ 16 BIT PI.AYZUNE 100+ stanowisk gotowych do grania.
CUM 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 E‘I:DA Warunek udziatu — wtasny kompletny sprzet 8/16 bit z odbiornikiem TV oraz atrakcyjna

oferta handlowa. USCIE SPECJALNI 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.
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Okazato sie, ze wielu jednak to czyta!
Fajnie —wszyscy i, ktorzy postapili
zgodnie ze wskazowka, moga sie
spodziewac niespodzianki.

Kolejny Pixel ukaze sie 28 kwietnia.
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Pokemony
kontratakuja! Oryginalna
seria gier Pokemon —Red,
Blue oraz Yellow z okazji
dwudziestolecia laduje na
Nintendo 3DS, sprawiajac,
ze oryginalny region
Kanto mozna odwiedzi¢
na ahsolutnie wszystkich
generacjach przenosnej
konsoli japoriskiego
gigantal (S0S)

Miatem sen. Nie tego
kalibru, co Martin Lu-
ther King, ale wysnitem
odpowiednik Spotify
dla kinomandw, a potem
przyszo mi do gowy,

zei gracze  takiego serwisu
by zapewne chetnie
skorzystali. Dystrybutorzy

i producendi, odstepuje

ten pomyst nieodptatnie.
Prosze bardzo. (BC)

,,KONOSUBA - God's
blessing on this
wonderful world!” to
komedia anime o licealiscie,
ktdry zmarnowat zycie na
gry komputerowe, a potem
gtupio umart. Dostat jednak
druga szanse —i po Smierci
przenidst do krainy wyjetej
zywcem zjaporiskiego RPG.
Duzo beki, akii dziewczat.
(MRW)

Ochfapy. Tyle wiemy
oinnych gatunkach
mieszkajacych wérod
nas. Rola pséw w Swiecie
gierjest albo czysto rozryw-
kowa, albo pomocnicza.
Serio? Nikt nie odtworzyt
$wiata z punktu widzenia
psa. Czyzby postrzeganie
przez nie rzezywistosc
mogto okazac sie zbyt obce
dla naszych zmystow? (BD)

Nadchodzi potezna
fala dodatkow do MKX,
aletrafi onatylko do
posiadaczy konsol. Decyzja
ta rozwscieczyta pecetow-
6w do tego stopnia,

7e niektdrzy protestuja,
pozbywajac sie juz
kupionych egzemplarzy.
WB Games ma sposéb,

by zrazi¢ do siebie ludzi,
ktorzy nie odwrdili sie od
nich po klesce z Arkham
Knight. (AB)

Premiera Mass Effect
Andromeda zostata
przesunigta na poczatek
2017 roku. Z jednej strony
jestem zmuszony zagryz¢
zeby i dhuzej poczekac,
azdrugiej mam teraz
wigcej czasu na ponowne
ogranie trylogii. Kocham

te serie pomimo wiadra
hejtu wylanego w zwiazku
zzakorizeniem, tréjki”
(MK)
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Intel Extreme Masters znow
okazato sig wielkim show.

08 09

No Man's Sky zapowiadat si¢ na space sim roku. Przygladamy sie
whikliwym okiem, czy wszystkie obietnice autoréw sie sprawdza.

Dotarlismy do twércy fascynujacej gry o zyciu i $mierdi.
Pinstripe odniosto sukces na Kickstarterze i juz niedtugo sie ukaze.

MOZE PODZIELIC LOSY
SPORE I STAC SIE DZIELEM
NADMIERNIE WIELKIM.

Screenshake to niesamowita, ka-
meralna impreza indie w Antwerpii.

LOADING

Mielismy okazje zagra¢ w najswiezsza wersje Dark Souls Ill.
Gra nabrata wigoru i $wiezosci, zapowiada sie kolejny hit.

ISTNIALY NIEGDYS TRZY SYSTEMY
KASET WIDEO: VHS, BETAMAX
1VIDEO2000.

Thoks ttatcace

yredlalneg
&8 Szkole Filnowe

. 107k
f a 7 Warszaw

OdwiedziliSmy Warszawska Szkote Filmowa, zeby dostarczy¢ informacje
cheacym sie uazy¢ kreadji gier. Nowe kierunki wiasnie uruchamiaja nabor!

Ta wersja
oktadki nie
przeszta.

TEMATY Z OKLADKI

10,62
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WRESZCIE MAMY SWIETO GIER, KTORE PRZYCIAGA UWAGE, MAINSTREAMU

Intel Extreme Masters

Rozgrywane w Katowicach po raz trzecifinaty IEM przyciggnety ttumy
mtodych widzow, podziwiajgcych zmagania mistrzow e-sportu na zywo
w Spodku [mieszczacym zaledwie 11000 osob), jak i za posrednictwem Twitcha.

Voyager

egoroczny, X sezon mi-
Tstrzostw IEM przyciggnat

ponad 100 000 widzéw,
obserwujacych swiatowe finaty
rozgrywek w najpopularniejsze
gry sieciowe. Laczna pula nagréd
wynosita w tym roku 500 000
dolaréw.

Kolejki pod katowickim Spodkiem staja
sie juz tradycjg od 2013 roku, kiedy to
IEM po raz pierwszy zagoscit w Polsce.
Ten, kto starat sie dostac do serca
wydarzenia szybciej, mégt wydac na
bilet wstepu od 60 do 500 zt. Za opcje
dla VIP (w pakiecie miejsce w hotelu

i catering przez caty czas trwania
mistrzostw) trzeba byto zaptaci¢ az
4000 ztotych. Mimo swojej ceny - dla
mitosnikéw e-sportu byto to sensowne
rozwigzanie, bo w Katowicach (i oko-
licy) juz od dawna brakowato wolnych
miejsc noclegowych...

W Counter-Strike: Global Offen-
sive zwyciezyt szwedzki zespot
Fnatic (w sktadzie: JW, olofmeister,
flusha, KRIMZ, Dennis), pokonujac

8 PIXEL

LoL

W finale League of
Legends koreariski
zesp6t SK Telecom T1
(Duke, bengi, Faker,
Bang, Wolf) pokonali
3:0 Szweddw z Fnatic
(Gamsu, Klay, Spirit,
Febiven, Rekkles).
Kolejne pojedynki trwaty
36:52,38:42122:01
minuty. Zwyciezcy
opuscili Spodek z 50 000
dolaréw w kieszeniach.

Brazylijczykéw z ekipy Luminosity
(FalleN, fer, coldzea, fnx, TACO)
3:0. Pojedynek rozgrywany do
trzech zwyciestw na pieciu mapach
poprzedzany byt rundami walk na
noze, w ktérych wygrana pozwala
zwyciezcom decydowac o doborze
mapy. Pomimo jednoznacznego
ostatecznego wyniku, zwyciestwo
Szweddéw wcale nie wydawato sie
przesgdzone. Luminosity wybrali
Overpass, poczatkowo zyskujac
duzg przewage, péZniej przegrywa-
jgc 17:19 (po dogrywce), nastepnie
Fnatic zdecydowat sie na Cache,
tym razem zyskujgc niesamowita
przewage, 16:3. O zwyciestwie Fnatic
zdecydowata rozgrywka na Inferno
(mape wybrali Brazylijczycy), szale
wygranej poczatkowo przechylaty
sie mocno na strone Brazylijczykéw,
ostatecznie Szwedzi wygrali 19:15.
Nieco wczesniej Fnatic pobit polski
zespot Virtus.pro, w pigtkowym
¢wiercfinale, 2:0. Za zwyciestwo

w CS:GO Fnatic odebrat nagrode

w wysokos$ci 100 000 dolaréw.

Mistrzem StarCraft Il: Legacy of
the Void zostat Koreanczyk Polt,
ktéry pokonat Norwega Snute'a, 4:2.
Zainkasowat 35 000 dolaréw.

W HearthStone AKA Wonder
pokonat SilverName'a 3:0. Identycz-
ny wynik w Heroes of the Storm
osiggneli TeamDignitas, pokonujgc
mYinsanity i zdobywajac nagrode
w wysokos$ci 5000 dolaréw.

W Intel Challenge Katowice (Coun-
ter-Strike: Global Offensive): zenski
zespot Europejek WRTP (juliano,
vilga, nylon, zAAz, minimicheater)
wygrat z Amerykankami i Kanadyj-
kami, CLG Red (missharvey, potter,
CAth, bENITA, di*) 2:0 (16:10 na
mapie Mirage i 16:8 na Cache).
Zwyciezczynie wrécity do domu,
dzielgc sie 15 000 dolaréw.

Mistrzostwom IEM 2016 towa-
rzyszyta niedawno wybudowana,
ogromna i wypetniona po brzegi
hala targowa, w ktérej na widzéw
czekaty prezentacje na stoiskach,
turnieje w gry i tradycyjne rozrzuca-
ne w ttum wszelakie gadzety. ha
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Belgowie nie ryby i swoje

DLACZEGO LEPIEJ GRAC W INDYKI KAMERALNIE NIZ W WIELKICH HALACH TARGOWYCH?

S A-I(E

. indyki maja. Screenshake odbyt

sie w dniach 19-21 lutego w Antwerpii, razem z towarzyszaca
imprezg Belgian Game Awards, gdzie gtdwng nagrode
zgarneto Larian Studios za Divinity: Original Sin.

ol Qutstar

amej gry - czy chociazby
S wspomnienia o niej - zabrakto

zupetnie na festiwalu, ktory
skupia sie na projektach artystycz-
nych, niszowych i dalekich od
rekordéw sprzedazy. W sali expo
mozna byto co prawda zagraé
w The Witness czy Firewatch, ale
triumf Swiecit Line Wobbler, jedno-
wymiarowy dungeon crawler oparty
w catosci na... Swiecacej linie czy
Downwell, niezwykle wciggajgcy
platformer japoniskiego debiutanta,
w ktérego gre mozna byto zagrac¢
zaréwno za pomoca rak, jak i nég.

Wyktad Ojiro Fumoto, twércy
Downwella, byt zresztg jednym z najja-
sniejszych punktow festiwalu. Mtody,
skromny Japohczyk porzucit intratng
kariere... Spiewaka operowego. Podjat
sie popularnego wsréd poczatkujg-
cych deweloperéw wyzwania ,,1 Game
A Month", tworzac kazdego miesigca
jedng gre w catosci. Trzynastg z kolei
byt prototyp Downwell, natychmiast
dostrzezony na Twitterze przez
wydawce Devolver Digital. Dzieki jego
wsparciu Downwell trafito do pierw-
szej dziesigtki gier sprzedawanych na
Steamie, a Ojiro w kohcu miat moz-
liwo$¢ wyjazdu poza rodzinny kraj.
Najpierw promowat swojg gre w San
Francisco, péZniej podbijat Europe.

LOADING

= Anatomically Incorrect Dinosaurs to
znakomity przyktad gry, ktéra mogta
pojawic sie tylko na Screenshake.

= Wyktad Natalie Lawhead - czyli jak nie-
$miata, spokojna dziewczyna wyproduko-
wata szalenstwo (tetrageddon.com).

Jedna z najciekawszych gier pokazu
byt Liftoff - symulator lotu drona do-
stepny przez Early Access na Steamie.
Tworcy wspotpracujg z producentami
czesci do drondw, dzieki czemu mo-
zemy stworzyc idealng kopie naszego
sprzetu w $wiecie wirtualnym i treno-
wac jego kontrole w locie za pomoca
pada lub kontrolera RC (tego samego
sprzetu, ktérego uzywa sie do latania
prawdziwym dronem).

Niezwykle ciekawym eksperymen-
tem byta muzyka improwizowana na
zywo do gry w Journey oraz Ori and
the Blind Forest - bebny, wiolonczela
i klawisze stworzyty niezwykty klimat,
a instrumentalisci zawiesili sobie po-
przeczke wysoko, grajac do rozgrywki
toczonej na biezgco przez siedzgcego
naprzeciwko fana.

« Line Wobbler
autorstwa Robina
Baumgartena
wygrat wiele
nagréd w Swiecie
indie - bohaterem,
Swiatetkiem na
linie, sterujemy za
pomocg ,,wobble-
ra” (joysticka na
sprezynie).

Klimat

Centrum festiwalu
byto w Het Bos, gdzie
wezeshiej znajdowat sie...
squat grupy wedrownych
artystow. Nawiazywano
kontakty, piwo lato

sie na prawo i lewo.
Szkdd, na szczescie, nie
odnotowano.

Zakonczylismy festiwal z tezka

w oku. Mieli$my szanse obejrze¢
przedpremierowo ,, Thank You For
Playing”, film o powstawaniu That
Dragon, Cancer, dokumentujacy
zaréwno proces tworzenia gry, jak

i ostatnie miesigce zycia chtop-
czyka, o ktérym mowa w fabule.
Kamera podgza za Joelem i jego
rodzicami zaréwno w sytuacjach
szczesliwych, jak i tragicznych

- cho¢ z poczatku widz czuje sie,
jakby wszedt z buciorami w zycie
obcych ludzi, rezyser z kazda mi-
nutg cierpliwie ttumaczy potrzebe
uwiecznienia tego procesu i pokaza-
nia go w abstrakcyjnej formie zna-
nej z gry. Warto zobaczy¢ - i warto
zagrac (recenzje gry mozna znalez¢
w Pixelu #12).

PIXEL 9
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DLA WYCHOWANYCH W MROKU GRACZY ZBLIZA SIE LUKULLUSOWA UCZTA

Tokijskie From Software ol scanta
dziata jak snopowia- D e
zatka, przetwarzajgca ;;jxi’ﬁ,“.(e’fjk‘aﬁ.
ptody rolne w rownych 6w Lethric.

interwatach. Bez zad-

nych opoznien iroz-

czarowan. 12 kwietnia

wkroczymy ponownie
\ do uniwersum, gdzie
zatarta jest granica mie-
| dzy zyciem a smiercia.

Micz

emon's Souls mnie omine-
0, ale pierwsze Dark Souls
wessato na ponad 150 godzin

i zmusito do wybebeszenia wszyst-
kich bosséw, tgcznie z catkiem
przyjaznym ptongcym dzentelme-
nem na samym koncu.

| Co tak fascynowato w tej grze?
\ Straszny, zimny od szarosci i btekitéw,
zabdjczy swiat przemierzany przez
_ ‘ bohatera tak paskudnego, ze twarz
: musiat chowac pod przytbica. Naprzéd
pchata ciekawos¢, jak bardzo wielka
i brzydka maszkara bedzie czai¢

sie za kolejnym rogiem. Pojedynki - Gratem w to, mimo ze nie powinie-

z wytaniajgcym sie z wody, przypomi-
najagcym wielkg paszcze delikwentem,
z okutanymi w ztote zbroje wykolejen-
cami Ornsteinem i Smoughiem albo
ze stanowigcym powigzany siatg woér
czaszek Nito byty traumatycznymi
doswiadczeniami. Zupetnie uwiodta
mnie lokacja zwana Ash Lake, samot-
na i pozbawiona groznych mieszkan-
cow, acz wypetniona tak hipnotyczng
muzyka i ksiezycowymi krajobrazami,
Ze samo przebywanie w niej stanowito
tadng wycieczke w nierzeczywistosc.
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nem, bo robota lezata, a PS3 wylewato
siédme poty, zeby pokazaé piekno
zachodzacego stonca nad wiezami
Anor Londo.

TAKI SOBIE REVEAL

Dark Souls 3 miato by¢ oficjalnie
zapowiedziane podczas zesztorocz-
nych targéw E3, jednak kilka miesiecy
wczesniej screeny z produkcji wy-
ciekty do internetu i troche popsuto
aal to efekt zaskoczenia. Okazato sie, ze
,..-;f; ekipa Hidetaki Miyazakiego pracuje

; e
Nie nalezy ficzy¢ 2

na kwieciste dialogi
w wydaniu boha-
tera. W koncu jest
on Nierozpalonym,
wyruszajacynrna -"h
poszukiwanie.Wfad--=
c6w Pogorzelisk. __;.T



= Ten widok na
Lothric nasuwa
skojarzenia

z Bloodborne.

nad grg juz od potowy 2013 roku,
realizujac jg réwnolegle z Bloodborne.
Sam guru musiat rozdzieli¢ obowigzki,
do pomocy przy tworzeniu szkieletu
gry $ciggajac Isamu Okano, ktory dla
From Software pracowat przy Steel
Battalion: Heavy Armor.

Na gamescomie 2015 stanowiska
z DS3 podczas dnia prasowego nie
byty raczej oblegane. Gra $migata na
pecetach i, prawde méwiac, prezento-
wata sie jak jaki$ DLC od dwojki,
z catg pewnoscig nie powalajac.
Od tego czasu mineto jednak kilka

= Uskok przed cio-
sem, podbiegniecie
z boku, dZgniecie,
odbiegniecie...

il
Odtylcowy

Najbardziej wredny cios
wykonujemy, dopadajac
do przeciwnika od tytu

i zamaszystym ruchem
pakujac ostrze w korpus na
wysokosci kosci ogonowej.
Delikwent zostaje opra-
wiony niczym tucznik.

miesiecy crunchu, podczas ktérych
produkcja nabrata nowych ksztattéw.
Wiasnie to miat udowodni¢ tajny
pokaz gry w warszawskiej restauracji
AleGloria, obwarowany takimi klauzu-
lami NDA, ze ich ztamanie mogtoby
potozy¢ niejedng redakcje. To, w co
miatem okazje grac na pokazie, sta-
nowito rozszerzong wersje dostepnej
pod koniec zesztego roku bety.

A ZWA JE LOTHRIC

Kazda z trzech dotychczasowych
czesci cyklu dziata sie w innym kré-
lestwie. Takze Dark Souls 3 przenosi
nas do nowego dominium Lothric,
przedstawianego jako sporne ziemie
Wiadcédw Pogorzelisk. Ale uwaga,
uwaga! O ile poprzednio byto albo
ciemnawo, albo cholernie ciemno, to
teraz mamy przywilej przebywania
w catkiem dobrze o$wietlonych

LUADING

lokacjach, a przynajmniej tak wygla-
daty one na ustawionych w AleGlorii
automatach z PlayStation 4 w Srodku.
Podczas imprezy pani prowadzaca
wywiady zaskoczyta jednego z przed-
stawicieli dystrybutora pytaniem typu
..Czy tym razem fabuta bedzie zrozu-
miata, bo wczesniej nikt nie wiedziat,
o co tam chodzi?". Wbrew pozorom
miata sporo racji, bo Japoiczycy czy
to w filmie, czy w grach, lubig za-
ciemniac watki fabularne. Nie ma jak
w Hollywood, ze wszystko jest u nich
proste jak w pysk strzelit! Pan Miyazaki
faktycznie troche sie rozpedzit, snujac
story o czwdrce bogdw, ktérzy poko-
nali rzagdzacg $wiatem kaste smokdéw.
Dwdjke z tych béstw, Nito i Gwyna,
gracz po drodze rozpotawiat i nie byli
wecale trudniejsi od innych bossow.

=* Na poczatku gry, podobnie jak w DS2
czeka nas kreacja bohatera.

PIXEL 1
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Dark Souls lepiej
sprawdza sie na
padzie niz na
klawiaturze, gdzie
gra moze stac sie
upiorna.

Skoro bohater wykorzenit pét $wiata
Lordran i eliminowat bogdw, to
zeby unikna¢ zbednych pytan, akcje
przeniesiono gdzie indziej, a teraz
jeszcze znowu w kolejne miejsce.
Intro DS3 dos¢ enigmatycznie
anonsuje kilka fundamentalnych
dla fabuty postaci. Czotowg z nich
jest gigant Yhorm, pojawiajacy sie
z ptonaca reka, w koronie i mocno
okutany zelazng zbrojg. Jest po-
dobnie jak Gwyn jednym z Wtadcéw
Pogorzelisk (Lords of Cinder), daw-
nym krélem zbezczeszczonej stolicy.
Pokazany jest takze Aldrich, znany
jako Swiety z gtebin, przypominajacy
wielkiego szarego gluta, oraz Legion
Nieumartych Farrona, ktéry jak wiele
na to wskazuje - stanowi przywotang
z grobdw ekipe eskortujgca Yhorma.

RECE NA SOULSACH

Dokonato sie: Igduje w lokacji zwacej
sie, jak wszystko tutaj, catkiem
poetycko, Cmentarzem Popiotéw.
Mam trzy paski energii. Jeden z nich
to magia. Sg tez w zapasie trzy
energetyczne flaszki uzupetniajgce

PIXEL

Pierwszy boss od razu
robi za nauczyciela.
Przeksztatcajac sie

W monstrum po stracie
potowy energii, kaze
przyjac nowa taktyke.

Po jego ubiciu otrzymuje-
my Coiled Sword,

dzieki ktoremu da sie

w komnacie dalej
stworzyc Firelink Shrine.
Na ziemi odkrywamy le-
79ce kawatki wiadomosi,
opisujace mechanizmy
$wiata, do ktdrego
trafilismy na zer.

utracong site zyciowa. Ide waskimi
drézkami, napotykajac szkieletory
ubrane w ptaszcze z kapturem.
Jedno dZgniecie miecza wystarcza,
by kazdego z tych mnichéw spro-
wadzi¢ do parteru. Teren otoczony
jest wysokimi skatami, z ktérych
grzbietéw niczym kolce wystajg
tablice nagrobne. Gdzie$ w ptytkim
bajorku szaleje miniboss kojarzacy
sie z elektrycznym psem z krysztatu.
Patrzac w gére, na tle nieba widze
mury poteznego zamku, do ktérego
wytrwale trzeba zmierzac.

Wspinajac sie stromg $ciezka,
widze odlegte o$niezone szczyty tu-
tejszych Alp. Zeskok na szerokie pole,
po $rodku ktérego kleczy posggowy
wdj znany w legendach jako ludex
Gundyr, z wbitym w piers mieczem.
Wyciggam go, po czym dran ozywa,
meldujac sie jako pierwszy boss. Poje-
dynek jest dos¢ trudny - trzeba wyko-
nywac klasyczne soulsowe skoki, gdy
dran zaczyna wymachiwac bronia.
Majac juz mato energii, przepoczwa-
rza sie w grubego zwierza, pod ktdére-
go ttusty korpus trzeba wskoczy¢, by
kasac z bliska, wydobywajac sie
z zasiegu patykowatych tap bossa.

W srodku wiezy znajdowato sie
puste palenisko, ktére za pomoca
magicznego miecza dato sie zamienic¢
na ognisko, czyli punkt, gdzie mozna
zregenerowac sity i przeniesc sie do
innego miejsca. Korzystam z telepor-
tu, trafiajgc na zamkowe flanki.

Nie wszystkich trzeba tu atakowac.

Kleczace i modlgce sie truposze nie
beda kasac, jesli nie zostang zacze-
pione. Wyliniate psy i straznicy sa
juz bardziej wscibscy. Na barbakanie
siedzi smok, ktérego jedno ogniste
pierdniecie zmiata wszystko, co
napotka na drodze. Mozna je wyko-
rzystac do sterylizacji nieumartego
tatatajstwa, ale jak ubic skrzydlate-
go? Tego juz niestety nie dowiem sie
z wersji pokazywanej w AleGlorii.



== Za takie capigce
gotykiem lokacje
wszyscy kochajg
Soulsy.

DOZ2YC DO PREMIERY

O ile po gamescomie miatem wra-
Zenie, ze bedzie stabiej niz w ,,dwdj-
ce", to teraz zmienitem zdanie.
Powoli staram sie zarezerwowacd
150 wolnych godzin. To przeciez
tylko siedem dni grania non stop.
Wszystkie te kruzganki, machikuty

i mury obronne nieodparcie kojarza
sie z Bloodborne. Momentami trud-
no sie potapa¢, ze to Soulsy, a nie

= Grafika howych
Soulséw nie
powala, jesli chodzi
o detal, natomiast
robi wrazenie,

gdy mowa o grze
$wiatta i subtelnych
efektach z nim
zwigzanych.

LUADING

= Seria Dark g
Souls od poczatku :
pokazuje Tolkiena

w krzywym zwier-

ciadle. To, co

u niego byto brzyd-

kie i zte, tu jawi sie ‘
jako szczyt piekna.

kolejny odpryskowy tytut From

Software, Jedynie widok upoéle-

dzonych umystowo, cierpigcych

na chorobe Heinego-Medina, b
paralitycznych monstréw dowodzi 3y
bezbitednie, ze mistrz Miyazaki robi L
to, z czego jest ceniony w Swiatku ¥
gier. Przygotowuje kolejne entrée ""w\, &

do rzeczywistosci, w ktdrej w naj-
gorszych koszmarach nie chcieli-
bysmy sie znaleZ¢. ha
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Sekrety

No Man’s Sky

Voyager

ra, ktérg stworzyto tak nie-
G wielu, dla tak wielu oczeku-
jacych catego wszechs$wiata
przygéd: zaledwie dziesieciooso-
bowy zesp6t Hello Games zamie-
rza stworzy¢ piaskownice, w ktérej
pomieszczg sie wszyscy gracze
na Ziemi, chocby ich przyszto
i siedem miliardéw.

Reklamy No Man's Sky obiecuja
bardzo duzo: proceduralnie gene-
rowane planety, uktady stoneczne,
wreszcie cate i nieodkryte ga-
laktyki do zwiedzania. Wtasciwie
sami twdrcy nie majg pojecia, co
stworzyli, jaki byt wynik ewolucyj-
nego eksperymentu, rozpoczetego
w trzewiach maszyny. Niewatpliwie
sumaryczna powierzchnia dostep-
nych planet jest znacznie wieksza
od World of Warcraft, GTA V,

Guild Wars i wielu innych kreacji
zachwycajgcych rozmiarem. Do
zwiedzania mamy 18 trylionéw
planet, dla lepszego wyobrazenia
to:18 000 000 000 000 000

MODA NA BUDOWANIE GIGANTYCZNYCH WSZECHSWIATOW NIE USTAJE

Wszechs$wiat stworzony z procedur
i algorytmow, zamiast atomow,
fal i grawitacji. Peten barw oraz..
uproszczen. Czy wciggnie nas

W WIr nieskonczonej przygody?

sympatycznie i kolorowo jak

w ,,Gwiezdnych wojnach”: pojedynki
kosmiczne oczarujg paleta barw lase-
réw, a lagdowania na powierzchniach
planet okazg sie komfortowe, choé
pojazd (przypominajacy X-winga)
raczej nie wyglada na jednostke
wystarczajgco duzg, by upchngc

na pokfadzie naped ponadswietiny.
Zamiast zimnego, wrogiego kosmosu
otrzymujemy $wiat barwny, umowny,
w ktory tatwo sie wczuc i réwnie
tatwo odstawi¢ na bok (gdyby wy-
darzyta sie wtasnie premiera jakiej$
Bardzo Waznej Gry). Przy Kosmosie
ztozonym z 18 tryliondéw planet
rozgrywka w multiplayerze musi
sktania¢ do umawiania sie z kolegami
w okreslonych galaktykach.

SPACE

SIM

000 000 000 000 000 planet.

No dobrze, mamy juz funkcjonujacy
wszechswiat, z wtasnym uktadem
okresowym pierwiastkéw, mamy

Imponujace pej-
zaze obcych planet
budza watpliwosci:
czy taki Swiat
mégtby zaistniec?

Wrzuceni w ten wir ludzie, chocby
nawet bardzo chcieli, maja nikte
szanse na spotkanie. Z drugiej strony,
metoda tworzenia tak ztozonego
uniwersum moze doprowadzi¢ do wy-
generowania pewnych anomalii, ktére
albo znaczaco utatwia (sprowadzajac
tym samym w jedno miejsce towcéw
zasobow), albo utrudnig niektérym

z graczy zabawe. Nie sposéb
kontrolowac takiego mechanizmu,

planety o uksztattowanej przez
procedury powierzchni, fakturze,
faunie i florze.

Co dalej? Wpuszczamy w ten
kolorowy cyrk graczy, by przekonac
sie, co z nim zrobig (i jak dtugo da sie
na tym modelu zarabiac). W pewnym
sensie Niebo Niczyje to przeciwien-
stwo Elite: Dangerous. Tu nie
oberwiemy obuchem rygorystycz-
nych praw fizyki, bedzie raczej
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autofire

W wieku 50 lat zmart nagle Fergus McGovern,
zatozyciel Probe Software. Przygotowywat
wiele konsolowych konwersji gier. W Mortal

Kombat 2 doczekat si¢ nawet easter egga.

dl Mobilne Spectrum

Firma Retro Computers, ktérej Vege
opisywalismy w Pixelu #08, powraca. Vega
Plus bedzie konsolg przenosna, na ktéra

w akcji crowdfundingowej zebrano juz

300 tysiecy funtéw. Autorzy zapewniaja
dostep do ponad 1000 gier z ZX Spectrum.




“M

ukierkowy, kolorowy wszechswiat
an's Sky stoi w opozycji do
zimnego, realistycznego uniwersum
Elite: Dangerous.

=

4. v
b e

chyba Ze jego twérca bedzie sukce-
sywnie tatat niedoskonate uniwersum
i tym samym psut zabawe tym, ktérzy
w niedoskonatosci cyfrowych dziet
upatrujg ich wielkosci.

W No Man's Sky spedzamy czas
na eksploracji planet. Sitg rzeczy,
przeskakujemy z planety na planete
w poszukiwaniu zasobdw, niszczac co
popadnie (niepozorny pistolecik ma
moc!) i odkrywajac nowe okazy fauny.

il Laury dla indykow

WG Labs, czyli komérka Wargamingu zaj-
mujaca sie promocja twércéw niezaleznych,
ogtosita konkurs na innowacyjne projekty.

Gry znajdujace sie przynajmniej w fazie alfa
nalezy zgtaszac do 30 kwietnia. Nagroda
gtéwna wynosi 10 tysiecy dolaréw.

Straznicy piInuqu

tadu na nieodkry-
tych planetach.
Wiec jednak ktos
tu juz byt.

W Lo g
Nie starczy nam zycia, by zwiedzi¢ kazda

z planet, na ktérych ewoluowato zycie
ztozone z procedur.

Wyglada na to, ze bedziemy mogli
stac sie wiascicielami planet, ukta-
déw stonecznych i catych galaktyk.
Znaleziska mozemy przekazywac
w postaci paczek danych przez
boje sygnatowe rozmieszczone,

na (wydawatoby sie) nieodkrytych
przez nikogo planetach. Przydatny
bedzie tez skaner, ktéry pozwoli
sprawdzi¢ planete przed wylagdowa-
niem, wskaze (jak dobrze poinfor-
mowana nawigacja samochodowa)
najciekawsze miejsca oraz napro-
wadzi nas na zasoby i nieodkryte
gatunki istot zyjgcych.

' Planety nie tylko urzekaja

pieknem - sg tez Zrédtem
potrzebnych zasobéw i nosza
Slady dawnych wojen.

Planety
-

Zabawa w eksplo-
rowanie galaktyk to
btyskawiczne przeskoki
Zmiejsca na miejsce,
przerywane barwnymi
walkami w pustej
przestrzeni.

:

dfl Demoscena

Do 24 kwietnia w Muzeum Techniki

i Przemystu NOT w Patacu Kultury

i Nauki w Warszawie potrwa wystawa
.Demoscena” poswiecona komputerowym
artystom, zlepiajacym swoje dzieta z bitéw,

pikseli i syntetycznych dZwiekéw. wygtosi prelekcje.
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Przeprowadzenie ataku na stworze-
nia zamieszkujgce dany swiat moze
sie skohczy¢ kontratakiem ze stro-
ny straznikéw. Pole do popisu spo-
re, szczegdlnie wtedy, kiedy bogaty
w zasoby uktad gwiezdny stanie sie
Zrédtem przychodéw dla kilku lub
kilkunastu graczy. Szykujg sie wiec
masywne pojedynki w przestrzeni
kosmicznej, petnej pojazdéw i roz-
btyskéw. Na tym polu No Man's Sky
bedzie musiat zmierzy¢ sie z po-
pularnoscia Eve Online i by¢ moze
wciggnie w swoje wiry strategéw od
Ogame. Moze jednak tez podzieli¢
losy Spore i stac sie dzietem tak
wielkim, ze przeros$nie mozliwosci

i percepcje najwazniejszych posta-
ci: samych graczy. Wpatrujac sie

w pieknie dopieszczone sktadowe
wygenerowanych przez specéw od
algorytmiki Swiatéw, wcigz szukam
w nich skaz, tak jak w rzeczywistym
Swiecie. Zastanawia mnie, jak uda
sie zsychronizowac zniszczenia
obiektéw i planet, dokonanych
przez graczy i skutecznie, w czasie
rzeczywistym uaktualnia¢ cate
planety nadwyrezone wojnami

i zabawa w strzelanie w co popad-
nie. By¢ moze to my narobimy w No
Man's Sky wiekszego bataganu, niz
twércy przewidzieli. | co wtedy?
Restart wszechswiata?

No Man's Sky to na razie stodki
cukierek w bardzo kolorowym
opakowaniu. Oby jego wnetrze po
rozgryzieniu nie okazato sie puste.
Albo ciezkostrawne. Na razie No
Man's Sky zbiera pochwaty i cieszy
wzrok tym, co kreujg algorytmy.

Do zarzadzajgcych procedurami
Uktadu Stonecznego i planety
Ziemia: sporo datoby sie tu
poprawié. Dziekuje za uwage,
jesli ktokolwiek stuchat. ha

o John Romero w Polsce

W dniach 16-17 maja krakowska Stara
Zajezdnia stanie sie miejscem, w ktérym
przebywac bedzie twérca Dooma. John
Romero zostat zaproszony przez organi-
zatoréw Digital Dragons. Podczas imprezy
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W drodze do piekia

Kiedy po raz pierwszy zobaczytem
zapowiedz Pinstripe, pomyslatem:
jest niezle. Kiedy dowiedziatem

sie, ze to efekt pracy jednej osoby,

szczeka miopadta.

Spektor

worzenie gier to sport zespo-
Tlowy. Zdarzaja sie oczywiscie

tak utalentowani autorzy, jak
Sos, ktérzy potrafig w pojedynke
wyczarowac mate hipergrywalne
cuda. Jednak rzadko kiedy tego
typu produkcje zaskakujg jako-
$cig wykonania. Zazwyczaj juz na
pierwszy rzut oka wida¢, ze robit je
.jednoosobowy team". No, chyba ze
ten team nazywa sie Amos Games.

Stoi za nim pochodzacy z USA
Thomas Brush, autor darmowych
przygodéwek Coma i Skinny, ktéry
od czterech lat pracuje nad nowym
projektem o nazwie Pinstripe. Sam
odpowiada za kazdy jego element:
scenariusz, grafike, muzyke i progra-
mowanie. Miatem okazje przetesto-
wac bardzo wczesng wersje gry. Wi-
dzac i styszac efekty, pozostaje tylko
przyklasnagc autorowi i pozazdroscic¢
wszechstronnych talentéw. Zwtasz-
cza ze Thomas sktada swoja gre po
godzinach, zawodowo zajmujac sie
czyms zupetnie innym.

Fabuta Pinstripe jest prosta. Byty
pastor o imieniu Teddy, ktéry porzu-
cit stan kaptanski z powodu kryzysu
wiary, rusza do piekta, by odnalez¢
swojg cérke Bo, porwang przez dziw-
ng istote podajaca sie za Boga. Piekto
stworzone przez Brusha w niczym
nie przypomina tego klasycznego
znanego z obrazéw Boscha.

To kraina petna lodu, zimna
i réznorodnych niebezpieczenstw.
Wyglada jednak niezwykle pieknie.
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Las, w ktérym
rozpoczynamy
przygode,

z kazdym kolejnym
ekranem coraz
bardziej wcigga

i zaskakuje.

Autor

Thomas Brush i jego
laptop kontra reszta
$wiata — tak mozna
w skrdcie opisac dzia-
falnosc tego zdolnego
scenarzysty, progra-
misty, kompozytora...
mozna by wymieniac
dtugo. Poza Pinstripe
warto rzucic okiem

na jego wezesniejsze
produkcje — Coma

i Skinny.

Kazda z plansz zostata indywidualnie
narysowana z dbatoscig o szczegoty.
Cho¢ mamy do czynienia z bajkowa
grafikg 2D, to autor zadbat o gteboka
perspektywe. W tle zawsze cos sie
dzieje: migajg $wiatta domdw, kotysza
sie drzewa, przelatuja klucze ptakéw.
Dzieki temu podczas wedréwki mamy

wrazenie, ze to kraina, ktéra zyje swo-

im zyciem, a nie pusta scenografia.
Gesty i mroczny klimat dodatkowo
buduje muzyka - oszczedna i oparta
na dzwiekach pianina - autorstwa
projektanta. To wtasnie miedzy
innymi za elektroniczng muzyke do
gry Coma byt wczesniej nagradzany.
Tym razem postawit na naturalne
brzmienia, idealnie wpasowujace sie
w mroczny klimat Pinstripe.
Skontaktowatem sie z Thoma-
sem i postanowitem zapytac go jak
udato mu sie w pojedynke uzyskac
tak wysoka jakos¢: - Latailata
pracy - przyznat. - Moim gtéwnym
celem byto stworzenie wyjgtkowej
atmosfery, dzieki ktérej uzytkownik

zapomni, ze gra w gre. Odpowiednio
dobrana muzyka, wyglad postaci
i miejsc, a takze nastroju ma dla mnie
ogromne znaczenie - dodaje.
Powdd, dla ktérego postanowit
zrealizowac gre w pojedynke, jest
prozaicznie prosty. Brush pochodzi
z matego miasta w Karolinie Potu-
dniowej i po prostu nie mégt znalez¢
do wspdtpracy nikogo odpowied-
niego, kto sprostatby jego oczeki-
waniom: - W przypadku Pinstripe
miatem bardzo konkretng wizje
prostej i spdjnej gry.

autofire

Szef marki Xbox Phil Spencer udzielit wypowie-

dzi, w ktorej przyznat, ze konsole w obrebie
generagji stoja w miejscu i trzeba by to zmienic.
Szykuje sie Xbox z wymiennymi wnetrznosciami?




PASTOR

Cel ten mogtem zrealizowa¢ w stu
procentach jedynie samodzielnie,
wykonujac kazdy jej element. W przy-
sztosci nie wykluczam jednak pracy
w zespole - podsumowuje.

Jesli chodzi o sama mechanike,
to Pinstripe jest typowa mieszanka
przygoddwki, w ktérej czekajg na nas
kody, szyfry i klucze do odnalezienia,
oraz gry zrecznosciowej, gdzie musi-
my sie odrobine nagimnastykowac.
Gra rozpoczyna sie w tajemniczym
pociggu. Nasz bohater podrézuje
z corka. Jak to w PKP bywa, jest dos¢
zimno i naszym pierwszym zada-
niem jest odnalezienie szalika dla
Bo. Po drodze spotykamy tajemni-
czego goscia, ktéry proponuje nam
szklanke czego$ mocniejszego i na
pozegnanie rzuca ,,She's a doll face".
Po powrocie okazuje sie, ze cérka
znikneta. Pociagg staje, a my ruszamy
w kraine szukac jej Sladdw.

Interakcja z innymi bohaterami
jest tutaj niezwykle wazna. Kazde
spotkanie i rozmowa pomagajg nam
W rozwigzywaniu zagadek. Przy-
ktadowo w le$nym domu odwiedza-
my naszego ojca. Po wykonaniu
prostego zadania zrecznos$ciowego
otrzymujemy od niego strzelbe.

Kazde tto to mate dzieto sztuki
stworzone za pomoca pada i laptopa.

Za jej pomoca pokonujemy prze-
szkody (strzel w sznurek, a spadnie
skrzynka, po ktérej wdrapiesz sie
wyzej) i odstrzeliwujemy nieprzyja-
ciét. Dialogi z bohaterami i wykony-
wanie kolejnych zadan przypominaja
troche Legend of Zelda.

Szybko okazuje sie, ze podréz
sladami cérki to tylko niewielka czes¢
catej historii. W drodze do piekta
spotykamy innych cztonkéw rodziny,
odkrywamy ich (a jednoczes$nie
naszg) przesztos$¢ i pomagamy
im wydostac sie z tarapatéw.

Oile klimat i grafika wypada-
ja tutaj fantastycznie, to trzeba
przyznac, ze w zaprezentowanym
fragmencie gry nie trafitem na jakas
szczegdlnie trudng zagadke. Nie
wspominajgc o banalnych zadaniach
zrecznosciowych. Miejmy nadzieje,
ze Thomas posiada nie tylko talent
do rysowania i komponowania, ale
takze tworzenia wymagajacych
tamigtowek, ktére w gruncie rzeczy
sg tutaj najwazniejsze. W koncu ile
mozna sie karmic¢ samym klimatem.
Co ciekawe, po czterech latach pracy

LUAVING

Interakgja z innymi boha-
terami jest tutaj niezwykle
wazna. Kazde spotkanie

| rozmowa pomagaja ham
W rozwigzywaniu zagadek.

Szatan w Pinestripe to nie rogaty
Diablo, ale elegancki dzentelmen.

nad gra, majac ja praktycznie na fini-
szu, jej tworca postanowit poszukad
dodatkowych finanséw w serwisie
Kickstarter. Wszystko po to, aby

w koncu wydac dzieto, o jakim marzyt
- rozbudowane o kilka nowych ele-
mentéw. Odzew byt bardzo pozytyw-
ny. Pinstripe dotgczyt do szerequ gier,
ktére sfinansowano w wyjatkowo
krétkim czasie. W momencie pisania
tego tekstu licznik przekroczyt kwote
90 tysiecy dolardéw i bit nadal. Poza
podstawowg wersjg gry rozbudowang
o poziom Niebo (pierwotnie trwat
zaledwie 2 minuty), wspierajgcy do-
czekajg sie profesjonalnie nagranych
dialogéw oraz wersji mobilnej gry.

Co Thomas zrobi z taka iloscig
pieniedzy? Na pewno nie zatrudni
kogo$ dodatkowego do pomocy.
Pozostaje mie¢ nadzieje, ze przekuje
to w jakies ztoto. Autor potwierdzit,
ze jesli zbidrka sie uda, gre zobaczy-
my juz jesienia. bm

ll HTC Vive schodzi #l Commodore!

Znane sg ceny tego wysnionego przez
wielu sprzetu do VR. W Europie bedzie
kosztowat 899 euro, a sprzedaz ruszy od
5 kwietnia. Na innych kontynentach cena
jest zblizona. W ciggu 10 pierwszych minut
przedsprzedazy zaméwiono 15 000 sztuk.

d#l Zmart Dave Needle

20 lutego zmart legendarny inzynier, od
ktérego zaczat sie projekt Lorraine, zmie-
niony potem w Amige. To on znalazt

Na tegorocznym Pixel Heaven zagosci
Mister Amiga, czyli Petro Tyschtschenko.
W Commodore przepracowat ponad

10 lat. Potem zatrudniaty go firmy Escom
i Gateway, ktére przejmowaty prawa do
Amigi po bankructwie giganta.

R.J. Micala i razem z nim dokonczyt
prototyp komputera. Oprécz tego byt
wspottworea konsol Atari Lynx oraz 3DO.
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™ W WARSZAWIE RUSZAJA NOWE KIERUNKI DLA 0SOB KOCHAJACYCH GRY WIDEO

PIXEL
WYWIAD

Dzien otwarty
Liceum Kreagji Gier
Wideo odbedzie sie
9 kwietnia. Natomiast
jesli chodzi o studia
filmowe, dokumenty
beda przyjmowane

w czterech turach,
jednak najlepiej
zainteresowac sie ta
najwczesniejsza — tutaj
termin sktadania zgto-
szefl mija 30 czerwca.

18 PIXEL

NAUKA

TWORZENIA GIER

Z kanclerzem Warszawskiej Szkoty Filmowe;
Maciejem Slesickim rozmawia Piotr Mankowski.

praktyczna wiedza na temat gamedevu. Trzy lata nauk

Trzy lata temu Warszawska Szkota Filmowa uruchom
n - o -
konczg sie licencjatem. Przy szkole dziata takze Liceum

. in
a nowy kierunek studiéw, na ktérym wyktadana jest
g i

Filmowe oraz od wrzesnia rusza Liceum Kreacji Gier

@A Mowit pan podczas swego wystgpienia, ze w szkole
filmowej obserwowat pan, jak ludzie tracili oryginalnosc,
inspirujac sie nie samym zyciem, lecz tym, co sie dziato
na Facebooku. Ale co byto iskrg, ktéra spowodowata
péjscie w kierunku gier trzy lata temu?

Wie pan, czescig mojego zawodu jest to, ze ogladam
Swiat i wszystko to, co sie w nim dzieje. Ja sie moge na
tym nie znad¢, ale nie moge tego nie docenic. Jest jasne,
ze wszystkie multimedia sie dzisiaj nawzajem przepla-
taja. llos¢ inspiracji growych w filmach jest ogromna

i odwrotnie. Z drugiej strony czesto ci sami kompozy-
torzy pisza muzyke do filmu i do gier, operatorzy sg
wynajmowani do tego, zeby ,,Swieci¢ gry". Polscy spe-
cjalisci dziatajgcy w multimediach sg na Swiecie cenieni.

| wreszcie, nie sposob nie zauwazyd, ze branza gier ge-
neruje dziesiec¢ razy wiecej pieniedzy niz branza filmowa.
Bytoby wiec dobrze, gdyby ludzie, dla ktérych kreacja
gier stanowi pasje, zebra¢ w jednym miejscu i szkoli¢ pod
okiem specjalistow. Nikt nie bedzie bredzit o teorii sprzed
30 lat, bo naszymi wyktadowcami sg ludzie, ktérzy zrobili
najlepsze polskie gry. A poniewaz w tej branzy zaczyna
sie niezwykle mtodo, wpadliSmy na pomyst, zeby zaczaé
szkoli¢ ludzi jeszcze wczesniej i stad stworzenie Liceum
Kreacji Gier Wideo.

Podczas dni otwartych w Warszawskiej
Szkole Filmowej Maciej Slesicki przekony-
wat, ze nie jest to szkota dla graczy, lecz dla
0sb, dla ktdrych gry stanowig pasje i chcieliby
poznacich nature.

Warszawska Szkofa Filmowa jest dobrze
znana uczestnikom Pixel Heaven 2015.
Do budynku, gdzie odbywaja sie zajecia,
przylega odnowione kino Elektronik, ktdrego
historia siega lat szescdziesiatych.

[ ciekawi mnie jeszcze ten moment sprzed trzech lat.
Jak to byto: wystat pan wici w branze, zeby poszukac ko-
gos, ,.kto sie zna", i w ten sposéb trafit na Macieja Migsika?
Tak, polecono mi go. Maciej dalej u nas uczy, jest statym
wyktadowca. Mozna powiedzied tak - lepszych nie ma.
Pewnie jeszcze chce mnie pan zapytac, czy sam gram.
Niestety nie, dawno juz w nic nie gratem - ostatnio w jakie$
Call of Duty czy cos innego. Strzelatem sobie. Ale nie dla-
tego, ze nie lubig, tylko dlatego, ze mam na gtowie zespdt
szkot filmowych, ktéry nie jest fabryka srub. To jest zywy
organizm, tutaj codziennie dzieje sie co$ nowego.

@ Jak rozumiem, panski stosunek do gier jest zyczliwy,
daleki od podejscia TVN-owskiego, gdzie co jakis czas
realizowane sg reportaze o kims, kogo gry wykonczyty...
Nie, a skad! Jezeli to jest rodzaj pewnej kreacji, to czym sie
to rézni od filmu albo od seriali? Raczej niczym.

P Czyli co jest powodem nadal wystepujacej wstrze-
miezliwosci mainstreamu wobec gier?

To jest bardzo proste. Rodzic widzi, ze dziecko ciggle

gra. Nie interesuje go, w co gra, tylko méwi: ,IdZ, pograj
w pitke, nie siedZ caty dzieh przed komputerem”. Z jednej
strony jest w tym troche racji, ale z drugiej - ta opinia
wyrosta z przekonania rodzicéw, ze to jest zjadacz czasu.
Polacy maja czesto tendencje do zawracania kijem Wisty.
Tymczasem jesli Swiat ptynie w takim kierunku, to my go
nie zatrzymamy. Raczej nalezatoby go ulepszy¢. Kiedy$
to samo, co dzi$ o grach, méwiono o serialach:,,Co za
chtam, kto to oglada?"”. A dzisiaj sie okazuje, ze te seriale,
szczegdlnie amerykanskie, majq bardziej rozbudowana

W tym roku prace licengjackie obroni na
WSF pierwszy rocznik ludzi posiadajacych
akademickie wyksztatcenie w kreadji gier.
Beda to pierwsi w Polsce twdrcy z ukoriczo-
nym takim kierunkiem.
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LUDZIE W BRANZY GIER ZACZYNAJA MLODO, TRZEBA ICH WIEC ZAWCZASU SZKOLIC

= Maciej
Szczesnik za
majstersztyki
game designu
ostatnich lat
uznaje Faster
Than Light
oraz Portala.

Maciej Slesicki, Maciej
Szaze$niki dyrektor
Liceum Filmowego
Piotr tukomski stano-
Wwia trzon kadry. Wéréd
wyktadowc6w znajduja
sie tak wspaniate nazwi-
ska jak: Janusz Majewski,
Andrzej Kotodyriski,
Krzysztof Zanussi, Mag-
dalena tazarkiewicz,

Jan Kidawa-Bloriski,
Krzysztof Lang czy Prot
Jamuszkiewicz.
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wksztatcayce
ogranem
yredialne

Lol Szkole Filmowgq

psychologie bohateréw, sg po prostu lepsze. Kiedy$
byto ,,Boze, zndw sie gapicie na to w telewizji zamiast
pogra¢ w pitke". Ta sama rozmowa byta zawsze. To jest
pokoleniowe. Dlatego ja méwie, Ze to nie jest liceum dla
graczy, tylko dla ludzi, ktérzy chcg kreowac ogromnga
dziedzine multimedialnego przemystu.

[ Pana wspdlnik Bogustaw Linda miat do czynienia

z grami. Podktadat gtos Kratosowi z God of War.

A teraz w teatrze zrobit spektakl, w ktérym uzywa
wielu multimediéw. To wazne, co teraz powiem: nie ma
znaczenia czy do kreacji Swiata uzywamy patyka do
rysowania w piasku, czy superkomputera. Wazne jest
to, co mamy w gtowie i co mamy do przekazania innym.
Cate zycie bytem wrogiem szuflady. Jesli komputer jest
wrzucany do szuflady z napisem ,,sama zabawa, nic
dobrego z tego nie wynika", to ja sie przeciwko czemus$
takiemu buntuje. Bo narzedzie nie jest wazne. | dla-
tego ludzie przychodzgcy do nas uczg sie programu
kuratoryjnego, bo to jest szkota z uprawnieniami szkoty
publicznej, a oprécz tego bedg mogli rozwija¢ wtasng
kreatywnosc. Po to tu jestesmy.

[d Jaka bedzie przyszto$¢? Co sie stanie

z popularnym obecnie trendem VR?

To zalezy tylko i wytgcznie od tego, czy stanie sie to
tanie, a przez to masowe. Kiedy bytem mtodym cztowie-
kiem, istniaty trzy systemy kaset wideo: VHS, Betamax

i Video2000. VHS byt najgorszy, ale zwyciezyt, bo byt
tani i prosty. To tak dziata, nie inaczej. b

Z wyktadowca WSF Maciejem
Szczesnikiem rozmawia
Piotr Mankowvski.

@ Jak zaczynates kariere w branzy gier?

Od pisania do Magii i Miecza, potem chciatem pisac
opowiadania SF, wiec szukajac podstaw do tworzenia
Swiatéw studiowatem fizyke. Pewnego dnia kolega z roku
powiedziat, zebym sie udat na rozmowe do CD Projektu,
ktéry poszukiwat projektantéw gier. Bytem rekrutowany
przez Jacka Brzezinskiego i Michata Madeja w 2004 roku.
Pracowatem przy wszystkich trzech WiedZminach, potem
przeszedtem do 11 bit studios.

[A Powiedz tak po ludzku, czym jest game design,

ktéry wyktadasz w WSF?

Projektowanie gier sktada sie z kilku komponentéw. Przede
wszystkim z projektowania mechaniki, czyli zasad gry. To
jest analityczne myslenie, utozenie algorytmdw jak gra ma
dziatad. Oprécz tego jest projektowanie fabuty, do$¢ po-
dobne do scenopisarstwa w filmie. Jest tez projektowanie
poziomow, czyli rozstawiania elementéw na planszach.

[A Nie ma to nic wspdlnego z jezykami programowania?
To jest gtéwnie dziatanie koncepcyjne, ale we wspdtcze-
snym Swiecie wielu projektantéw gier zna sie zaréwno na
grafice 3D, jak i na jezykach programowania po to, zeby
w ogdle wiedzie¢, czy co$, co przyjdzie do gtowy, da sie
praktycznie wykonac w grze.

[d Na czym doktadnie polega twoja dziatalnos¢ w WSF?
Obecnie zajmuje sie nadzorowaniem wyktadowcéw

oraz opracowywaniem programu nauki na naszych
trzyletnich studiach kreacji gier, ktére koncza sie praca
licencjacka. Sa to studia dzienne, na ktérych sg dwa
rodzaje przedmiotéw. Jeden jest $cisle zwigzany z grami,
specjalizacyjny - typu na przyktad programowanie w C
Sharpie albo tworzenie gier w Unity 3D. Drugi to zajecia
zwigzane z filmem - praca z kamerg, motion capture. Na
zajeciach tworzymy wtasne gry: proste platforméwki,
Swiaty 3D. Teraz wprowadziliSmy nowy program, gdzie
studenci przez 3 lata tworzg swojg prace dyplomowg - ta
gra ma miec rece i nogi, a po trzech latach moze nawet
bedzie wydana. W tym momencie mamy na roku jedna
grupe, czyli okoto 20 osdéb. Obecnie startujemy z jeszcze
jednym nowym kierunkiem: Kreacja DZwieku: Film, TV,
Gry, gdzie bedzie wyktadat miedzy innymi znany z Wiedz-
mina 3 Marcin Przybytowicz. Przypominam tez, ze nasi
wyktadowcy to czynni twércy, ktérzy nie sg akademicki-
mi teoretykami, tylko caty czas robig gry i zwalniajg sie
na 2 godziny z pracy, zeby tu wpas¢ i nauczac. Obecnie
wiele polskich studiéw musi zatrudniac ludzi z zagranicy,
a my chcemy dostarczy¢ na ten rynek nowe kadry. ba
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Swiatto zaréwek
gryzie w oczy
bardziej naturalnie
niz w innych grach,
importowane prosto
z kamieniarskich
zaktadéw
w Chinach odmiany
impali I$nig jak
lustro - The Division
wyglada obtednie!

Gra wykorzy-
stuje nowy silnik
graficzny Ubisoftu
Snowdrop, ktéry zo-
stat zaprojektowany
z myslg o konsolach
nowej generacji.
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W koricowym okresie
do pracy dotazyty trzy
inne, niezalezne zespoty,
co dowodzi, ile wysitku
whozono w powstanie
The Division.
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OV Massive Entertainment Wersja PL: tak

1 Piotr Pierikowski

ydawca gry jest Ubisoft, ale
i producent nie wypadt sroce
spod ogona. To szwedzkie

studio Massive Entertainment, znane
z takich tytutéw, jak World in Conflict
czy Far Cry 3.

WyobraZcie sobie niedaleka
przysztos¢. W Nowym Jorku wybucha
epidemia nieznanej odmiany ospy.
Wszystko wskazuje na to, iz jest to
zamach terrorystyczny, ale kto za
nim stoi i jakie przy$wiecajg mu cele,
tego nie wiadomo. Oczywiscie w tak
ekstremalnej sytuacji, kiedy ofiary
Smiertelne liczone sa w tysigcach, na
porzadku dziennym sg wszechobecna
panika, anarchia i akty przemocy.
| tu pojawia sie idea Dyrektywy 51
- autentycznego rozporzadzenia
podpisanego przez prezydenta Busha,
ktére méwi o mozliwosci stosowania
w podobnych sytuacjach srodkéw
nadzwyczajnych, majgcych na celu
utrzymanie ciggtosci wtadzy. W The
Division zapewnic to ma specjalna
agenda rzadowa, ktéra musi przy-
wrdcic tad i porzadek, posuwajgc
sie nawet do dziatan ekstremalnych.
Naturalnie gracz wciela sie w agen-
ta takiej wiasnie organizacji i misja
za misjg wykonuje brudng robote,
probujac przy okazji posktadac ze
strzepéw informacji (nagran z kamer
przemystowych, podstuchanych
rozmow i tréjwymiarowych projekcji
tak zwanych ech) jakie$ sensowne
wyjasnienie catej tej tragedii.

| tu nastepuje pierwsze zaskoczenie.
Bo cho¢ z zapowiedzi wynikato, ze
bedziemy mieli do czynienia z sand-
boksowym survivalem, w efekcie

otrzymujemy gre z konkretng
kampanig opowiadajaca historie od
A do Z. Do tego juz poczatkowe misje
wskazuja, ze nie bedzie to nic innego
jak strzelanina, tyle ze w postapoka-
liptycznych realiach. Ale nic bardziej
mylnego, bowiem w istocie szybko
pojawiaja sie elementy rodem z RPG,
ktére catkowicie zmieniajg charak-
ter zabawy. Mowa o cechach broni
i wyposazenia, decydujgcych o ich
skutecznosci, ale takze o zdolnosciach
bohatera, na ktére sktadaja sie umie-
jetnosci, talenty i atuty. Troche to przy-
pomina Fallouta 4, ale - jesli juz o tym
mowa - The Division w ogéle jest prze-
dziwng hybryda pomystéw z wielu gier.
Dla przyktadu catg kampanie, na wzor
Dead Island czy Left4Dead, mozna
przej$¢ w 4-osobowej grupie graczy.
Z kolei same punkty zboru (online)
i ruszanie do misji (offline) przypo-
minajg mi nieco Guild Wars. A na
przyktad interfejs po czesci ma swoj
rodowdd w Watch Dogs. W kazdym ra-
zie najwazniejsze, ze zapozyczenia te
sg wyjatkowo sprawnie zaimplemen-
towane i tworzg nowg wartos¢, a o to
tu przeciez chodzi. Poza tym pojawito
sie wiele fajnych nowinek, jak choéby
ta, ze do grupy moze dotaczy¢ takze
pigty gracz, ktéry za pomoca telefonu
lub tabletu bedzie pilotowat drona, czy
to, ze $miertelnie rannego towarzysza
przy okreslony czas mozna reani-
mowad, a takze, iz kwatere, w ktérej
zdajemy raporty mozemy (i wtasciwie
musimy) rozbudowywac, zyskujac
nowe umiejetnosci.

Na razie teren gry obejmuje jedynie
Manhattan, ale w istocie jest to i tak
olbrzymi obszar. A jesli komus mato,

2 Ubisoft zapowie-
dziat gre na targach
E3 w 2013 roku,

wigc troche musieli-

$my poczekad. Nie-
samowitg muzyke
skoponowat Szwed
Ola Strandh.

Byc moze nie wszyscy
zdaja sobie sprawe,
ze Tom Clancy zmart
w 2013 roku. Zupetnie
nie przeszkadza to

w wydawaniu ksiazek
opatrzonych jego
nazwiskiem. Rola
pisarza w powstawaniu
gry byta wiec... mocno
umowna. Pewne jest,
zejego firma Red
Storm Entertainment
opracowywata projekty
wykorzystywanych

w The Division broni.

to w planach jest juz kilka DLC
i z réznych poszlak wynika, ze ich akcja
bedzie toczyta sie takze w Bronksie i
Brooklynie oraz w Queens i na Staten
Island. Gorzej, ze obecnie mamy do
czynienia jedynie z czterema rodza-
jami przeciwnikéw, a gtéwny watek
to zaledwie 10-12 godzin gry, cho¢ na
szczescie jest takze cate mndstwo mis;ji
pobocznych, ktére podwajajg ten czas.
O tym, jak gra wyglada, powiem
tylko tyle, ze jest naprawde super i ze
kompletnie nie rozumiem malkonten-
téw. Pewnie, ze kilka rzeczy mogtoby
wygladac jeszcze lepiej, ale przy
tak bogatym w szczegdty Swiecie
pewne ograniczenia sg nieuniknione.
W zamian sg zresztg takie smaczki, jak
wypuktosci od kul po drugiej stronie
ostrzelanych znakéw drogowych, od-
padajace fragmenty muru czy glazury,
przymykanie oka u celujgcych prze-
ciwnikéw i wiele innych ciekawostek.
Na koniec zostawitem wisienke na
torcie. Jest nig lokacja o nazwie Strefa
Mroku. W miejscu tym epidemia miata
swoj poczatek i stuzby ratunkowe oraz
zotnierze przybyli tu z najlepszym
sprzetem, ktéry jednak musieli w pew-
nym momencie porzuci¢. W efekcie
gracz w kazdym momencie kampanii
moze przeniesc sie tutaj i sprébo-
wac swoich sit w poszukiwaniach.
Od razu jednak uprzedzam, ze lekko
nie bedzie. | nawet nie dlatego, ze
przeciwnicy sg tu znacznie liczniejsi
i silniejsi, ale takze z powodu innych
graczy, ktérzy ostatecznie moga
zapolowac takze na nas (choc nie bez
konsekwencji). Inaczej méwiac, Strefa
Mroku to po czesci survival, a po
czesci deathmatch - w klimacie, ktéry
urywa gtowe. Moim zdaniem wtasnie
ten tryb stanowi fundament The
Division i nie watpie, ze to wiasnie on
zadecyduje o popularnosci gry.
Ale Zeby to zrozumied, trzeba wejs$¢
do Strefy Mroku samemu. ks
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SUPERHOT

Pojawianiu sie przeciwnikéw towarzyszy czerwona poswiata, ktéra
tatwo dostrzec w tak sterylnym otoczeniu. Gra nie jest jednak tatwa.
Kilku przeciwnikéw idacych z réznych stron to spore wyzwanie.

SUPERHOT

M PC MMAC BXONE [[re [F]

[AODIV@E SUPERHOT Team Wersja PL: tak

Krooger

tym, jak bardzo czekatem na
OSUPERHOT, przypomniatem

sobie tuz przed premiera.
Pamigtam, ze po pierwszej prezenta-
cji gry w formie grywalnego prototy-
pu bytem pod ogromnym wrazeniem
i przez dobry kwadrans szukatem na
podtodze swojej szczeki. Tekstowy system
operacyjny
w stylu DOS w roli
menu gtéwnego gry,
ktdre jest rowniez jed-
nym z jej elementéw
fabularnych. SUPERHOT
zaskakuje od samego
poczatku do korica.

Pomyst na rozgrywke byt tak prosty, ze
do dzi$ zastanawiam sie, jakim cudem
juz dawno nikt na niego nie wpadt.

Okrzyki ,,SUPER
HOT" po kazdej
misji buduja
tajemniczy klimat
catej opowiesci.

E..u.&

== Satysfakcja z celnie
oddanej serii strzatéow
jest ogromna!

Patent polegat na tym, ze czas gry
ptynat jedynie wtedy, kiedy poruszat
sie bohater, a akcje ogladato sie z jego
oczu. Jesli stat w miejscu, wszystko
dookota stato nieruchome. Nawet
kule wiszgce w powietrzu. Dzieki temu
unikanie strzatéw czy przewidywanie
ruchu przeciwnikéw urosto z czasem
do rangi sztuki. Mozna byto oddac sie
w petni wirtuozerii i sprawi¢, by beda-
cy w przewadze liczebnej przeciwnicy
padali jeden za drugim. To wtasciwie
dopiero SUPERHOT, jako pierwszy
po ,Matrixie" pokazat catemu $wiatu,
czym jest naprawde bullet time. To
gra, ktéra sie chtonie i celebruje.
Niczym dobra ksigzke, doskonaty film
akcji czy tez... urlop w wymarzonym
miejscu. Przez nieco ponad dwie go-
dziny grania potrzebne na ukonczenie
SUPERHOT nie myslatem o niczym
innym. To byto jak czynnos¢, ktéra
uwielbia sie robic, catkowicie sie w niej
zatracajac.

Finalny produkt niewiele rézni sie
od tego, co pokazano w prototypie.
| bardzo dobrze. Teren dookota jest
biaty, ale wszystko zostato tadnie
ocieniowane. Jedynie interaktywne
elementy sa koloru szarego. Mozna
podnies¢ butelke lub kule bilardowa
i cisng¢ nig w przeciwnika.

[

Arsenat nie jest
rozbudowany,
a uzywanie kazdej
z broni ma swoje
wady i zalety.
Satysfakcja ze
strzatow jest
jednak zawsze tak
samo wysoka!

K
-

Fabuta gry ociera si¢ o orwellowska
wizje Swiata.

Mozna go uderzy¢ i sprawnie odebrac
bron, ktéra to nalezy go dobic i szyb-
ko wypatrywac kolejnego ,,czer-
wonego" szukajgcego guza. Nigdy

nie wiadomo, ile nabojéw zostato

w pistolecie odebranym przeciwni-
kowi, a samych pukawek jest kilka:
pistolet, strzelba i karabin. Pistolet
jest w miare doktadny, strzelba potrafi
potozy¢ kilku przeciwnikdéw, a karabin
strzela seriami. Jest tez katana, ktérg
w tatwy sposéb mozna rozprawic sie
nawet z kilkoma delikwentami.

Po co jednak to wszystko? Prze-
ciwnicy nazywani sg po prostu Red
Dudes, ale mimo to fabuta w SUPER-
HOT istnieje i jest catkiem intrygujaca.
Nie chciatbym tutaj zbytnio zdradzac,
ale ociera sie ona o hakeréw, IRC i wir-
tualng rzeczywistos$¢. Juz samo menu
gry jest niejako zalgzkiem hakerskiej
intrygi.

Ciesze sie, ze SUPERHOT to polska
niezalezna produkcja, bo gra jest
dokfadnie taka, jak sobie wyobraza-
tem. A to nie zdarza sie zbyt czesto.
Po przejsciu mozna do niej wracac
w nieskonczonosé, prébujac nowych
sztuczek czy tez ogladajac powtdrki
przygotowane przez uzytkownikdw.
Nie wiem, jakie s plany na rozwdj gry,
ale edytor poziomdw uczynitby
ja niesmiertelng! b



Far Cry Primal

DIV Ubisoft Montreal Wersja PL: tak

b-side

zotnierskich stowach
- potezny zawdd... dla
wszystkich hejterow

Ubisoftu. To kolejny sandbox od
tego wydawnictwa, ktéry nie tylko
powala klimatem, ale wcigga bez
reszty sama rozgrywka.

Do projektu bytem nastawiony scep-
tycznie. ,Far Cry w czasach kamienia
tupanego? Brzmi jak brak pomystu na
nowa czes¢. | proba podpiecia sie pod
mode na gry survivalowe". By¢ moze
tak wtasnie byto. Nowy Far Cry to caty
czas gra z otwartym Swiatem, w kt6-
rej na mapie roi sie od misji, wrogow,
surowcow i skarbéw. Tak, interfejs
momentami jest kopig z ,,tréjki". Tak,
znajda sie nawet podobne animacje.
Ale zanim pojawita sie chocby okazja
do narzekania, prehistoryczna ssawa
wyrwata mnie z butéw, a prarzeczy-
wisto$¢ zmusita do myslenia o prze-
trwaniu, nie o krytyce.

Klimat ,,nieudanych wakacji"
z poprzednich czesci byt w zasadzie
tagodny - juz na starcie mielismy
karabin, bryke i osade sojusznikéw.
Teraz lagdujemy w dzikim buszu z jed-
nym wspdtplemiencem, a dostownie
kazda wyprawa poza bezpieczne
okolice jaskini moze skohczyc sie
$miercig. Swiat Oros jest cudownie
porosniety bujng, nieskalang przez
cztowieka roslinnoscig, ale w co
trzecim krzaku moze czaic sie
antyczna hiena albo stado wilkéw.

A jamam tylko maczuge i tuk

z garscig strzat. Na bron palng za
wczesniej o tysigce lat. Na szczescie
pozostaty sprawne nogi. Podstawo-
wy cel to zbieranie rozproszonych
wspotplemiencow i rozbijanie czaszek
tym z innego osiedla. Gra daje fajne
poczucie budowania wspdlnoty. Na-
sza licha jaskinia z czasem zamienia
sie w regularng wioseczke, stawia-
my wytworne chaty, a specjalisci
odwdzieczajq sie bonusami i odbloko-
waniem talentéw. Rozwijanie ich jest
kluczowe, bo poczatkowo Smierc¢ czai
sie naprawde na kazdym kroku. Punk-
tem zwrotnym zabawy jest oswajanie
zwierzakow, ktére towarzyszg nam

w kazdej akcji. A gdy poskromimy co$
wielkosci niedZwiedzia, mozna sobie
w koncu darowac ciggte wigczenie
trybu wizji towcy i przejmowanie

sie tym, co nas czeka za rogiem.

e
B

S

Niezaleznie jak
bardzo dopaku-
jemy bohatera,
walka z choéby
jednym mamutem
caly czas bedzie
wyzwaniem.

Oswojone zwie-
rzaki to najwazniej-
szy po maczudze
sojusznik. Séwka
eksploruje pobliski
teren i wykancza
pojedynczych
straznikéw.

FAR CRY PRIMAL

Polujemy 24 godziny na dobe. Najczesciej nie dostajemy
zadnego wsparcia od wspétplemiericéw. Jednak sam teren
powinien byc... znany, poniewaz fani juz odkryli, ze Ubisoft
wykorzystat mape zblizong do fragmentu tej z Far Cry 4.

Chyba ze dotrzemy do rubiezy krainy
i wpadniemy pod kopyta stada jakéw
czy mamutéw. Wtedy nie ma ratunku.
Poczucie swobody i przygody, po-
ukrywane znajdzki, przerézne misje

i generujgce sie co chwila miniquesty
to tylko czes$¢ przyjemnosci. Druga
stanowi tak zwany kostium. Studio
Ubisoft juz wielokrotnie udowodnito,
ze osiggneto mistrzostwo designu.
Sliczne krajobrazy, wyjatowio-

ne i mrozne krainy pétnocy, caty
przekrdj drapieznikéw, poukrywane
jaskinie i urocze doliny. W tej scenerii
nie mam nic przeciwko temu, ze
przejmowanie obozéw od wrogich
neandertali to kalka z poprzednich
czescigry.

Gra, w ktdra nie wierzytem, okazata

sie niemal perfekcyjna. Gdyby tylko
wpleciono tu troche RPG i bardziej
zaawansowanego survivalu... b
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HITMAN

[ODIVEENN 10 Interactive Wersja PL: tak

Pocztar

owa odstona Hitmana wy-
N wotata kontrowersje po de-

cyzji o wydaniu jej w odcin-
kach. Z poczatkiem marca do rak
graczy trafit prolog oraz pierwsza
lokacja - Paryz. Sprawdzamy, czy
warto znéw wcieli¢ sie w tysego
morderce z wytatuowanym kodem
kreskowym.

Udostepniane w ramach siedmiu
osobnych epizodéw lokacje beda
miaty otwarty charakter. W kazdej
czekad bedg gtéwne cele misji
fabularnych i poboczne zlecenia,
w tym te tworzone przez graczy.
Scenariusze mozemy rozgry-
wac na kilkanascie sposobodw.
Do celu prowadzg rézne drogi,
ktére mozemy odkrywac, studiujac
proponowane przez gre wyzwania.
Zasugerujg one, by w danej lokacji
wykorzystac trutke na szczury,
tadunki wybuchowe czy inne cechy
danego $rodowiska, aby doprowa-
dzi¢ do $mierci delikwenta. Gra mo-
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l PCH PS4 H XONE

Obserwacja
otoczenia jest klu-
czem do sukcesu.

tywuje do konczenia wyzwan,
nagradzajac bonusowymi mozli-
wosciami zaplanowania kolejnych
misji, nowym ekwipunkiem czy
strojem. Polecam jednak samemu

odkrywac opcje wynikajgce z miej-
scowek - jest wtedy trudniej, ale

i bardziej ekscytujgco. Poziom wy-
zwania mozemy jeszcze podkrecic,
ukrywajac wszystkie opcje pomocy

Kod kreskowy
nikogo nie dziwi.
Hitman to mistrz
kamuflazu.

bty il

[ Ziowiciu: Vikior Novikoy
[ Ziiwidui: Dalia Margolis
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oraz rezygnujac z korzystania z tak
zwanego Instynktu, pokazujacego
rozstawienie przeciwnikéw i pod-
Swietlajgceqgo cel oraz uzyteczne

przedmioty. Hermatvad 2055 iwvd Hosteveda JOES aor tibimas ol Homreda 3078
. Przebieranie sie w odebrane
Serial innym stroje pozwoli nam dostac STAN SIE BOHATEREM NASZEJ HISTORII
sie w niedostepne miejsca, ale caty
] czas musimy pamietac o ukryciu

ciat. Rozpoznac zabdjce moga teraz
n przedstawiciele tej samej profesji

Pelnoprawna wartos¢ (ekipa kucharzy zorientuje sie, kiedy

gry bedzie mozna ocenic przebierzemy sie za szefa kuchni).

po premierze kolejnych To ciekawostka, dodajgca rozgrywce
odcinkéw. Tym sposobem . .
pikanterii.

strzelaniny dotaczyly . . .
doprzygodéwek (Lfeis Hitman wyglada schludnie, ale nie

Strange, Gra o tron). Oby jest to najwyzsza potka graficzna.
tylko twércy dalinam Wrazenie robig ttumy ludzi, ale za
wigcej doroboty. to liczba FPS potrafi okazjonalnie
spas¢. Jednak najwieksza wada no-
wej inkarnacji Agenta 47 jest chaos.
Chociaz od czasu bety poprawiono
nieco sztuczng inteligencje, wcigz
zdarzaja sie kuriozalne sytuacje,

kiedy straznicy ignorujg nas, gdy — -'E;:‘.‘E;:L?i '
w utamku sekundy przebierzemy sie _ e
na ich oczach. Maja tez zdecydo-
wanie za krotka pamied, ale taki juz
urok tego typu gier.

Jesli graliscie w bete, znacie juz
3/4 zawartosci pierwszej paczki.
Niby mozna ogrywac te sama misje
na rézne sposoby, ale kazde kolejne
podejscie jest mniej emocjonujgce.
By¢ moze zmieni sie to, gdy otrzy-
mamy nowe Kontrakty i Nieuchwyt-
ne cele, ale na misje dodatkowe
jeszcze sobie poczekamy.

‘amiibo: . M

kA 4 1

Hitman da nam tyle, ile zdecy- E
dujemy sie w niego wtozyc. Jesli E faiCooning okl Gl Sl oiling
bedziemy gra¢ spokojnie, trzymajac = ke ez R
sie regut, skrupulatnie planujac NINTENDO KUPISZ U PARTNEROW
kazdy krok, zabawimy sie catkiem — -
nieZle. W przeciwnym wypadku MHeda®Marit Komputronik?: (€ cpp
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Ffwli Ebrill

WTF Wersja PL: nie
WELSHTHIGH FANS

Tomasz Rolinski

remiere gry doktadnie rok
Ptemu zapowiedziano na po-

czatek kwietnia 2016, ta data
zbliza sie wielkimi krokami. Widzia-
tem ja jako jedyny polski recenzent
- i cho¢ konczytem grac dwa dni
temu, ciggle mam dreszcze i nie
moge sie otrzasnac z wrazenia!

\

Studio Welsh Thigh
Fans zostato zatozo-
ne po bankructwie
High Grounds of
Wales. Rozmowy

w firmie prowadzone
53 wylacznie po
walijsku. W sieci
trudno znalez¢ wiecej
informacji o tworcach,
poza strong zawierajaca
dos¢ enigmatyczng
zapowiedz gry.
WelshThighFans.com

Po pierwsze, sam pomyst. Ffwl
Ebrill zaczyna sie jak tekstowka, by
w miare rozwigzywania kolejnych
zadan zmieniac sie w coraz bardziej
rozbudowang gre FPP. Po drugie,
opowiadana historia szkatutkowa,
ktérej rézne poziomy przenikaja sie

You have left cyfiyraeth. The door dases with & faint dick. The room aheedfooks cozy.
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Na poczatku roz-
grywki przypomina
sie Hobbit. Albo
Puszka Pandory.

w najmniej oczekiwanych miejscach.
I w konicu po trzecie, metafizyczna
warstwa symboliczna, tgczaca ze
sobg grafike, linie zycia i mit powsta-
nia $wiata. W trakcie gry w zytach
ptyng czyste emocje, brakuje miejsca
na krew!

Ffwl Ebrill to kilka réwnolegtych
podrézy. W najbardziej podstawowej
warstwie to podréz przez labirynt,

z ktérego usitujesz sie wydostac.
Budzisz sie w matym, ciemnym,
zamknietym pomieszczeniu. Nie wiesz
co sie stato, kim jeste$ ani skad sie tu
wzigtes. Poczatkowo dysponujesz tyl-
ko stowem - informacje niosg wytgcz-
nie (opisywane) dotyk, smak i zapach.
Zaczynasz poznawac otoczenie. Nie
jest lekko - po ciemku tatwo sie zgubic,
$ciany pomagaja kontrolowac kierunki,
ale kiedy je puscisz, tracisz orientacje.

...ale fenomalna
grafika fotore-
alistyczna z ton
potrafi zadtawic
podwéjne GTX 980
Ti chodzace w SLI.

Oculus

Ostatni etap gry ma
otrzymac wsparcie
technologii Oculus VR,
aczkolwiek hetm bedzie
tylko opcja, niekonieczng
dla ukoriczenia przygody.

Fiomy v bt Ve it s fu e e

Prosciutkie 3D symbolizujgce sgerbwd
péjdzie na kazdym komputerze...

Twoja sytuacja (jak grafika w grze)
poprawia sie, gdy znajdujesz kolejne
hetmy VR i przechodzisz do wyzszych
warstw Swiadomosci. Pierwszy hetm
pokaze ci schematy pomieszczen,
potem $wiat stanie sie tréjwymia-
rowy, by w kohcu osiggng¢ fotore-
alizm. W catej podrézy nie trafisz
na nikogo. Jestes tylko ty, labirynt
i podréz przez odtwarzang historie
zycia. Tyle ze w zyciu tylko jedna
rzecz jest pewna...

Ale to tylko powierzchnia, bo
w grze waznych jest kilka genialnie
potgczonych warstw symbolicznych,
ktére zaoraty mi kresomdzgowie.
W walijskich legendach Ffwl Ebrill
to dzien tworzenia $wiata. Bogo-
wie zaczeli od gair - stowa, z niego
stworzyli sgerbwd - szkielet, owineli
go cyhyraeth - ciatem, a w konhcu
boginie pokryty to wszystko ton
- powierzchnig, skora, ubraty $wiat
w liscie i kwiaty, dopieszczajac naj-
drobniejsze szczegoty. Kazda war-
stwa tworzenia to kolejna naktadana
warstwa Swiadomosci, a caty
proces stanowi podréz duchowa
przez kolejne warstwy. | ten schemat
- w przewrotny sposéb - powtarzany
jest w grze, w ktérej zaczynamy od
stowa (a wtasciwie linii polecen),
by po kolejnych stopniach rozwoju
grafiki (zrecznie odtwarzajacych
autentyczne kroki milowe w rozwoju
interfejséw graficznych) dotrzec
do obrazu w jakosci fotograficznej.
| do konca...

Absolutna petarda! s
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INDIE GAMES (ANG. INDEPENDENT VIDEO GAME) - POPULARNE OKRESLENIE GIER
NIEZALEZNYCH, CZYLI TYTUEOW, KTGRE PRZEDE WSZYSTKIM POWSTAJA Z INICJATYWY MALEGO ZESPOLU
? INDIE |5 nAwET JEDNES 0S0BY. CHARAKTERYZUJA SIE INNOWACYJNA ROZGRYWKA, KTORA WYRGZNIA SIE NA
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PRODUKCJE | DEWELOPERGW, WYDAJAC GRY INDIE ZARGWNO W WERSJI PUDEEKOWE JAKI | CYFROWE..
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THETOWN OF LIGHT

The Town of Light

HPC BXONE

ODIVEENY Lka.it Wersja PL: nie

Voyager

powiesc¢ rozpoczyna sie
w czasach nam wspétcze-
snych. W skérze dziewczy-

ny Renee wkraczamy w otchtan
zrujnowanej kliniki psychiatrycznej.
Nie bedzie to podréz tatwa, bo w jej
trakcie zostaniemy zaatakowani
zagubionymi wspomnieniami.

Cho¢ znaczna cze$c gry to bieganie
Z miejsca na miejsce i poszukiwanie
(zgodnie z fabutg) odpowiednich
lokacji i przedmiotéw, mimo ze cata
opowiesc rozwija sie liniowo, a od-
gatezien w tej historii jest zaledwie
kilka, to niewatpliwie wtoskiemu
studiu Lka.it udato sie uknu¢ historie
posktadang réwnie zgrabnie, jak
Vanishing of Ethan Carter i z réwnie
piekng pieczotowitoscig przedsta-
wiong na ekranie (wystarczy siegna¢
po prawdziwe zdjecia Ospedale
Psichiatrico di Volterra, aby dowies$¢
tego twierdzenia). Jedynie sposoby
straszenia gracza w wielu przypad-
kach sg sztampowe i przewidywalne,
a oprawa dZzwiekowa, przez nieprecy-
zyjnie wyciszane i czynione gto-
Sniejszymi melodie oraz zapetlone,
powtarzane do znudzenia trzaski,
$miechy i inne dZwieki (poprawne

30 PIXEL

z punktu naszego wyobrazenia

o nawiedzonym os$rodku psychia-
trycznym) - nieznosnie, ucigzli-

wie przeszkadzajaca. | tak, w roli
bytej pacjentki krazymy po ruinach
psychiatryka, szukajgc wspomnien,
wykonujac nieskomplikowane
zadania (gdybysmy sie pogubili,

gra oferuje wbudowany notatnik

i system podpowiedzi), wyposazeni
jedynie w latarke lub znalezisko. To
drugie z jakich$ nieznanych powo-
déw Renee musi mocno trzymac

w dtoni zamiast latarki. S momenty,
Ze ziewatem z nuddw, zwiedzajac
ciemne korytarze, spogladajac na
mapy, biegajac z miejsca na miejsce.
Fakt, to nie FPS czy Resident Evil,

w ktérych porcja otowiu albo strachu
oczekuje za kazdym rogiem. Tu
opowies¢ budowana jest powoli, jak
w klasycznej przygoddéwce, nato-
miast rozgatezienia fabuty powstaja
podczas dokonywania wyboréw od-
powiedzi. Pewnym wytchnieniem od
zwiedzania ponurych, opuszczonych
wnetrz sg krétkie wizyty w zalanych
promieniami stonecznymi ogrodach
kliniki. Tak samo przeskoki do

wspomnien, opowiedzianych w odcie-

niach szaros$ci w 3D lub za pomoca

Wspomnienia
Renee nie do korica
pokrywaja sie
z rzeczywistoscia.

Szpital

<7

Ospedale Psichiatrico
diVolterra uwiezit

w swoich leczniczych
ramionach ponad 6000
pacjentéw. Po 70 latach
dziatalnosi zostat
zamkniety i skazany na
rozpad. Tak jakby $wiat
miatjuz na zawsze
zapomniec o toskariskim
szpitalu. Nawet nieroz-
szyfrowane symbole

i runy narysowane przez
jednegoz pacjentéw
(Oreste Ferdinanda
Nannettiego), zdobiace
180-metrowy mur,
powoli zzera uptyw
asu. Wyposazeni

w bagaz wiedzy i zdjec
moglibysmy spodziewa¢
sie gry, do ktdrej grafike
mdgthy opracowacinny
Wroch, Luigi Serafini,
autor Codex Seraphinus.
Jego alfabet i szalone
szkice wciaz nie zostaty
rozszyfrowane.

Morbus Bleuleri,
znana tez jako
schizofrenia, w tych
murach rozwija
sie ze zdwojong
szybkoscia.

rysowanej, dwuwymiarowej grafiki,
wypranej z barw - dopetniajg gre

i dobrze urozmaicajg zabawe. Do-
dajmy do tego graffiti na $cianach,
dokumenty medyczne do przeglada-
nia i dawne schematy oraz rysunki
anatomiczne zawarte na nascien-
nych plakatach i w podrecznikach,
ktére zachowaty sie w gabinetach.

Mimo ze byt w tej grze taki mo-
ment, ktéry prawie uznatem za za-
konczenie (niezbyt udane), to fabuta
zostata pociggnieta dalej, w obszar,
ktéry rzeczywiscie przeraza. Mam
wrazenie, ze studio Lka.it oddato
wielki hotd pacjentom volterranskie-
go szpitala psychiatrycznego, odkry-
wajac w $wiecie interaktywnej gry,
dlaczego wystawiono éw osrodek na
uptyw czasu i powolny rozpad. Dla
samego zakonczenia tej opowiesci
warto siegnac¢ po gre, mimo ze na po-
czatku wyglada ona jak kolejna préba
straszenia opuszczonym os$rodkiem
psychiatrycznym. Podobna do The
Suffering, nie jest moze tak ztozona
jak Sanitarium, a nasza bohaterka
czuje sie mniej pewnie w swoim $wie-
cie dziewczynka niz Alice z American
McGee's, za to zdaje sie pograzac
w szalenstwie réwnie szybko
jak Alan Wake.

W sumie dobrze byto nie znac
szczegotéw historii toskanskiego
szpitala psychiatrycznego, bo wtedy
kraniec tej opowiesci mégtby okazac
sie az nazbyt oczywisty. ba
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DIV Rimlight Studios Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

zasem cztowiek musi sobie,
tak po ludzku, zwyczajnie,
z piesci albo z kopyta, komus

albo czemus, przyfasolié. Dlatego
wymyslono gry beat'em up.

Na przetomie lat osiemdziesigtych

i dziewieddziesigtych krélowaty

w salonach gier. IREM, SEGA,
CAPCOM - te nazwy byty jak znak
jakosci. Wiadomo byto, ze Zzeton sie
nie zmarnuje. Zheros kontynuuje
tradycje takich wtasnie klasycznych
chodzonych mordobi¢. Nie wymysla
na nowo kota, raczej poddaje je
lekkiemu liftingowi.

Fabuta - szczatkowa: zty wrég
wypuscit armie robotdéw. Stylistyka
- karykaturalna. W koncu nie mozna
dzi$ traktowac takich rzeczy na se-
rio. Grafika - tréjwymiarowa (duzo
dzieje sie w tle). To juz nie wyso-
kos$¢ udajaca gtebie i kilka dwuwy-
miarowych planéw, ale mozliwos¢
biegania i atakowania w kazdym
kierunku. Ciosy - szybkie albo moc-
ne, do tego karabinek (przypomina
sie capcomowy Aliens vs. Predator)

Ulepszenia

A

I‘_ﬂ
g

ok
g .

Ukryte w grze
gwiazdki nalezy
inwestowac w rozwdj
umiejetnosci

— mocniejsze ciosy, lep-
523 obrone czy dziatko.
Typowe dla beatem up
nowej generadji, jak
w,,Scott Pilgrim

vs. The World”.

Cybernetyczna
Korporacja Syriusza
poleca swéj nowy
produkt - skrzyzo-
wanie psa z kubtem
na smieci.

i pole sitowe (niektérych wrogow
mozna pokonad, jedynie odbijajac
ich pociski).

Bohaterowie - do wyboru mie-
$niak z kwadratowa szczekga albo
akrobatka (mozna grac¢ we dwdjke).
Miesniak idzie droga piesci, zwinna
panna - sieje groze kopniakami.

Do tego combosy i nowe ciosy do
odblokowania. Oprdcz bicia (i strze-
lania) znajdziemy tu kilka elemen-
téw platformowych (skakanie po
tasmach w fabryce) i przeszkod
typowych dla bijatyk (lasery, pod-
toga pod napieciem). Jest nawet
absolutny evergreen pod tytutem
.walka w windzie".

Gra jest dosc trudna (na najwyz-
szym poziomie az zbyt trudna), mo-
mentami bywa frustrujgca - $mier¢
cofa do ostatniego checkpointa,

= Po przegranysh wy-
borach prezydenckich
Donald Trump wstgpit
do kosmicznych
marines.

co denerwuje, gdy sie spadnie
w otchtan w segmencie platformia-
nym (tatwo Zle wycelowac¢ z powo-
du nieruchliwej kamery).

Wrogowie to, jak wspomnia-
tem, armia robotdéw i cyborgdéw
mutantéw. Chociaz bicie robotéw
przypomina troche bezpieczne
podejscie ,,Mrocznego widma"
($mieszne roboty zamiast sztur-
mowcow), to w kontekscie chodzo-
nej bijatyki sprawdza sie fabularnie:
w klasycznych tytutach trzeba byto
mocno ignorowac fakt, ze jestesmy
atakowani przez klony. Tu wrogowie
sq dostownie produkowani masowo
i nikomu to nie przeszkadza. Mam
nadzieje, ze wraz z nostalgia za
latami dziewiecdziesigtymi zmuto-
wane cyborgi powrdcg w wielkim
stylu. W dzisiejszych czasach
uzaleznienia od medidw spoteczno-
$ciowych i postepujgcej degradacji
$srodowiska naturalnego moga
okazac sie o wiele ciekawszg meta-
forg niz zgrane do cna zombie. Tu
oczywiscie nie ma miejsca na zadne
metafory, chyba ze ttuczenie ko-
lejnych hord metalowych tobuzéw
mozna uznad za wyraz nienawisci
do zniewalajgcej nas technologii.
Jesli wkurzajg cie komputery,
teraz mozesz sie zemscié. bn
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Downfall

LAODIVEEN]Y Harvester Games Wersja PL: nie

Murmur

ak nigdy nie przepadatem za
J remake'ami czy to filmowymi,

czy growymi, tak w przypad-
ku Downfalla musiatem zmienic
zdanie. | to nie tylko ze wzgledu
na wyraznie lepszg grafike tudziez
dZwieki, ale przede wszystkim z po-
wodu fabuty, ktéra porusza delikat-
ne zyciowe tematy i ktéra zrobita
ze mnie potwora... i to dostownie.
Zachodze w gtowe, jakim cudem
przeoczytem ten tytul!

Z pozoru historia opowiedziana
w Downfallu nie wyrdznia sie niczym
wyjatkowym. Oto mtode, ale juz
po przejsciach matzenstwo - Joe
i lvy Davis - trafia w ulewng noc do
niewielkiego hotelu Quiet Heaven.
Gotym okiem widac, ze nie bedzie to
sielankowy pobyt. lvy wyraZnie jest
przybita, wrecz $mierdzi od niej de-
presja. A Joe? Joe jak to zakochany
facet, dwoi sie i troi, aby choc troche
uczynic pobyt przyjemniejszym.
Niestety, po ciezkiej nocy okazuje sie,
ze lvy zagineta, wiec Joe postanawia
ja odnalez¢.

Banalna historia, prawda? Nie!
Gra ma kilka zakonczen, a granica

PIXEL

Remigiusz

Zywy dowéd na to,
ze chdecto mdc.
Michalski po wyjezdzie
do Anglii imat sie
réznych prac, tam tez
powstatjego Downfall.
W 2014 wrécit do Polski,
aby zaja¢ sie tworzeniem
gier na catego. Jego
marzeniem jest sta sie
Stephenem Kingiem
gier wideo.

Doktadny przepis

na stronie glowapel-

nasmakow.pl.

Mézdzek Swini
zamarynowac
i pozostawic¢ na
noc w lodéwce...

... po czym
catos¢ wstawic do
rozgrzanego pieca
na 30 minut.

miedzy jednym a drugim jest cienka.
Wiele zalezy nie tylko od tego, ile
zagadek rozwigzemy, czy jakie
przedmioty znajdziemy, ale tez i od
interakcji z napotkanymi w hotelu
osobami. Chociaz teraz zastanawiam
sie, czy mozna je tak nazwac. Wta-
$ciwie kazda napotkana posta¢ ma
w sobie cos niepokojgcego. Cos, co
sprawia, ze ciezko do konca wyczuc
jej intencje. To powoduje, ze zaczy-
namy powaznie zastanawiac sie nad
tym, w jakim kierunku poprowadzi¢
konwersacje i autentycznie zy¢ tymi
wyborami. Odniostem wrazenie,

ze kazdy element gry miat na celu
jedno - zrobi¢ ze mnie psychopate.
Nie zartuje.

Z requty zawsze, kiedy w grze
moge odegrac jakas role, wybieram
sciezke tego dobrego, szukajgce-
go bezkonfliktowego rozwigzania.
| tak byto tez w tym przypadku, ale
do czasu. Im dalej zagtebiatem sie
w historie, tym bardziej zaczynatem

... dodac uprzed-
nio przetrawiony
koktajl...

wczuwac sie w chorg atmosfere
Quiet Heaven i czu¢, ze nie zawaham
sie przed niczym, aby rozwigzac
zagadke zaginiecia lvy. | tak tez

sie stato. Pod koniec gry bytem juz
chodzacg bezwzglednoscig, gotowa
w kazdej chwili zabi¢, byle osiggnaé
cel. Tak, w Downfallu trup pada dosy¢
czestoito narézne widowiskowe
sposoby - noga, reka, mézg na
$cianie, mozna rzec.

Wspomniatem juz, ze gra ma kilka
zakonczen. Niestety, nie miatem na
tyle czasu, aby podazy¢ réznymi
$ciezkami, ale bez wzgledu na to, jak
zakonczycie gre, i tak pozostanie
duze pole do interpretacji tego, co
wydarzyto sie przez ostatnie godziny.
| tak samo, kiedy bedziecie chcieli
z kim$ podyskutowac o przedstawio-
nej w Downfallu historii, jej posta-
ciach, kazdy rozméwca moze mie¢
odmienne zdanie.

Jesli chcecie poznac mozliwe przy-
czyny, dlaczego zwigzek Ivy i Joe wy-
glada tak, a nie inaczej, obowigzkowo
ukonczcie prolog. Nie dos¢, ze jest
.mocny", to rzuca nieco $wiatta na
przyszte wydarzenia. Polecam takze
zapoznanie sie z grg The Cat Lady.

Downfall przypomina troche
niskobudzetowy horror z tanimi
efektami specjalnymi i nienajlepsza
gra aktorska, ale za to rewelacyjna,
gatunkowo okrutnie przemieszang
muzyka. Zatuje, ze nie mam miejsca,
by napisac co$ wiecej. Absolutnie
pozycja obowigzkowa dla fanéw
Kinga, ktérzy z pewnoscig dostrzega
wiele inspiracji jego twérczoscia. ba



Przecietny obywatel prébuje wigzaé koniec z koricem
w pogorzelisku cywilizacji, jakim stata sie wieksza czes$¢ miasta.

Shardlight

DIV Wadjet Eye Games Wersja PL: nie

User Jama

d wybuchu bomb cywilizacja
O zrobita pare krokéw wstecz.

0 tym, ze kiedys byto inaczej,
przypominajg ruiny wspaniatych
niegdys budowli oraz zielony blask
odtamkdéw uranowego szkta, uzywa-
nych zamiast elektrycznych zaré-
wek, ktérych nie ma juz co zasilac.

Ludzi dziesigtkuje tajemnicza choro-
ba zwana na ulicy zielonym ptucem,
na ktéra nie ma lekarstwa. Bogaci,
zyjacy w dzielnicach luksusu, kupuja
sobie szczepionke, dobro $cistego
zarachowania. Biedni majg szanse

ja zdoby¢ tylko w drodze loterii. Aby
uzyskac los, trzeba wykonywac rézne
niebezpieczne prace dla wtadzy.

Luminescencja

Szkto uranowe istnieje
w rzeazywistosd,
faktycznie ma piekny
seledynowy kolor i Swiedi
pod wptywem promienio-
wania ultrafioletowego.
Zawdziecza to zabarwieniu
zwigzkami uranu: ura-
nianem sodowym bad
dwutlenkiem uranu.

Za drzwiami po
prawej kryje sie
kwatera gtéwna
zakonspirowanego
ruchu.

Arystokracja zyje w komforcie zblizonym
do tego sprzed upadku bomb. Tutaj podzi-
wiamy siedzibe Tyberiusza.

Tak swojg przygode zaczyna boha-
terka gry Amy Wellard. Z pasji jest
mechanikiem, restauruje stary samo-
chéd zmartego ojca, potrafi naprawic
wszystko, nawet uszkodzony

reaktor atomowy.

Pierwotne zadanie szybko wcigga
Amy w zawito$ci nowego porzadku
Swiata. Wiadze w miescie dzierzy Ary-
stokracja. Na jej czele stoi Tyberiusz,
dowddca wojska ubranego w mundu-
ry z epoki rewolucji francuskiej. Tajny
ruch oporu, majacy za zadanie oba-
lenie imperatora, organizowany jest
przez Dantona. Gdzie$ obok funkcjo-
nuje kult Zniwiarza, ktérego wyznaw-
cy nie moga doczekac sie wyzwolenia
z okowdw doczesneqo zycia.

SHARDLIGHT

W caty ten tygiel Shardlight
wskakujemy w bieqgu, bez przy-
dtugich wstepdw, odkrywajac po
trochu tajemnice tej postapokalip-
tycznej spotecznosci. To tradycyjna
przygoddéwka typu point & click,
wzorowana na klasykach LucasArts
z lat dziewieddziesiatych. Prosty
interfejs ma tylko dwie akcje przy-
pisane do guzikdédw myszy: uzyj oraz
zobacz.

Zagadki sg zréznicowane co do
typu i poziomu trudnosci. Trzeba
wykorzystac¢ odpowiedni przedmiot
w odpowiednim miejscu, czasem
potgczyc¢ przedmioty ze sobg, ale tez
kluczem do otwarcia drzwi moze by¢
wykonanie wtasciwego rysunku na
tablicy. Wazna jest sekwencja akcji.
Pewne mozliwosci pojawig sie do-
piero wtedy, gdy zrobimy poprzedni
krok poprawnie. Zadania generalnie
sg bardzo logiczne. Potrzeba tylko
troche spostrzegawczosci, a czasem
iskry pomystu.

Proporcje czesci fabularnej
i zadaniowej sg dobrane tak, by pod-
trzymywac zainteresowanie gracza.
Grafika, podobnie jak w Technobaby-
lon, poprzedniej produkcji
Wadjet Eye Games, jest rysowana
w stylu pixel art. Jest to po czesci
zabieg artystyczny, a po czesci
pochodna stosowania wiekowego juz
silnika Adventure Game Studio. Roz-
pikselowane postacie oraz tta nadajg
grze przyjemny klimat retro, a niska
rozdzielczo$¢ stawia mate wymaga-
nia sprzetowe. Gra uruchomi sie na
stabszych pecetach i na laptopach.
Jeszcze w tym roku planowane jest
wydanie Shardlight na urzadzenia
mobilne. ks

PIXEL

PLAY THE GAME

33



16-17 May 2016 Krakow, Poland

Najwieksza biznesowa impreza dla producentéw gier w Europie srodko

» ponad 1000 uczestnikéw
z kilkudziesieciu krajéow

» 90 wystawcow, fundusze kapitatowe,
miedzynarodowe media

» Warsztaty i wyktady specjalistow
z branzy z catego swiata

» Prestizowe nagrody Digital Dragons
dla najlepszych produkcji

zarejestruj sie i dotqgcz do nas!

www.digitaldragons.pl
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Chris Avellone

game designer Fallout 2

Feargus Urquhart

jeden z gtownych tworcow Fallout

John Romero

Projektant gier komputerowych
Wolfenstein 3, Doom i Quake

Ed Fries

kreator pierwszej wersji konsoli Xbox
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DEVIL DAGGERS

Devil Daggers

DIV Sorath Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

iem, ze w ciemnosci co$
sie czai, jeszcze zanim
cokolwiek zobacze. Stysze

dziwaczny, trudny do opisania
bulgot. Szybko odwracam sie w jego
strone i widze ledwie wytaniajaca
sie z mroku kolumne z ciata i kosci,
wysoka na kilkanascie metréw.

Powoli sie obraca. Teraz wyglada
jak przyozdobiona ludzkimi ko$¢mi
matwa. Wypluwa z siebie z obrzy-
dliwym mlasnieciem prawie tuzin
kolosalnych ludzkich czaszek, ktére
z klekotem zaczynajg sie toczy¢

W moja strone, czasem podska-
kujac na kilka metréw w gére. Jak
gromadka niesfornych dziecia-

kéw. Wyciggam reke w ich strone,

a z moich palcéw sypig sie czerwone
btyski. Kolejne czaszki rozbryzguja
sie w malowniczych fontannach
krwi. Biegam dookota ciasnej areny,
uciekajac przed kolejnymi falami
sunacych za mng czaszek. Pojawiajg
sie i wieksze, z ogromnymi rogami,
ktére najpierw krecg sie bez celu,

a potem nagle rzucaja sie na mnie.
Ze wszystkich stron stychac stukoty,

36 PIXEL

Kiedy na nie
spokojnie popa-
trzec, czaszki w DD
wygladajg prawie
sympatycznie.

Ojciec

Oczywistq inspiracja
dla szaroburej,
ponurej grafiki Devil
Daggers sa gry FPS

id Software. W sieci
pojawiaja sie gtosy, ze DD
duzo bardziej przypomi-
na pierwszego Quake'a
niz sam Quake.

Myslatem,
ze tego rodzaju
estetyka juz sie
wyczerpata.
Mylitem sie.

Nie wiem, co to
jest. Nie chce wie-
dzie¢, co to jest.

szepty, sttumione trzaski i pomruki.
Zza krawedzi areny, z kompletnych
ciemnosci, wychyla sie cos, co wygla-
da na wielkiego koscianego owada.
Delikatnie fosforyzuje. Nie ma czasu
blizej mu sie przyjrzeé, bo znéw bie-
gne tytem, zygzakiem, prébujgc miec
na oku wszystkie fale pedzacych za
mng dziwadet. Rozgladam sie i strze-
lam szybciej i szybciej, jak w transie.
Ekran sptywa czerwienig - znéw

nie zyje. Nie dostrzegtem w pore
zielonkawego czerepu na owadzich
nézkach, ktéry zaszedt mnie od tytu.
Jestem zlany potem. Pobitem swj
rekord - w $wiecie Devil Daggers
przetrwatem wtasnie catg minute,
chyba najdtuzsza w zyciu.

Devil Daggers to minimalistycz-
na strzelanka rozgrywajaca sie na
malenkiej ptaskiej arenie, w ktérej
zadaniem gracza jest uwijanie sie
miedzy hordami gonigcych go prze-
ciwnikéw - kilkudziesieciu wrogdéw to
tutaj chleb powszedni. Trzeba biegad
jak w ukropie, bo jedno dotkniecie
oznacza $mier¢. | strzela¢ - promie-
nie z naszych palcéw skutecznie
eliminuja wrogéw, ale ci mnozg sie
na tyle szybko, ze prawie nigdy nie
jestesmy bezpieczni. Malenka ptaska

arena, jedna bron, dwa tryby strzatu
(ogien ciagty i pojedyncza rozproszo-
na salwa) - mitosnicy FPS moga sie
krzywi¢, ze taki uktad nie daje zbyt
duzych mozliwosci taktycznych. Nic
bardziej mylnego. Pierwsze, czego
uczy Devil Daggers, to $wiadomos¢,
ze taktyczne planowanie jest tu
przynajmniej tak wazne, jak matpi
refleks. Gracz musi szybko opanowac
podstawowe triki - tgczenie kilku
stad wrogéw w jedno, tatwiejsze do
opanowania; strzelanie do wiekszych
wrogow z takiej pozycji, ktéra pozwa-
la od razu ztapac¢ wylatujacy z nich
krysztat wzmacniajgcy site ognia.
Trzeba wiedzie¢, kiedy uciekad, a kie-
dy rzucic sie na fale czaszek, kilkoma
celnymi strzatami wybi¢ sobie w niej
przejscie i wylgdowac po drugiej
stronie, zyskujac sekunde lub dwie
spokoju (a to w Devil Daggers bardzo
duzo). Z czasem pojawiajg sie stwory
coraz wieksze i dziwniejsze, a wraz
z nimi kolejne strategie dziatania.
Wszystko to w szalonym nawet
jak na FPS tempie, ktére najbardziej
przypomina btyskawiczne akcje
w Hotline Miami, i doskonatej oprawie
audiowizualnej. Sciezka dzwiekowa
petna dziwacznych odgtoséw niepo-
koi jak audio ze starych Thieféw. Gra-
fika z kolei to wysmakowane retro 3D
w niskiej rozdzielczosci i z teksturami
petnymi wielkich pikseli jak w klasycz-
nych FPS sprzed akceleracji sprze-
towej, przez co piekielny swiat gry
staje sie jeszcze bardziej drapiezny
i sugestywny. Wisienka na torcie jest
mozliwos$¢ ogladania replaydw tysie-
cy gier zapisanych na globalnej liscie
rekordéw. To oczywiscie gra, w ktéra
nalezy gra¢ w matych porcjach, ale
minuta w Devil Daggers ma w sobie
wiecej emocji niz niejedna produkcja
przewidziana na wiele godzin. b




& ASSASSIN'S CREED CHRONICLES: RUSSIA
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Assassin’s Creed Chronicles: Russia

IV Climax Studios Wersja PL: tak
Krooger
zalem zegnam sie z miniserig,
majaca by¢ pierwotnie jedynie
dodatkiem dla posiadaczy

przepustki sezonowej Assassin’s
Creed Unity.

Fabuta przedstawiona w Russii petna
jest intryg, morderstw i pogoni za potez-
nym artefaktem... za wszelka cene.

Z czasem, po nieco zachowawczej

w mechanice czesci pierwszej, udato
jej sie zdoby¢ sympatie graczy. Hi-
storie opowiedziane podczas tej serii
byty ciekawe i réznorodne, a ulep-
szana i poszerzana wraz z kolejnymi
czesciami mechanika dawata duza
satysfakcje z poznawania ciekawych
historii. Zwienczenie trylogii o pod-
tytule Russia ma wszystkie najlepsze
rozwigzania serii oraz kilka nowych,
ktére doskonale wkomponowuijg sie

w tto czasowe opowiesci. No i oczywi-
$cie odmienng od pozostatych oprawe
graficzng - monochromatyczna czerh
i biel przebijana jest dominujaca

w wielu miejscach czerwienig, tworzac
razem niesamowity, artystyczny
wrecz klimat!

Akcja dzieje sie w 1918 roku w Rosji.
Wecielamy sie w role Nikolaia Orlelova,
ktéry wraz ze swoja rodzing pragnie
opusci¢ kraj. Zanim to jednak zrobi,
musi wykonac ostatnie zlecenia dla Za-
konu Asasynéw: wykras¢ artefakt z rak
bolszewikéw, ktérzy przetrzymuija ro-

: dzine cara Mikofaja. Sprawy jednak sie
A nieco komplikujg i prawie cata rodzina
cara zostaje wymordowana.

Historia zaczyna sie wtasciwie dopiero,
kiedy ginie car Mikotaj i prawie cata
jego rodzina. Ocalata Anastazja to klucz
do rozwigzania zagadki tajemniczego
artefaktu.

Wasaty Nikolai
Orelov sprawdza
sie w roli skryto-
béjczego asasyna,
pomimo tego, ze
na pierwszy rzut
oka wyglada jak
klasyczny wojak.

Jedyna osobg, ktérej udaje sie uciec

i zabrac ze sobg cenny artefakt, jest
Anastazja - najmtodsza cérka Nikolaia.
Podczas wykonywania misji kierujemy
ojcem albo Anastazjg. Zadania zostaty
skrojone pod konkretng postac. Te

z dziewczyng sg nastawione na pozo-
stawanie w ukryciu, w czym pomaga
jej Helix - cérka cara nie posiada nie-
stety zadnych gadzetéw oprécz ostrza
noza, ktérym potrafi sie catkiem
sprawnie postugiwac. Nikolai z kolei
oprocz klasycznego wabienia przeciw-
nikéw gwizdaniem czy tez dezorien-
tacji ich bombami dymnymi moze
uzy¢ liny z hakiem, ktérg przyciggnie
okreslone elementy otoczenia czy tez
unieruchomi urzadzenia elektryczne.
W swoim arsenale ma tez karabin,
ktérym eliminuje przeciwnikéw ze
znacznej odlegtosci, co przydaje sie

w wielu miejscach. Charakterystycz-
nym elementem tej odstony serii

sg misje snajperskie, ktére polegaja
czesto na torowaniu drogi uciekajgcej
Anastazji. Russia zdaje sie by¢ bardziej
dynamiczna niz poprzednie czesci.
Wiecej tutaj krwawego rozwigzywania
problemdw, ale nadal najbardziej opta-
ca sie robic to z zaskoczenia.

Mam nadzieje, ze Ubisoft ma w pla-
nach wydanie kolejnych historii spod
znaku Chronicles, poniewaz po skon-
czeniu catej trylogii mam zwyczajnie
apetyt na duzo wiecej! ha

Wyprane kolory
z czerwonym na
czele. Graficz-
nie Russia to
majstersztyk
budowania klimatu
obrazem. A to
przeciez ,tylko
platformdéwka".

Paski

L]
Ponownie historia

w grze odnosi si¢

do serii komiksow.
Tym razem dzieje sie
pomiedzy wydarzeniami
przedstawionymi

w serii, Assassin’s Creed:
The Fall”i albumem
Assassin’s Creed: The
Chain”, ktére doskonale
uzupetniaja nieprzedsta-
wione tutaj watki.
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Californium

HPC EMAC

[NV Darjeeling, Nova Production Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

a prozie Philipa K. Dicka
N najpierw poznata sie Europa:

w Polsce promowat go sam
Stanistaw Lem, jako diament wyto-
wiony sposréd amerykanskiej pulpy,
powodzeniem cieszyt sie réwniez
we Francji.

W Ameryce mistrz psychodelicznego
s.f. zostat doceniony dopiero pod
koniec zycia, a nawet po $mierci,

gdy ekranizowano kolejne ksigzki

i opowiadania. ,,Blade Runner”,
~Pamiec absolutna”, ,,Raport mniej-
szosci”, zeby wymienic tylko te
niewierne, ale dobre same w sobie
ekranizacje. Najblizej oddania wizji
kalifornijskiego paranoika byto
animowane ,,Przez ciemne zwiercia-
dto". O dziwo, spuscizng po PKD nie
interesowali sie zbytnio twdrcy gier.
Tu i dwdzie mozna dostrzec nieunik-
nione wptywy, ale poza taktycznym
,Ubikiem" (francuskim!), ledwie
czerpigcym z oryginatu, powstato
tylko kilka gier na podstawie filmow,
w tym ambitna przygoddéwka Blade-
runner, ktéra - bawigc sie watkami
filmu - dorzucita kilka watkéw

z innych dziet Dicka.
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Kartony

Chociaz Srodowisko
gry jestw pefni
tréjwymiarowe, to
postacie s sprite‘ami
jak ze starych FPP typu
Doom, w dodatku
nieruchomymi. Lenistwo
autorow, Swiadomy
wyhér artystyczny czy
moze co$ wigcej?

Najlepszy
przyjaciel kazdego

pisarza - wydawca.

Kalifornia,
spokojna ulica, ale
gdzies na granicy
spojrzenia zaczyna
przeciekac rzeczy-
wistosc... co robi tu
stacja TESLACO?

Kult Abramaha-
ma Lincolna
w Republice Ka-
lifornii nawigzuje
do ,Mozemy cie
zbudowacd" Dicka.

Californium idzie jeszcze inng
droga. To francuska (znéw!) gra,
ktéra powstata jako uzupetnienie
zrealizowanego przez telewizje
Arte filmu dokumentalnego o PKD.
Zaréwno dokument, jak i gra sg na
tyle samodzielne, ze mozna sie nimi
cieszy¢ bez znajomosci drugiego.
Californium nie jest adaptacja zad-
nej z ksigzek, ale pieknym hotdem
ztozonym twdrczosci i obsesjom
Dicka. Pozwala wcieli¢ sie w postac
niejakiego Elvina Greena, podupa-
dtego narkomana fantasty z Kalifor-
nii, dorabiajgcego w latach siedem-
dziesigtych pisaniem sloganéw
reklamowych. To pierwszoosobowy
symulator pisarza: pierwsza scena

sadza nas nawet przed maszyng do
pisania, a potem mozemy snuc sie
po zagraconym mieszkaniu.

W lutym i marcu 1974 roku Philip
K. Dick przezyt kilka niezwyktych
wizji. W jednej z nich szatan zblu-
zgat go przez radio. Elvin Green
otrzymuje natomiast tajemniczy
przekaz z telewizora. | jak bohater
Dickowego ,,Czasu poza czasem”
zaczyna paranoicznie dostrzegac
drobne pekniecia w rzeczywisto-
$ci. Mechanika gry sprowadza sie
do odszukiwania gliféw ukrytych
w tych glitchach, gdzies na skraju
oka. Klikniecie na kazdy odstania
nastepng warstwe rzeczywistosci.
Gra to wycieczka po dickowych
$wiatach - narkotycznej Kalifornii,
koszmarnym totalitarnym panstwie
policyjnym, marsjanskiej kolonii
i wreszcie - rzeczywistosci, ktéra
sie rozpadta. Po drodze spotkamy
postacie i dialogi nawigzujace
do twérczosci PKD (Swietny zart
z opowiadania ,,Roog"!). Za$ grafika
utrzymana w stylu europejskich
komiksow lepiej oddaje klimat prozy
PKD niz wciskane w gorset cyber-
punka hollywoodzkie ekranizacje. ba
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Voyager

eria niefortunnych wypadkéw
Si tragedii, w ktérych centrum

zawsze byt Rufus, przewidzia-
na na trzy solidne odcinki doczekata

sie kolejnej (tragicznej dla Deponii)
odstony.

Rufus powrdécit! W praktyce oznacza
to wzrost liczby nieszcze$¢ na kazdym
metrze kwadratowym powierzchni,
po ktdrej porusza sie nasz bohater.
| bardzo dobrze, bo Daedalic Enter-
tainment trzykrotnie dowiddt juz,
ze w tworzeniu postaci nieudacznie
zabawnych nie ma sobie réwnych.
WyrazZnie dopracowano szate
graficzng, stychac tez poprawe jakosci
kwestii méwionych (w poprzednich
trzech czesciach niepozadane znie-
ksztatcenia wystepowaty w zlepionych
z czesci nagraniach wypowiedzi
bohateréw). Poza tym Deponia...
dojrzata. Oprawa graficzna nie tylko
jest tadniejsza. Nieco ciemniejsza
tonacja sprawia, ze patrzymy na $wiat
zbudowany na $mietniku cywilizacji
zupetnie inaczej. Rufus wcigz dazy do
osiggniecia swojego celu: dotarcia do
Elysium, niezaleznie od liczby trupdw,
ktérymi wybrukowana bedzie jego
droga. Stylistyke tej przezabawnej

DEPONIA DOOMSDAY

= Wieza utozona z kieliszkéw i Rufus
pomagajacy w przeprowadzce?
To sie musi.Ziesskonczyg!

opowiesci w nieco innym kierunku
prowadzi intro - tym razem obserwu-
jemy opowies¢ zbudowana zgodnie

z requitg Hitchcocka: od wizji wysa-
dzenia Deponii, w ktérej Rufus bierze
czynny udziat. W pierwszym epizodzie
napiecie na chwile spada - znajomi
Rufusa, uzbrojeni w wiedze o jego
umiejetnosciach sprowadzania na
otoczenie niekontrolowanego chaosu
(w wybuchowym stezeniu), umiejet-
nie usuwajg z otoczenia krytyczne
elementy. Swiatta przygasaja, ogien
z grilla znika, zupetnie jak ucieka-
jace przed Douglasem Facklerem
otoczenie w,,Akademii Policyjnej".

Czas

Motyw podrézy w cza-
sie nie jest nowy (Future
Wars, Eksperyment Del-
fin, Day of the Tentacle),
jednak Daedalic bardzo
skutecznie wykorzystuje
schematy.

Robot-lodéwka
(w standardowym
trybie mrozacy
kostki lodu),
we wprawnych
dtoniach Rufusa
staje sie groznym
przeciwnikiem.

Zabawe ubarwia jeszcze jeden
element wprowadzony do rozgrywki:
zamiast rozdzielenia osobowosci lub
powielenia bohatera, dostajemy do
dyspozycji komplikacje w postaci
profesora McChronicle'a. Tak, stusznie
sie domyslacie - bedziemy powtarzali
niektére wyczyny, korzystajac z jego
maszynki do podrdzy w czasie. Nowy,
niespotykany do tej pory w Deponii
element to quick time events. Pewne
operacje musimy wykona¢, wykazu-
jac sie zrecznoscia, jednak mozna je
poming¢, a konsekwencje przegra-
nego z czasem pojedynku odwrécic,
prébujac jeszcze raz. Przerwy w zbie-
raniu przedmiotéw i czasami zbyt
abstrakcyjnym wykorzystywaniem
zdobyczy wypetniajg minigry, ztozone
i wciggajace.

Na swojej drodze Rufus spotka
wielu znanych z poprzednich czesci
bohateréw, wsréd nich Toni i Goal.

Na plus nowej Deponii trzeba wliczy¢
nieco mniejszg dawke natarczywego,
ciezkiego, niemieckiego humoru.

Po trzech nieréwnych czesciach
Doomsday stanowi dobrg odmiane.
W sam raz dla tych, ktérzy poszukujg
solidnej, dobrze opowiedzianej przy-
goddéwki. Nawet, jesli pozostawi ona
w Swiadomosci gorzkie wrazenie, ze
to opowies¢ o nas samych. Kto by
sie jednak przejmowat. Rufus i tak
wie lepiej. ba

PLAY THE GAME
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Solstice

[DIVEENIN MoaCube Wersja PL: tak

Pawet Schreiber

lejnot Pétnocy to miasto
Kz piekna architekturg w kra-

inie wiecznych mrozéw, gdzie
przezycie dnia graniczy z cudem.

Do teqo, jakby dla popisu, rosna
w nim tropikalne rosliny. Przed $mier-
Cig bronig mieszkancéw dwie rzeczy:
przeptywajace przez misterng siec¢
rurociggdéw strumienie cieptej wody
i magiczna koputa chronigca przed
wptywami otoczenia. Klejnot Pétno-
cy, miasto zamieszkane przez wielkie
Rodziny zarzadzajace kolosalng po-
tega finansowa, to prztyczek w nos,
jaki Cztowiek wymierzyt Naturze.
Kiedy przychodzi noc polarna,
Prawdziwa Zima, przedstawiciele
Rodzin opuszczajg miasto. Pozostaje
w nim tylko garstka ludzi pilnujgcych,
zeby wszystko dziatato jak nalezy.
Wtasnie u progu tej pory roku do
miasta docierajg gtéwni bohaterowie
gry Solstice - Galen, ktéry ma objgc
stanowisko miejscoweqgo lekarza,
i tajemnicza mtoda dziewczyna Yani.
Solstice to - podobnie jak poprzednia
gra firmy MoaCube, Cinders
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- wysmakowana graficznie visual no-
vel. Przez wiekszos$¢ czasu rozgrywki
czytamy wiec sgzniste dialogi, ogla-
dajac przy tym skromnie animowane
postaci na pieknych ttach (graficzka
MoaCube, Gracjana Zielihska, znéw
spisata sie na medal). Od czasu do
czasu podejmujemy decyzje, ktéra
wptywa na dalszy tok fabuty.

Szybko okazuje sig, ze za Slicznymi
obrazkami kryje sie bardzo ponura
i dojrzata historia. Chociaz Klejnot
Pétnocy prébuje wygladac jak raj na
ziemi, to wiele rzeczy tu nie gra - od
czasu do czasu ktos po prostu znika,

mechanizmy zapewniajgce mieszkan-

com przezycie zaczynajq szwanko-
wac, ozywa pamiec o niepokojacych
legendach, a do tego nieuchronnie
zbliza sie zimowe przesilenie - i, by¢
moze, katastrofa. Co najwazniejsze,
przybyli z zewnatrz Yani i Galen
coraz lepiej poznajg spoteczenstwo
miasta i rzadzace nim mechanizmy.
Z jednej strony przerazajace, a z dru-
giej - niepokojgco przywodzgce

Dialogi w grach niepo-
kojaco czesto stuza wy-
fa@nie przekazywaniu
informadji o kolejnych
zadaniach, jakie ma wy-
pefnic bohater. Dialogi

w grach MoaCube stuza
przekonywaniu, 0szu-
kiwaniu, schlebianiu,
batamuceniu, naginaniu
rzeczywistosci, wzrusza-
niu, zadziwianiu i jeszcze
kilku innym rzezom.

Constance to
prawdziwa dusza
towarzystwa.

W otoczonym
$niegiem miescie
prowadzi taznie
zbudowanga na
goracych Zrédtach.

na mysl spoteczenstwa, w ktérych
sami zyjemy. System, ktéry miat by¢
sprawiedliwy, a wyszto jak zwykle.
W gestej siatce powigzan miedzy
postaciami Solstice nie ma dobrych
i zZtych. Nawet najlepsi majg nieczy-
ste sumienia, i nawet najgorsi maja
racje, ktére mogg ich usprawiedli-
wiac. W porzadek miasta uwikfani sg
wszyscy. Nawet ci, ktérzy dopiero do
niego przybyli. Nikomu nie mozna
do konca ufa¢, do tego stopnia, ze
w pewnym momencie zaczatem
tracic¢ zaufanie nawet do postaci,
ktérymi sam kierowatem - to spory
wyczyn ze strony scenarzystéw.

Oczywiscie, jak na gre MoaCube
przystato, nasze decyzje prowadza
do réznorodnych zakonczen. Obok
czterech podstawowych warian-
téw mamy tez niezliczone wersje
dalszych loséw napotkanych przez
nas postaci. Fabuta Swietnie buduje
napiecie, dialogi $wietnie budujg
postaci (nie udaty sie tylko sceny
mitosne i momenty, w ktérych Galen
prébuje prezentowac swoje poczu-
cie humoru), ale przede wszystkim
Solstice daje do myslenia. Wiele
gier porywa sie dzisiaj na obrazy
rozwarstwienia spotecznego i nie-
sprawiedliwosci, zwykle tworzac
dystopie kierowane przez zbrodni-
czych szalehcow. Solstice, w ktérym
kazdy jest wspétodpowiedzialny za
to, co sie dzieje, to rzecz madrzejsza
i ciekawsza od wiekszosci z nich. s



42 Gra, ktora powodowata u amigow- 4 Irving Gould odgrywat w historii Commodore kiuczowa role. Byt formalnie
cow szybsze bicie serca. ponad Jackiem Tramielem, a jego decyzje mialy historyczna moc.

Infocom uchodzit za firme, ktora tworzyta najbardziej wyrafinowane gry przygodowe.
(622 tego, ze byly to tekstowki. Miaty fabuty, jakich nie znat $wiat!

JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY
| DZIEJE ICH TWORCOW

HISTORIE NAJWAZNIEJSZYCH GIER, 6 2 Dark Souls byto konsekwencja drogi obranej przez From Software.

Zmienifo tez standardy tego, co uznajemy za ,, trudne” w grach.
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ol Ziemek

jaki sposéb tworzyé klimat
niedopowiedzeniami i ta-
jemnica? Dzisiaj to wiemy

dzieki tytutom jak Gone Home,
dajgcym te szczegdlng radosé ze
zbierania okruchéw informacji

i uktadania-puzzli w spdjng catosc.
Na poczatku lat dziewiecédziesigtych
taka wiec.iza pozostawata w rekach
nielicznych, o ile r2eczywiscie ktos
miat $wiadomos¢ narzedzi, jakimi
sie postugiwat.

Czasy eksperymentéw z formutg
gier nie szty w parze z badaniem

i analizowaniem tych doswiadczen,
wiec brakowato refleksji. Autorom
Moonstone to jednakgnie przeszko-
dzito w-stworzeniu Swiata; w ktérym
magia i tajemnica nie wynikaty z po-
kreconych-historii, podejmowania

SIENY
SMOKA

14 O 0 POONSTOE -

moonstone .HALL OF FAME ¥

dna Z najwagniejszych gier na Am|ge WE -

olekqonerskl rarytas Moonstone, byt dla tworcow

Jimansowa klapg. Mimo genialnego klimatu oraz

= WyBitnej grywalnosci recenzenci chtodne odnies|
sie do brutalnego systemu walki, a dystrybutorzy
odmaowiili Umieszczenia gry w ofercie.

- ||
trudnychtematéw czy w koncu
z kontrowersji. Wrecz przeciwnie.
Fabutamnalezata do najprostszych
z mozliwych, przestrzen zywcem
wyjeta z gier D&D, nawet nazwy
lokacji dziwnie nawigzujace do
klasycznego papierowego RPG.
Catos¢ jednak sptywata.magia
budowang przez oszczednie dawko-
wane strzepy wiedzy, dzieki czemu
gracz miat poczucie uczestnictwa g
W czyms pozornie znanym, a jedhak
na kazdym kroku zmuszajacymﬂo
stawiania pytan. Dlaczego rycerze
wyruszajg po swiete kamienie? Po
co one komu? Po co rytuat? Dlacze-
go zamiast wspoétpracowac walcza
ze soba'na $mierc i zycie? Co tak
naprawde oznacza te-dziwne za-
konczenie? Gra skapita informacji;
a jeslijuz je dawata, to nie wprost.
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NA SWIECIE

RAZ NA JAKIS CZAS TRAFIA SIE GRA, O KTOREJ MOZEMY POWIEDZIEC,

[E NICZEGO JEJ NIE BRAKUJE, WSTYSTKIE ELEMENTY PASUJA DO SIEBIE,

A MY TRACIMY POCZUCIE CZASU, ZAGEEBIAJAC SIE W PRZYGODE.

Dzisiaj, kiedy mozemy siegna¢ do
oficjalnej instrukcji, te emocje tracg
na sile, ale w tamtych czasach sami
dopowiadalismy sobie brakujace ele-
menty, uczestniczyliSmy w narracji
na réwnych prawach, co projektanci,
a historia, ktérej bylismy uczestnika-
mi, nabierata szczegdélnego smaku
uniwersalnego mitu.

CALY TEN KLIMAT

Co jest takiego w Moonstone, ze
pobudza wyobraZnie i emocje?
Najprosciej méwigc, chodzi o cos, co
w zargonie deweloperskim nazywa
sie ,,player’s fantasy" - o oczekiwa-
nia gracza wobec tytutu zaréwno

te uswiadamiane, jak i te kryjace sie
poza zasiegiem refleksji. Raz na jaki$
czas trafia sie gra, o ktérej mozemy
powiedzie¢, ze niczego jej nie braku-
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je, wszystkie elementy pasujg do sie-
bie perfekcyjnie, a my odkrywamy, ze
kto$ najprawdopodobniej przeswietlit
nasze potrzeby i stworzyt cos$, co
idealnie na nie odpowiada: w catosci

i bez kompromisu.

Moonstone to bardzo dziwna
hybryda i eksperyment projektowy
utrzymany w nurcie charakterystycz-
nym dla ery 16 bitéw, kiedy modne
stato sie tgczenie elementéw strate-
gicznych i zrecznosciowych w sposéb
pozornie upraszczajacy, ale dajacy
bardzo duzo satysfakcji z dynamicz-
nej rozgrywki. Najznakomitszymi
osiggnieciami tego stylu byty Defen-
der of the Crown i North & South,
ktére umiejetnie ubieraty prosta
akcje w co$, co dodawato jej powagi
i znaczenia, mianowicie w mape.
Moonstone ma podobng konstrukcje,

Jedno celne
uderzenie
w czaszke i Bestia
Throggéw pada na
ziemie. No, chyba
ze spudtujemy...

chociaz trzeba uczciwie przyznaé, ze
wynika ona nie tyle z zapotrzebowa-
nia rynkowego, co z zaskakujgcych
inspiracji, ktérymi kierowali sie
tworcy. Do tych inspiracji wrécimy
na koniec, bo rzecz to fascynujaca,
ale spoéjrzmy najpierw na sama gre.
Intro ukazuje rytuat druidéw, ktérzy
w Stonehenge namaszczaja rycerza
na $wietg wyprawe. Tym rycerzem
jestesmy oczywiscie my, ale szybko
przekonujemy sie, ze nie chodzi
wcale o bycie wybrancem, a gladia-
torem na wielkiej arenie obejmujacej
az cztery prowincje fantastycznego,
petnego niebezpieczenstw swiata.
Dlaczego druidzi, zamiast zorgani-
zowac wyprawe druzynowg (jak to
zwykle w filmach i ksigzkach bywa)
postanowili napusci¢ jednego
wojownika na drugiego, pozostaje




w kregach domystéw (przynajmniej
dopdki nie siegniemy po instrukcje).
Jedno jest pewne: celem wyprawy
jest zdobycie magicznych kluczy roz-
rzuconych po okolicy i strzezonych
przez brutalne, czesto bezmysine,
ale zdecydowanie nieprzychylne nam
bestie, otwarcie wrét do Alei Bogéw

i przyniesienie stamtad ksiezycowe-
go kamienia.

Podobnie jak wymienione
wczesdniej klasyki zrecznosciowych
strategii, Moonstone ma konstruk-
cje turowa. Gracze (moze ich by¢
nawet czterech) na przemian wydajg
polecenia swoim bohaterom, co
sprowadza sie do wedréwki po mapie
od legowiska potwordéw do kolejnego
z krétkimi przerwami na odpoczynek
w miastach lub rodzinnej osadzie. Wi-
zyta w legowisku konczy sie starciem
Z jego mieszkancami, a w wypadku
wygranej plagdrowaniem zgroma-
dzonych skarbéw. Kazdy tup cieszy.
Magiczne przedmioty podnosza
statystyki, ztoto pozwala na zakup
lepszego ekwipunku, zwoje i mik-
stury ratujg z opresji i pozwalajg na
bardzo ciekawe akcje (mina drugiego
gracza, kiedy rozkazujemy krnabr-
nemu zazwyczaj smokowi, zeby go
zaatakowat, jest bezcenna). Nalezy
dodaé, ze w gruncie rzeczy Moonsto-
ne jest grg RPG, a wiec zasadza sie
paradygmacie rozwoju parametrow
postaci, zdobywania poziomdw
doswiadczenia i eksperymentowania
z ekwipunkiem. Kwestie te potrakto-
wane sg z duzg lekkoscia i blizej grze
do Diablo niz do Wizardry, niemniej
jest to bardzo istotny element

moonstone HALL OF FAME

JAK PODKRESLAJA TWORCY_ GRE 0D POCZATKU PLANOWANO

TAK. ABY SATYSFAKCJONUJACE BYEY NIE TYLKO SAME

IWYCIESTWA, LECZ NAWET PORAZKI.

rozgrywki i bez porzadnie rozwinie-
tego bohatera jestesmy narazenina
ryzyko szybkiego zejscia w brutalny
i spektakularny zazwyczaj sposoéb.

OBLICZA SMIERCI

Smier¢ w Moonstone ma wiele
twarzy. Jak podkreslajg sami twércy,
gre od poczatku planowano w taki
sposdb, zeby satysfakcjonujgce byty
nie tylko zwyciestwa, lecz i porazki
stanowity atrakcje. Kazdy rodzaj
przeciwnika ma unikatowa taktyke,

Za nieznaczng optata mistyk Myth-
rall zabierat dusze rycerza na astralng
wedréwke, ktéra mogta przynies¢ tylez
dobrodziejstw, co przykrosci.

I SEE MAMNY HARIH FHWEICAL HARDEHIFS IM YOUR FUTURE.
THE COZMOE HAZ GRAMTED vOU MORE CORETITUTION

bron, ataki, wreszcie sposéb, w jaki
rozprawia sie z dogorywajacym bo-
haterem. Od rozptatania na pét przez
spalenie, powieszenie, nabicie na
rég, rozgniecenie na krwawg miazge
po utopienie w btocie i $ciecie gtowy
jednym precyzyjnym ciosem miecza.
Jest w czym wybiera¢, a znakomite
animacje podkreslajg dramaturgie.
Zresztg walka zrealizowana zostata

z takim znawstwem i wyczuciem,

ze trudno o lepszg na Amidze. Pod
wzgledem liczby cioséw Moonstone
plasuje sie pomiedzy klasycznym sla-
sherem (beat'em up z bronig biatg)

a bijatykg z wczesnej ery 16-bitowej.
To znakomicie wywazone proporcje,
pozwalajgce na szybkie opanowanie
sterowania, a jednocze$nie zmusza-
jace do diugiego i satysfakcjonuja-
cego procesu opanowywania taktyk
i timingu. Wiele w tym zastugi projek-
tu przeciwnikdéw, z ktérych kazdy jest
unikatowy, kazdy wymaga innego
podejscia i kazdy stanowi $miertelne
zagrozenie, jesli choéby na chwile
opuscimy garde albo sie rozproszy-
my. Najciekawsze jest to, ze autorzy
zdecydowali sie na skalowanie sity
potwordéw wzgledem parametréw
bohatera. Im wiecej nasz rycerz ma
punktéw zycia, tym wiecej potwordéw
czai sie w legowisku, a w pewnym
momencie wychodzg nawet w kilku,

Pomystowos$¢
i plastycznos¢ wy-
konania zagrywek
konczacych walke,
to silna strona
Moonstone.

Staba sprzedaz
i péZniejszy
kultowy status
spowodowaty, ze
dzisiaj Moonstone
stanowi rarytas
kolekcjonerski.

Brutalnosc

Przemoc oraz
wszechobecna krew
przyniosty grze tylez
pozytku, co ktopotow.
Zachwyceni gracze do
dzisiaj wspominaja
toczone na Amidze
pojedynki, podczas gdy
w prasie panowato prze-
konanie o przekroczeniu
przez tworcow granicy
dobrego smaku.
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NAJLEPSZA

NA SWIECIE

BUDUJAGE NIESAMOWITA ATMOSFERE. UTWORY

SKOMPONOWANE ZOSTAtY PRZEZ OSOBE BARDZO

WAZNA DLA DZIEEA UNIESMIERTELNIENIA AMIGI

JAKO PLATFORMY DO GIER: RICHARDA JOSEPHA.

za nic majac ideaty uczciwej potyczki.
O ile pojedynczy troll z maczugg

to prawie pewna $mier¢, to dwéch
jednoczesnie prébujgcych wbic nas
w ziemie zmusza do tafca w lichej
nadziei, ze znajdziemy okazje do
kontrataku. Na szczescie mamy
mozliwosci poradzenia sobie

z problemem, z ktérych najlepsza
jest strategia czyszczenia legowisk
w kolejnosci od najtrudniejszego do
najtatwiejszego. Wbrew pozorom
daje to ogromna satysfakcje, podob-
nie jak kazdy skutecznie zadany cios
i powalony przeciwnik.

ARTYSTYCZNA MASAKRA
Znakiem szczegdlnym Moonstone
jest wybitna animacja i dynamika
ruchu. Swego czasu zachwycatem sie
sposobem realizacji tych elementdw.
Sktonito mnie to nawet do przestu-
diowania metod, jakie stosuje sie

w profesjonalnych produkcjach bija-
tyk 2D. Jakie wnioski? Bez zaskocze-
nia - na przyktadzie Moonstone moz-
na uczyc sie tworzenia animacji. Jest
wszystko, co ma by¢: wyprzedzanie,
podazanie za akcja, podkreslenie
klatek kluczowych, wyolbrzymianie.
Drazac temat dalej, doszukatem sie
informacji o twércach tego syste-
mu i prosze bardzo: Rob Anderson,
odpowiedzialny za grafike i ruch

w grze, jest w istocie animatorem

z wyksztatcenia. Wszystkie klatki
rozrysowane zostaty najpierw na
papierze (w formie czarno-biatych
szkicdw), a nastepnie przeniesione
do pamieci Amigi za pomocg DelLuxe

Najcenniejszy ele-
ment kolekcjonerski
- plakat Moonstone.

Painta Ill. Ale perfekcyjna animacja
to nie wszystko. Réwnie wazne jest
zaprojektowanie zasiegéw, szybko-
$ci wyprowadzania i czas trwania
poszczegdlnych cioséw, co przy
zréznicowanych zachowaniach prze-
ciwnikéw daje sporo miejsca na eks-
perymentowanie z taktykami. Mozna
by o walce w Moonstone rozmawiaé
godzinami, ale pewne jest, ze dzisiaj
daje taka sama satysfakcje jak 25
lat temu, i to jest w istocie niemate
osiggniecie.

ZNAJOME TONY

Moonstone nie bytoby tym, czym
jest, gdyby nie oprawa dZwiekowa,

z ktdéra wigze sie pewna ciekawostka.
Otdz te wszystkie wpadajace w ucho,
budujgce niesamowitg atmosfere
utwory skomponowane zostaty przez
osobe bardzo wazng dla dzieta unie-
Smiertelnienia Amigi jako platformy
do gier. Richard Joseph byt prekur-
sorem i propagatorem sampli mowy
jako waznego instrumentu w gro-
wych kompozycjach.

Jesli muzyka z Gods, Cannon Fodde-
ra, Sensible World of Soccer, Speed-
balla 2, a nawet Barbariana (C64) co$
dla Was znaczy, to wiedZcie, ze wyszty
spod jednej reki. O mistrzostwie w do-
borze dZwiekédw w samej rozgrywce
réwniez nie mozna zapomnie¢,

bo jakos$cig i mocg wyprzedzaja
konkurencje o kilka dtugosci. Dodam
jeszcze, ze wiekszos¢ sampli pochodzi
z filmu ,,Czerwona Sonja" (na VHS), co
méwi co nieco o warunkach, w jakich
powstawaty gry w tamtym okresie.

KLATWA KRWI

Jakis czas temu autorzy udzielili kil-
ku wywiaddw, rzucajgc nowe Swiatto
na dzieje Moonstone. Gra sprzedata
sie stabo. Na tyle stabo, ze Mindscape
(wydawca i producent gry) odmowit
Andersonowi finansowania drugiej
czesci, o ktérej wiemy tylko, ze miata
by¢ wieksza, tadniejsza, z wyborem
rycerzy o réznych posturach i umie-
jetnosciach, a nawet z wizualnym
dostosowaniem postaci. Dodatkowo
w bardzo dziwnych okolicznosciach
zawezono dystrybucje, ograniczajac
sie do Europy. Préba wydania Moon-
stone w Stanach zakonczyta sie fia-
skiem, gdy Toys R Us, wtedy czotowy
dystrybutor na rynku (25% sprzeda-
zy wszystkich gier w US), uznat, ze
gra jest zbyt brutalna i nie umiesci jej
na potkach. Fakt ten do spétki z nega-
tywna odpowiedzig Nintendo i Segi

RS (CIAE

Bajkowa oktadka
oryginatu w naj-
mniejszym stopniu
nie zdradza, ze
zawartos¢ ocieka
przemoca.

Mindscape

Firma nie nalezafa

do tych wydawcow,
ktérych gry kupowato
sie w ciemno, cho¢
trudno méwic o nich bez
szacunku. Mindscape
miato swoje oddziaty na
catym Swiecie, wyceny
gietdowe szty w miliardy,
ale przede wszystkim to
im zawdzieczamy War-
hammer: Dark Omen.
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Scena potrzasania
rycerzem przez Baloka
to czysta uczta dla
fanéw dobrej animacji.

MOONSTONE DOCZEKAt SIE
SOLIDNEJ DAWKI KRYTYKI. KIEDY
GRA POJAWIEA SIE NA RYNKU,
[ MIEJSCA OTRZYMAtA BARDZ0
SUROWE NOTY ZA PRZEM(C.

Nekany wizytami
bohatera mag Math
potrafit w nerwach
zamienic rycerza
w ropuche.

na propozycje przeniesienia gry na
konsole skutecznie ostudzito zapedy
Mindscape. Szkoda, bo przez stabg
sprzedaz i limitowang liczbe kopii
dzisiaj za oryginat trzeba zaptacic¢
nawet pottora tysigca ztotych.

Wspomniatem na poczatku o in-
spiracjach, ktére sktonity gtéwnego
projektanta Todda Prescotta oraz
Roba Andersona do przyjecia takich,
a nie innych zatozen projektowych.
S3a nimi (tu mate zaskoczenie) - gry
planszowe, ze szczegdlnym wska-
zaniem na Talisman (Magia i Miecz)
i Dark Tower. Z pierwszej zaczerp-
nieto idee wedréwki, walki z potwo-
rami, elementy RPG i przewodni
motyw wyprawy po stawe i chwate.
Druga dostarczyta pomystu na
Swiat podzielony na cztery regiony
oraz koniecznos$¢ zebrania kluczy
otwierajgcych droge do tajemnicze-
go celu umiejscowionego posrodku
planszy.

Zakohcze-
nie Moonstone
zaskakiwato nie
tylko trescia, ale
i fantastycznym
wykonaniem.

Muzyka

ZInakomita oprawa
muzyczna i umie-
jetny dobor sampli
mocno wptywaja na
ostateczng jakos¢ gry.
Brutalno$¢ i moc ciosow
podkreslaja dzwieki
pozyczone”z filméw
fantasy, a dramatyczne
momenty pokroju ataku
bagiennika w jednej
chwili przyspieszaja
akcje serca.

W kwestii walki niespodzianka jest
juz mniejsza: Anderson byt wiel-

kim fanem Barbariana od Palace
Software i chciat stworzy¢ cos réwnie
dobrego, co Swietnie zresztg mu

sie udato. Barbarian wyptynat na

fali kontrowersji (pamietna Maria
Whittaker na oktadce oraz dostow-
nosc¢ i brutalnos$c potyczek), nic wiec
dziwnego, ze i Moonstone doczekat
sie solidnej dawki krytyki. Byt koniec
roku 1991, kiedy gra pojawita sie na
rynku, z miejsca otrzymujac bardzo
surowe noty za krew i wszechobecng
przemoc (Amiga Format przejechata
sie po niej bezlitosnie, przestrzegajgc
graczy przed zakupem i wystawiajgc
note 59%). Zresztg sami autorzy

z przekasem wspominajg odmowne
odpowiedzi od Ninny i Segi twierdza-
cych, ze nie chcg brutalnosci na ich
konsolach, po czym doktadnie rok
pdZniej podpisujgcych kontrakt na
Mortal Kombat.

Dzisiaj wydaje sie to nieprawdopo-
dobne, ale na poczatku lat dziewie¢-
dziesigtych pruderyjno$¢ w kwestii
krwi i przemocy w grach panowata
na skale niespotykana. To musiato
peknac i pekto wraz z MK i Doomem,
Moonstone stat sie jednak ofiarg
starej mentalnosci.

Gra Kanadyjczykdw jest dzisiaj
rarytasem na rynku wtérnym i piek-
nym wspomnieniem z najlepszych
lat Amigi. Wspaniate czasy, kiedy
z przyjaciétmi siedziato sie przed
komputerem z nadziejg na dobry tup,
szczescie w walce ze smokiem i btad
w taktyce przeciwnika. Wielka to byta
przygoda, fantastycznie opowiedzia-
na, petna magii, a przy tym grywalna
w sposéb dany mato ktérej grze tego
okresu. Nie namawiam do zakupu
oryginatu, bo to koszt powazny, ale
jesli co$ warto w kolekcji amigowej
mied, to Moonstone jest warty
kazdej wydanej ztotowki. ba
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ZtY PAN

OD COMMODORE

Artykut z New
York Magazine,
z ktérego pochodzi
prezentowane
zdjecie, w 1985
roku dos¢ trafnie
przewidziat
przysztosc, jaka
czekata Commodo-
re. Juz sam tytut
.Gtebokie zanu-
rzenie" nie brzmiat
optymistycznie.

Klub

Idea komputera
domowego rodzita sie
w Homebrew Computer
Club. Byt to cykl spotkan
fanatykéw informatyki
zDoliny Krzemowej
zainaugurowany

5marca 1975 roku

w garazu w Menlo Park.
Spotkania prowadzit jako
moderator Lee Falsenstein.
Po latach HCC okreslono
mianem kolebki, w ktdrej
wychowata sie cafa branza'”.
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Fani do dzis oskarzajg o, wraz z ostatnim prezesem
Commodore Mehdim Alim, o doprowadzenie do upadku firmy.
Irving Gould nie zyje od dwunastu lat, ale jego postac budzi
kontrowersje — chocby dlatego, ze wcigz bardzo niewiele
wiadomo 0 jego zycCiul.

Micz

i bardzo powazne wyzwanie Apple,
ktére kiedy$ bezskutecznie prébowat
kupi¢, a potem zamierzat wymies¢

z rynku, masakrujac starzejace sie
Apple Il dzieki znacznie tanszemu
C64 - nie mowiac juz o zepchnietym
w nico$¢ komputerze Lisa, ktory Ste-
ve Jobs wyceniat na 10 000 dolaréw.
To nie jest jednak tekst o Tramielu.
Wielki Jack wystepuje w nim w tle,
Twarzq Commodore byt przez my skoncentrujemy sie zas na

lata Jack Tramiel. To on postaci cztowieka, dzieki ktéremu

pojawiat sie w programach Commodore w ogéle mogto istnieg,
telewizyjnych i na targach, wy- a doktadniej - na opisaniu kulisow
chwalajgc kolejne sukcesy firmy, jego kluczowych decyzji.

ktérej formalnie byt dyrektorem
generalnym. Owe sukcesy byty nie NA BRUK!

byle jakie. Do spieé pomiedzy Tramielem

a gtéwnym udziatowcem firmy
Skale rozwoju najlepiej opisuje i zarazem szefem rady nadzorczej
kurs akcji. W 1977 roku jeden udziat Irvingiem Gouldem dochodzito juz
kosztowat 2 dolary, a juz szes¢ lat w 1982 roku, gdy ten pierwszy
pbzniej, po premierze C64 iu szczytu  nawet na moment zrezygnowat
rynkowej hegemonii Commodore, z pracy dla Commodore, ale zaraz
jego cena wzrosta do 60 dolardéw. potem powrdcit. Wydawat sie
Tramiel, nazywany czasem niezastgpiony, ale jak to w zyciu
anty-Jobsem, rzucat bezposrednie bywa, tylko do pewnego momentu.
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= Rynek kalkulatoréw w USA byt
tak uksztatowany, ze chipéw do ich
produkcji dostarczato Texas Instru-
ments. Gdy zaczeto dyktowac na nie
wysokie ceny, jednoczes$nie sprze-
dajac tanio kompletne kalkulatory,

wymiotto catg konkurencje.

= Commodore PET ukazat
sie na rynku w styczniu 1977
roku, kosztujgc 795 dolaréw.
Apple Il pojawito sie pét roku
pdZniej w cenie 1298 dolaréw
za wersje 4K RAM oraz 2638
dolaréw za wersje 48K.

@: commodore @ET personal

2001 Series Computer
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Elektroniczne
zegarki Commodore
stanowity w latach
siedemdziesiatych
krzyk mody. Rekla-
mowane dumnym
hastem (BM Time,
wykonane z solidnych
materiatéw, dziataja
do dzisiaj. Ich cecha
charakterystyczna sa
czerwone cyferki.

Wielkoduszne

Na poczatku 1984 roku Gould miat
juz na jego miejsce czekajacego
w blokach startowych menedzera
Marshalla Smitha. W pigtek

13 stycznia 1984 roku odbyto sie
za zamknietymi drzwiami zebra-
nie rady nadzorczej Commodore.
Tramiel juz od kilku dni byt mocno
poddenerwowany, wiec czuto sie
wiszgca w powietrzu awanture.
Wielki Jack wyszedt ze spotkania
w jego trakcie i nastepnie wraz

z rodzing wyjechat z Nowego Jorku.

Trzy dni péZniej ogtosit, ze rezygnu-
je z posady dyrektora i odchodzi

z firmy. Nigdy nie powiedziat, co
doktadnie wydarzyto sie podczas
owego zebrania. Ani on, ani jego
synowie, ani Gould nie chcieli
tego zdradzi¢. Dopiero pod koniec
2015 roku na jednym ze spotkan
Leonard Tramiel opowiedziat, jak
to wygladato. W jego wersji Wielki
Jack miat przekonywa¢ Goulda, ze
nie moze traktowac firmy niczym
wtasnego folwarku, na co inwestor
miat odpowiedzie¢ krétkim ,,Do
widzenia". Obaj panowie juz nigdy

wiecej nie zamienili ze sobga ani
jednego stowa.

Réwno dwa tygodnie po tej
feralnej radzie nadzorczej Steve
Jobs zaprezentowat Macintosha,
dobijajgc moralnie i finansowo
Commodore. Kilka miesiecy potem
byty asystent Tramiela Michael
S. Tomczyk wydat ksigzke ,,Home
Computer Wars", ktéra po dzis
dzien stanowi jedyne pisemne Zré-
dto wiedzy na temat Irvinga Goulda.
Jest to pozycja napisana z pozycji
cztowieka wiecznie zadowolonego,
ktéry niczego i nikogo nie kry-
tykuje, jednak kilka spostrzezen
i opisow Tomczyka jest wartych
kazdych pieniedzy. Pozwalajg one
na zrozumienie, skad w ogdle wziat
sie Irving Gould.

CZLOWIEK Z TORONTO

Urodzit sie w 1919 roku, byt wiec

o dziewiec lat starszy od Tramiela.
0 jego mtodosci praktycznie nic nie
wiadomo poza tym, ze zajmowat sie
interesami wszelakiej masci i byt
znany w Toronto, gdzie dziatalnos¢

ATE Pork Avenuss

| 4
commodore % (212) 9383840

intarnational limited

Mew York, NY_ 10152

memorandum

Czasem udaje sie odnalez¢
dokument, ktory stawvia W nowym
Swietle znane z historii postaci.

Dzieki uprzejmoscijedne-
goz bytych pracownikéw

Commodore otrzyma-
liSmy niepublikowane
nigdzie wezedniej

pismo Irvinga Goulda do

pracownikdw. Zostato
napisane w 1988 roku,
kilkanascie miesiecy po
wyrzuceniu z posady
dobrze radzacego sobie
dyrektora generalnego
Commodore Thomasa
Rattigana. Wida¢, ze

centrala, zktdrej nadawat

Gould znajdowata sie
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w Nowym Jorku, skad do
West Chester jest jedynie
200 kilometrow.

Memorandum pokazuje,
e drobnym gestem
dajacym 5% bonusu
kazdemu z pracownikow,
Irving Gould, ktéry
w1988 roku mianowat
sie dyrektorem
generalnym catego
Commaodore, prébowat
zmotywowaczatoge

w obliczu nieuchronnie
nadchodzacego krachu.

June 2T, 1988

TO1 All Employses

FROM: Ieving Gould

as indicsted in my meme of Januacy 15,11‘3343. L5 r_l- ply::ﬁet-:
annognce that sach eligible Commodors &mployes wil 1] e
cash bonus ©f 5% of anonual base salary. This bonus wil

payable as gocn as pessible after June 39, 1988.
1 improved markedly,
While the pecformance of our company has -
many important pz:hn‘.lenqe: atill 1ie shead, [ thank each of you

i n fiscel 1388, and
ur important conteibutieon to Commodore in
Ez:kriwuardpntu your continmed dedication and hard work in fisecal

1989,
F&’%

IGeE




prowadzito réwniez Commodore.
Firma od 1962 roku byta sp6tka
gietdowa, zamieniajac swéj dalszy
czton z Business Machines na In-
ternational. Gould posiadat réwniez
spotke Interpool, zajmujaca sie
wypozyczaniem konteneréw i na
niej gtéwnie zarabiat pienigdze.
Inne przedsiewziecia traktowat jako
okazyjne inwestycje.

Prezesem zatozonej przez Jacka
Tramiela firmy byt w tamtym czasie
C. Powell Morgan, jednoczesnie
zarzadzajacy grupg kapitatowa
Atlantic Acceptance Corporation.
W 1965 roku popadta ona w tara-
paty, nie bedac w stanie sptacic
krotkookresowej pozyczki. Kana-
dyjska komisja rzadowa ustalita, ze
dochodzito do nieprawidtowosci na
tyle powaznych, ze Morgan zapew-
ne trafitby za kratki. Postepowania
nie dokonczono, gdyz nastepnego

roku oskarzony zmart na biataczke.
Owo zdarzenie postawito Tramiela
w trudnej sytuacji, gdyz jako osoba
powigzana z Morganem, korzysta-

jaca z jego ustug, znalazt sie na cen-

zurowanym. Zaden bank nie chciat
mu udzieli¢ pozyczki. Wydawato
sie, ze kariera Tramiela zakonczyta
sie zanim zdazyta ruszy¢ z kopyta.
| wéwczas pojawit sie Irving Gould,
wytozyt na stét 400 tysiecy dola-
réw amerykanskich, otrzymujac za
to ekwiwalent w postaci 17% akcji
Commodore. Od tego czasu byt
wazng postacig w firmie, ale ciaggle
jeszcze nie trzymat steru w rekach.

SKRET KU PRZYSZLOSCI

Irving Gould rzekt kiedy$ w chwili
szczerosci, ze najlepszym biznesem,
jaki robit w zyciu, byta sprzedaz
tanich, podtych kalkulatoréw na
poczatku lat siedemdziesigtych.

irving gould HALL OF FAME

= Targi Consumer
Electronics Show
odbywaja sie do
dzis, ale dawniej
ich rola byta nie-
pomiernie wigeksza.
W latach 1978-94
odbywaty sie dwie
edycje rocznie

- zimowa w Las
Vegas oraz letnia
w Chicago. Pod-
czas tej pierwszej
cata amerykanska
branza informa-
tyczna zapowiada-
ta swoje plany na
biezacy rok.

S~

« Procesor MOS
Technology 6502
byt sercem pierw-
szych komputeréw
domowych.
Sterowat praca
PET, VIC-20,
Apple II, Atari
400/800, a takze
serii XL i XE.

|
UK Power

0ddziat Commodore
w Wielkiej Brytanii
stat sie czotowa sita
firmy. Jego szef David
Pleasence po upadku
przedsiebiorstwa

w 1994 roku probowat
uzbiera¢ fundusze

na wykup aktywow

i kontynuowac dziatal-
nos¢ Commodore.

Klejnoty
Commodore

W 1976 roku Irving Gould uporzadkowat sprawy
organizacyjne Commodore Intemational Ltd.
Centrale finansowa ulokowano na Bahamach, oddziat
USA nazwano Commodore Business Machines. Opré tego
dziataly Commodore Canada, Germany, UK, Switzerland, Ja-
pan oraz Hongkong, z ktérego fabryki zdjecia publikujemy.

W2000 roku ukazata sie kultowa juz dzis ksigzka
,Firein the Valley: The Making of the Personal
Computer”. Autorzy pisza o Commodore jedynie przy
okazji premiery PET. Wskazuja na najstabsze ogniwo
polityki firmy, a mianowicie na skoncentrowanie sie na
sprzedazy na rynku europejskim.

W szazytowym momencie rozwoju Commodore
miato 7 wiasnych fabryk: w Anglii, Wtoszech, Holandii,
Belgii, Danii, Australii oraz na Tajwanie. Jack Tramiel
zdradzitw jednym z wywiadadw, ze dzieki wykorzystaniu
taniej sity roboczej z Dalekiego Wschodu da sie zredukowac
koszt ztozenia komputera do 2% catego kosztu produkgji.
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= Po dawnej siedzi-

bie Commodore
w West Chester
nie pozostat $lad.
Sam budynek
przearanzowano,
a zajmuje go sieé
telewizyjna QVC.

Chuck Peddle

w przyszlym roku
skonizy 80 lat,
awyglada catkiem
mtodo! Zaraz po zakupie
MOS Technology miat
moment stabosci
iuciektdo Apple, ale

nie zdofat sie na duzszg
mete dogadac sie ze
Stevem Jobsem, po zym
powrdcit do Commodore.
Na dobre odszedtw 1980
roku, by razemz Chrisem
Fishem zatozyc Sirius
Systems Technology.

Fish bytmfodym Angli-
kiem, odpowiadajacym
wCommodoreza
sprzedaz na wszystkich
rynkach poza amerykan-
skim. Kursowat pomiedzy
Bahamamia Szwajcaria,
gdzie znajdowata sie
centrala podejmujaca
kluzowe decyzje
zZwigzanezhandlem

w Europie.

PIXEL

Irving Gould musiaf sieqna¢ do wtasneqo konta

po 3 miliony dolardw i przekaza¢

na wykup MOS Technoloqy oraz fabryk na Dalekim
Wschodzie, gdzie sktadano kalkulatory.

Ten okres okazat sie przetomowy

dla catego Commodore. Wszystko
zaczeto sie od tego, ze firma swa
dziatalnoscig nadepneta na odcisk
jednemu z gigantéw przemystu
elektronicznego w USA - zlokalizo-
wanemu w Dallas Texas Instruments,
ktére w1975 roku postanowito wejsé
na rynek kalkulatoréw. Zelazny
uscisk Teksanczykéw poznata
najpierw firma Bowmar, ktéra
zbankrutowata zaduszona niczym
krolik przez pytona. Ciezko byto kon-
kurowac z koncernem, ktéry ceny
kalkulatoréw potrafit umiesci¢ na tak
niskim poziomie, ze przebijanie jego
oferty oznaczatoby sprzedaz grubo
ponizej kosztéw podzespotéw. Po
sttamszeniu Bowmaru przyszta kolej
na wypraszanie z rynku Commodo-
re. W1976 roku firma przy przy-
chodzie ze sprzedazy na poziomie
56 milionéw dolaréw zanotowata
czteromilionowa strate.

To byt kluczowy moment z dwéch
powoddw. Po pierwsze, realia
nauczyty Tramiela, ze biznes to
wojna. Artykuty taczace to hasto
z pobytem mtodego Jacka Trzmiela
w Auschwitz, cho¢ charakteryzuje
je poetyckie zaciecie, nie maja nic
wspdlnego z rzeczywistoscia.

je Commodore

Zapamietajmy to dobrze - boss

swe pbZniejsze biznesowe praktyki,
ktére przyniosty mu ztg stawe, przy-
swoit od Texas Instruments.

Druga konsekwencjg ruchdéw na
rynku kalkulatoréw byto zrozumie-
nie przez Goulda, ze firma nie prze-
trwa bez technicznego wsparcia.
Jako gtéwny inwestor byt gotéw do-
tozy¢ do Commodore swoje wtasne
pieniadze, jesli tylko powstatby
racjonalny plan, jak je spozytkowac.

Gdy spojrzymy na mape Ameryki
Pétnocnej, z jednej strony jeziora On-
tario widzimy panorame wiezowcéw
Toronto. Nieco nizej, na przesmyku
taczacym 6w akwen z jeziorem Erie
szumig stynne wodospady Niagara.
Na potudniu, juz po przekroczeniu
granicy Kanady z USA trafiamy do
stanu Pensylwania, w ktérego potu-
dniowo-wschodnim krancu, blisko
Nowego Jorku znajduje sie miasto
Norristown. To wtasnie w nim dziatata
i miata wtasng fabryke firma MOS
Technology, podobnie jak Commodo-
re zderzajgca sie z wielkimi moz-
nymi $wiata elektroniki, tyle ze nie
z odzianymi w kowbojskie kapelusze
Teksanczykami, lecz z twardzielami
z Chicago - z pamietajgcq czasy
Wielkiego Kryzysu Motorola.

Do porzadku przywotat MOS
Technology pozew sgdowy, w kté-
rym Motorola nie bez racji wycigga-
ta argument, ze jej byli inzynierowie
z Chuckiem Peddlem na czele
bezprawnie wykorzystywali patent
na procesor 6800. Przygotowania
do batalii sgdowej wystraszyty
wiasciciela MOS Technology, firme
Allen-Bradley, ktéra wolata porzu-
ci¢ interes niz wikta¢ sie w proces
z Motorola. MOS Technology zo-
stato przekazane jej pracownikom.
Na stole czekata ugoda z gigantem
z Chicago. Potrzebny byt jeszcze
tylko zastrzyk gotowki.

MOS byto latem 1976 roku ta-
twym kaskiem do przejecia, okazja,
jaka w branzy technologicznej
trafia sie raz na dekade. Nie jest
jasne, kto i w ktérym doktadnie mo-
mencie dostrzegt ja w Commodore.
Wiadomo jednak, ze Irving Gould
musiat siegna¢ do wtasnego konta
po 3 miliony dolaréw i przekazad je
Commodore na wykup MOS oraz
fabryk na Dalekim Wschodzie, gdzie
sktadano kalkulatory. Ta strategicz-
na decyzja doprowadzita do niesa-
mowitego rozwoju firmy do ksztattu
i skali, z ktérych wszyscy jg znamy.
Transakcja zakupu firmy Chucka
Peddle'a odbyta sie we wrzesniu.
Wartos$¢ gietdowa Commodore
wynosita w tamtym momencie
60 milionéw dolaréw, a transakcja
przewidywata przekazanie MOS nie-
catych 10% akcji. Po jej dokonaniu
Gould jako prezes rady nadzorczej
i gtéwny udziatowiec Commodore
byt juz niekwestionowanym panem
i wtadcg catego przedsiebiorstwa.
Az do samego kohca.

Siedzibe firmy przeniesiono
z Toronto do West Chester w stanie
Pensylwania, by by¢ blizej fabryki
i biur MOS Technology. Wtedy to tez
Chuck Peddle osobiscie namdwit Tra-
miela, zeby wyprodukowad komputer
PET (Personal Electronic Transactor).
Wczesniej udat sie z tym projektem
do pracujacych w garazu panstwa
Jobs w Los Altos dwdch miodych
fanatykdw, ktdrzy od 1 kwietnia
1976 roku pracowali pod bandera
Apple, ale ci nie byli zainteresowani
wspOtpraca. Szczescie po raz kolejny
usmiechneto sie do Commodore.



«= Jack Tramiel z dyrektorem operacyj-
nym Jamesem Finke podczas lotu odrzu-
towcem nalezgcym do Commodore.

«= Stoisko Commodore podczas zimowego
CES w 1984 roku. To tu Jack Tramiel
wygtosit swojg stynng mowe. Kilka dni
pdzniej zostat wyrzucony z Commodore.

To, co wydarzyto sie w ciggu sied-
miu kolejnych lat, doprowadzito do
apogeum, gdy przychody przekro-
czyty miliard dolaréw, a Commodo-
re sprzedawato wiecej komputeréw
niz reszta branzy razem wzieta.
Wtedy tez Irving Gould doszedt do
wniosku, ze Jack Tramiel nie jest
wtasciwg osobg do prowadzenia
firmy o tak wielkim zasiegu.

= Obecnie marka
Commodore
dysponuje dwdjka
wioskich biznes-
menéw. W 2015
roku wypuszczono
smartfon PET.

2 TEXAS
INSTRUMENTS

= Bez firmy

z Dallas nie bytoby
amerykarnskiej
elektroniki.
Powstata w 1951
roku z przeksztat-
cenia innego
przedsigbiorstwa.
Dostarczata
tranzystoréw,
pétprzewodnikéw
i uktadéw scalo-
nych dla catego
przemystu w USA.
Texas Instruments
prébowato tez

sit w produkcji
komputeréw,
debiutujgc w 1979
roku z TI-99/4.

[
Rok1976

Przejecie MOS
Technology przez
Commodore nosi
pewne cechy wspdlne
zwykupem Atari przez
Warner Communica-
tions. Nolan Bushnell
tak dowodzit Atari,

28 przy niemalych
przychodach genero-
wat straty i dopiero
przeorganizowanie
firmy przez nowy ma-
nagement pozwaolito
jej wystartowad do
gwiazd. W przypadku
Commaodore pozyska-
nie nowej technologii,
2 procesorem MOS
Technology 6502

na czele, pozwaolito
nawziede udziatu
wzupelnie nowej
konkurengji — w wy-
Scigu, ktdrego celem
byto przygotowanie
pierwszego komputera
domowego w przy-
stepnej cenie.

irving gould HALL OF FAME

MAGNAT Z BAHAMOW

Zachowato sie kilka zdje¢ Goulda,

z ktérych najstynniejsze pochodzi

z artykutu w New York Magazine. Nie
byt to korzystny tekst. Przypominat,
ze po spadku akcji Commodore z po-
ziomu 60 dolaréw do 10 w 1985 roku,
Gould jako posiadacz 20% udziatéow
stracit okoto 300 milionéw dolaréw.
Autor artykutu wskazywat réwniez,
ze przysztos¢ Commodore stoi pod
znakiem zapytania z powodu nieroz-
winiecia sieci handlowej - wiekszo$¢
sprzetu sprzedawano za pomocga
wielkich sieci typu K Mart.

Najwazniejsze jednak wspo-
mnienia dotyczgace jego osoby
napisane zostaty przez Michaela
Tomczyka, ktéry zapamietat go jak
przystojnego, szesc¢dziesieciolet-
niego kosmopolite, legitymujgcego
sie cechami biznesmena Swiato-
wej klasy. Tkwita w nim réwniez
krélewska nuta, objawiajaca
sie w sposobie bycia i rozmowy
z ludZmi. Sporo czasu spedzat
w swoim domu na Bahamach, stad
pracownicy Commodore widzieli
go wiecznie opalonego i z tym sa-
mym dyskretnym usmiechem. Byt
bardzo spokojny, uprzejmy, miat
maniery zawodowego golfisty.
Tomczyk okresla go wrecz mianem
demokraty, gdyz nigdy nie obnosit
sie ze swoim bogactwem, a jedno-
czes$nie zawsze uwaznie stuchat
wszystkich stron podczas zgroma-
dzen zarzadu.

Dodajmy do tego, ze w przeci-
wienstwie do Tramiela Gould bywat
szczodry dla pracownikéw, czego
wyrazem byt chocby prezentowany
przez nas niepublikowany wczesniej
dokument. Istnieje tez catkiem
prawdopodobna teoria wyjasnia-
jgca, dlaczego Gould w koncu
wyrzucit Jacka Tramiela. Ciezko
przypuszczad, zeby ten golfista
dat sie ponies¢ nerwom i z powodu
emocji pozwolit odejs¢ cztowiekowi,
ktéry odpowiadat za sukces godnej
podziwu linii komputeréw. Za tg
decyzja stat zapewne plan sprzeda-
nia catego Commodore.

Zrozumiemy to, gdy zobaczymy,
kim byt nastepca Tramiela w fotelu
dyrektora generalnego. Gould na
jego miejsce przygotowat liczacego

« Marshall F. Smith na zdjeciu z 1985
roku. Przed przyj$ciem do Commodore
pracowat dla firmy z Antyli Holenderskich.

prawie dwa metry, przypominajace-
go Skandynawa, siwiutkiego
Marshalla Smitha. Nieco wczesniej
to wtasnie on byt architektem, kto-
ry dopracowat umowe sprzedazy
Interpool, czyli kontenerowej firmy
Goulda. Zanim dat sie namoéwic na
przyj$cie do Commodore, powie-
dziat, ze nie chce miec do czynienia
z Tramielem. Gdy zostato to spet-
nione, pojawit sie na jego miejscu

i zaczat restrukturyzacje w stylu
blitzkriegu.

Musiato nastgpic co$ nieprze-
widzianego, ze w 1984 roku nie
udato sie sprzeda¢ Commodore,
bo juz w kolejnych miesigcach
Smith wygenerowat przekracza-
jacq 200 miliondw strate i stat sie
niepotrzebny. Ostatnig nadziejg dla
Commodore miaty by¢ jego nowy
dyrektor generalny oraz Amiga, ale
to juz temat na osobng opowiesé
w jednym z kolejnych numerdéw
Pixela.

Gdy w 2004 roku Irving Gould
umierat, mato kto o nim pamie-
tat. Jak pisat Michael Tomczyk,
pozostawat tajemnicg nawet dla
pracownikéw firmy. Nie ocalat ani
jeden wywiad z nim, réwniez we
wspomnianym artykule w New York
Magazine nie padat ani jeden cytat
z niego. Amerykanscy fani celuja
w ztosliwych, a czesto chamskich
komentarzach pod adresem
Goulda. Prawda jest jednak taka,
ze gdyby Jack Tramiel nie spotkat
go pét wieku temu, nie bytoby
Commodore, ktére znalismy
i wielbilismy. ks
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6rcy z Infocomu uwazani sg za
pionieréw gatunku tekstowek,
nawet oni mieli jednak swojego

mistrza w osobie Willa Crowthera. Be-
dac nie tylko programista, ale réwniez
zapalonym grototazem, Will zapuscit
sie na poczatku lat siedemdziesiatych

w czelusci Jaskini Mamuciej w Ken-
tucky. Wrazenia musiaty by¢ ogromne,
skoro nie tylko powstata wirtualna
mapa obiektu, ale tez gra komputerowa
stanowiaca fabularyzowana relacje

z wyprawy. Do napisania gry doszto
zreszta w ciekawych okolicznosciach.

W kilka lat po przygodzie w Kentucky
Crowther rozwiédt sie z Zona. Pchany
nie tylko sentymentem, ale i racjonalnie
pojmowang checia utrzymariia relacji

z cérkami, grototaz amator siadt do

klawiatury i w roku 1975 stworzyt
interaktywna opowies¢, przy ktérej

zamierzal spedzac czas z dzie¢mi.

RADOSNIE ABSURDALNY SWIAT
Colossal Cave Adventure (w skrécie
Adventure) byta bardzo prosta w zatoze-
niach. Przestrzen gry zostata podzie-
lona na lokacje i szczegétowo opisana
barwnym jezykiem. Jako poszukiwacz
skarb6éw gracz mial mozliwo$¢ zwiedza-
nia jaskini, podnoszenia przedmiotéw
orazich uzywania. Wkrétce kazdy,

kto byt wiaczony w sie¢ z dostepem do
mainframe PDP-10, na ktérym pracowat
Crowther, z zaskoczeniem odkrywal,

ze od Adventure trudno sie oderwac.
Odkyyli to réwniez dwaj panowie roz-
wijajacy jezyk programowania (MDL)

“infocom.HALLOF FAME ¥

e ] T

A Mind Forever Vog;ch'nnq Przeo(j‘tmwéo«’ro
!orz‘yjz{'ofé Standw Zvjeo(lnoczovxycﬁ\ w doble

nych na upadajacej cywilizacc.
& paaajact] ol -

w Laboratory of Computer Science
w Massachusetts Institute of Technolo-
gy. Dave Lebling i Marc Blank nie tylko
zachwycili sie gra, ale uznali, ze sami
moga napisac co$ réwnie interesujace-
go. Zaraziwszy entuzjazmem trzeciego
czlonka zalogi, Tima Andersona, razno
zabrali sie do pracy. Wkrétce pojawit sie
skromny prototyp z kilkoma lokacjami,
wzmocniony rozbudowanym parserem
Leblinga.

Krétkie wyjasnienie dla niekoderéw
— parser to program przetwarzajacy je-
zyk ludzki na strukture danych zrozu-
mialych dla maszyny i pozwalajacy na
naturalng komunikacje z komputerem.
Sukces panéw z MIT polegat w duzej
mierze na tym, ze ich oprogramowanie
pozwalalo na wiele wiecej niz

o e e T 5

elﬁperymavxtéw ekovxomiczvxo—(oo(itx;cz—

Matoktorafirma i
wbranzy gierosiagneta &
tak wiele w tak krotkim -
czasie, jak Infocom. 3
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Stoneczny

z zeStawu Trincty.

Artefakt po jawiod

Sie na okfadce
gry. Tym wieksza
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{79{'0 znalezienie
gow pudeﬂw.
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Z0RK — SEOWO, KTORE PRZED POWSTANIEM GRY NIE ISTNIAt

W ZADNYM JEZYKU — JEST DZISIAJ SYMBOLEM CAtEGO GATUNKU.
(00 TYM ZADECYDOWAEQ? PRZEDE WSZYSTKIM PRZYGODA.

JAKO BEZIMIENNY POSZUKIWACT WKRAGZALISMY DO RUIN
WIELKIEGO PODZIEMNEGO IMPERIUM.

konkurencja, ze stynnym Adventure
wtlacznie. Pionierskie dzieto Crowthera
odczytywato zaledwie proste komendy
dwuwyrazowe, parser Leblinga opero-
wal za$ na pelnych zdaniach umozliwia-
jacych wydawanie skomplikowanych po-
lecerr. Na takim fundamencie juz w roku
1977 zaczat postawac Zork — projekt,
ktéry wkrétce miat zawtadnaé wyobraz-
nia posiadaczy komputeréw domowych
w calych Stanach Zjednoczonych.

Zork - stowo, ktére przed po-
wstaniem gry nie istnialo w zadnym
jezyku — jest dzisiaj symbolem catego
gatunku. Co o tym zadecydowato?
Przede wszystkim przygoda. Jako
bezimienny poszukiwacz wkraczalismy
do Wielkiego Podziemnego Imperium
(a wlasciwie tego, co po nim zostalo)
irozpoczynalismy wielka wedréwke
zakoriczong zebraniem dwudziestu tro-
fe6w gwarantujacych otwarcie wrét do
czesci drugiej. Sami musieli$my zadbac
o zrédta swiatta (latarnie, pochodnie)
oraz solidng bron, bez ktérej kazda
kreatura czajaca sie w podziemiach
stanowila §miertelne zagrozenie. Przy
tym wszystkim wedréwka okraszona
byta znakomitym humorem, z unikato-
wym klimatem na pograniczu absurdu.
Mieli$my tez poczucie, ze komputer
znakomicie rozumiat, o co nam chodzi.

Zork, podobnie jak wszystkie nastep-
ne gry Infocomu, w perfekcyjny sposéb
wykorzystywal mozliwosci parsera,
przy czym najwieksze wrazenie robily
odpowiedzi na nasze btedy. Przyktado-
wo na polecenie ,uderz trolla” maszyna
reagowala, stusznym skadinad pyta-
niem ,ale czym?”, a gdy odpowiadalisémy
,mieczem”, potrafila z catg stanowczo-
$cig wytkna¢ nam, ze ,nie masz miecza”.
Bardziej przypominalo to dialog z zywa
osobg anizeli zmaganie z interfejsem

komputera.

Wré¢émy jednak na chwile do klimatu
Zorka, bliskiego poczuciu humoru
Douglasa Adamsa i Terry’ego Pratchetta.
Jak sie p6zniej okazato, radosnie
absurdalny swiat by rezultatem pisania
naraty i to przez wielu autoréw. Kazdy

z nich mial inng wizje i wrazliwos¢
literacka, co w zwyktych okolicznosciach
musiatoby prowadzi¢ do stworzenia
dziela niestrawnego i niespéjnego.

W tym jednak przypadku zakonczylo sie
projektem o duzym wdzieku i $wiezosci.

W roku 1979 Zork nabrat osta-
tecznych ksztattéw. Réwniez w tym
samym roku Albert Vezza, profesor MIT
i opiekun zespotu, w ktérym pracowali
tworcy gry, uznal, ze nadszed! czas na
realizacje od dawna zamierzonego celu
zalozenia wlasnej firmy informatycz-
nej. Podobnie myslato wiele 0séb z jego
grupy, wiec szybko zebrato sie dziesie¢
0s6b, ktoére zainwestowaly po kilkaset
dolaréw w przedsiewziecie. Co znamien-
ne (i kluczowe dla dalszych loséw firmy),
pierwsze plany nie zaktadaty tworzenia
gier. Plany zreszta nie zaktadaty nicze-
go, oprécz mglistej wizji zarabiania na
oprogramowaniu biznesowym. Firma
powstata i to wtasciwie tyle. Moglo sie
to skoniczy¢ nieciekawie, na szczescie
Anderson i Lebling przytomnie podsu-
neli pomyst na wydanie czego$, co juz
istniato, mianowicie Zorka. Pomyst
przyjeto bez ociggania. Al Vezza nie byt
co prawda wielkim entuzjastg gier, ale
jako$ trzeba byto zgromadzi¢ wieksze
fundusze na bardziej prestizowe projek-
ty. Prace ruszyty.

Patrzac wstecz, wyraznie widac¢, ze
kluczowym czynnikiem sukcesu gier
Infocomu okazala sie dostepnosé na
wszystkie popularne maszyny domowe.
Nie byla to rzecz trywialna — tekst
w konicu swoje wazy. Nawet w erze 16 bi-
tow gry robily wszystko, zeby ogranicza¢

stowo pisane (casus gier fabularnych od
SSIi czestych odwotan do obszernych
instrukgji), tym bardziej dotyczylo to
o$miobitowcow. Pierwsza wersja Zorka
zajmowata 1 megabajt przestrzeni dys-
kowej i wymagata pét megabajta pamieci
operacyjnej. Na maszynie do zastosowan
naukowych takiej jak PDP-10 nie bylo

z tym problemu, ale limit 48 kB RAM
dla wiekszosci komputer6w domowych
wydawat sie zapora nie do przebycia.
Ludzie z Infocomu nie zamierzali sie
jednak poddawac i podeszli do problemu
systemowo. Po pierwsze przepisano
Zorka w bardziej optymalny sposéb. Po
drugie powstal pomyst na tak zwang
Z-Machine, czyli maszyne wirtualna,
ktora spetniata dwie funkcje: pozwalata
na kompresje tekstu i na uruchamianie
Zorka na kazdym popularnym w tam-
tych latach mikrokomputerze (Apple,
Atari, RadioShack, NEC, Commodore,
IBM). Dawato to Infocomowi ogromna
przewage konkurencyjna - plik z fabulg
wystarczylo napisac raz, a jego obstuga
na r6znych komputerach zajmowala sie
juz Z-Machine.

WASACZ Z MIECZEM BRONI PRZED
KLIENTAMI

Zork, mimo daleko posunietych optyma-
lizacji, wciaz jednak zajmowat zbyt duzo
miejsca. W efekcie pocieto go na trzy
czesciiw takiej formie trafit do graczy.
Infocom nie czut sie na tyle mocno,

zeby samemu wydac gre, wiec wszedt

we wspolprace z Personal Software i tak
w grudniu 1980 roku nastgpita pamietna
premiera, najpierw na TRS-80, a chwile
pozniej na Apple II. Od razu tez pojawity
sie zgrzyty na linii deweloper-wydaw-
ca. Personal Software utrzymywato

sie ze sprzedazy popularnego arkusza
kalkulacyjnego VisiCalc, o grach majac
pojecie znikome. Najlepszym dowodem
na niezrozumienie tego rynku okazata
sie oktadka Zorka, na ktérej wasacz

z mieczem przymierzal sie do usieczenia
przerazonego goblina. Bardziej od klima-
tu gry odejs¢ sie nie dato, a przy okazji
ilustracja skutecznie odstraszala tych, na
ktorych Infocomowi zalezato najbardziej:
dojrzalych graczy, szukajacych bardziej
wyrafinowanej rozrywki, dalekich od
stereotypu dzieciakéw ttoczacych sie

w salonach arcade.
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2 ostatnich przedsiewzieé [nfocomu i jedinym

Zarzad Infocomu zaczal powaznie

objzerne o‘gijg.

Pierwsza gra nfocomu, w ld:érevj Po\ljo\wéfy Sie

2 nlewielu, gdzie kolorowa grafika uzu(oejmiafo\

rozwazad rozstanie. Nim jednak zapadty
jakiekolwiek decyzje, Personal Software
samo zaproponowatlo rozwigzanie
umowy. Infocom odkupit wszystkie
pozostajace w magazynie kopie Zorka,
ktére nastepnie przepakowat w bardziej
adekwatne pudetka i w ten sposéb
w pazdzierniku 1981 roku do sklepéw
trafia nowa edycja. Bardzo pomystowe
okazalo sie umieszczenie gier réwniez
w ksiegarniach, z doskonatym efektem
finansowym zresztg. O ile z Personal
Software udalo sie sprzedac niecale
8 tysiecy sztuk Zorka przez niespetna
rok, o tyle odswiezone wersje rozeszty
sie w 160 tysigcach w dwa miesiace.
Sukces byt niepodwazalny.

Znakomita sprzedaz Zorka rozpo-
czeta ztoty okres w historii Infoco-
mu. Jeszcze w 1981 roku do zespotu
dotaczyt Steve Meretzky, ktéry szybko
awansowal z testera na najbardziej roz-
poznawalnego pisarza (jego Planetfall
do dzisiaj przytaczany jest jako przyktad
mistrzowskiego budowania emocji
w grach z pamietna $miercia robota
Floyda). Ale utalentowani twércy
to tylko jedna z przewag, ktére

tak zwane feelies, czy(i szczvxe dodatki majace

wypracowal Infocom w tamtym okresie.

na celu zbudowanie klimatu oraz dostarczenie

ui&teazmycﬁ LV\'Formo«cij L Sugestic.

Przggoo(g
um’cowomego

z ek:(g(oo(u'gcego
statku cl/\orgiego
o Sympatycz-
nego robota F(ogo(m
uwazane g zo
jedno z wigk{zgcb\
oji@gmigé

w historil
narracjt w gmck.



Réwnie istotna okazala sie polityka
budowania relacji z graczami, za ktéra
odpowiedzialny byt inny cztonek ze-
spotu, Michael Dornbrook. W skrzynce
firmowej co dzien pojawialy sie listy
z btaganiem o pomoc w rozwigzaniu tej
czy innej tamigléwki. Dornbrook nie
tylko wpadt na pomyst ptatnych porad
(po 2 dolary za wskazowki), ale réwniez
stworzyl newsletter o nazwie New Zork
Times, ktéry poza funkcja informacyjna
pelnitistotna role w promocji nowych
tytutéw. Wielkim hitem okazaty sie
tez tak zwane Invisiclues — ksigzeczki
z rozwigzaniem zagadek, napisane atra-
mentem sympatycznym, dzieki czemu
czytelnik nie musial martwi¢ sie o nie-
zamierzone spoilerowanie zabawy. Wraz
z doskonala sprzedaza kolejnych gier
Infocomu réwniez Invisiclues rozcho-
dzily sie w ogromnych ilosciach, przez
kilka lat bedac najchetniej kupowanymi
publikacjami w kategorii ,informatyka”,
przebijajac poradniki obstugi progra-
méw uzytkowych. Wkrétce wokoét Zorka
zgromadzita sie wielotysieczna grupa
aktywnych uzytkownikéw, tworzac
zelazny elektorat Infocomu. .
Niewiele trzeba byto czeka¢ i firma
znéw pokazala, ze rozumie fanéw.

»

Dzieki wspolpracy z agencja reklamowa
Giardini/Russel nowa, detektywi-
styczna gra Deadline wydana zostata

w okazatym pudetku, w ktérym poza
nos$nikiem i instrukcja znalazty sie tak
zwane feelies — drobiazgi pozwalajace
na wieksze wezucie w klimat. W tym
konkretnym przypadku byty to fotogra-
fie z miejsca zbrodni, raporty z przestu-
chan, odciski palcéw, a nawet dowody

w postaci pigutek znalezionych przy
ciele. Gracze byli zachwyceni, a prasa
obszernie rozpisywala sie o Infocomie,
ktéry odtad systematycznie rozwijat
pomyst z ciekawymi dodatkami. Nie-
ktore feelies (jak na przyktad monety

z Zorka) staly sie bardzo poszukiwanym
towarem na rynku wtérnym.

WEJSCIE W BIZNES

I tak nadszed! rok 1982, a wraz z nim
co$, co najpelniej odda¢ mozna przez
poréwnanie z ciezkim przypadkiem
schizofrenii. Infocom systematycznie
budowat swoja pozycje na rynku gier,
bedac jednym z najbardziej szano-
wanych deweloperéw. Rewelacyjna
sprzedaz idagca w miliony dolaréw nie
oddawala jednak tego, co dzialo sie za
drzwiami przeniesionej do Cambridge

Nieco agresy-
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cjonerdw.

(stan Massachusetts) firmy. Z jednej
strony ponad 20 0s6b znakomicie
bawito sie w tworzenie hitéw w poczu-
ciu misji i wiary w to, co robili. Pisanie
przygdd traktowane bylo jako cos
bardzo prestizowego. Powstal nawet

dekalog Impa (osoby piszace scenariusze

nazywano w zespole Implementerami
lub Impami), ktéry doskonale referowat
podejscie do pracy i samych gier (,0d-
krywam nowe medium do opowiadania
historii”, ,Moi czytelnicy powinni
zostac wciagnieci w fabule i zapomnieé
o $wiecie, w ktérym zyja”, ,Zaden z mo-
ich celéw nie jest prosty, ale wszystkie
sa warte ciezkiej pracy”, ,Niech nikt nie
$mie watpi¢ w moje poswiecenie dla
sztuki, kt6ra uprawiam”).

Z drugiej strony sukces finansowy
otworzyt droge do realizacji celow
postawionych przed Infocomem
jeszcze w czasach zakladania spétki,
czyli wej$cia na rynek oprogramowa-
nia biznesowego. Zarzad zadecydowat
o stworzeniu dziatu Business Products.
W efekcie w zdrowym bycie, doskonale
odnajdujacym sie na rynku i $wiet-
nie orientujacym sie, skad ma chleb,
pojawilo sie ciato obce. Zaczelo sie
jednak niewinnie, od konstatacji, ze
oile najednej grze mozna uzyskac 50
dolaréw o tyle na pudetku z profesjonal-
nym programem biznesowym 10 razy
wiecej. Réwniez okolicznosci zdawaty
sie korzystne. Jeszcze za czas6w pracy
w MIT zalozyciele Infocomu poznali
dwéch programistéw: Briana Berkowit-
zaiRicharda Ilsona. Panowie planowali
stworzy¢ nowoczesna baze danych,
r6zniaca sie od konkurencji przystepno-
$cia, wygodnym interfejsem i szeregiem
istotnych usprawnien. Szybko wrécono
do tego pomystu ijuz w pazdzierniku
1982 roku Berkowitz i Ilson dotaczyli
do zespotu. Co prawda ludzie z dziatu
gier byli zaniepokojeni obrotem spraw,
obawiajac sie zmiany profilu firmy, ale
watpliwosci neutralizowaty wyniki
sprzedazy sugerujace, ze Infocom jest
skazany na sukces.

Sukces rzeczywiscie towarzyszyt
firmie przez dtuzszy czas. W 1983 roku
narynek trafifa pierwsza gra napisana
przez Steve’a Meretzky’ego — Planetfall,
btyskawicznie zyskujaca kultowy
status, a przeciez w kolejce staly tak
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w 1988 roku Zork
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ROK 1985 BYt TYM DLA BRANZY INFORMATYGZNEJ W USA, CZYM
BANKA Z ROKU 2000 DLA RYNKU INTERNETOWEGO. STARTUPY PADARY
JAK MUCHY, INWESTORZY POCHOWALI SIE, PO KATACH, SPRZEDAZ
MALALA. SKONGZYE SIE TEZ ZHOTY OKRES GIER TEKSTOWNCH.

doskonate projekty jak The Witness,
Infidel czy Enchanter.

Starsze gry réwniez sprzedawaty sie
znakomicie. Rekordzista Zork trzy lata
z rzedu okupowal miejsca w pierwszej
dziesiatce top-list sprzedazy, dtugo
pozostajac numerem jeden wsréd
wszystkich gier ukazujacych sie w USA.
Infocom miat zresztg az 10 tytuléow
w pierwszej czterdziestce top selling.
Koniec roku 1983 zamknat sie 6 milio-
nami dolaréw sprzedazy. Rok nastepny
przyniést az 10 milionéw, do czego wal-
nie przyczynila sie premiera megahitu
Autostopem przez Galaktyke pisanego
przez szalenie wéwczas popularnego
Douglasa Adamsa (do sp6tki z Me-
retzkym). Patrzac na tempo wzrostu,
zarzad szacowal, iz rok 1985 da wynik
12 milionéw i to w najbardziej czarnym
scenariuszu. Okazalo sie jednak, ze
nic nie jest tak podatne na zmiany, jak
rynek komputerowy i czarny scenariusz
miat nie tylko sie sprawdzi¢, ale btyska-
wicznie pociagna¢ w dét calg firme.

Spéjrzmy jeszcze raz naliczby. Profit
za rok 1983 wyniést okolo p6t miliona
dolaréw. Rok kolejny to co prawda az
10 milionéw ze sprzedazy, ale tez 2,4
miliona straty. Skad takie wyniki?

Z inwestycji w dzial oprogramowania
biznesowego oczywiscie. Zwiekszenie
zatrudnienia do 100 os6b samo w sobie
musialo obcigzy¢ budzet, doszly tez inne
koszty, w tym kolejna zmiana lokalu
iczynsz w wysokosci obtednych 600
tysiecy dolaréw rocznie. Infocom, mimo
znakomicie sprzedajacych sie gier, w rze-
czywistosci zyl na kredyt. Zarzad zaczal
rozgladac sie za inwestycja z zewnatrz
itutaj czekala przykra niespodzianka.
Fundusze z niechecig patrzyty na podziat
w zespole, stusznie wnioskujac, ze firma
prébujaca sit na dwéch odmiennych
rynkach tatwo moze sie wywrdcié.

Co prawda pojawila sie opcja zakupu
calosci za 20 milionéw, ale ja odrzucono.

Udalo sie za to pozyska¢ pét miliona,
czyli zdecydowanie za malo, zeby
zapewnic¢ Infocomowi stabilnos¢.
Nadzieja byto zwiekszenie sprzedazy
gier (co wydawalo sie pewne) i sukces
bazy danych, dla ktérej przyjeto nazwe
Cornerstone (tu rowniez prognozy byty
optymistyczne).

Tymczasem rok 1985 byt tym dla
branzy informatycznej w USA, co
dotcom bubble z roku 2000 dla rynku
internetowego. Startupy padaty jak mu-
chy, inwestorzy pochowali sie po katach,
sprzedaz malata. Skonczyt sie tez zloty
okres gier tekstowych, a rozwoj grafiki
komputerowej pozwolit rozwing¢ skrzy-
dfa takim graczom jak Sierra On-Line.
Jeszcze dwa lata wezeséniej Infocom
nas$miewat sie z czarno-biatych ekranéw
Mystery House, ale juz premiera King’s
Questa pokazala, ze przygodéwki gra-
ficzne to przyszlos¢. Popularyzowaly sie
tez maszyny 16-bitowe, zachwycajace
wysoka rozdzielczoscia i paleta barw,
umozliwiajace tworzenie rozleglych,
plastycznych $wiatéw. Jakby i tego bylo
malo, Infocom sam aktywnie bronit
sie przed zmiang. Caly etos dzialu gier
opieral si¢ na fundamentalnym dogma-
cie przewagi tekstu nad reprezentacja
graficzna. Tym samym przyszlosé firmy
na rynku growym przestata by¢ jasna.
O przyszlosci na rynku oprogramo-
wania biznesowego miat zadecydowa¢

Cornerstone.

FIRMA ZABITA KLAPA

Niestety sprawy i tutaj potoczyly sie nie
po mysli zarzadu. Cornerstone okazat

sie klapa, sfinansowang przypomnijmy

z pieniedzy, ktére nie zostaly jeszcze
przez firme zarobione. W roku 1985
zamiast planowanych 12 milionéw dola-
row ze sprzedazy gier pojawilo sie tylko
10 milionéw. Widzac, co sie $wieci, bank
kredytujacy firme zazadat natychmiasto-

wego zwrotu wezesniejszych pozyczek.

Jedynie po$wiecenie pracownikéw,
ktérzy wylozyli wlasne oszczednosdi,
pozwolil na jakis czas odwlec upadek.
Projekt Cornerstone ucieto, wieksza
czesé zespotu zwolniono. Mimo to
sytuacja byta krytyczna.

W roku 1986 pomocna reke podato
Infocomowi Activision i za 7,5 miliona
dolaréw kupito rozsypujaca sie firme.
Zmiany przyjeto poczatkowo ze spory-
mi nadziejami, ktére zniknety po kilku
miesigcach, gdy przychylny Infocomowi
prezes Activision zostal zastapiony
przez Bruce’a Davisa. Nie ukrywat
on, ze nie widzi przyszlosci w grach
tekstowych. Kolejne decyzje systema-
tycznie podkopywaly pozycje Infocomu:
nietrafiona polityka marketingowa
iciecie kosztow doprowadzity do spadku
sprzedazy do 10 tysiecy sztuk na tytule.
Mimo powaznego odchudzenia firma
wciaz byta na minusie. Prébowano rato-
wac sie, eksperymentujac z grafika, ale
zaréwno Froblitzky (1986), jak i Beyond
Zork (1987) dobitnie pokazywaly, ze
Infocom jest pod tym wzgledem w epoce
kamienia. W 1988 roku firma zrobita
jeszcze jedno podejscie z Zork Zero,
ale réwniez bez oczekiwanego odzewu
z rynku. Nikt nie miat pomystu, jak
wrécié na dobre tory, wiaczajac zarzad
Activision, ktéry w maju 1989 roku
podjat decyzje o zlikwidowaniu Info-
comu i przeniesieniu czesci zespotu do
innych prac. Raptem pie¢ 0séb przyjeto
propozycje.

Wiele materialéw i analiz poswiecono
przyczynom upadku Infocomu. Nic
w tym dziwnego ze wzgledu na znaczaca
pozycje, jaka firma zajmowata w pierw-
szej potowie lat osiemdziesiatych ijak
wielki narést wokoét niej kult. Zrédet
porazki upatruje sie w niejasnosci cel6w
firmy, traktowaniu gtéwnej Sciezki
biznesu jako przejsciowej, ogromnych
kosztach funkcjonowania niemajacych
pokrycia w przychodach, zaniedbywa-
niu rozwoju technologicznego (grafiki)
ibudowaniu kultury organizacji wspie-
rajacej taki stan rzeczy. Jedno jest pew-
ne: firmy juz nie ma, ale warto czasem
wrocié do Zorka, Planetfalla czy Leather
Goddesses of Phobos i pozwoli¢ dziata¢
wyobrazni, bedacej - jak w reklamach
Infocomu — najpotezniejszym proceso-
rem graficznym. b
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DARK
SOULS

,Nienawidze tej gry” — oto cata tre$c jednej
z pozytywnych recenzji Dark Souls. Co$, co pozornie
wydaje sie wewnetrzng sprzecznoscia, doskonale

dark souls .HALL OF FAME

ttumaczy istote serii Hidetaki Miyazakiego, ktora
W kilka lat zdolbyta status kultowe.

Ludwika Mastalerz

lucza do zrozumienia fenome-
Knu Dark Souls najlepiej zaczgé

szukac paradoksalnie w innych
grach: wspotczesnych tytutach AAA,
a wiec superprodukcjach, w ktérych
powstanie pompowane sg grube mi-
liony i ktére skazane sg na wielokrot-
nie wyzsze przychody.

Ten paradygmat, tak powszechny,

ze zapomnieliSmy o istnieniu innych,
pocigga za sobg niestety nieuniknione
konsekwencje. Tytuty z finansowej
ekstraklasy muszg byc¢ inkluzywne,
otwarte na mozliwie jak najwieksze
spektrum graczy, aby zminimalizowac
ryzyko finansowej porazki. Musza

tez spetnia¢ warunki konstrukcyjnej
ekonomiki: jezeli potezny zespot
deweloperdw pracuje dtugie mie-
sigce nad wszystkimi elementami
tytutu, naturalne jest obranie takiej
konstrukcji gry, aby gracz, umiejetnie
prowadzony przez twércow za reke,
musiat trafi¢ na znakomitg wiekszos¢
stworzonej dla niego zawartosci,

Z pomoca napastliwego oznaczania

punktéw w przestrzeni lub perswa-
zyjnego interfejsu wyznaczajacego
kolejne cele i zadania. Warstwa
fabularna zwykle dostarczana jest

za pomoca réwnie silnie dzis juz
skonwencjonalizowanych $rodkéw:
niewyobrazalnie rozgadanych postaci
zlecajgcych questy czy niekonczacych
sie wstawek filmowych. Produkcje
From Software konsekwentnie poka-
ZUjg, ze chodzenie utartymi Sciezkami
to nie konieczno$é, lecz wybor.

MARTWE DUSZE

Korzenie filozofii, ktéra stanowi
fundament konstrukcyjny Dark Souls,
odnalez¢ mozna juz w serii King's
Field. Wyprodukowana przez From
Software na przetomie wiekéw saga
osadzona byta w mrocznym, ztowro-
gim Swiecie. Mimo pierwszoosobowej
perspektywy dobrze zdradzata znane
z pdZzniejszych produkcji elementy:
wolno poruszajgcego sie bohatera,
ktérego ospate ataki wymagaty
precyzji i wyczucia tempa, Swiat
popychajacy do ryzykownej
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eksploracji i brak jakiegokolwiek
tutorialu thumaczgcego wprost
mechanike gry. Jak to zwykle bywa

z tytutami z wczesnej epoki 3D, czas
nie byt taskawy dla King's Field,
jednak przydzielony w 2007 roku

do uratowania rozsypujgcego sie
projektu Demon's Souls Hidetaka
Miyazaki byt w stanie wydestylowac
Z niego niezbedne sktadniki. Sony,
wydawca gry w Japonii, niemal do
premiery pozostawat jednak kom-
pletnie nieSwiadomy jej elementarnej
wiasciwosci: byta piekielnie trudna.
Miyazaki wraz z producentem ukry-
wali wysrubowany poziom trudnosci
do ostatniej chwili. W efekcie Demon’s
Souls zaraz po premierze uznano

za porazke. Podczas kroétkich sesji

na Tokyo Game Show opancerzony
bohater padat raz za razem, a gracze
nie mieli nawet szansy zrozumiec
logiki stojacej za jego niekoncza-
cym sie ciggiem zgondw. Mizerna
kampania marketingowa i powta-
rzajgca sie krytyka recenzentéw za
.Szczatkowos¢ fabuty” zaowocowaty
finansowa klapa. Z czasem klimat
wokét debiutu Miyazakiego zmienit
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% Juz seria King's
Field ujawnia
gtéwne zatozenia
game designu
From Software
rozwijane

w pézniejszych
tytutach.

sie jednak diametralnie, a wszystko

to dzieki uporowi tworzacej sie wokdt
niego spotecznosci graczy. Tysigce
fanéw tytutu i zdobywajacy szybko
popularnos¢ youtuberzy odkrywali ko-
lejne sekrety i sktadali w catosc pelng
luk i wieloznacznosci historie. Krok po
kroku pokazywali gtebie i ztozonosé
wykreowanego przez Miyazakiego
$wiata i rzadzacych nim systemaéw.
Przede wszystkim jednak dowiedli,

Ze gtéwnym zatozeniem gry jest
szacunek dla gracza i nadzieja
pokfadana w jego zdolnosciach.

Ten element w petni wybrzmiat
wreszcie w 2011 roku w Dark Souls.
Miyazaki chciat, aby gracz byt wspot-
twdrcg wiasnego doswiadczenia, a nie
jedynie widzem w wyrezyserowa-
nym przez niego spektaklu. Wiedze
o $wiecie i postepy w eksploracji
trzeba byto wydzierac grze z gardia,
doskonalac sie w sztuce unikdw,
parowan i kontr. Soulsy byty jak trener
osobisty doceniajgcy postepy, ale
karcacy natychmiast za zbytnig pew-
nos¢ siebie. Mechanizm byt genialnie
prosty: ogniska dziataty jako swoiste
punkty zapisu, a wiec docieranie do
kolejnych pozwalato zatknaé flage
w nowym miejscu mapy. Kazda smierc
pozbawiata jednak gracza zebranych
z ciat polegtych wrogdw dusz - waluty

.« Lautrek

-z Carim - jeden °
T-.__ © znajciekawszyc
A NPC w historii
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niezbednej do rozwijania postaci.
Niekonczace sie przecigganie liny mie-
dzy ryzykiem a nagrodg owocowato
zatem czesta frustracja i rzadkimi, ale
tym samym niezmiernie satysfakcjo-
nujgcymi chwilami przetomu. Twércy
nagradzali réwniez za dociekliwos¢

- $wiat najezony byt ukrytymi przej-
$ciami prowadzgcymi do pozostaja-
cych poza gtéwna trasg lokacji czy
dyskretnie schowanymi artefaktami,
ktére potrafity wypetni¢ biate plamy
w sktadanej przez gracza opowiesci

o krélestwie Lordran. To tu gracze po-
zbawieni konwencjonalnej gratyfikacji
w postaci epickich scenek i zamaszy-
stej ekspozycji szukali spetnienia.

CENA EKSPLORACJI

Miyazaki lepiej niz ktokolwiek inny
rozumiat mechanizm motywujgcy
graczy do badania przestrzeni.

Nie musisz
umiera¢ sam!
Wkomponowany
w konstrukcje
opowiesci dyskret-
ny tryb kooperacji
pomoze przetrwaé
najtrudniejsze
chwile.

Kilkuetapowe
pojedynki
zhossamisa
zréznicowane

i skonstruowane
niczym osobne
miniopowiesci.

(ata gorna czes ciata Ziewajacego Smoka zmienifa sie

w ogromna paszcze w wyniku niepohamowanej zartozno-
$ci. Klasyczna zagrywka drania — wzbicie sie w powietrze

i zrobienie marmolady z przygniecionego przeciwnika.

Poznawanie $wiata jest w Dark

Souls tak ekscytujace, bo przychodzi
piekielnie trudno. Na nowg lokacje
trzeba zastuzy¢ w walce. Co wiecej,
juz po kilku godzinach spedzonych

z grg staje sie oczywiste, ze nie
dostaniemy tu zadnego dyskretnego
przewodnika. Przechodzac gre po

raz pierwszy, gracz moze oming¢
bezwiednie pét Swiata albo zabtgdzi¢
bez ostrzezenia w najmroczniejsze,
najbardziej niebezpieczne zakamarki.
Nawet w zderzeniu z sandboksami,
ktére dajg pozornie wiecej dowolnosci
od tytutéw pokroju Tomb Raidera czy
Arkham Asylum, gra Miyazakiego byta

e

U kowala
mozna wzmocnié
i naprawic zuzyta
w walce bron.

Walka z Ksigzycowym Motylem to jedna z niewielu
potyczek dystansowych, w ktdrych gracz uczy sie unikania
pociskow. Najlepiej te mroczna panne atakowac btyskawica-
mi, starajac sie blokowac jej magie specjalna tarcza.

jak film Stanleya Kubricka wyswie-
tlany we wspotczesnym multipleksie:
publicznos$¢ potrzebowata czasu, by
zrozumie¢ zupetnie inny jezyk, jakim
komunikuje sie twérca. Gracze, przy-
zwyczajeni, ze sg traktowani jak mato
rozgarniete dzieci, docenili zaufanie,
jakim obdarzyli ich autorzy: odpo-
wiedzialnos$¢ za odczytanie tajemnic
Lordran spoczywa wytgcznie na nich.
Okazato sig, ze za cene wyjatkowej
gtebi gracze bez wahania zgodza sie
na wyzwanie i nieprzystepnosc.
Efektem takiego podejscia byt
rozwdj spotecznosci zbudowanej

wokot tytutéw From Software.

Straznik Sanktuarium — hybrydowe stworzenie podobne
do mantykory uzywa w walce piorundw, nie wspominajac

o twardych kozich rogach. Stabsza strong bestii, jak wszyst-
kich siersciuchdw, jest mata odpornos¢ na ogien.

PIXEL




“HALL OF FAME. dark souls

VaatiVidya, EpicNameBro i inni
youtuberzy z pomocg wytrawnych
graczy tworzyli hipotezy dotyczace
snutej przez Miyazakiego opowiesci,
réwnoczes$nie pomagajac poczatkuja-
cym w tworzeniu skutecznych typéw
postaci, doskonaleniu strategii walki
czy odnalezieniu wyjatkowo poteznej
broni. Majstersztykiem twércéw byta
implementacja dyskretnego dwu-
biegunowego trybu multiplayer. Gra

- pozwalata wzywac innych graczy do

; pomocy przy starciach z wymagaja-
cymi bossami, réwnoczesnie dajac
kazdemu mozliwos¢ inwazji
na $wiat kolejnego nieszczesnika.

== Kojacy odgtos trzaskajacych ptomieni
“J - balsam na zszarpane nerwy.
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= Postaé Artoriasa,
opetanego rycerza
z niesprawng lewa

reka, zainspirowat
bohater Berserka
- Guts.

Spoteczno$¢ bardzo szybko zbudowa-
ta wiasng etykiete i requty pojedyn-
kéw. Wysoki poziom trudnosci Dark
Souls oczywiscie musiat przyciggnaé
grupe agresywnych elitarystéw
drwigcych z mniej umiejacych
adeptéw. Pozostajg oni jednak
marginesem zbiorowosci otwartej

i wyjatkowo kulturalnej.

SEONCE W MROKU

Warstwa, ktéra dodatkowo podkresla
daremnos¢ wysitkéw bohatera, jest
styl wizualny i ton snutej przez From
Software narracji. Wydane w 2013
roku Dark Souls Il i tworzony réwnole-
gle przez Miyazakiego Bloodborne sg
bezposrednig kontynuacja zainte-
resowan studia. Boletaria, Lordran,
Drangleic i Yharnam - wszystkie te
Swiaty tgczy mrok.

Powtarzajacym sie motywem jest,
zwykle pradawna, klatwa, ktérej
efekty widzimy w spotworniatym,
upadtym $wiecie. Molowe tony w po-
tgczeniu z wszechogarniajacq agresja
mieszkancow powodujg, Ze droga
gracza staje sie pielgrzymka w po-
szukiwaniu nadziei. Patrzac na kazda
lokacje, zaczynamy automatycznie
dopatrywac sie jej dawnej $wiet-
nosci, w wykrzywionych twarzach
monstréw dopatrujemy sie resztek
utraconego cztowieczenstwa. Nawet
w nasyconym atmosferg gotyckiego
horroru Bloodborne powraca uczucie
melancholii, smutku za bezpowrotnie
utraconym $wiatem i doskwierajacej
coraz bardziej samotnosci. By¢ moze
stad nawyk, szybko wyksztatcajacy sie
u graczy, desperackiego chwytania sie
chocby najmniejszych Zrédet ciepta:



*- Stabilno$¢ tarczy
to statystyka
okreslajaca jak
tatwo bedzie
przeciwnikowi
przetamac garde.

wspomnienia mitosci u trzeciopla-
nowej postaci, nietknietego posagu
pamietajgceqgo czas sprzed plagi,
krétkiej rozmowy z jedng z niewielu
pokojowo nastawionych istot,
czy wreszcie, promieni stofica.
,Praise the sun”, gest wdziecznosci
za chwile wytchnienia w koszmarnej
nawatnicy, moment na refleksje,
zaskakujacy przebtysk piekna w na
wskro$ tragicznym, brzydkim $wiecie,
stat sie uniwersalnie rozpoznawalnym
znakiem wtajemniczenia w unikatowy
nastréj Dark Souls. Mimo wielu inspi-
racji, do ktérych Miyazaki przyzna-
wat sie wprost, lub nawigzan, ktére
gracze odnaleZli sami, seria pozostaje
koktajlem o smaku dalece przewyz-
szajacym smaki poszczegdinych
sktadnikéw. Potgczenie realistycznych
$redniowiecznych zbroi i architektury
z karykaturalnymi demonami przynosi
na mys$l mange Berserk, wielokrotnie
wspominang przez Miyazakiego.

Sylwetki Artoriasa z Otchtani i gtéw-
nego protagonisty Berserka - Gutsa
czy, blizniaczo podobne do Odznaki
Tropiciela w Bloodborne znamie ofia-
rowania moga by¢ niemal bezposred-
nimi cytatami, mocniejszym spoiwem
jest jednak spowijajgcy oba Swiaty
mrok i bezlitosna brutalnosé, z jaka
obchodzi sie z bohaterami. Poczucie
samotnosci pogtebia jeszcze warstwa
dZwiekowa gry - ograniczenie muzyki
do boss fightéw i filmowych przeryw-
nikdw przy jednoczesnym epatowaniu
gracza dZwiekami: ztowieszczymi kro-
kami, niepokojacym wyciem z trudne-
go do okreslenia kierunku, dudnigcym
w uszach szumem wody. Bezkompro-
misowe $wiaty Miyazakiego sg petne
niebezpieczenstw i réwnoczesnie
przygnebiajgco puste.

NIUANSE BACKSTABA

W przypadku gry wymagajacej od
graczy krafncowego zaangazowania
warunkiem koniecznym sukcesu

jest przywigzanie uwagi ze strony
twércéw do wykonania nawet naj-
drobniejszych szczegdtdw. Niestety,
przy catej swej maestrii, gry From
Software nie ustrzegty sie mniejszych
czy wiekszych potkniec. Niechlujne
mapowanie obiektéw otoczenia

w pierwszej czesci powodowato, ze
czasami walka w poblizu gtazéw czy
beczek zamieniata sie w balet na polu
minowym. Gracz nigdy nie wiedziat,
czy nie zahaczy sie o niewidoczng
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krawed?Z lub odwrotnie, nie przeniknie
przez litg skate. Do historii przeszty
réwniez problemy , jedynki” z trybem
multiplayer, w ktérym lag potrafit
zakonczy¢ pojedynki replikg walki
Tylera Durdena z bohaterem Fight
Clubu - ciosy nadchodzity znikad
i bezwtadna kukta osuwata sie bez
Zycia na ziemie.
Dark Souls Il w oczach zagorzatych
fandw poprzedniej czesci uratowaty
y dopiero trzy doskonate dodatki. Wie-
lopoziomowe przestrzenie oryginatu
s potaczone byty ze sobg nieoczywistymi
skrétami, tworzac razem misterny,
tetnigcy tajemnicami ekosystem.
W sequelu mapa $wiata sugerowata juz
bardziej liniowa progresje, a potgczenia
miedzy lokacjami przypominaty bar-
dziej tory kolejowe niz skomplikowany
system wind, szybdw i tajnych przejs¢
$redniowiecznej twierdzy. Biorgc pod
uwage, ze to raczej Bloodborne udato
sie zreplikowac rozpoznawalng z ory-
ginalnych Soulséw euforie znalezienia
skroétu, taczacego dwie pozornie

T R
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oddalone od siebie o cate $wiaty loka-
cje, zndw kluczowa wydaje sie postac
Miyazakiego. Zajety tworzeniem histo-
rii lovecraftowskiego towcy obecny
dyrektor From Software ograniczyt sie
jedynie do roli nadzorczej przy proce-
sie powstawania Dark Souls II.

Lepsze i gorsze iteracje przechodzit
tez przez ostatnie 7 lat ciagle udo-
skonalany system walki i asortyment
broni. Dziecinnie prosty do wykonania
w Demon's Souls backstab (pchniecie
ostrzem w plecy przeciwnika odej-
mujgce zdecydowanie wiecej zdrowia
niz zwykly cios) z kazda kolejng gra
podlega coraz wiekszym obostrze-
niom. W Bloodborne wymagato juz od
gracza niemal perfekcyjnego wyczu-
cia przestrzeni i tempa, dzieki czemu
walki PvP okazaty sie duzo ciekawsze.
Z drugiej strony horror Miyazakiego
znacznie ograniczyt dostepny graczo-
wi arsenat, ilo$¢ nadrabiajac jakoscia.
Kazda bron w zaleznosci od przeciw-
nika i ulubionej strategii mogta by¢
wykorzystywana w formie kroétkiej

. Walka z Sifem

to rozdzierajgce
doswiadczenie

- wierny wilk broni
grobu swojego
pana do ostatniego
tchnienia.

" |
Fechtunek

- szybszej - oraz diugiej, zadajacej
wieksze obrazenia i lepiej radzacej
sobie z kontrolowaniem ttumu.

W drugg reke po raz pierwszy w histo-
rii From Software moglismy chwycic¢
pistolet petnigcy jednak gtéwnie role
przerywania atakéw przeciwnika,

a nie zadawania mu powaznych ran.
Ewolucja, cho¢ dla laika
niezauwazalna, trwa w najlepsze.
Dark Souls lll wydaje sie destylatem
tego, co najlepsze we wszystkich
poprzednich grach. Jest duzo szybsza
od poprzednich gier w serii, obiecuje
bogatszy niz w Bloodborne arsenat,
réwnoczesnie dodajgc nowa mechani-
ke walki w postaci Weapon Arts - try-
bu cioséw specjalnych przypisanych
do kazdej broni. Wszystko wskazuje
na to, ze ofensywny styl walki bedzie
premiowany przy zachowaniu rézno-
rodnosci i wiekszym udziale magii niz
kiedykolwiek wczesniej. Czy Miyaza-
kiemu uda sie uchroni¢ wychodzace
ostatnio co roku gry From Software
od losu produkcyjniakéw AAA spod
znaku Assassin's Creed czy Far Cry,
ktérych gracze raczej juz nie wypa-
trujg z wypiekami na twarzy? C6z,
etykieta wymaga, by na szacunek i za-
ufanie odpowiedzie¢ tym samym. ks
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Kiedy gry dopiero raczkowaty, przemyst muzyczny
ytjuz wart krocie. Mimo to szylko zwrocituwage
na mlodszego kuzynaiolba swiaty sie przenikaty.

W efekcie gwiazdy muzyki zaczety pojawiac sie
W wirtualnym swiecie, przemycajgc do gier nie
tylko swojg tworczosc, ale takze siebie samych.

Bazyl

a pierwszy romans muzycz-
Z nych ikon z grami mozna

uznac flippery. Automaty do
gier ozdobione podobiznami sce-
nicznych bozyszczy pojawity sie juz
w latach szesédziesigtych. Jednym
z najstynniejszych byt automat
firmy Williams, ktéry ukazywat
Beatleséw. Co ciekawe, wypusz-
czono go jeszcze przed zdobyciem
licencji, wiec pierwsze wersje
przedstawiaty kwartet z Liverpoolu
podpisany jako The Bootles. Swoje
stoty w tamtych czasach mieli tez
chocéby The Rolling Stones, Ted
Nugent, Dolly Parton czy Kiss.

To byto dopiero preludium do inwazji
muzykdéw na ekrany bardziej zaawan-
sowanych technicznie wynalazkdw.
Pionierem byta grupa Journey - dzi$
nieco zapomniana, ale niegdys pod-
bijajaca listy przebojéw. W 1982 roku
posiadacze Atari 2600 mogli

broni¢ muzykdéw przed atakami
groupies czy paparazzi w grze
Escape nawigzujgcej do ptyty o takim
tez tytule. Juz rok pdZniej ukazat sie
kolejny krazek zespotu, a do salonéw

gier zawitat automat zwacy sie po
prostu Journey. Zastosowano w nim
ciekawy manewr i aby umozliwi¢
graczom stuchanie muzyki w dobrej
jakos$ci, w maszynach zamontowano
odtwarzacze kasetowe. Niedtugo
pézniej wtasnych tytutéw doczekali
sie miedzy innymi Thompson Twins
(The Thompson Twins Adventure
21984 roku), Frankie Goes to
Hollywood (Frankie Goes to
Hollywood z 1985 roku) oraz sam
krél popu - Michael Jackson.

GRAJKOWIE GRAJA

Autor takich przebojéw jak ,,Smooth
Criminal” czy ,,Bad" w 1988 roku
prébowat podbic¢ sSwiat kina filmem
.Moonwalker". Po dwéch latach
zaczat sie jego najazd na cyberprze-
strzen przeprowadzony przy uzyciu
gier na motywach wspomnianego
obrazu. Ukazaty sie trzy zupetnie
rézne programy, ktére zatytutowa-
no identycznie - Michael Jackson's
Moonwalker. Wydana przez U.S. Gold
gra dostepna byta na komputery oso-
biste, natomiast za Moowalkery na
konsole oraz automaty odpowiadata



W Moonwalkerze
na Sege Jackson ata-
kowat przeciwnikéw
krokami tanecznymi

i rzutami kapelu-
szem.

Sega. Interesujgco musiaty wygla-
dac rozmowy graczy prébujacych
skonfrontowac swoje doswiadczenia
z grg Jacksona i w pewnym momen-
cie orientujacych sie, ze tak napraw-
de grali w zupetnie rézne tytuty.

Byt to dopiero poczatek przygody
gwiazdora z grami. W$réd projektéw
z nim w roli gtéwnej najciekawiej
wygladat zapowiadany mniej wiecej
od 2010 roku Planet Michael, ktéry
miat by¢ MMO skupiajgcym sie na
zyciu i twoérczosci Jacksona. Brzmi
to jak primaaprilisowy dowcip, ale
okazato sie, ze stojgca za projektem
firma SEE Virtual Worlds podeszta
do sprawy powaznie. Jak dotad ten
oryginalny pomyst nie doczekat sie
realizacji.

Revolution X

L.

wr g

Pierwotnie gra

nie miafa opowiadac
oAerosmithilosach
Swiata. Ludzie z Midway
przygotowywali strze-
lanke osadzona

w uniwersum, Parku
Jurajskiego’, ale byli
zmuszeni do zmiany
planéw, gdy prawa do
kinowego hitu o dino-
zaurach nabyfa Sega.

W pierwszej grze
Journey muzyka
zespotu pojawiata
sie tylko w intro.

Gdyby Planet Michael ujrzato
Swiatto dzienne, to wyrdzniatoby sie
brakiem przemocy, a historia poka-
zuje, ze muzycy w grach lubig sobie
postrzelac lub by¢ chociaz przyczyng
siegniecia po bron jak Aerosmith
w Revolution X. Ten wydany w 1994
roku rail shooter zabierat nas w nie-
odlegta przysztosé, w ktérej zta orga-
nizacja zdobyta wtadze nad $wiatem
i porwata zespét Aerosmith. Bohater
ruszat, by ocali¢ kapele, a przy okazji
wyzwoli¢ ludzkos$é. Oczywiscie przy
dzwiekach hitéw Stevena Tylera
i spotki. Za Revolution X odpowiadat
Midway, wiec nie zabrakto nawigzan
do ich sztandarowego dzieta Mortal
Kombat. Na przykfad po eksplozjach
Tyler krzyczat, Toasty!". Wersja na
automaty zostata dobrze przyjeta, ale
porty na sprzety domowe spotkaty sie
z miazdzacg krytyka. Edycje na PS
okreslano jako jedna z najgor-
szych gier w historii.

Takze dystopiczny
obraz przysztosci za-
serwowano w grze in- ,
spirowanej twérczo- _
$cig zespotu Queen, K

czyli Queen: The eYe wydanej w 1998
roku przez Electronic Arts. Nieste-
ty, z Revolution X gre potaczyty
takze stabiutkie recenzje. Na uwage
zastuguje jednak Sciezka dZwiekowa,
zawierajgca nowe miksy przebo-

jow grupy Queen. Dzieki temu The
eYe stato sie obiektem pozadania
mito$nikéw zespotu, a nie zwyktych
graczy. Takze produktem raczej dla
fanéw okazat sie Ed Hunter, czyli
strzelanka stanowigca czes¢ trzy-
ptytowego wydania z najwiekszymi
przebojami Iron Maiden. Zadaniem
gracza byto odnalezienie maskotki
zespotu, a kolejne lokacje osadzono
w miejscach nawigzujgcych do okta-
dek ptyt grupy. Zatozenie byto cieka-
we, ale sama rozgrywka kiepska i gra
pozytywne wrazenie zrobita chyba

% W Ed Hunterze F
psychiatrzy atakujg
na planszy inspiro-
wanej ptyta ,,Piece
of Mind".
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Ozzy w Brutal Legend
wystapit jako Guardian
of Metal oraz Dadbat

W Psycho Circus
oprécz utworéw
Kiss pojawita sie

72

tylko na cztonkach zespotu. Na szcze-
$cie dla ludzi ze studia Synthetic
Dimensions wiele redakcji odmawiato
recenzji Ed Huntera. Ttumaczyto, ze
nie jest to samodzielny produkt, ale
dodatek do ptyty zespotu.

Na tym bladym tle nieZle wypadta
gra od innej legendy rocka - Kiss,
czyli Psycho Circus: The Nightmare
Child. Kiss do cyfrowego $wiata trafili
nieco okrezng droga, gdyz strzelanka
z 2000 roku to adaptacja komiksow
autorstwa Todda McFarlane'a. Aby
pomalowanym muzykom nie byto
za wesoto, kompletnie zjechano Kiss
Pinball, ktéry trafit do posiadaczy
PlayStation w 2001 roku. Wypadt
wiec znacznie gorzej niz jego ,,analo-
gowa" wersja, a nawet komputerowy
flipper od konkurencji, czyli wydany
przez EA w1992 roku Crie Ball opar-
ty na twoérczosci Métley Criie.

RAPOWE HISTORIE

Wirtualna scena nie byta wytacz-
nie domenga rock'n'rollowcéw. Juz
w 1995 roku obecni byli na niej
raperzy. To za sprawg Rap Jam:
Volume One, czyli koszykéwki na
SNES, w ktérej za zawodnikdw
stuzyty gwiazdy hip-hopu w tym

PIXEL

- nietoperz z ludzka
gtowa.

Iron Maiden

Ed Hunter okazat sie
stabiutki, ale zespét
nie zerwatz cyfrowa
rozrywka. Na jego
stronie znajduje sie gra
nawiazujaca do utrzy-
manego w wirtualnej
stylistyce teledysku do
utworu, Speed of Light’,
alatem ma ukazacsie
Legacy of the Beast
—RPGnai0S

i Androida.

muzyka autorstwa
Willa Loconto.

Na PC nie ukazaty sie gry Wu-Tang Clanu, 50 Centa
ani zadna z czesci serii Def Jam. Najwyrazniej

raperzy wolg konsole.

Coolio, LL Cool J czy Flavor Flav

z Public Enemy. PéZniejsze tytuty

z raperami w roli gtéwnej byty juz
bardziej krwawe. W 1999 roku gracze
mogli wcieli¢ sie w cztonkéw Wu-Tang
Clanu w bijatyce Wu-Tang: Taste The
Pain, za ktérg odpowiadali spece

od wirtualnych mordobi¢ z Paradox
Development (pdZniejsze Midway
Studios Los Angeles). Gra rynku nie
zrewolucjonizowata, ale nie przynio-
sta tez wstydu nowojorskim raperom
ani programistom. Dzi$ pamietana
jest chyba gtéwnie ze wzgledu na
kod umozliwiajacy wykanczanie
pokonanych przeciwnikéw. Taste the
Pain zostato wydane przez Activision
i chyba ludzie z EA im pozazdrosci-

li, gdyz juz w 2003 roku rzucili na
rynek podobny produkt - Def Jam
Vendetta. Tym razem do walki staneli
raperzy zwigzani z wytwornig Def
Jam, a zadaniem gracza byto sko-
panie tytkdw miedzy innymi Method
Manowi, Redmanowi czy DMX.

Tytut doczekat sie dwdch kontynu-
acji: Def Jam: Fight for NY z 2004

i Def Jam: Icon z 2007 roku. Kiedy
konkurencja toczyta wirtualne bojki,
za bron chwycit 50 Cent. Raper

w 2005 roku wyruszyt, by mscic

sie na swoich niedosztych zabdj-
cach w 50 Cent: Bulletproof. Mimo
kiepskiego przyjecia gra po czterech
lata doczekata sie sequela. 50 Cent:
Blood on the Sand okazat sie duzo
lepszy od poprzedniczki.

NIECO AMBITNIEJ

Nie wszyscy muzycy starali sie
szturmowacd bramy cyberprzestrzeni
z karabinami, pie$ciami czy magig

w rekach. Zupetnie inng wizje miat
Peter Gabriel. W ramach promocji al-
bumu ,,Us" zaprezentowat on w 1993
roku program Xploral: Peter Gabriel's
Secret World. Nie rzucato sie tu

w ztoczyhcdw kapeluszem, ani nie
uciekato przed natretnymi groupies.
Zamiast tego byty wokalista Genesis



W Omikronie David

Bowie wcielit sie
w Boza i wokaliste

grupy The Dreamers.

zaoferowat nagrania ze studia czy
préb oraz wywiady z muzykami.
Innymi stowy to, czego pozadali fani
przed wynalezieniem YouTube'a.
Xploral nie byta jedynie multimedial-
nym przewodnikiem po karierze mu-
zyka, gdyz odblokowanie dostepu do
kolejnych sekcji programu wymagato
rozwigzywania zagadek, wiec klasy-
fikowano jg jako przygodéwke. Gra
zostata $wietnie odebrana i w 1996
roku doczekata sie kontynuacji zwa-
cej sie Eve. Podobng droga podazyt
Prince. Jego Prince Interactive
ukazato sie w1994 roku i takze ofero-
wato sporg doze informacji o artyscie
oraz gre przygodowg pod wzgledem
rozgrywki przypominajacg stynnego
Mysta. O swoim wirtualnym $wiecie
marzyt takze Mike Oldfield, ale zwle-
kat dtuzej niz koledzy z branzy, gdyz
nie podobato mu sie to, co oferowaty
komputery w latach dziewieédziesia-
tych. Dopiero technologia nowego
milenium byta dla muzyka wystarcza-
jaca, dzieki czemu powstat projekt
MusicVR, w ktérego sktad wchodzg
obecnie dwa tytuty: wydany w 2002
roku Tres Lunas i dwa lata mtodszy
Maestro. Nie ma tu walki z hordami
przeciwnikdw czy nawet specjalnego
celu, ktéry trzeba osiggnac. Jest za

Na podstawie Bad Day on the »
Midway miat powstac serial
rezyserowany przez Davida Lyn-
cha. Na planach sie skoiczyto.

W grach Oldfielda pojawia sie
informacja, ze opanowanie ste-
rowania zajmuje kilka godzin, co
niezbyt zacheca do zabawy.

to mozliwos¢ wirtualnego spaceru
po wykreowanym przez Oldfielda
Swiecie. Oczywiscie przy akompania-
mencie jego muzyki.

MISTRZOWIE DRUGIEGO PLANU
Muzycy w Swiecie gier zaistnieli, nie
tylko wpychajac na pierwszy plan
swojg twdrczos¢ lub samych siebie.
O tym, ze strategia ataku z drugiej
linii bywa lepsza, przekonata cho¢by
przygoddéwka Bad Day on the Midway
21995 roku. Powstata ona za sprawg
artystéw z grupy The Residents,

a okreslana byta jako skrzyzowanie
Sim City z Twin Peaks. Gorzej wypa-
dta rok mtodsza 9: The Last Resort,
w ktérej postaciom gtoséw uzyczyli
nie tylko profesjonalni aktorzy, ale
tez Cher oraz Steven Tyler i Joe
Perry z Aerosmith. Miat za to czym
sie chwali¢ David Bowie. Nietuzinko-
wy artysta udostepnit swojg muzyke
i sam wcielit sie w dwie postacie

w znakomitym Omikron: The Nomad
Soul. Pod wzgledem naszpikowania
gwiazdami muzyki wyrdznia sie jed-
nak przede wszystkim Brutal Legend.
Pojawia sie tam cata plejada gwiazd
rocka, w tym Ozzy Osbourne, Lemmy
Kilmister, Lita Ford i Rob Halford,

a gtéwna role gra Jack Black, ktory




jest nie tylko komikiem, ale tez czton-
kiem duetu Tenacious D.

Sporo gwiazd sceny zaliczyto tez
epizody w produkcjach majacych
z muzyka niewiele wspdlnego. Na
przyktad zespét Blind Guardian zleca
jeden z questéw w Sacred 2: Fallen
Angel. W$réd nagréd za wykonanie
zadania jest wizyta na wirtualnym
koncercie niemieckich metalowcéw.
Wokalista Guardiandéw, Hansi Kursch,
wyznat, ze wspdlnie z kolegami zde-
cydowat sie na udziat w grze, gdyz
byt wielkim fanem pierwszej czesci
Sacreda i nie mégt sie doczekad
kontynuacji. Takze cyfrowy koncert
mozna zobaczy¢ po przejsciu
Call of Duty: Black Ops Il.
Tym razem wystepujg Avenged
Sevenfold, a towarzyszg im dwie
postacie z gry. Nie mozna zapo-
mniec takze o Philu Collinsie, ktéry
pojawia sie w GTA Vice City Stories.
Po kilkukrotnym uratowaniu zycia
piosenkarza mozna zobaczy¢, jak
w grze wykonuje swdj hit ,,In the air
tonight". Ludzie z Rockstar Games
twierdzili, ze obecno$c¢ Collinsa miata
tchna¢ w gre ducha lat osiemdzie-
sigtych. Z kolei muzyk wyznat, ze
zgodzit sie pojawi¢ w GTA, Zzeby
méc sie tym chwali¢ wnukom.

Utwory i nawigzania do
twérczosci Avenged Sevenfold
mozna znalezé w CoD:

Black Ops i CoD: Black Ops II.

W GTA Vice
City Stories Phila
Collinsa strzeze
Vic Vance.

A skoro juz mowa o GTA, warto
przypomnied, ze w San Andreas
gtosu radiowemu prezenterowi
Tommy'emu Smithowi uzyczyt
Axl Rose.

Muzycy maja tez bogata tradycje
pojawiania sie w grach jako dodatko-
we, czesto ukryte, postacie. Kilkoma
takimi goscinnymi wystepami moze
pochwali¢ sie seria Tony Hawk's
Pro Skater, przez ktéra przewineli
sie James Hetfield i Robert Truijillo
z Metalliki (THPS HD) oraz Gene
Simmons z Kiss (TH Underground).
W Fight Clubie pojawiat sie za$ Meat
Loaf, co nie powinno dziwi¢, gdyz
wokalista zagrat takze w filmowym
hicie z Edwardem Nortonem i Bra-
dem Pittem. Niespodzianka byt za
to Fred Durst z Limp Bizkit odblo-
kowywany po przejsciu gry. Takze
Michael Jackson, ktéry miat na
koncie wtasne gry, zdecydowat sie
zostac ukrytg postacig. Mozna go
zobaczy¢ w Ready 2 Rumble Boxing:
Round 2. Jesli jednak chodzi o jego
udziat w tworzeniu gier, to legenda
obrosto domniemane zaangazowa-
nie gwiazdora w prace nad Sonic
the Hedgehog 3. Podobno miat
napisac do niej muzyke, ale...
tutaj zdania sg podzielone.

/J




Wedtug bytego pracownika Segi
Rogera Hectora japonskie kierow-
nictwo firmy zrezygnowato z ustug
piosenkarza, gdy pojawity sie zarzuty
0 molestowanie dzieci. Zupetnie
inng wersje wydarzen przedstawit
wspdtpracujacy z Jacksonem klawi-
szowiec i kompozytor Brad Buxer.
Twierdzit on, ze pracowali razem nad
muzyka do przygdd niebieskiego
jeza, ale Michaelowi nie podobata
sie jakos$¢ dZzwieku oferowana przez
Sege Genesis i poprosit o usuniecie
go z listy ptac. Do dzi$ nie wiadomo,
ktéra wersja jest prawdziwa ani czy
ostatecznie w grze mozna ustyszec
dzwieki napisane przez kréla popu.
To, ze byt on zaangazowany

w projekt, potwierdzita sama Sega
w wydanej w 2009 roku antologii
Sonic's Ultimate Genesis Collection.

ZOSTAN GWIAZDA

Mariaz muzyki i gier spowodowat

tez narodziny nowego gatunku, czyli
gier muzycznych, w ktérych trzeba
$piewac, uzywac niby-instrumentéw
czy kopiowac taneczne ruchy wi-
docznych na ekranie idoli. Podwaliny
pod znane dzis hity potozono juz

w latach dziewiecdziesiatych. | znéw
na horyzoncie pojawia sie Aerosmith.

o
Lts

Na potrzeby Sacred 2
przearanzowano i skréco-

Umieszczenie
Kurta Cobaina
w Guitar Hero 5
wywotato skandal.

no utwér Blind Guardian

~Sacred Worlds".

Metallica

Zespot ma swoja
edyde Guitar Hero,
a Hetfield i Trujillo
$migaja na desce razem
zTonym Hawkiem,

ale w planach byfa tez
inspirowana Metallica
graw klimacie postapo
autorstwa Black Label
Games. Projekt miat
ujrzec swiatto dzienne
w 2005 roku, ale stuch
po nim zaginat.
Zostaty tylko Slady

W postaci trailera oraz
szkicow koncepcyjnych
autorstwa Caluma
Alexandra Watta.

To wtasnie ich muzyka zagoscita

w Quest for Fame z 1995 roku. Gra
ta pozwalata wcielic¢ sie w gitarzyste,
ktéry pnie sie po szczeblach kariery.
Wirtualne wymiatanie na gitarze
byto mozliwe dzieki dodawanemu do
gry kontrolerowi zwanemu V-Pick.
Byty tez bardziej bolesne ekspery-
menty. W 1992 roku Sony Imagesoft
wydato cztery gry pozwalajace skta-
dac teledyski. Byty to Power Factory
Featuring C+C Music Factory oraz
trzy odstony Make My Video sku-
piajace sie kolejno na twérczosci
INXS, Kris Kros i Marky'ego Marka.
Wszystkie okazaty sie spektakular-
nymi klapami.

Dzisiejsze gry muzyczne swiecg
jednak sukcesy i trudno bytoby
wymieni¢ wszystkie gwiazdy, ktére
pojawity sie w Rock Bandach czy
innych SingStarach. Czes¢ z nich
dostata nawet gry poswiecone wy-
tgcznie swojej twdrczosci. Najwiecej
powoddéw do chwalenia sie ma chyba
Abba, ktéra ma na koncie SingStar
ABBA i ABBA: You Can Dance. Co$
dla siebie mieli tez fani Metalliki, Van
Halen, Aerosmith, Black Eyed Peas,
Spice Girls, The Beatles, Green Day,

Britney Spears czy oczywiscie Micha-

ela Jacksona. Pokuszono sie nawet

i

Cztonkéw Metalliki
do THPS HD mozna
dokupi¢ dzieki
dodatkowi

Revert Pack.

0 polska gre tego typu - wydany

w 2010 roku Music Master Chopin.
W tym wypadku gtéwny bohater

z dosy¢ oczywistych powoddw

nie mdgt wzigc udziatu w pracach
nad gra. Udziat artystéw w grach
muzycznych czasem jednak konczyt
sie w sadzie. Kontrowersje wywotaty
zwiaszcza dwie gry wydane w 2009
roku przez Activision. Najpierw spor-
tretowany w Band Hero zesp6t No
Doubt pozwat firme, gdyz muzykom
nie spodobato sie, ze ich podobizny
moga wykonywac takze utwory
innych wykonawcéw. PdZniej jeszcze
gtosniejsze protesty spowodowato
pojawienie sie w Guitar Hero 5 Kurta
Cobaina, ktéry po odblokowaniu
mégt wesoto plgsac w rytm prze-
bojéw pokroju YMCA. Okreslono to
jako bezczeszczenie pamieci artysty,
a protestowali miedzy innymi Jon
Bon Jovi oraz byli cztonkowie
Nirvany. Z kolei zona Cobaina, Co-
urtney Love, grozita firmie pozwem

i zarzekata sie, ze wspomoze No
Doubt w ich sagdowej batalii przeciw
Activision. Proces miat odby¢ sie

w 2012 roku, ale zostat beztermino-
wo przetozony. Wida¢ mitos¢ gier

i muzyki, chociaz ciggnie sie od wielu
lat, bywa takze trudna. s

PIXEL
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Zaczeto sie od prostych przetgcznikow, przyciskow i opartych na potencjo-
metrach ,wiosetek”. POzniej bty joysticki oraz olbowigzkowe pistolety/strzelby,
przypominajgce, ze podczas pisania historii gier warto pamietac o strzelnicach
z wesotych miasteczek. A poznigj... Coz, pozniej zaczeta sie jazda bez trzymanki.

Mirek Filiciak

g tym, co najblizsze graczom,
S ale zawsze jakby z boku

opowiesci o nowych platfor-
mach, zastosowanych procesorach
i uktadach graficznych. Zawsze
troche pokrzywdzone - to na nich
wytadowywane sg frustracje zwia-
zane z niepowodzeniami. Ale prze-
ciez historia gier to takze historia
kontroleréw.

. Wbudowanie sterowania wirtual-
ng kamerg w konsolach do gry na
poziomie sprzetowym to prawdziwie
historyczne wydarzenie. Kierowanie
wirtualng kamerg staje sie réwnie
wazne, jak sterowanie dziataniami
postaci” - pisat w roku 2001 jeden

z najwazniejszych badaczy mediow
Lev Manovich. Ten przetom to tak
naprawde zintegrowanie w padach
dwdch niezaleznych kontroleréw kie-
runku, dzieki czemu na przyktad kon-
solowe gry FPS przestaty by¢ ,,gor-
szymi bra¢mi” tych z komputeréw,
na ktérych mozna byto gra¢ z uzy-
ciem klawiatury i myszy. W wypadku
Golden Eye 007 na Nintendo 64 byt
to analogowy joystick oraz krzyzak,
cho¢ perfekcyjnym rozwigzaniem
okazaty sie dopiero dwie analogo-
we gatki. Spopularyzowato je Sony
swoim Dual Analogiem (1997-1998),
a pézniej - DualShockiem.
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Ale ta historia jest oczywiscie znacz-
nie bardziej skomplikowana.

Dzi$ mato kto o tym pamieta, ale
poczatkowo kontrolery do PlaySta-
tion, ktére w podobnej formie prze-
trwaty juz blisko 20 lat, byty kryty-
kowane przez graczy jako zbyt duze
i nieporeczne. Teiyu Goto, stojacy tak
za designem pada, jak i samej kon-
soli, opowiadat magazynowi Famitsu,
na jaki opér napotykaty jego propo-
zycje, zwtaszcza pomyst dodania do
pada wystajgcych uchwytéw. Sze-
fostwo nie chciato odchodzi¢ zbyt
daleko od popularnego designu
padéw do SNES. Liczyto, ze posia-
dacze konsoli Nintendo kupig sprzet
Sony - dlatego Goto byt odsytany
z kolejnych prezentacji z nakazem
przygotowania ,,ptaskiego” kontrole-
ra. Na szczescie w obronie projektu
stanat dwczesny prezes Sony Norio
Ohga. Goto sugeruje, ze prezesowi
bardziej , tréjwymiarowe” podejscie
do pada kojarzyto sie z jego hobby:
pilotowaniem samolotéw.

Kontrolery sg fizycznym przedtu-
zeniem filozofii sterowania. W trafie-
niu z koncepcja do graczy nie chodzi
tylko o ergonomie. W wypadku
konsol kontroler stanowi z plat-
forma i oprogramowaniem jedna,

z zatozenia spdjng catosé. Nintendo
dba o swdj prorodzinny wizerunek,

LaserScope

HUD to technologia
mocmo eksponowana
wfilmachzlat
osiemdziesiatych.

Za sprawa Konami od
roku 1990 jej namiastka
dostepna byfa dla
graczy. LaserScope nie
okazat sie jednak hitem
na miare,,Robocopa’ czy
Jerminatora”— zbyt
stabo dziafat.

dlatego na ich padach trudno
mashowac przyciski. Gdy firma pra-
cowata nad Nintendo 64, réwnolegle
tworzono sprzet i tytuty startowe.
Pracujgc nad Super Mario 64, Shigeru
Miyamoto miat zainspirowac sie kon-
trolerem do konsoli i pomystem
centralnego umieszczenia analogo-
wej gatki, zwiekszajgc w grze role
swobodnego $migania we wszystkich
trzech wymiarach. Ale takie historie
mozna dopisac¢ do wiekszosci plat-
form. Microsoft wprowadza na rynek
Xboksa? Skoro ,,platform sellerem”
ma byc¢ Halo, to oprécz dwdch ana-
logéw w padzie trzeba zintegrowac
spusty, niemal identyczne jak w broni
palnej. W nieudanym Pippinie Apple
i Bandai wartoscig dodang miata

by¢ nawigacja po stronach inter-
netowych - do pada trafit trackball.
Sukces Nintendo Wii wspart nie tylko
pomyst na interfejs haptyczny, ale
tez wyglad kontrolera Remote, wy-
gladajaceqo jak pilot do telewizora,

i to raczej takiego z lat dziewiecdzie-
sigtych. Idealna zacheta dla casuali,
ktérych oniesmielajq krzyzak, dwa
analogi i kilkanascie przyciskéw. Ale
do Wii jeszcze wrécimy.

Na specyficznym sterowaniu ufun-
dowano cate gatunki gier - poczaw-
szy od muzycznych (nie chodzi tylko
o gitary; pamietacie marakasy do



Joystick MATT AFF

zadebiutowat w roku 1985.

Produkcja kontroleréw
w tddzkiej firmie trwa do
dzisiaj.

Resident Evil Chainsaw
Controller: drogo, niewy-
godnie, bez nowych
funkgji. Ale jak wyglada

na pétce!

Xbox Elite, czyli
mainstream wita kosztow-
ne, dajace sie konfigurowac
kontrolery dla aspirujacych
e-sportowcow.

Power Glove — wizja
przysztodc gier sprzed
ponad cwieréwiecza.
Rekawica zaliczyta wystep
w stynnym, Czarodzieju”
zFredem Savagem.
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SOME KIDS WON'T SEE THE ADVANTAGES OF ACTIVATOR. THEN IT WILL HIT THEM.

Tworcy kontroleréw zawsze byli rozdarci miedzy
ergonomia a innowacyjnoscia, miedzy uniwersalnoscig
a specjalizacja. llu btedow poprzednikow unikna tworcy

kontrolerow do sprzetu VR?

Samba de Amigo na Dreamcasta?),
przez taneczne (maty) po ,,celow-
niczki" (pistolety). Kontroler udajgcy
niemal potowe kokpitu mecha za-
pewnit miejsce w historii grze Steel
Battalion z Xboksa. Bongosy do Don-
key Konga, wedka Sega Fishing Rod,
Shinkasen Wii Controller - kazdy, kto
bawit sie z uzyciem takich dedykowa-
nych rozwigzan, wie, jak wielka robig
réznice. Inna sprawa, ze czasem
ograniczona uzytecznos¢ takich
kontroleréw w potgczeniu z wysoka
ceng sprawiajg, ze zakup zawsze

jest trudnym wyborem. Choc ja sam
w czasach znikania kontroleréw za
sprawg Kinecta, Move i ekranéw do-
tykowych z coraz wiekszg nostalgia
patrze na poupychane w szafach i na
strychu plastikowe graty.

Z perspektywy wspotczesnych
rozwigzah do sterowania kluczo-
wymi momentami byto pojawienie
sie joysticka i krzyzaka. Kariera
joysticka zaczeta sie na automatach
od produkcji Midway, a w domowych
konsolach od sprzetu firmy Fairchild.
Najwazniejszy byt jednak ikoniczny
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joystick do Atari VCS, konsoli, ktéra
na przetomie lat siedemdziesigtych
i osiemdziesigtych poszerzyta rynek
domowego grania do nieznanych
wczesniej rozmiaréw. Z kolei krzy-
zak, czyli D-pad, cho¢ wczesniej
kilkukrotnie pojawit sie w salonach
gier (maszyny japonskich firm UPL

i SNK), kariere zrobit dzieki Nintendo.

Wspditczesny ksztatt nadat mu czto-
wiek legenda Gunpei Yokoi, ktéry na
poczatku lat osiemdziesigtych stanat
przed wyzwaniem, jakim byt rozwdj
gier kieszonkowych, sterowanych
standardowo przy uzyciu dwéch
przyciskéw. Deweloperzy domagali
sie zwiekszenia swobody ruchu, a na
joystick nie byto miejsca... Rozwia-
zanie okazato sie na tyle dobre, ze
péZniej trafito do konsoli NES.

To z NES i innymi konsolami
z lat osiemdziesiatych i poczatku
dziewiecdziesigtych zwigzane sg
najdziwniejsze chyba eksperymenty
zwigzane ze sterowaniem, majgce
na celu stworzenie alternatywy dla
$ciskanego w dtoniach kontrolera.
W Polsce stabo znane, bo az do

QuickShot

W latach osiem-
dziesiatych niemal
kultowy status
zyskaty ergonomicz-
ne joysticki Quickshot
firmy Spectravideo.
Aztrudno uwierzy¢, ze
producent, ktdry pierw-
szy kontroler wprowadzit
na rynek w roku 1982,
dziatalnos¢ zawiesit

juz 6 lat pdzniej.

pojawienia sie PlayStation i Segqi
Saturn synonimem konsol w naszym
kraju byt gtéwnie stabo oprzyrzado-
wany Pegasus.

Legenda jest Nintendo Power
Glove, produkowana przez zabaw-
karska firme Mattel rekawica rodem
z cyberpunkowych filméw, ktéra
do sprzedazy trafita w roku 1989.
Pracowat nad nig miedzy innymi
Jaron Lanier, zwigzany wczesniej
z Atari hipisujgcy spec od wirtualnej
rzeczywistosci (dzi$ znany bardziej
jako artysta i filozof). Zasada dzia-
tania byta prosta: ukryte w rekawicy
czujniki odczytywaty site zaciskania
poszczegdlnych palcdw, a umieszczo-
ny przed ekranem sensor lokalizowat
gesty dtoni w przestrzeni. Zaréwno
design samej rekawicy, jak i widok
gracza robity wrazenie. Mniejsze,
niestety, robita lista dostepnych gier,
wykorzystujgcych mozliwosci sprze-
tu. Wydano... dwie. Pomimo tego kon-
troler sprzedat sie w naktadzie 100
tysiecy egzemplarzy. Kilka lat péZniej
z odczytywaniem ruchéw graczy
przed ekranem eksperymentowata
Sega z Activatorem do konsoli Mega
Drive. Znacznie prostsze konstruk-
cyjnie, lecz podobnie jak Power Glove
obliczone na zwiekszenie poczucia
zanurzenia graczy w $wiecie gry, byto
urzadzenie do NES o nazwie Konami
LaserScope z roku 1990: pistolet
Swietlny zintegrowany z futury-
stycznym zestawem stuchawkowym
z mikrofonem. Ten ostatni stuzyt
do wytapywania komendy ,Fire!”,
aktywujgcej strzat. Niestety, wytapy-
wat tez szumy tta, skutecznie psujac
zabawe. Niewiele wytapywato z kolei
U Force, czujnik ruchéw rak graczy,
wspdtpracujgcy z NES...

Na tanig technologie sensownie
radzacg sobie z takimi rozwigzaniami
trzeba byto czekac¢ az do pojawienia
sie Nintendo Wii, ktérego nazwa
kodowa nie przypadkiem brzmiata
.Revolution"”. Zapewne jednak nie
bytoby ponad 100 milionéw sprze-
danych sztuk tej konsoli, gdyby nie
trudne doswiadczenia poprzednikdéw.
Ciekawe, na ile z lekcji z przesztosci
whnioski wyciggng twércy rozwigzan
dla kolejnego trendu, od ktérego
w najblizszych latach trudno bedzie
uciec: VR. Ia



Trudno poming¢ Apple,
gdy mowimy o historii
komputerow iich ewolucji
W inne urzgdzenia,

ktorych dzis uzywamy
takze do gier. Ale mato

kto pamieta, ze W latach
dziewiecdziesigtych
Jjabtuszko” probowato
zaistniec na rynku konsol.

Mirek Filiciak

o serii porazek takich jak Macin-
Ptosh TV (potaczenie komputera

z telewizorem, ktére sprzedato
sie w zaledwie kilku tysigcach egzem-

plarzy) na poczatku roku 1994 Apple
znajdowato sie na skraju bankructwa.

Wiasnie wtedy do firmy zgtosili

sie przedstawiciele japonskiego gigan-
ta zabawkarskiego Bandai z pomystem
wspdlnego stworzenia konsoli. W Cu-
pertino idee przyjeto entuzjastycznie,
widzgc w niej nadzieje na wyjscie

z finansowych tarapatéw. Pomyst byt
prosty: zgodnie z 6wczesna filozo-

fig Apple, kluczem miaty by¢ licencje.
Zeby ograniczy¢ koszty, nie nalezy
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Japoriska wersja
konsoli Pippin.
W USA sprzedawa-
no wariant
w czarnej obudowie.
Do europejskich
sklepdw konsola
ostatecznie nie
dotarta.

produkowac wiasnego urzadzenia,
lecz - podobnie jak 3DO - opracowac
platforme (konsole w standardzie 3DO
produkowaty Panasonic, Sanyo i Gold-
Star). Platforme oczywiscie oparta

- jak w Amidze CD32 - na rozwigza-
niach z wkasnych komputeréw. To byt
drugi filar pomystu. Naptyw gier miato
zapewni¢ wykorzystanie systemu ope-
racyjnego z komputeréw Macintosh.
Potencjalnymi odbiorcami gier w no-
wym standardzie miaty by¢ miliony
posiadaczy komputeréw z logo kolo-
rowego wéwczas jabtka. Trzeci filar:
bazujgc na wizerunku Apple, okrojony
komputer miat by¢ promowany jako
co$ wiecej niz maszynka do gier.
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- Co poszto nie tak? Mozna by napisac o tym doktorat
— méwit Adamowi Volkowi Julian Wilson, menedzer
Apple pracujacy przy projekcie Pippin.

Pippin, a wiasciwie PiPPIN (niech
Zyja lata dziewiecdziesiagte!), w prak-
tyce byt odchudzong wersjg low-en-
dowego Macintosha - serce stanowit
procesor PowerPC 360, taktowany
zegarem 66 MHz, korzystajacy z 6 MB
pamieci. Konsola otrzymata tez naped
CD-ROM. Catoscig zarzadzat kazdora-
ZOWO nagrywany na ptycie system ope-
racyjny MacOS 7. Sprzet zaprojekto-
wano tak, by mozna byto podtgczyc do
niego nie tylko dostarczane w zestawie
pady i modem, ale tez opcjonalne pady
bezprzewodowe i catg game sprzetu
komputerowego, od klawiatury, przez
stacje dyskdéw, po drukarke. Poczat-
kowo Apple nie planowato integrowac
w konsoli dostepu do internetu, jednak
badania rynku pokazaty, ze tego ocze-
kuja klienci. Te funkcje eksponowat
zaréwno interfejs (w menu mozna byto
wybrac dostep nie tylko do gier, lecz
takze do serwiséw informacyjnych,
edukadji i ,interaktywnej muzyki"),
jak i model sprzedazy - konsole ofero-
wano wraz z pakietami dostepowymi
do sieci, co miato by¢ dodatkowym
Zrédtem dochoddw.
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Apple oczekiwato kilkunastu dolaréw
od kazdego sprzedanego egzem-
plarza konsoli, ktérej pierwszymi
producentami zostaty Bandai i - jako
podwykonawca - Mitsubishi. Kazda

z trzech firm miata tez brac po dola-
rze od kazdej kopii gry - z perspekty-
wy wydawcdw niewiele.

W marcu 1995 roku w Japonii zade-
biutowat model Atmark (czyli eksponu-
jacy mozliwos¢ taczenia sie z siecig
.znaczek @"), w biatej obudowie, ktéry
kosztowat w przeliczeniu 620 dolaréw.
Premiera amerykanskiego czarne-
go @World miata miejsce pot roku
pdzniej. Cho¢ Bandai nie ukrywato,

Ze sprzedaje sprzet ponizej kosztow,
za te pienigdze mozna byto wéwczas
kupic i PlayStation, i Sege Saturn, a za
reszte dokupic jeszcze gre. W dodatku
ttok na rynku byt potezny: niebawem
miato zadebiutowac Nintendo 64,

w sprzedazy byty tez konsole Philipsa,
Atari, wspomnianych juz Commodore
oraz 3DO i kilka innych platform,
ktére nigdy nie wyszty poza Japonie.
No i oczywiscie kwitto granie na kom-
puterach. Sytuacja nie byta wiec tatwa.

Jednym z atutéw
konsoli miaty by¢
produkcje z ele-
mentem edukacyj-
nym, jak Mr. Potato
Head Saves Veggie
Valley.

Kompilacja
dwdch czesci
stynnego Maratho-
nu byta pierwszym
podej$ciem Bungie
do rynku konsol.

Czy mogto sie udac? Zbyt wiele
elementdéw pozostato niedopraco-
wanych. Krétka historia Pippina to
przede wszystkim historia napiec¢
miedzy Apple a Bandai. Japonczycy
w samg promocje platformy wpom-
powali blisko 100 milionéw dolaréw,
Apple odméwito finansowania na
podobnym poziomie. To iskrzenie
przetozyto sie na wspotprace ze
studiami deweloperskimi. ,,W Bandai
méwig, ze to produkt Apple i sami nie
moga sie zdecydowad, na co moga
sobie bez nich pozwoli¢”

- méwit reporterowi New York Timesa
Yosuke Suzuki ze studia Voyager

na poczatku roku 1996. W efekcie
paleta gier dostepnych dla Pippina
ustanowita niechlubny rekord: jesli
odliczy¢ oprogramowanie edukacyjne
w rodzaju multimedialnej encyklope-
dii, w USA mozna byto kupic zaledwie
kilkanascie pozycji. W Japonii oferta
byta tylko nieco lepsza, zblizajac sie
tgcznie do poziomu okoto 80 tytutdw.
Brakowato exclusive'éw, wykorzysta-
nie marek Bandai, jak Power Rangers,
nie zmieniato negatywnego obrazu
catosci, podobnie jak dostepnos¢
przerébek kilku hitéw, takich jak
Marathon, Shockwave czy

The Journeyman Project.

W promujgcym konsole w USA
spocie na pytanie ,,czym jest Pippin?"
padata odpowiedz: ,,Nazywano go juz
maszyna do grania, terminalem inter-
netowym, odtwarzaczem medialnym.
Ale jest wszystkim tym rownocze-
$nie"”. W nagraniu wypowiadali sie
pracownicy Apple, ale tez zachwycony
potgczeniem gier, internetu i potencja-
tu edukacyjnego nastolatek.




Podkreslano kompatybilnos¢ z kom-
puterami Macintosh, ale tez fakt,

ze pierwszy (nie wiedzac jeszcze,

ze praktycznie jedyny) licencjo-
biorca to Bandai, a wiec przyjazna
dzieciom firma zabawkarska. Z kolei
japonska reklama zaczynata sie od
ciemnego ekranu ze znakiem

,@", by po dZwiekach tgczenia sie
modemu z numerem dostepowym
eksplodowac setkami obrazéw,
zmontowanych w tempie godnym
ztotej ery MTV. W drugiej wers;ji klipu
eksponowano futurystyczny ksztatt
pada oraz oczywiscie gry. To tez

nie wystarczyto. Gracze nie docenili
kilku innowacyjnych produktéw, jak
chocby aplikacji do robienia animacji
korzystajacej z licencji Dragonballa.
Zawiédt tez koncept z dostepem

do sieci - co z tego, ze konsola byta
tansza niz komputer, skoro modem
byt koszmarnie wolny (14,4 kbps),

a rozdzielczosc¢ telewizora kinesko-
powego nie sprzyjata surfowaniu.
Zresztg boom na internet dopiero
miat nastapic. Nie pomagat tez brak
dedykowanego uktadu graficznego,
chod trzeba podkresli¢, ze potencjat
sprzetowy konsoli na tle konkurencji
byt duzy.

Pippin to nie
tylko konkretne
odmiany, ale tez
okreslenie owocéw
z jabtoni-samosiejki.

Pippin

Nazwa Pippin - by¢
moze najstabsza

w historii rynku
konsol — nie byta
nawiazaniem do
bohatera,Wtadcy
Pierscieni’, lecz do
spokrewnionej

z Macintoshem
odmiany jabtek.
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Spore mozliwosci i obstuga internetu nie wystarczyty,
by pokonac liczng konkurencje. Zwaszcza ze Apple
i Bandai szybko zmienity swoje priorytety.

Fiaskiem zakonczyty sie nego-
cjacje w sprawie produkcji konsol
prowadzone z Samsungiem. W pod-
boju Europy, gdzie pozycja Apple
byta i tak zdecydowanie stabsza niz
w USA, miata poméc norweska firma
Katz Media, cho¢ podpisanie umowy
stuzyto chyba gtéwnie uspokoje-
niu analitykéw i kupieniu czasu na
pozyskanie kolejnych, tym razem
znaczacych partneréw. Konsol z logo
Katz powstato nie wiecej niz 2 tysia-
ce. Co wiecej, wychodzity z fabryk...
Bandai. Dzi$ petnig role kolekcjo-
nerskich rarytaséw, ostatecznie
bowiem nie trafity do sklepdw, lecz
do odbiorcéw takich jak hotele,
szpitale i sklepy. A potem... C6z,
Bandai zaczeto negocjacje w sprawie
fuzji z Segq, w niesionej sukcesem
zabawki Tamagotchi firmie zaczeto
tez prace nad WonderSwanem, ktéry
miat rzuci¢ wyzwanie GameBoyowi.
Do Apple powrdcit Steve Jobs i po
prostu zgasit Pippinowi $wiatto.

Kilkanascie miesiecy po premierze,
platforma byta praktycznie mar-
twa, Bandai wstrzymato produkcje
w potowie roku 1997. Ze 100 tysiecy
wyprodukowanych konsol nabywcéw
znalazta mniej niz potowa. Do dzi$
bez wielkiego trudu mozna kupic nie-
rozpakowany zestaw za cene 2-, 3-
krotnie nizszg od tej z dnia premiery.
Zyczliwa interpretacja historii plat-
formy Pippin kaze uznac ja za kolej-
ne rozwigzanie, ktére wyprzedzito
swoj czas. Na poziomie technikaliéw
(w kolejnych latach po architekture
PowerPC siegnety Nintendo, Micro-
soft i Sony), jak i ogdInej koncepcji.
Apple wytozyto sie przeciez na
czyms, co dzi$ na rynku konsol jest
paradygmatem: na podtgczonym
do sieci centrum domowej rozrywki.
Trudno jednak nie dostrzec
w Pippinie reprezentanta petnej
pomytek ery Apple ,,bez Jobsa". Po-
mystu, ktory - jak na dwczesne realia
- byt popsuty od samego poczatku. b

= The Journeyman
Project: Pegasus
Prime zajmowat az
4 plyty CD-ROM.
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Gra karciana, ktora pozwala gtebigj sie zanurzy¢

W pojedynki hakerow z korporacjami niz niejedna gra wideo.

Pawet Kamiriski

zykujacy sie do skoku runner
S nie ma pojecia, co czeka na

niego w korporacyjnej sieci,
ktérg zdecydowat sie zhakowad.

Czy umieszczone przed chwilg na
serwerze aktywa to cenna agenda?

Wykradzenie tych danych spowol-
nitoby nieco plany podboju sSwiata
przez koncern Haas-Bioroid. Ale
rownie dobrze moze to by¢ tylko
dokumentacja kampanii reklamowej
nowych seksownych bioroidéw.
Doda tylko kilka kredytéw do i tak
puchnacych od kasy kont syn-
dykatu, wiec moze szkoda czasu

i Srodkéw na wiam. Jesli jednak

to co$ niewinnego, to czemu na
strazy postawili az dwa lody?
Jeszcze nieaktywne, ale nie ma
czasu na spokojng infiltracje. Trzeba
skoczyc i sie przekonac - w najlep-
szym wypadku bedzie to pasywna
bariera. Jesli runner nie zainstalo-
wat odpowiedniego lodotamacza,
odetnie mu potaczenie. Gorzej, jesli to
agresywny straznik, ktéry zaatakuje
runnera, skasuje programy i zostawi
go bezbronnego. A nawet jesli haker
przetamie |6d i dostanie sie na serwer,
moze tam czekac przemysinie
napisany soft udajacy niewinne pliki.




ICE

ICE (Intrusion Counter-
measures Electronics)
— okreslenie sieciowych
programéw obronnych
spopularyzowane

przez Williama Gibsona
w opowiadaniu, Wypali¢
chrom”z 1986 roku.
Thumacz,,Neuroman-
cera” Piotr W. Cholewa
zdecydowat sie przetozy¢
to jako LOD (Logiczne
Oprogramowanie De-
fensywne), zachowujac
podwdjne znaczenie ory-
ginatu. W Netrunnerze to
po prostu,,L6d".

Runner moze
by¢ géra w cyber-
przestrzeni, ale
korporacja wynaj-
mie freelancera,
by osobiscie zajat
sie szkodnikiem
i jego kumplami.

Usmazy wtamywaczowi ptaty
czotowe, zmieniajac go w warzywo.
Czasem lepiej sie odtagczy¢ i nie ku-
si¢ losu. Gorzej, gdy haker Zle ocenit
sytuacje i chwile potem korporacja
inwestuje kilka kredytéw, by zreali-
zowac agende i zdoby¢ punkty.

Za kazdym razem, gdy dwéch
graczy w Android: Netrunner siada
przy stole i rozktada swoje karty,
rozpoczyna sie podobna historia. Po
jednej stronie czai sie korporacja.
Oficjalnie robi co$ przydatnego dla
spoteczenstwa: eksperymentuje
z klonowaniem, transmituje newsy
i programy rozrywkowe, buduje
stacje kosmiczne. Ale jej karty
sg zakryte i nikt nie wie, co tak
naprawde knuje. Moze planuje stwo-
rzy¢ oddziat nielegalnych najemni-
kéw, dokonac wrogiego przejecia,
testowac uzalezniajacg wirtualna
rzeczywistos¢ albo przyspieszyc
beta-testy produktéw, by szybciej
wypchnac je na rynek. Dla ochro-
ny swoich planéw moze powoli
budowac potezny, najezony lodami
serwer. Albo stworzy¢ sie¢ nie-
chronionych, przeplatajac ze sobg
agendy, putapki i uzyteczne aktywa
- niech runner zgaduje, niech traci
czas i pienigdze na ich kasowanie.
Gdy jednak $Smiatek porwie sie na
jakis istotny serwer, korporacyjny
CEO bez mrugniecia okiem kaze go
namierzyc i spali¢ catg dzielnice.
Zamordowanie hakera tez jest sku-
tecznym sposobem na wygrana.

Motywacje walczacych z korpora-
cjami runneréw sg rozmaite. Magik,
dtugowtosy nerd - hardware nosi
w chlebaku niczym podreczniki do
RPG - traktuje wszystko jak wielka
gre. Elegancki cyborg Gabriel chce
przede wszystkim wyrwac dla siebie
kilka kredytéw. Ideaty sg mu obce.
Nastolatka, podpisujaca sie ,, Teoria
Chaosu", zwyczajnie dobrze sie
bawi, igrajac z niebezpieczenstwem.
A Apex, zbuntowana S|, pozera dane,
by zy¢. Gracz ma do wyboru jeszcze
wiele innych barwnych postaci - ha-
king w Netrunnerze nie jest domenga
dwudziestoletnich samotnych mez-

czyzn, jak czesto w popkulturze bywa.

il i)
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NETRUNNER 1 secret level

Prywatne
oddziaty ochrony
to element taczacy
cyberpunkowa
rzeczywistosé
Netrunnera
Z nasza.
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Najlepiej ominac pierwszy lod,
logujac sie z korporacyjnej toalety.
lustracja i nazwa wsptgraja z mechanika.

Catonocne wiamy wymagaja odpowied-
niego paliwa. Piec kart w reku to nie tylko
mozliwosci w rozgrywce, ale i punkty Zycia.

Déja Vu oznazato biad Matrixa.
Tu jest raczej zrzadzeniem losu.
Pozwala odzyskac program lub dwa.
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Witamywaczem moze byc¢ profesor
uniwersytetu, dziennikarka $ledcza,
kurier, biznesmen, arystokratka -
kazdy ma inne umiejetnosci i bedzie
wymagat innego stylu gry. Cho¢
korporacje sg potezne, runnerzy
tez majg arsenat trikéw. Czy to
instalowanie wiruséw, ktére powoli
zniszczg dane z gtéwnego serwera
R&D, czyli talii korporacji.
Szybkie skoki z jednorazowymi
lodotamaczami potgczone z wykra-
daniem pieniedzy, by powstrzymacd
rozwdj nalezacej do syndykatu sieci.
Odzyskiwanie skasowanych progra-
moéw w chwili, gdy sg potrzebne.
Budowanie sieci kontaktow, by zara-
biac¢ pienigdze i zdobywac informa-
cje o kolejnych ruchach wroga. Albo
tradycyjne, cho¢ czasochtonne:
zainstalowanie arsenatu software
i hardware, ktéry bedzie radzit sobie
z kazdym lodem i putapka. Przed
namierzeniem i atakiem bezposred-
nim tez da sie obroni¢ - wystarczy
zatozy¢ pancerz na analogowe ciato.

To najlepsza symulacja hakera,
w jaka gratem. Admina sieci pewnie
tez, chod nie znam za wiele takich
gier. Swietnie radzi sobie z opo-
wiadaniem historii i obrazowaniem
$wiata za pomoca kart. Ogladajac
ilustracje, czytajac cytaty z wyima-
ginowanych postaci, mozna utozyc
sobie w gtowie, kim jest nasza po-
stac i jakimi Srodkami dazy do celu.
A te mogg by¢ rézne.

Netrunner daje mndstwo opcji
poprowadzenia rozgrywki.

Runner moze
sie ukrywac, ale
wyznaczona nagro-
da Sciggnie mu na
gtowe korporacyj-
nych siepaczy.

Jedna z postaci zzestawu podstawo-
wego. Ma unikatowy styl gry - wirusy
powoli niszcza zasoby korporagji.

Klik to akcja w turze. Runner ma cztery,
korporaja trzy, wiec dodanie sobie jednego
to potezna umiejetnosc.

84 PIXEL

Pod tadnymi obrazkami i fan-
tazjami o podbojach sieci czai sie
wciggajgcy model rywalizacji: mné-
stwo kombinowania i twarda mate-
matyka. Gra wymaga rozsadnego
zarzadzania zasobami - w kazdej
turze mozna wykona¢ tylko ograni-
czong, niewielky liczbe akcji.
Wiele z nich kosztuje dodatkowo
cyberpunkowa walute - kredyty,
wiec liczenia nie brakuje. Czesto
jeden kredyt zawazy o zdoby-
ciu punktéw lub pozwoli ujéc
z zyciem. Konieczne jest
planowanie naprzdd i odgady-
wanie zamiardw przeciwnika.
Informacje o ruchach korporacji
sg ukryte. Trzeba ryzykowac, by je
zdoby¢. Na dynamike meczu wply-
wa jego asymetrycznosé. Runner

e = D L] i

Lodotamacze to podstawowy orez
runnera. Niestety za instalagje itamanie
lodow trzeba zaptacic.

ma przewage na poczatku, gdy
koncern dopiero buduje swojg siec.
Gdy jednak ustabilizuje ekonomie,
zabezpieczy serwery i zatrudni ad-
minéw, haker musi dziata¢ ostroz-
niej. Niczym w pokerze liczy sie tez
blef. Czasem udaje sie wygra¢, bo
przeciwnik dat sie zmyli¢ i byt prze-
konany, ze plan jest inny. Znaczenie




Netrunner to pojedynek umystow. Po jedne;
stronie haker, jego kontakty, programy, sprzet.
Po drugiej szef korporadji, cyfrowe zapory,
zabdjcze putapki i admini sieci. 0 wyniku roz-
strzyga matematyka, przewidywanie ruchéw
przeciwnika, ale nierzadko i blef.

ma tez uprzednie przygotowanie
talii. Warto zaskoczy¢ przeciwnika
niestandardowg, mato grang karta.
Wieczér spedzony przy Netrun-
nerze meczy jak rozwigzywanie
matematycznych zadan, ale i daje
olbrzymia satysfakcje.

Gry karciane czesto odstraszaja
nowych graczy perspektywa kupo-
wania ton paczek z kartami, by trafi¢
na te przydatne. Jednak Netrunner
rézni sie tu od Magic: The Gathering
czy Hearthstone. Liczba potrzeb-
nych dodatkéw jest skorniczona,
aich zawartos$¢ znana. Kazda karta
jest w niezbednych trzech kopiach.
Utatwia to wejscie w gre - mozna
kupowac to, co nam potrzebne.

A w gronie znajomych bawi¢ da sie
juz zestawem podstawowym, ktéry
kosztuje nie wiecej niz gra wideo. ha

Korporacyjne lody maja rozmaite
podprogramy. Namierzenie runnera to
tylko wstep do nekania lub zabicia.

Netrunner czer-
pie z rozmaitych
cyberpunkowych
dziet. Androidy na-
zwano bioroidami,
ale sg powszechne
jak w ,,Lowcy
androidéw".

Turnieje

Spotecznos¢ Netrun-
neraw Polsce nie jest
spegjalnie duza, cho¢
rosnie. Na turniejach
szybko mozna zdohy¢
nowych znajomych.
Mato jest niezdrowej
rywalizacji, dobrze bawi¢
sie moze nawet Swiezy
gracz. W wielu miastach
organizowane s3 cotygo-
dniowe spotkania, gdzie
mozna sie poduczy¢
grania, ai wygrac drobne
nagrody. Spis miejsc,
gdzie spotkacie innych
graczy, znajdziecie na
przykad na weg.lajcik.org
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Kapitan rakiety udajgcej
sie w lot w obrebie
Uktadu Stonecznego,
podobnie jak kapitan
zaglowca, bedzie mu-
siat przed wyruszeniem
w podroz doktadnie
Zapoznac sie z pro-
gnoza pogody na czas
rejsu. Z tg roznica, ze
pogoda w kosmosie
to dziedzina dopiero
raczkujgca.

User Jama

ogode na Ziemi kojarzymy
ze zjawiskami atmosferycz-
nymi, deszczem, $niegiem,

bezchmurnym niebem, wyzami
czy nizami.

W przestrzeni miedzyplanetarnej

nie ma oczywiscie atmosfery, wiec

i pogoda jest opisywana inaczej, cho¢
podobnie jak na Ziemi zjawiska te na-
pedza aktywnos$¢ Stohca. Lezac plac-
kiem na plazy, odczuwamy przyjemne
Swiatto i ciepto stoneczne.
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Prawdopodobnie nie zaprzata-

my sobie gtowy tym, co jest jego
faktycznym Zrédtem. Szczegdinie
przeciwnicy energii atomowej
powinni doceni¢, ze nasza gwiaz-
da jest gigantycznym reaktorem
termojadrowym, w ktérym paliwem
jest wodér, a produktem jego fuzji
jest hel. W wyniku tej reakcji uwal-
niana jest energia, ktéra w postaci
fal elektromagnetycznych i rozpe-
dzonych wysokoenergetycznych
czastek dociera do Ziemi.

Koronalny
wyrzut masy przy-
pomina to, co nad
ranem dzieje
sie po obfitujacej
w trunki imprezie.
Stoneczny reaktor
atomowy gwat-
townie wyrzuca ze
swych trzewi nie-
wyobrazalng ilo$¢
plazmy, a potem
jak gdyby nigdy
nic pracuje dalej
normalnie.

Flara stoneczna
wyglada jak fon-
tanna ogrodowa,
tyle ze towarzyszy
jej wytadowanie
energii niczym
w wybuchu bomby
wodorowej.
Najwieksza
zdetonowana na
Ziemi bomba miata
site 50 megaton,
ponad 1000 razy
wiecej niz obie
bomby, ktére
zostaty zrzucone
na Hiroszime
i Nagasaki.

Meteorologiako

Na powierzchni doswiadczamy tyl-
ko czesci bogactwa promieniowa-
nia stonecznego. Chroni nas silne
pole magnetyczne planety, ktére
niczym odkurzacz wytapuje wiek-
szo$¢ szkodliwego promieniowania,
a takze gruba atmosfera, ktérg
mozna poréwnac do metrowej gru-
bosci pancerza z otowiu. W kosmo-
sie bedziemy zdani wytacznie na
liche ekranowanie skafandréw oraz
kadtuba statku, dlatego znajomos¢
kosmicznej pogody jest tak wazna.

Korona stoneczna, ktérej zwykle
nie widzimy, chyba ze mamy szcze-
$cie obserwowacd petne za¢mienie
Stonca, niczym dookolny karabin
maszynowy nieustannie wystrze-
liwuje w przestrzen kosmiczna
zjonizowane czgastki: protony i elek-
trony. Strumien tych rozpedzonych
czastek zalewa caty Uktad Sto-
neczny. Sprawia on, ze w bliskim
kosmosie, az za orbite Plutona, nie
ma idealnej prézni. Szacuje sie, ze
w ciggu kazdej sekundy w postaci
takiego wiatru stonecznego ze
Stonca ulatuje w przestrzen milion
ton materii.




Wiatr stoneczny wywiera na obiekty
w kosmosie wielokrotnie mniejsze
cisnienie niz wiatry powietrzne

na obiekty na Ziemi, mimo to
wptywa na zmiany kursu statkow
kosmicznych, szczegdlnie podczas
dtuzszych lotéw. Rozwaza sie nawet
wykorzystanie go do napedzania
statkéw transportowych za pomoca
stonecznego zagla. Zagle te musia-
tyby by¢ olbrzymie, rzedu kilometra
kwadratowego. Za to podréz, cho¢
powolna, bytaby tania, bo odbywa-
taby sie wytgcznie sitami natury.

Istniejg tez gwattowniejsze formy
aktywnosci naszego ulubionego
naturalnego reaktora atomowego,
widoczne w postaci jezoréw plazmy
wykwitajgcych w przestrzen. Mniej-
sze nazwane sg flarami, wieksze,
ktéore odrywaja sie od Stonhca,
okres$la sie mianem koronalnego
wyrzutu masy. Te drugie maja
czesto rozpietosc rzedu 6000 razy
srednicy Ziemi, kiedy w przestrzeh
wyrzucana jest goraca, naelektry-
zowana plazma o masie
10 miliardéw ton. Jesli wiatr
stoneczny nazwaliby$my bryzg, to
flara stoneczna bytaby burzg, a ko-
ronalny wyrzut masy - huraganem.

Kosmiczne huragany potrafig de-
wastowac sprzet elektroniczny na-
wet w chronionym obszarze Ziemi.
Znane sg przypadki usmazonych
satelitow telekomunikacyjnych czy
unieruchomienia catej sieci energe-
tycznej, jak miato to miejsce w pro-
wincji Quebec w Kanadzie w roku
1989. Mniejsze burze, chod nie
niszcza elektroniki bezposrednio,
potrafig skutkowaé przektamaniami
bitéw w komputerach sterujacych,
co moze powodowacd zawieszenie

W roku 2010
japoniska agencja
kosmiczna JAXA
wystata w udang
misje do Wenus
pierwszy na $wiecie,
prototypowy statek
kosmiczny napedzany
zaglem stonecznym.
Zagiel miat powierzch-
ni¢ blisko 200 m?,
amimo to wazyt
tylko 2 kg. Osiagnieto
to przez zastosowanie
ultracienkiego tworzy-
wa polimerowego
0 grubosc
7.5 mikrometra. Na
zaglu osadzone byty
cienkowarstwowe
ogniwa stoneczne,
zasilajace systemy
sterowania, kamery
oraz urzadzenia do
nadawania telemetrii.

Zorze polarne
pojawiajg sie, gdy
wiatr stoneczny
wsciekle smaga
ochronne pole
magnetyczne
Ziemi, z requty
przy biegunach,
gdzie magne-
tyczna tarcza
jest najstabsza.
Sztuczng zorze
mozna wywotac,
detonujac
tadunek jadrowy
w jonosferze.
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Korona stonecz-
na widziana
z Ziemi wyglada
jak gtéwka marnie
rozpalajacej sie
zapatki. Faktycz-
nie jednak siega
kilka milionéw
kilometréw od
powierzchni
Storica i ma tem-
perature ponad
miliona stopni
Celsjusza.

sie lub wykonanie potencjalnie
destrukcyjnej akcji. Nie bytyby tez
obojetne dla ludzi. Promieniowa-
nie kosmiczne rozrywa i uszkadza
tancuchy DNA. Jego efekt kumu-
luje sie w czasie dtuzszych podré-
zy. Cho¢ nie ma zadnych danych
doswiadczalnych z wptywu burz
kosmicznych na organizm cztowie-
ka poza tarczg Ziemi, spekuluje
sie, ze skutki bytyby podobne do
choroby popromiennej.
Obserwacje aktywnosci sto-
necznej wskazujg, ze ma ona cykl
mniej wiecej 11-letni. W czasie
maksimum dochodzi do wiekszej
liczby flar i koronalnych wyrzutéw
masy. Potrafimy rozpoznac ob-
szary aktywne na Stoficu w po-
staci widocznych plam, jednak nie
potrafimy jeszcze z duzg doktad-
nosci prognozowac, z ktérego
obszaru aktywnego i kiedy wy-
strzeli flara. Prognoza kosmicznej
pogody wykorzystuje klasyfikacje
flar wedtug ich energii. Najmniej
energetyczne oznaczone sg
symbolem A, najbardziej energe-
tyczne symbolem X, a pomiedzy
sg stopnie B, C oraz M. Dodatkowo
kazdy stopien moze by¢ opisa-
ny cyfrg od 1to 9, przyktadowo
flara M2 jest dwa razy mocniejsza
od flary M1. Prognoza podaje
prawdopodobienstwo wystgpienia
flary okreslonej mocy w okresie
24-i 48-godzinnym. Czastki
wystrzelone przez flare docieraja
ze Stohca do Ziemi w ciggu
3-4dni.

M UNGUSKA
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ACH, TE NOCE
DLA SIEBIE...
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RESZTA OPROCZ KOZY,
DOMOWNIKOW OC2YWIELIE,
CHRAPIE | 5MI CZUJNA BESTIA,

KIEDYS MOZNA BYEO THK
CODZIENNIE, D215 TO LUKSUS,

ZROBILES TO SOBIE
W SRODKU TYSODMIA,
SPALES DWIE 6ODZINY,
POSZEDLES DO PRACY.

&0 POMIMO
PRAWIE
LZTERDZIESTHI
NA KARKU,
NADAL JESTES
KRETYNEM.

POZYCLIA WYSODNA,
PAD W REKU, ODDECH.

28
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WIEC POZWALASZ
SOBIE, NURKUJESZ
BEZ WYRZUTOW
SUMIENIA,

MIE
WYPEYNIESZ
DO RAMA.

PO KOZIE ZAWALONEJ NOCKI
MIE WIDAL, OCZYWISLIE,
NIEZNISZLZALNE ZWIERZE.




9 9 Archon byt swietnie znany zwlaszcza posiadaczom komputerdw Atari,
stanowiac wariacje na temat szachow, wzbogacona o elementy zrecznosciowe.

9 ] Obszerny artykut o tym, jak francuscy tworcy komiksow dziatali

na terytorium elektronicznej rozrywki poczawszy od lat osiemdziesiatych.

o L F
] O 2 Co przez ostatnich 20 lat dziato sie ] O 8 Historia z Polski rodem: niezaleini
zprzygoddwkami? Mamy odpowiedz. tworcy gier rzucili wyzwanie Ultimie!
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Michat R. Wisniewski

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

Wpadta miniedawno
wrece pewnagra—izaraz
szybko wypadta.Z powo-
dubrzydkich wyrazéw.

Jestem tolerancyjny. Nie zrazilem sie, ze gra zostala
zrobiona w RPG Makerze, nie przeszkadzato mi, ze autorzy
w notce o grze podpieraja sie WiedZzminem, ze niby takie
»dylematy moralne”. Machnalem reka na brak obstugi pada,
chociaz to dziwne w dziele inspirowanym konsolowymi
RPG. Ale kiedy w czasie kilku pierwszych minut rozgrywki
natrafitem na kilka brzydkich wyrazéw, paluszki jakos same
ulozyly mi sie w $miertelng kombinacje Alt+F4.

No lito$ci, matymi kroczkami zblizam sie do czterdziest-
kiinie mam zamiaru traci¢ czasu na gre, ktéra majac do
zaoferowania jedynie scenariusz, opiera dialogi na tanim
szokowaniu zbednym wulgaryzmem. Serio, nie ma nic trud-
nego w napisaniu ,kurwa” albo ,,chuj”, sztuka jest wyrazic
silne emocje bez siegania po takie srodki. A juz z pewnoscia
wrzucenie paru wulgaryzméw nie sprawi, ze dzielo stanie sig
dojrzalsze czy doroslejsze, co najwyrazniej chcieli osiggnaé
autorzy gry. Wrecz przeciwnie. Taka strategie przyjeta na
przyklad brytyjska firma Manga Entertainment, ktéra na
poczatku lat dziewiec¢dziesigtych wydawala japonskie filmy
animowane z angielskim dubbingiem. Anime sprzedawano
woéwczas jako ,,animacje dla dorostych”, wiec zeby podkresli¢
owa ,dorostos¢” ttumacze dorzucali od siebie nieco bluzgéw,

nieobecnych w oryginale.

GRY DLA
DOROSLEYCH

Oczywiscie wcale nie celowali w dorostych, tylko w nastolat-
koéw, ktorzy byli gtéwnymi odbiorcami tych filméw.

Kogo innego obejda animowane cycki albo przekleristwa?
Czterna$cie lat to idealny wiek, zeby sie czyms takim ekscy-
towac. Tak jak kultowa gra Franko, ktéra nie mogac sprzedac
sie ani grafika (okropna), ani animacja (réwnie okropna),
ani mechanika (najbardziej okropna z tego wszystkiego),
oferowata brzydkie wyrazy i przemoc (oraz, oddam
sprawiedliwo$¢, pyszny lokalny koloryt).

Swoja droga, co to wlasciwie znaczy ,gra dla dorostych”?
Czy jest to gra typu Wiedzmin 3, pelna owych dylematéw,
seksu i przemocy? Nie wydaje mi sie. To gry dla mlodziezy,
dla kogos, kto dopiero uczy sie zycia i fajnie, ze moze przetre-
nowac sobie jakies bardziej skomplikowane sytuacje w wir-
tualnej przestrzeni tak jak wariacka jazde samochodem
w jakiej$ grze o samochodach. Ale czy dorosty bedzie szuka¢
w grze, medium giéwnie eskapistycznym, tego samego géw-
na, z ktérym musi zmagac sie na co dzien? Dziekuje bardzo,
real dostarcza odpowiedniej dawki moralnej rozkminy.

A potem przypomnialem sobie, w co gral méj tata.

Ot6z gral w zyciu w trzy gry: Donkey Kong Jr. na konsolce
Game & Watch (mial wtedy tyle lat co ja teraz), Boulder Dash
na o$miobitowcu i, po latach, Angry Birds na iPadzie.

Co Iaczy te gry? Niski prég wejscia, zwarty, ale dajacy
wyzwanie mechanizm, niewielka czasochtonnos¢. Akurat
dla kogos dorostego, zmeczonego, szukajacego relaksu. bn
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Gry i komiksy majg duzo wspoinego. Zobaczymy
to dobitnie na przykiadzie francuskiej branzy, gdzie

historie obrazkowe czesto trafiaty na monitory.

uz jako dzieciak, pod ko-

niec lat osiemdziesiatych,

szybko zaczalem dostrze-
gac odrebnosc francuskich gier
komputerowych, ktére od czasu do
czasu trafialy na naszego Amstrada.

Zaczeto sie bodajze od tekstéwki wyda-
nej przez ERE Informatique, noszacej
wdzieczny dla polskiego odbiorcy tytut
SRAM. Trafita nam sie francuska wersja
jezykowa, wiec granie przypominato
bladzenie we mgle (tyle ze ze stow-
nikiem w reku). Skad mielismy tyle
samozaparcia? Ze wzgledu na grafike.
Byli$my przyzwyczajeni do skromnych
pejzazykéw Hobbita, pojawiajacych sie
tylko w wybranych miejscach, aw SRAM
byl piekny obrazek na kazda lokacje,
a do tego podniesione przedmioty moz-
na bylo obejrzec¢ w kieszeni w postaci
$licznie wycieniowanego sprite’a.
Potem przyszly gry Infogrames
— Prohibition i Dieux de la Mer,
w ktorych rozgrywka byla taka sobie,
ale grafika wydawata sie juz o krok
od fotorealizmu (nawet na zielonym
monitorze). Doszedlem do wniosku,
ze francuscy twércy mysla oczami.
Zich gier pozostawaly w gtowie przede
wszystkim obrazy.

NA SMYCZY KADROW
Dzisiaj wydaje mi sie, ze nie sposéb
do korica zrozumiec¢ tego wizualnego
przepychu francuskich gier wideo z lat
osiemdziesiatych i dziewiecdziesiatych
bez spojrzenia na to, jak rozwijat sie po-
wojenny komiks francuskojezyczny. Moz-
na powiedzie¢, ze tworcy gier po prostu
przelewali na ekran to, czym wczesniej
nasiakneli, czytajac komiksy, ktére we
Francji i Belgii s zjawiskiem kulturowym
nie do przecenienia.

W czasach, kiedy twércy gier marzacy
o wizualnych szalenistwach musieli sie
ograniczac¢ do animowania niewielkich
sprite’6w, czasem duzo ciekawiej bywato
myslec o grach wideo jako przedtuzeniu
nie sztuki filmu, a sztuki komiksu. A naj-
Tatwiej byto w ten sposéb myslec we Fran-
cji, ktéra komiksami zyta i oddychata.

Pod koniec lat osiemdziesigtych ko-
miksami zainteresowalo sie kilka francu-
skich firm tworzacych gry komputerowe.
W Coktel Vision powstawaty zrecznoscio-
we adaptacje najbardziej oczywistych ty-
tuléw: gry o Asteriksie i Luckym Luke’u,
a CobraSoft stworzylo gre na podstawie
serii ,, Blake & Mortimer”. Bardziej wyra-
finowanym gustem wykazali sie autorzy
z Infogrames, ktérzy wzieli sie za tytuly
ciekawsze i trudniej przektadalne

ol Pawet Schreiber

najezyk interakcji. Na ich warsztat
jako pierwszy trafif (nota bene wydany
niedawno w catoéci w Polsce) wielki
epos historyczny Francois'a Bourgeona
,Pasazerowie wiatru” — rozgrywajaca sie
w XVIII wieku opowie$¢ o przygodach
mlodej, nad wyraz niezaleznej kobiety
Isy, btakajacej sie w towarzystwie rézno-
rakich awanturnikéw po catym swiecie
w cieniu francusko-brytyjskich wojen
kolonialnych. Dwie cze$ci komputerowej
adaptacji ,,Pasazeréw” sa wtasciwie iden-
tyczne. Przypominaja tekstéwki pokroju
SRAM: pod duzg ilustracja znajduje sie
nieco mniejsze okienko z tekstem. Rola
gracza ogranicza sie do czytania kolej-
nych fragment6éw opowiesci. Od czasu do
czasu musi podja¢ prosta decyzje — zwy-
kle taka sama, jak bohaterowie komiksu.
Kiedy wybierze zle, musi zaczyna¢ od
nowa. Passengers on the Wind to gra
niespecjalnie ciekawa, ale za to tadna. Na
ekranie komputera pojawiaja sie wiernie
odtworzone kadry komiksu Bourgeona.
Nieco bardziej interesujaca gra komik-
sowa ze stajni Infogrames byla adaptacja
$wiecacej w latach osiemdziesiatych
wielkie triumfy serii ,W poszukiwaniu
ptaka czasu” autorstwa Régisa Loisela
(rysunki) i Serge’a le Tendre’a (scena-
riusz). To klasyka komiksowego fantasy
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od dawna dobrze znana polskim czytel-
nikom. Fabula jest na pierwszy rzut oka
niezbyt oryginalna (piekna dziewczyna
ipodstarzaty rycerz wyruszaja na ;
wyprawe w poszukiwaniu tytulowego
Ptaka Czasu, kt6ry ma uratowa¢ §wiat
przed zagtady), ale szybko nabiera tempa
iniuanséw. Podstawowa zaletq serii jest
wykreowany przez Loisela $wiat

- basniowy, ale wypelniony namacalny-
mi szczegétami, poréwnywalny chyba
tylko z pieknymi obrazami z ,Ciemnego
krysztatu” Jima Hensona..W adaptacji
Infogrames znowu mamy do czynienia

z kadrami komiksu pojawiajacymi sie
wréznych miejscach ekranu, ale tym
razem gracz ma stanowczo wiecej do
roboty. Kursorem myszy wybiera nie_
tylko opcje dialogowe, ale réwniez
kierunek, wjakim maja sie uda¢ postaci,
formy interakcji z innymi bohaterami
(porozmawiaj, zabij, sprébuj uwies¢)
iprzedmioty do uzycia. The Quest for
the Time Bird ma cale mnéstwo zupelnie
fundamentalnych wad: gracz czesto nie
wie, jaki skutek odniosly jego dziatania,
czesto bladzi miedzy lokacjami, a do
tego fabuta podaza doktadnie za historig
opowiedziang'w komiksie, wiec prézno
tu oczekiwac nawet drobnych zaskoczen.
Z drugiej strony widac tez jednak dbatos¢
o szczegoty. Mozemy zagadnac kazda na-
potkana posta¢ albo prébowac uwodzi¢
innych nie piekna Roksanga (w polskiej
wersji komiksu — Pelissg), tylko'starzeja-
cym sie rycerzem Bragonem, co skutkuje
wesolymi reakcjami rozméwcéw. The
Quest for the Time Bird, bron Boze, nie
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Kultowe North & South jest
oparte na popularnym fran-
cuskim komiksie ,Les Tuni-
ques Bleues”, opowiadajqcym
o czasach wojny secesyjnej.

s-taje sie przez to dobra gra — niedocia-
gniec jest wciaz stanowczo za duzo - ale
chwilami pozwala mie¢ wrazenie, ze
zanurzylismy sie w $wiat komiksu Loise-
la, a nie tylko go reprodukujemy. Tym, co
w produkdji Infogrames najlepsze i naj-
ciekawsze, jest jednak oprawa graficzna.
Oile komiksowe obrazki w Passengers on
the Wind byly jeszcze troche nieporadne,
w The Quest for the Time Bird ogladamy
kawat solidnego pixel artu opartego na
kawale solidnego komiksu.

Najbardziej udang adaptacja komiksu
stworzong przez Infogrames jest gra,
ktorej wielu odbiorcéw pewnie w ogéle
nie kojarzy z komiksem — kultowe North
& South jest oparte na popularnyrh
francuskim komiksie , Les Tuniques
Bleues”, opowiadajacym o czasach wojny
secesyjnej. W grze niepojawiaja sie ani
bohaterowie komiksu, ani elementy jego
fabuty - obecny jest tylko jego styl wizu-
alny. Okazalo sie, jak to czesto w grach
bywa, ze im dalej od dostownej adaptacji,
tym ciekawszy ostateczny efekt.

WYKUWANIE METALU
Gdybys$my jednak mieli szukac w ko-
miksie tego, co nadalo francuskiej szkole
gier komputerowych jej niepowtarzalny
charakter, musieliby$my odnies¢ sie nie
do pojedynczych tytuléw, a calego zja-
wiska, ktérym byto pokolenie twércow
skupionych wokét zalozonego w potowie
lat siedemd.ziesiatych pisma Métal Hur-
lant. Zanim sie pojawilo, francuskoje-
zyczny rynek komiksu obracal sie przede
wszystkim woké? trzech czasopism:
Spirou, Tintin i Pilote. Kazde z nich
miato swoje gwiazdy. W Spirou $wiatowe
kariery zaczynali miedzy innymi Lucky
Luke i Smerfy. Tintin (poza oczywista
obecnoscia bohatera komiksu Hergé)

[

miatjeszcze choc¢by Cubitussa (a pézniej
pojawiali sie tam réwniez Polacy
— Tadeusz Baranowski na krécej, a Grze-
gorz Rosinski ze swoim Thorgalem — na
dtuzej). Pilote, zatozony miedzy innymi
przez René Goscinnego, od poczatku
budowat swoja reputacje na przygodach
Asteriksa i Obeliksa. Z poczatku komiks
uznawany byt za forme skierowang
przede wszystkim do dzieci i mtodziezy,
za$ po pewnym czasie pojawita sie cata
grupa tworcow, ktorzy chcieli swoje
dzieta adresowac do duzo starszego od-
biorcy. Publikowali w réznych pismach,
ale najbardziej bojowa okazata sie ekipa
wspétpracownikéw Pilote: Jean Giraud
(czasem tworzacy pod pseudonimami
Gir oraz Moebius) oraz Philippe Druillet.
Wystarczy spojrzec na to, co publiko-

-
Bourgeon

wali w Pilote, zeby zda¢ sobie sprawe,
jak bardzo wykraczali poza pierwotna
formute pisma przeznaczonego dla
mlodego odbiorcy. Krétki komiks Mo-
ebiusa zatytulowany Zboczenie (1973)
to historia zwyczajnej francuskiej pary,
ktéra probujac dojechaé samochodem

Francois Bourgeon

to wielki klasyk
francuskiego komiksu
historyanego. Oprécz

nad'morze, zjezdza z gtéwnej drogi i tra-
fia na szereg coraz dziwniejszych zjawisk

ipostaci: od ogromnego Nadcztowieka T RETEIR
serii, Pasazerowie

Wwiatru” stworzyt tez
rozgrywajaca sie w XIV
wieku sage, Towarzysze
zmierzchu’. Ostatnio
Zwrdcit sie w strone
twardego SF, tworzac
cykl, Gyann”.

przez epicka bitwe az do krajobrazu po
zagladzie ﬁuklearnej. Trzeba by¢ slepym,
zeby nie zauwazy¢, ze Objazd wyr6st
bezposrednio z fascynacji Moebiusa
narkotykami halucynogennymi, z kt6-
rymi sie zetknal w czasie podr6zy do
Meksyku.

Najbardziej bojowa
okazata sie ekipa wspot-
pracownikow Pilote:
Jean Giraud (znany tez
Jako Gir oraz Moebius)
oraz Philippe Druillet.




Dla starszego inspektora gazowni Radzimira S. Luksusowa posiadtos¢
byt to po prostu kolejny dzieri w pracy. w gdrach, nieszczelny piecyk. |

Ludzka gtupota nigdy sie
hie zmienia.

5\

Otwarty ogiefi.

Radzimir S. spieszyt si, or =™ Kiy Jjuz zn/az! sie na . J 9 Na koniec okazato
ale droga byta daleka. " - : miejscu, zatozyt kombinezon. ze pomylit adres.
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Szybko zamowit najtafiszq B e e < | Wdat sie w niepotrzebna
taksowke. 1 : G % 3 sprzeczke z kierowca,
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Radzimir S. przezyt wypadek, | -
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obiecy krzyk, a potem
zgrzyt miazdzonej blachy.

Przytomnos¢ ustapita == |\, .. ktérych bohaterkami byty | %! .. oraz szkolna
miejsca majakom... : dominujaca matka... | . mitosé Radzimira.
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Druillet publikowat w Pilote sage

o0 kosmicznym odkrywcy Lone Sloane,
ktéry w pewnym momencie natrafit na
pozostawiony w otchtaniach wszech-
$wiata przez mrocznych bogéw jeszcze
mroczniejszy tron. Sloane trafia do $wia-
ta, w ktérym zamiast statkéw kosmicz-
nych w przestrzeni czesto latajg wieksze
od planet gotyckie katedry, starozytne
posagi czy chmury wijacych sie ludzkich
(i nie-ludzkich) dusz. Styl komikséw
Druilleta‘trzeba zobaczy¢, zeby w niego
uwierzy¢ - faczy klasyczna space opere
z wariacjami na temat secesjiiart deco,
a pojedyncze kadry sa czesto tak monu-
mentalne i pelne szczegéiéw, ze musza
zajmowac calg strone. Starsze pokolenie
komiksiarzy nie odnosilo sie do nich
niezyczliwie (po lekturze pierwszego
tomu przygéd Sloane’a Hergé napisat
do Druilleta list peten czolobitnego za-
chwytu), ale famy Pilote’a byty dla takich
szaleficéw po prostu za ciasne. W roku
1975 zalozyli wiec (wraz z Bernardem
Farkasem i Jean-Pierre’em Dionnetem)
wlasne pismo, w ktérym mogli robi¢, co
chcieli. Nowy magazyn, zatytutowany
Meétal Hurlant, stat sie magnesem dla
podobnie myslacych'autoréw takich jak
chocby Philippe ,,Caza” Cazaumayou czy
Enki Bilal, ktérzy uwazali, ze nadszedt
czas na stworzenie duzego ruchu promu-
jacego komiksy nie dla mtodziezy, tylko
dla dorostych. Cho¢ lubili sie wygtupia¢,
to bardzo powaznie traktowali to, co
robili - w udzielonym dwa lata temu
francuskiej telewizji wywiadzie Druillet
stwierdzit, ze Métal Hurlant to nie tyle
pismo, co ruch artystyczny taki sam jak
surrealizm czy dadaizm.

Dla komiksu powstanie Métal Hurlant
okazato sie powiewem $wiezego powie-

Delphine Software
zamowito u Moebiusa
ilustracje na oktadke
gry Fade to Black.

Ten urodzony
w Jugostawii
francuski rysownik

iscenarzysta para sie
nie tylko komiksami
(,Trylogia Nikopola’y
Jetralogia potwora”),
aleifilmem (,Tykho
Moon’,,Immortal

— kobieta putapka”).

W roku 2008 Michel
Ancel przedstawit Bilala
jako jednego z artystow
pracujacych przy Beyond
Good and Evil.

trza, ktérego od dawna potrzebowat.
Epidemia szalonych komikséw dla doro-
stych szybko przeniosta si¢ za Atlantyk.
Juz wroku 1977 ukazal sie pierwszy
numer amerykariskiego wydania pod
swojskim tytutem Heavy Metal. Zaraza
rozchodzila sie bardzo szybko réwniez na
$wiat filmu. Najbardziej widowiskowym
przykltadem jest fakt, ze jedna z gtéwnych
inspiracji dla szkicéw koncepcyjnych do
»Blade Runnera” byty komiksy Enki Bilala.

NIEWPRAWNI WIZJONERZY

Jedna z najbardziej rozpoznawalnych
marek zainspirowanych srodowiskiem
Meétal Hurlant byly opisywane

w Pixelu #05 gry ERE Informatique
wydawane pod etykieta Exxos — Captain
Blood, Purple Saturn Day i Kult: Temple
of Flying Saucers (znana tez jako The
Chamber of the Sci-Mutant Priestess).
Podrézujacy przez tysiaclecia po wszech-
$wiecie kapitan Blood, ktéry kiedys byt
czlowiekiem, a dzis jednym skinieniem
palca niszczy $wiaty, to ewidentnie
krewny Druilletowskiego Lone Sloane’a.
Charakterystyczna oprawa graficzna
Kultu byta zainspirowana twoérczoscia
Cazy (jego styl polscy odbiorcy moga
pamieta¢ cho¢by z filmu,Gandahar”

w rezyserii René Lalouxa), a na imprezie
inaugurujacej dziatalno$¢ marki Exxos
wystapit Alejandro Jodorowsky, wow-
czas znany przede wszystkim juz nie jako
filmowiec, tylko scenarzystarysowanej
przez Moebiusa serii komiksowej , Incal”.
Wplywy komikséw spod znaku Métal
Hurlant wyraznie widac tez w grach
studia Silmarils. Dotyczy to zwlaszcza
zreczno$cidwek science fiction StarBlade

Jednymi z najwierniejszych
uczniow pokolenia Métal Hur-
lant pozostali dawni twércy
Exxosa, ktorzy przerodzili
sie w koAcu w firme Cryo.

iMetal Mutant, w ktérych dynamiczne
walki odbywaja sie w dopieszczonych

w kazdym szczegole, poetyckich scene-
riach obcych planet i przypominajacych
wielkie $wigtynie baz kosmicznych.
Akdja jest wnich juz, jak na dzisiejsze
standardy, do$¢ toporna, ale tta wciaz
zachwycaja pomystowoscia i rozmachem.
Bez odrealnionych krajobrazéw tworzo-
nych przez autoréw z Métal Hurlant nie
byloby tez zapewne landszaftéw z Ano-
ther World. Delphine Software swoje
przywiazanie do Moebiusa zademonstro-
walo, zamawiajac u niego ilustracje na
oktadke gry Fade toBlack.

Jednymi z najwierniejszych uczniow
pokolenia Métal Hurlant pozostali
dawni tworcy Exxosa, ktérzy przerodzili
sie w koricu w firme Cryo. Tworzyli gry
pelne estetycznych fajerwerkow, dziw-
nych pomystéw i mistycznych odlotéw.
Niestety, nié przejmowali sie szczegéta-
miw rodzaju przemyslanych mechanik
rozgrywki czy logicznych zagadek, przez
co wydawali gry coraz bardziej frustru-
jace i niedobre. Tworzone przez nich
$wiaty wciaz pozostaja jednak bardzo
sugestywne i zblizone do tego, co mozna
bylo obejrze¢ w Métal Hurlant - czy to
kraina wspétdzielona przez dinozaury
iludzi w Lost Eden, czy Atlantyda ijej
powietrzne statki we flagowej serii
przygodowek Cryo Atlantis, czy wreszcie
zwariowana przyszlos¢ serii MegaRace,
po ktérej oprowadza nas dyplomowany
$wir Lance Boyle. Do milych okoloko-
miksewych wspomnien zwigzanych
z Cryo musze tez dodac pelne epickich
scen batalistycznych siedmiominutowe
intro do Kronik Czarnego Ksiezyca,
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Gryz serii Ring idg
$ladem komiksu
»Salammbo” i fabute
XIX-wiecznej klasyki
przenosza w realia wi-
dowiskowej space opery,
w ktdrej bogowie lataja
ogromnym statkiem
kosmicznym, zas Céry
Renu przypominaja
tancerki erotyane z cy-
berpunkowego klubu.
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W roku 2003 ukazata
sie ostatnia jak dotqd
gra firmowana nazwi-
skiem Druilleta - przy-
godowka Salammbo.

skadinad nienajlepszej gry strategicznej
opartej na serii komiksowej o tym
samym tytule. P6Zniejsze zetkniecie

z komiksem wywarto na mnie o wiele
mniejsze wrazenie.

Zwiazek wydawanych przez Cryo -
gier z tworcami awangardy francuskiego
komiksu siega jednak jeszcze glebiej, a to
za przyczyna specjalizujacej sie w przy-
godowkach firmy Arxel Tribe, ktéra
postanowita nie tylko ich nasladowac,
ale i wciggnac do wspélpracy. Zaczelo sie
skromnie. Pewnie mato kto z grajacych
w adaptacje , Pielgrzyma” Paulo Coelho
zorientowalby sie, ze w tej dos¢ mizernej
pod wzgledem grafiki grze za projekty
postaci odpowiada sam legendarny Mo-
ebius. Obecnosé wybitnego twércy duzo
silniej odcisneta sie na serii Ring, opartej
na Wagnerowskim cyklu operowym
,»Pierscien Nibelungéw”. Philippe Druillet
wspomina, ze pomysl na inscenizacje
opery w oprawie rodem z jego komikséw
narodzit sie juz w latach siedemdzie-
sigtych, ale wtedy go porzucit. Ludzie
z Arxel Tribe naklonili go, zeby wrocit
do tego pomystu nie na scenie, tylko
na ekranie komputera. W ten sposob
powstata gra Ring: The Legend of the Ni-
belungen (1998). Jej forma byta typowa
dla produkeji Arxel Tribe i Cryo. To przy-
godéwka ze swiatem widzianym oczami
bohatera, w ktorej z lokacji do lokacji
poruszamy sie skokowo, ale mozemy sie
swobodnie rozglada¢ we wszystkich kie-
runkach. Typowe dla Arxel Tribe i Cryo
jest tez niestety niedopieszczenie fabuty:
irozgrywki — mnéstwo tu niejasnych dia-
logéw, Bog wie do czego stuzacych przed-
miotéw i zagadek albo nielogicznych,
albo zupetnie pozbawionych polotu. Do
tego sporo kiepskiego poczucia humoru.
Ale jest tu réowniez mnéstwo Druilleta,
ktory projektowal postaciilokacje.

[

Jego talent nie zawsze jest sie w stanie
przebié przez nieco siermiezne wykona-
nie, ale niektére miejsca — takie jak na
przyklad Asgard, ukazany jako kolosalny
statek kosmiczny peten niepokoja-

cych rzezb — po prostu zapieraja dech

w piersiach i przypominaja najlepsze
obrazy zjego komiksow. Tworcy gry

nie umieli wykorzystac ani talentu
Druilleta, ani towarzyszacej rozgrywce
muzyki Wagnera, ktéra czesto staje sie
tu nieistotnym ttem. Jest jednak na tyle
dobrze, ze mozna sobie wyobrazi¢, jak
mogtaby wyglada¢ pelnoprawna adapta-
cja ,Piescienia Nibelungéw” w wykona-
niu Druilleta — i po plecach przechodza
ciarki. Ukazala sie réwniez druga czes¢
gry, Ring 2: Twilight of the Gods (2002),
tym razem pokazujaca akcje z perspek-
tywy trzeciej osoby. Zamiast wielowat-
kowej fabuly czesci pierwszej, w ktorej
wszystkie watki byl traktowane tak
samo powierzchownie, mamy tu jedna
spojna historie — tragiczne dzieje Zygfry-
da, ktéry najpierw zostaje najwiekszym
herosem swoich czaséw, pokonujac
smoka Fafnira, a w koricu ginie przez
splot wydarzen zbyt skomplii{owany,
zeby go zmiesci¢ w przekrojowym tek-
$cie w Pixelu. Scenarzysci nie najlepiej
poradzili sobie z saznistymi dialogami,
a projektanéi dodali do probleméw
poprzedniej czesci irytujace fragmenty
zrecznosciowe. Tak jak przy poprzedniej
probie - pod zwalami tego, co sie nie
udato, kryja sie zalazki wspaniatej gry,
ktore nie miaty jak wykietkowac.

TWORCY NIEPOKORNI

Druilletnie dat za wygrana — w roku
2003 swiatlo dzienne ujrzala ostatnia jak
dotad gra firmowana jego nazwiskiem,
przygodéwka Salammbo: Battle for
Carthage, oparta na jego opus magnum,
trzytomowym komiksie Salammbo.

To monumentalna adaptacja powiesci
historycznej Gustawa Flauberta pod

tym samym tytutem, tyle ze Druillet,
zachowujac sporo Flaubertowego tekstu,
przenosi akcje ze starozytnej Kartaginy
w daleki kosmos, a w roli jednego z gtow-
nych bohateréw, zakochanego w kaptan-
ce Salammbo najemnika Matho, obsadza
swoja ulubiong postac, gwiezdnego no-
mada Lone Sloane’a. Nie bede nawet pro-
bowat opisywac tego komiksu - wszyst-
kie wczesniejsze szaleristwa Druilleta sa
przy nim skromnymi i zachowawczymi

historyjkami obrazkowymi. Mogloby sie
wydawac, ze wobec takiego dziela twércy
gry komputerowej stoja na przegranej
pozycji. Udalo im sie jednak znalez¢
bardzo dobra formute oddania ekscen-
trycznych, monumentalnych projektéw
Druilleta na ekranie komputera. Dzieki
dopieszczonym szczeg6tom i $miatej
kolorystyceto najlepiej wygladajaca
Druilletowska gra komputerowa. Nie do

* konca udana - bo wciaz grzeszy kiep-

skimi zagadkami, niejasno prowadzona
fabutla i nienajlepszym wykorzystaniem
muzyki (tym razem nie Wagnera, tylko
Antonina Dvoraka) - ale zadziwiajaca
oprawa graficzna na tyle, ze mozna to
przebole¢. Mozna powiedzied, ze Druillet
itak mial z grami wiecej szczescia niz
Enki Bilal, ktéry czuwal nad gra Nikopol:
Secrets of the Immortals, oparta na jego
stynnej trylogii. Powstata bardzo zle
zaprojektowana przygodéwka z pelnymi
szczegb6tow, ale monotonnymi lokacjami,
na ktérych podstawie trudno sobie nawet
wyobrazi¢, dlaczego komiksowy oryginat
mogt kogokolwiek zainteresowac.
Francuscy i belgijscy twércy, ktérzy
rozsadzili od $rodka tradycje komiksu,
mieli ogromny wplyw na wyobraznie
twércéw gier wideo. Szkoda, ze gry tak
skromnie im sie za to odwdzieczyly
- kiedy tylko zabieraly sie za ich utwory,
wychodzily z tego dzietka co najwyzej
$rednie. Oczywiscie, mozna pomarzy¢
o jakichs producentach-wizjonerach,
ktorzy, szastajac pieniedzmi, zapraszaja
do wspélpracy Druilleta, Bilala czy
Caze, dajac im do dyspozycji ekipe, ktéra
$wietnie rozumie komiks i gry, i po-
zwalajac na zrobienie takiej produkcji,
najaka zastuguja. Wiadomo, ze takie
marzenie sie nie spelni, a ich komiksy
nie dadzg sie na dobre zamkna¢ w for-
mie gier. Moze to jeszcze jeden przejaw
przekory pokolenia Métal Hurlant, ktére
prébowano zamykac w wielu schema-
tach, ale zawsze im sie wymykali. ln

Bilal
hie miat
szczescia
do gier.



Radzimir ocknat sie ; Czy to tu wezwano y
w dziwnej okolicy. ' . go do wybuchu? Pt

Nagle na drodze stanat mu
powaznie wygladajacy portier...

Radzimir S. zmart wkrétce
po wypadku, nie odzyskawszy

... ktdry odestat go do - Potem trafit do przewodniczqcej !
przytomnosci.

zarzqdcy budynku. 4 W wspdlnoty mieszkaniowe.
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Martyna Zych

Pasjonatka popkultury, o ktdrej zrobito sie gosno,
gdy zaczefa realizowac rozmowy z autorami gier
na Twitchu. Sama réwniez tworzy gry.

W sieci pojawil si¢ nagltéwek, na ktory czekali wszyscy
wrogowie zbiérek na tworzenie i produkcje gier. Gléwny
autor Ant Simulator informuje, ze ich dzielo nie powsta-
nie, poniewaz wszystkie pienigdze zdobyte na Kickstar-
terze zostaly... przepite i wydane na striptizerki. To nie
Zart czy nedzna proba zwrocenia na siebie uwagi - to
przepelniony smutkiem manifest czlowieka myslacego,
Ze podobne sytuacje zdarzaja si¢ tym, ktérzy biora do
zespotu ludzi z ulicy, a nie wieloletnich przyjaciot.

Szukajacych kolejnych powodéw do bojkotowania crowdfun-
dingu musze rozczarowac — 6w naiwny czlowiek oglosit, ze sam
ze swojej wlasnej kieszeni wyplaci wszystkim réwnowartos¢ za-
inwestowanych pieniedzy. Dlaczego nie sad, zapytacie? Prawnik
spojrzal na umowy zawarte miedzy wspélnikami — nieszczesny
deweloper podpisat papiery z lukami prawnymi, dzieki ktérym
bardzo ciezko bedzie mu wygrac z ,przyjaciotmi” w sadzie.
Poddat sie na wstepie.

Bardzo mozliwe, ze symulator mréwki jeszcze powstanie
- prowadzone prace, gléwnie przez niepijacego lidera, sa na
bardzo zaawansowanym etapie. Pomyst jest ciekawy: gracz
steruje mréwka w dos¢ realistycznym srodowisku, tacznie ze
wspinaniem sie na zdzbta trawy. Stoi przed nim wyzwanie
rozmnozenia grupy i przetrwania przez okreslona liczbe dni.
Czy jednak grywalnos$¢ w jakikolwiek sposéb przelozy sie na
zatarcie historii powstania? Wréze przyszta recenzje: ,,c6z,
gdyby striptizerki byly nieco tanisze, moze daloby sie zaimple-
mentowac wersje na Linuxa. 0/10”.

We wspélczesnych czasach ciezko jest nam oderwac dzielo
od artysty. Niektorzy twércy gier to juz celebryci, rozchwyty-
wani przez dziennikarzy i brylujacy w social mediach, a kazde
ich potkniecie komentowane jest przez tabuny internautéw.

CENIC
DZIELO,
NIE AUTORA

Najlepszym przykladem na to jest Phil Fish, autor (niesamowi-
cie dobrej!) gry FEZ. Jego negatywna wylewno$¢ w internecie
skonczyla sie atakami haker6éw, a w konicu - zniknieciem z me-
diéw, wystawieniu studia na sprzedaz i rezygnacji z tworzenia
sequela do jednego z najstynniejszych tytutéw sceny indie.
Wszystko dlatego, ze zdarzylo mu sie powiedzieé: ,gracze to
najgorsi ludzie na $wiecie”, ,wszystkie japoriskie gry sado d...”
oraz pogrozi¢ $miercig swojemu bytemu wspélpracownikowi.
Lista jest nieco dtuzsza i pelna inwektyw, wskazujaca na wy-
buchowy charakter autora niezwykle spokojnej gry bez cienia
przemocy.

Podobnie dluga jest lista deweloperéw bardzo emocjonalnie
podchodzacych do krytyki swojej gry. Twérca Titan Souls tak
ucieszyt sie z tweeta, w ktérym John , TotalBiscuit” Bain (znany
internetowy opiniotwérca) odmoéwit recenzji jego dziela, ze
wydrukowal jego wypowiedz w licznych kopiach i rozkleit po
swoim domu, taczne z drzwiamilodéwki. Naturalnie z calego
wydarzenia zrobit fotorelacje, ktéra umiescit na Twitterze
z podpisem ,to jest najszczesliwszy dzien w moim zyciu”. Jego
nienawis¢ do rzetelnego krytyka odbita sie w setkach niepo-
chlebnych recenzji na Steamie i tak powszechnym bojkocie, ze
sam TotalBiscuit opublikowat prosby o zaprzestanie kampanii
nienawisci. ,Hejty” ustaly, niesmak pozostat — gra, mimo
$wietnej oprawy audiowizualnej i ciekawej rozgrywki, zebrata
niepochlebne recenzje i zupelnie znikneta z afiszy.

Zaréwno FEZ, jak i Titan Souls to gry, ktére moge z czystym
sumieniem poleci¢. Ant Simulator jest bardzo ambitnym projek-
tem jak na poczatkujacy team, a jesli gra kiedykolwiek ujrzy
$wiatlo dzienne, pewnie przetestuje. Gdybym miata docenia¢
tylko dzieta, ktérych autorzy sa sympatyczni, musiatabym pew-
nie wyrzuci¢ duza cze$¢ mojej kolekgji albuméw muzycznych.
Czemu z grami mialoby by¢ inaczej? In
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Archonto jedyne szachy, w ktorych pokonasz
Garriego Kasparows, i jeszcze wygladajg tad-
nigj niz te normalne. Szachownica jest wieksza

i zmienia kolory, a bierki sg zdecydowanie cie-
kawsze. Mozna poczarowac, pogtowkowac

i sprawdzic sie w zrecznosci operowania
joystickiem. Gra idealna? Prawie. Bartlomiej Kluska
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Archon, produkgja z 1983 roku, pozwolit zaistnie¢ w branzy
debiutujacemu, nieznanemu wydawcy... Electronic Arts.
0 tworcach gry, studiu Free Fall, nikt juz nie pamieta.

wie zamyslone postaci nad

szachownic3a. Dowddca

Bialych z wahaniem prze-
suwa jednorozca w kierunku pola
mocy. Lider Czarnych blyskawicz-
nie sigga po bazyliszka i rusza
w tym samym kierunku. Wpraw-
dzie swiatlo dzienne daje przewage
Bialym, ale wynik starcia zawsze
jest sprawa otwarta. Szachownica
znika, czas na pojedynek.

Archon wychodzi od koncepcji partii
szachowej, w ktérej to sitowa konfron-
tacja pomiedzy bierkami decyduje,
ktéra z nich zostanie na danym polu,
aktéra odpadnie z gry. Autorzy wpadli
na ten pomyst, ogladajac w ,Gwiezd-
nych wojnach” pojedynek holograficz-
nych szachéw toczony pomiedzy Chew-
bacca i C-3PO0, ich wersja jest jednak

W lutym 1996 roku
Garri Kasparow przegrat
partie turniejowa z kom-
puterem szachowym IBM
Deep Blue.

Jesli mistrz posiadat
konsole NES, mégt

sie odegrac na maszynie.
Ta wersja wyroznia sie
wyjatkowo ghupia SI.
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zdecydowanie bardziej ztozona. Pola na
szachownicy po kazdym ruchu zmie-
niaja kolor: im s jasniejsze, tym wiecej
sity maja zajmujace je biate bierki,

i odwrotnie — gdy pola ciemnieja, ro$nie
sita stojacych na nich bierek czarnych.
Dodatkowo pie¢ specjalnie oznaczo-
nych pél to tak zwane pola mocy,

o ktore tocza sie szczegblnie zazarte
pojedynki — zajecie wszystkich oznacza
btyskawiczne zwyciestwo w partii.
Same bierki tez s zupelnie inne dla bia-
tej i czarnej strony konfliktu, poruszaja
sie 0 r6zna liczbe pél, po ziemilub —jak
skoczek w szachach - ponad glowami
pozostatych figur, co wymusza stosowa-
nie odmiennych strategii prowadzacych
do sukcesu. Oczywiscie nawet najtezszy
mdzg nie wygra, jesli nie bedzie potrafit
celnie strzelac i szybko reagowac na

ataki rywala.

AGEHEH
.

Na plus edyqji konso-
lowej przemawia grafika
zdecydowanie tadniejsza
niz nainnych platformach
o$miobitowych.

Trudnej sztuki dokonali
natomiast autorzy kon-
wersji na PC. Ich grafika
(GA jest brzydsza nawet
niz na ZX Spectrum.

W odréznieniu od klasycznej szachow-
nica ma tu rozmiary 9x9 pél, w tym 5 to
pola mocy - ich zajecie konczy partie.

Najwazniejsza cze$¢ partii toczy sie bo-
wiem wtedy, gdy szachownica zostaje
zastapiona przez prostokatna arene, na
ktorej zostaja dwie bierki i kilka stale
zmieniajacych potozenie terenowych
przeszkadzajek.

Tu dochodzimy do bardzo istotnego
elementu, czyli réznej wartosci bojowej
bioracych udziat w starciu wojownikéw
sit $wiatta i ciemnosci. Przyktadowo ry-
cerze i gobliny- odpowiadajac pionom
w tradycyjnych szachach - postuguja
sie bronig biala i musza podejsé¢ do
przeciwnika, by zada¢ mu cios. Zazwy-
czaj nie zd3za, poniewaz inne figury
potrafig prowadzic¢ ogien z dystan-
su. Czy sa to wolne, lecz zabierajace
mnoéstwo energii zyciowej pociski,
jak w przypadku trolli i goleméw, czy
btyskawicznie pedzace do celu strzaty,

Sledztwo

Murder onthe
Zindemeuf, z akqja
niebanalnie osadzong
w miedzywojniu, to gra,
ktdra Freeman i Westfall

przygotowywali réwno-
zesnie z Archonem, a EA
wydato tez w 1983 roku.
Podczas lotu sterowcem
jeden z pasazerow
popetnit morderstwo,
agraz musi ustalic, kto
tozrobit, nim maszyna
wyladuje. Rozgrywka za
kazdym razem wyglada
inaczej.

W tych szachach nawet najlepszy strateg nie wygra, jesli nie
bedzie wystarczajgco biegty w operowaniu joystickiem - oto motto
przys$wiecajace tréjce twércéw Archona: Jonowi Freemanowi,

Paulowi Reiche Il oraz Anne Westfall.

Dla poréwnania: Archon
na Spectrum wyglada
tak. Na szczescie niezalez-
nie od platformy grato sie
réwnie przyjemnie.

Historia Archonazaczefa
sie na Atari 800. ,Wtedy
to byt najatrakcyjniejszy
komputer” — wspominata
Anne Westfall...

... nikt nie przypuszczat,
e juz wkrétce growe
nowosc beda omijac
komputery zlogo Atari na
obudowie.




zjakich styna bazyliszki oraz jednoroz-
ce, to dla trafionego rycerza lub goblina
kwestia mato istotna. Trudnym prze-
ciwnikiem jest tez walczacy po stronie
Biatych feniks, spopielajacy kazdego,
kto znajdzie sie zbyt blisko. Szczegdlnie
wazne dla koricowego rezultatu partii
s3 natomiast figury maga i czarownicy
- nie tylko grozne w starciu bezposred-
nim, ale dysponujace réwniez magicz-
nymi umiejetnosciami. Moga uwiezi¢
bierke przeciwnika, wskrzesi¢ wlasna,
teleportowac ja na drugi koniec sza-
chownicy, a nawet przywotac na pomoc
bojowo nastawionego zywiotaka.

Za wszystkie te innowacyjne po-
mysly odpowiadat Jon Freeman. Ten
weteran branzy tworzyl gry jeszcze na
Commodore PET. Zatozyt Automated
Simulations, Inc., producenta, ktéry
pézniej przeksztalcit sie w firme Epyx,
potentata o$miobitowej rozrywki.
Freemanowi atmosfera duzego zespotu
nie odpowiadata, dlatego wraz z zona,
programistka Anne Westfall, na
poczatku lat osiemdziesiatych zatozyli
wlasne, rodzinne studio — Free Fall
Associates. W pracach nad Archonem
pomagal im jeszcze Paul Reiche, ktéry
dla tego projektu zrezygnowat z kariery
w Epyksie. Freeman przekonal réwniez
debiutujacego wydawce, ze warto
rozpocza¢ dziatalnosé na rynku gier
wideo wlasnie od Archona. Wydawca
tym byto Electronic Arts.

To zreszta Trip Hawkins, zato-
zyciel EA, odpowiadal za to, ze gra
Free Fall jest zaledwie bardzo dobra.
Narzucajac krétkie terminy, unie-
mozliwit odpowiednio dlugie testy
i szlifowanie szczeg6léw. Widac to
cho¢by w momencie, gdy na arenie
spotykaja sie dwa feniksy: oryginalny
(reprezentant Biatych) i przemieniony

w feniksa shapeshifter (bioracy udzial

Swietnie przygotowana i wzbogacona

0 nowe elementy edycja Archon Classic jest
dostepna na Steamie i ma opcje, na ktére
fani czekali od 1983 roku. Warto zagrac!

w bitwie po stronie sil ciemnosci),
zawsze przybierajacy ksztatt i wlasci-
wodci figury, z ktéra aktualnie walczy.
Pojedynek prébujacych sie wzajemnie
spali¢ fenikséw moze trwaé naprawde
dtugo. Na wymuszonym pospiechu
najbardziej ucierpiala jednak sztuczna
inteligencja — Freeman od poczatku za-
ktadat, ze Archon bedzie gra wylacznie
dla dwoch graczy, a jednak Hawkins
tuz przed premierg zdecydowat
o wprowadzeniu opcji gry przeciwko
maszynie. Dzialajaca pod presja czasu
Westfall ukonczyla zadanie, lecz nie
zdolata wykonac go dobrze. W efekcie
prawdziwi wyjadacze potrafig pokonaé
komputer nawet w ciggu minuty.

Gra w wersji na Atari 800 ukazata
sie jeszcze w 1983 roku, by nastep-
nie rozstawi¢ logo EA przez podbicie
kolejnych platform sprzetowych: Com-
modore 64, IBM PCi Apple II (1984),
ZX Spectrum, Amstrada CPC i Amigi
(1985) czy wreszcie konsoli NES
(1989). Za kazdym razem spotykata
sie z bardzo pozytywnym przyjeciem.
Zwyciezyta w corocznym plebiscycie
magazynu Softline w kategorii ,naj-
lepsza gra na Atari” i dostala przyzna-
wang przez redakcje Electronic Games
»Arkie Award” w kategorii , najbardziej

<]
Tentrzeci

Paul Reiche, wspot-
autor Archona, po
opuszczeniu Free
Fall kontynuowat
kariere w branzy.
Najbardziej znany
jest jako twdrca Star
Control, gry taczacej
elementy strategii

z pojedynkami
kosmicznymi w stylu
Spacewar!

Dla debiutujg-
cego w branzy EA
Archon byt pierw-
szym rynkowym
sukcesem. Szybko
przyszty nastepne:
M.U.L.E., Realm of
Impossibility, One
on One, Skyfox,
The Seven Cities of
Gold... Nowych hi-
téw od Free Fall juz
sie nie doczekamy.

innowacyjna gra komputerowa”. Pola-
kom jej zasady przyblizyt w numerze
specjalnym ,44 gry na Atari” magazyn
Komputer.

Idac za ciosem, autorzy juz w 1984
roku przygotowali sequel pod tytutem
Archon 2: Adept, pozwalajacy na
rozwiniecie skrzydel zaréwno zwo-
lennikom gléwkowania, dla ktérych
wada czesci pierwszej byta ograni-
czona liczba strategii prowadzacych
do zwycigstwa na szachownicy, jak
i koneserom walk na ubitej ziemi (ele-
menty zrecznosciowe w Adepcie staly
sie trudniejsze, mozna bylo kierowa¢
takze pociskami). O wiele wiekszym
wyzwaniem stalo sie réwniez poko-
nanie komputerowego przeciwnika.
Dekade pézniej Archon powrécil na
PC w grze z podtytutem Ultra, w ktérej
autorzy zmienili grafike pola walki
na izometryczng (co powodowato
niekiedy trudnosci w trafieniu rywala),
a kazdej z postaci dodali druga bron.

Jon Freeman i Anne Westfall, cho¢
maja na swoim koncie takze kilka
innych interesujacych produkeji, nigdy
juz nie powtérzyli sukcesu Archona.
Obecnie zajmuja sie przygotowywa-
niem gier karcianych. Ich najwazniej-
sze dzieto powracato jeszcze kilkukrot-
nie — zaréwno na urzadzenia mobilne,
jak i na komputery. Najnowsza wersja
(Archon Classic), zawierajaca kampanie
inowe szachownice oraz umozliwia-
jaca walke nawet czterem graczom
jednocze$nie, jest dostepna na Steamie.
Przeciez walka sit $wiatta i ciemnosci
nigdy sie nie konczy. bn
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NOWES -
PRZYGODY .

Przygodowka typu point & click byta kiedys krolowa gier.
Wspotczesnie jestesmy swiadkami roznych reanimacii gatunku.
Wielu tworcom marzy sie renesans nurtu, inni porzucili klasyczne
rozwigzania i ruszyli na poszukiwania nowych form opowiadania.

Ludwika Mastalerz
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aledwie rok minat od wydania
2 odswiezonej graficznie

wersji Grim Fandango, a juz
za chwile Tim Schafer wypuszcza
kolejny remaster gry, ktéra dla wiel-
bicieli przygodéwek byta kamieniem
milowym w historii gatunku - Day of
the Tentacle. Pewnie, wspominajac
najlepsze gry zlotej ery, niezawodnie
wlacza si¢ nostalgia, ale niedtugo
po niej wracaja gorsze wizje. Jak te
niezliczone godziny spedzone przy
konstruowaniu kompletnie absur-
dalnych sztucznych waséw z kociej
siersci w grze Gabriel Knight czy
pozbawionym jakiegokolwiek sensu
manipulowaniu gumowa kaczka, by
zdoby¢ kompletnie przypadkowy
klucz lezacy na torach metra w The
Longest Journey. Klasyczne point
& clicki z dzisiejszej perspektywy

Wbrew pozorom piekny pixel art Tech-
nobabylon nie jest efektem artystycznego
wyboru, ale kwestig budzetowa.

uginaja si¢ od btedow w designie:
niekonczace si¢ pixel hunty, zagadki
podlegajace tylko swej wewnetrznej
wydumanej logice, kompletny brak
szacunku dla tempa opowiadania
historii.

NEOKLASYCYZM NA BUDZECIE
Dlaczego bylismy gotowi im wybaczac?
Céz, dwadziescia lat temu nikt nie sty-
szat o pacingu, a filmowos¢ opowiadania
kojarzyta sie graczom co najwyzej z full
motion video albo nieinteraktywnymi
wstawkami. Kompulsja rozwigzywania
kolejnych zagadek byta celem samym

w sobie, wspomaganym jedynie opowia-
dang historia, najczesciej rekompen-
sujaca kolejne przestoje absurdalnym
humorem.

Dzi$ stare numery nie przejdg, nawet
gdy pozostaniemy blisko klasyki gatun-
ku. Patrzac na wspolczesne przygodowki
studia Wadjet Eye, mimo ich ostentacyj-
nej estetyki retro, nie mozna pozby¢ sie
wrazenia, ze to produkcje z innej epoki
niz Broken Sword czy The Secret of Mon-
key Island. Twérca studia Dave Gilbert
przy kazdej okazji powtarza, ze puzzle sa
w jego grach tylko po to, by opowiedzie¢
wiecej o konstrukeji stworzonego $wiata
iwrzuconych w niego postaciach. Nie
wystarczy jak Tim Schafer w Broken Age
uproscic stary schemat: usuna¢ nadmiar
przedmiotéw z kieszeni bohatera,
pozostawi¢ na ekranie mniej aktywnych

Recznie malowa-
na grafika i dZwieki
muzyki orkiestrowej
sprawig, ze Broken
Sword wyglada jak
film animowany.

hotspotdéw, a wybér miedzy ,pociagnij”
i, popchnij” zastgpi¢ jednym konteksto-
wym kliknieciem. To dlatego bohaterce
Technobabylon tatwiej rozwigzywa¢
problemy, przebywajac w eskapistycznej
wirtualnej rzeczywisto$ci Transu niz

w realnym $wiecie. Dlatego w Gemini
Rue doswiadczamy tej samej mrocznej,
cyberpunkowej rzeczywistosci z dwoch
skrajnie odmiennych perspektyw:
zabdjcy zdeterminowanego, by odnalez¢
brata, i pacjenta bez pamieci, prébujacego
poskleja¢ odtamki wlasnej osobowosci.
Kompletnie nie dziwi zatem wyznanie
Gilberta, ze pixelartowa grafika to

nie uklon w strone estetyki ztotego
wieku, a jedynie finansowa koniecznos¢
tworzenia niskobudzetowych gier. Inni
w poszukiwaniu nowych skutecznych
metod opowiadania odeszli jednak od
wzorcow lat dziewiecdziesigtych.

OPOWIEDZ MI NOWA BAJKE

Nie mozna powiedzie¢, ze produkcje
studia Telltale s3 odpowiedzig na
wyczerpanie sie point & clickéw.

To raczej obranie zupelnie innej drogi.
Gry te nie tylko maksymalnie
zredukowaly zagadki kosztem fabuly,
ale powiedzie¢, ze historia jest tu

najwazniejsza, to nic nie powiedzie¢.

PRIYGODOWKI POINT & CLICK ISTNIAEY JUZ
W POtOWIE LAT OSIEMOZIESIATYCH — JAKD
ZAPOMNIANE DZIS PRODUKGJE NA MACINTOSHA

Petne absurdalnego humoru The Secret
of Monkey Island 2 to skrzyzowanie Monthy
Pythona z proza Lewisa Carrolla - jedna
Z najzabawniejszych gier, jakie wymyslono.

v/f
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Przede wszystkim dokonat sie w nich
filmowy zwrot w narracji, a jak wiadomo
film to nie tylko scenariusz, ale takze
rezyseria, zdjecia, montaz i gra aktorska.
Telltale wykonato sporo pracy, aby filmo-
we triki przelozy¢ na jezyk interaktyw-
nego medium. Dodac¢jeszcze nalezy, ze
korzystaja nie tyle z osiagnie¢ kinema-
tografii, co rewolucji serialowej, ktéra
zaczeta sie zaledwie kilkanascie lat temu.
Ich opowiesci nie wykorzystuja zatem
najpopularniejszego w kinie tréjaktowe-
go podziatu akgji, ale rozwijaja sie bardzo
powoli, a bohaterowie ulegaja stopnio-
wej przemianie raczej niz gwaltownej
transgresji. Wbrew pozorom brak puzzli
nie pozbawia tych gier interaktywnosci.
Co chwila gracz zmuszony jest do pod-
jecia jakiejs akcji lub wybrania kwestii
dialogowej, z tym ze tu czas na dziatanie
i dokonywanie wyboréw jest ograni-
czony. Jesli gracz nie podejmie decyzji
przed zniknieciem kurczacego sie szybko
paska, jego milczenie takze moze mie¢
konsekwencje. Dynamika opowiadania
sprawia, ze historia wydaje sie bardziej
naturalna, postep w grze moze blokowa¢
wlasciwie tylko zgon, ktéry po btyska-
wicznym ponownym zatadowaniu jest
tatwiejszy do unikniecia.

Widmo $mierci w zamierzeniu miato
silniej angazowac gracza, zmusza¢ do
skupienia, bo tylko dzieki niemu akcja
toczyla sie bez zakl6cen. Niestety, ten
mechanizm czesto powoduje przeciwny
skutek: elementy walki, chowania sie czy
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Broken Sword Tima
Schafera ukazato sie
w dwéch czesciach.
Druga byta sporo stabsza.

W \UYMYSLONYM PRZEZ SIERIE MODELY

GIER PRZYGODOWNCH TELLTALE BARDZO DrUGO

NIE MIAt0 ZADNE KONKURENGJI

Seria Gabriel Knight
jest wcigz najwieksza
inspiracjq dla twércow
ze studia Wadjet Eye.

Bajkowa konstrukcja $wiata The Wolf
Among Us kontrapunktowana jest konwencja
klasycznego noir i powazna narracja.

unikéw sa w produkcjach Telltale na tyle
slabo zaprojektowane, ze sprawiaja wra-
zenie wymuszonych i troche $miesznych.
Do tego wybija nieco gracza z emocjo-
nujacej historii. Elementy walki daja za <

to $wietny efekt wtedy, gdy maja dalsze, 4
dlugoterminowe konsekwencje, na przy-

ktad gdy jedna z bohaterek Gry o tron oK
musi podja¢ szybko decyzje: zdecydowac ;
uciec od napastnika, ktéry podstepnie :
zwabil ja noca do krélewskiego ogrodu, fr
ryzykujac bycie ztapana i oskarzona

o knucie spisku, czy zabi¢ i mie¢ powazny ggif
problem z ukryciem ciata (0 moralnym

ciezarze nie wspominajac).

KONTRREFORMACJA

Krytycy Telltale zarzucaja im psucie
gatunku przez holdowanie innym me- G
diom kosztem réznorodnosci rozgrywki
iwprowadzanie szeregu rozwigzan roz-
leniwiajacych graczy. Bardziej wytrawni
dyskutanci prébuja dyskredytowaé
mechanike dokonywania wyboréw, ktéra £
tylko oszukuje gracza, ze ma on istotny [
wplyw na ostateczny ksztalt opowiesci. b
To prawda, ze produkcje takie jak The
Wolf Among Us czy Tales from the

Borderlands stwarzaja iluzje fundamen-
talnego ksztattowania historii, ale studio
nigdy nie mialo zamiaru uczynienia
z gracza demiurga $wiata przedstawio-
nego, a jedynie jego uczestnika. Jednak
znajduje sie on w innej pozycji od widza
serialu telewizyjnego, ktérego zaanga-
zowanie zalezy wylacznie od aktywnego
ogladania i interpretowania poczynan
bohateréw. Dokonywanie wyboréw stuzy
nie tyle poszerzeniu wolnosci gracza, ile
poglebianiu imersji. Fabuta kazdej z tych
gier jest rozgaleziona, ale nadal ograni-
czona i podporzadkowana starannie roz-
pisanemu scenariuszowi. Przyjemnos¢
uczestnictwa plynie z emocjonalnej wiezi
zbohaterem, poczucia odpowiedzial-
nosci za jego los i snucia rozwazan ,,co
by byto gdyby”. Gracz zostaje wlaczony
w opowie$¢ nie poprzez awatara, pod
ktérym skrywa wtasna osobowosé,
ale przez wejscie w cudze buty.
Prawdziwym problemem tych epizo-
dycznych produkgji nie jest zatem to,
ze nie oferuja doswiadczenia gier
fabularnych z otwartym swiatem,



ale fakt, ze czasem szwankuje jeden lub
kilka element6w triady dobrego serialu:
historia, bohater lub niepowtarzalny
jezyk opowiadania. Wszystkie trzy
elementy $wietnie zagraty tylko w The
Walking Dead, w ktérym udato sie
zaadaptowac telewizyjny pierwowzor,
oferujac jednoczesnie co$ wiecej. Ciezar
dokonywania dramatycznych wyboréw,
ktéry spoczywa tu na barkach gracza,
sprawia, ze postapokaliptyczny $wiat
wydaje sie jeszcze bardziej przerazajacy.
Z kolei growa wersja ,Gry o tron” nie
wytrzymuje poréwnan z serialem HBO.
Telltale poszedl na tatwizne, kreujac
klan Forresteréw — zaledwie ubogich
krewnych Starkéw. Wiaczenie ich

w $wiat bohateréw, ogladanych od sze-
$ciu sezonow, wcale nie pomaga. Gtéwne
postaci z serialu, z ktérymi zdazylismy
sie zzy¢, wystepuja tu tylko w epizo-
dach. Dynamika zaskakujacych $mierci
skopiowana jeden do jednego nie dziata,
gdy postacie sg nijakie, a scenariusz nie
grzeszy oryginalnoscia. Niezty The Wolf
Among Us réwniez kuleje przez wlasne
przekonanie o fikcyjnej uniwersalnosci
mechaniki gier Telltale. Bigby Wolf, ktéry
zmuszony jest prowadzi¢ sledztwo,

robi to za pomoca kadtubowych

The Walking Dead
zrewolucjonizowato
gatunek i pozostaje
najlepszym tytutem
studia Telltale.
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narzedzi, kompletnie nie oddajacych pra-
cy detektywa. Proste klikniecie w kolejne
obiekty od razu prowadzi do wnioskéw,
jednoczesnie niezamierzenie parodiujac
mechanizm dochodzenia i tradycyj-

nych puzzli w klasykach point & click.

A przeciez poczucie gracza, ze wykonuje
trywialne czynnosci, mozna bylo fatwo
zniwelowac poprzez dodanie, chociazby
najprostszej, ale specjalnie stworzonej na
potrzeby tego konkretnego tytulu,

funkcjonalnosci podobnej do tej z Sher-
lock Holmes: Crimes and Punishments
czy wydanej niedawno Agatha Christie:
ABC Murders.

ZNIKAJACY PUNKT

Kopiowanie i modyfikowanie formutly
Telltale bez pozyczonych od innych twér-
c6éw znanych licencji (Gra o tron, Fables
izapowiadany w tym roku Batman)
wydawalo sie skazane na porazke az do




wydania Life is Strange. Jego bohaterka
jest studentka, ktora przypadkiem od-
krywa zdolno$¢ cofania czasu. Pozostajac
w zgodzie z epizodycznymi produkcjami
znanego poprzednika, ma jednak nad-
zwyczaj rozwiniete mozliwosci eksplora-
¢ji: wiele przedmiotéw mozna podniesé
izbada¢, przeczytac gazety i ogloszenia,
robic¢iogladac zdjecia, a takze angazowac
sie w wiele niemajacych wiekszego zna-
czenia dla gléwnej osi fabularnej sytuacji:
zwyczajne rozmowy, pomaganie kolegom
czy gry towarzyskie. Gtéwne zadanie
gracza to nadal dokonywanie wyborow,
ale akcja ma tu zupelnie inne tempo, bo
zaden wybor nie musi by¢ ostateczny —
dzieki cudownej zdolnosci Maxine gracz
moze sprawdzi¢ wszystkie mozliwosci.

Funkcja zmieniania przeszlosci nie
jest bynajmniej wygodna wymowka, by
nie kaza¢ graczowi powtarza¢ catego
epizodu po kilka razy, ale jednym
z gtéwnych tematéw opowiesci. Zabawy
jezykiem samej gry doréwnuja w Life
is Strange autotematycznym zabawom
kina autorskiego. Imersje osiaga sie
tu zupelnie inaczej niz w produkcjach
Telltale — nie przez kreacje bohaterki,
ktéra sama w sobie nie jest szczegdlnie
interesujaca, ale przez mozliwos¢ aktyw-
nego jej przeprowadzenia przez zaréwno
drobne, jak i znaczace interakcje.

Zanim na szczycie listy najlepiej sprze-
dajacych sie gier wszech czas6w znalazly

W SYMULATORACH CHODZENIA

WIEKSZOSC ROZGRYWKI TOCZY SIE W GEOWIE

GRACZA, UCZESTNICZACEGO AKTYWNIE
W KONSTRUOWRNIU SIE SENSOW HISTORNL

A

Krajobrazy
Firewatch sg
przefiltrowane przez
percepcje cztowieka
szukajgcego na
odludziu ciszy
i ukojenia.

R

= Life is Strange - fasada
arthouse’owego filmu spod
znaku Sundance skrywa
mroczng, dojrzatg historie.

Myst byt jednym z pierwszych
symulatoréw chodzenia.

sie Simsy, az do 2000 roku laur zwyciezcy
nalezal do Mysta - rewolucyjnego tytutu
dla gatunku gier przygodowych. Gracz
stapial sie z bohaterem dzieki pierwszo-
osobowej perspektywie i przemierzat
teren tajemniczej wyspy, probujac ze
znalezionych skrawkéw posktadacjej za-
wity historie. Wspélczesne przygodowki
zdajg sie czerpaé silnie z Mysta poprzez
wyciagniecie na pierwszy plan jednej
zjego cech konstytutywnych

- puzzli albo eksploracji — kosztem
drugiej. Przez to gry przygodowe
powstale na przestrzeni kilku ostatnich
lat mozna podzieli¢ zasadniczo na dwa
rodzaje. Twércy Machinarium czy The ‘
Talos Principle osig swoich gier uczynili |
zagadki. Fabula jest tu przyczynkowa, +
choéniepozbawiona znaczenia. Ma

przede wszystkim spaja¢ doswiadczenia

gracza, dzieki czemu kolejne puzzle

ukladaja w cos wiecej niz tylko ciag 1
umystowych wyzwan. W przeciwna
strone poszedt caly nurt ,, symulatorow
chodzenia”, w ktérym interaktywnosé

zostala zredukowana kosztem opowiesci:
Polegaja na przemierzaniu przestize~ *
ni w poszukiwaniu skrawkéw zycia,' "~ |



ktore ztozone w calosé odpowiadaja na
pytanie, jaka historia wigze sie z danym
miejscem albo dang postacia. Okreslenie
ywalking simulator” czesto uzywane jest
z przekasem jako wyraz pogardy dla gier
o minimalnej interaktywnosci. W rze-
czywistosci jest ona wieksza, niz moze
sie wydawac. Eksploracja jest tu jak po-
wolna reakcja chemiczna, w ktérej proste
zwiazki i interakcje skutkuja wiekszym
odkryciem. Bardzo wazna czescia jest sta-
ranna architektura przestrzeni i nastr6j.
W Zniknieciu Ethana Cartera fotorealizm
zapewnia wysoka ,,dotykalno$¢” kazdego
penetrowanego miejsca, ale atmosfera
niesamowitosci sprawia, ze jednocze$nie
nic nie jest do konica uchwytne. W Fire-
watch przestrzer pozostaje duzo bardziej
umowna, redukcja szczeg6tow sprzyja
uwypukleniu sielankowych elementéw

— cieptego stonecznego $wiatta, wiatru
wiejacego w gérach, $piewu ptakéw

i groszkowej zieleni trawy. Juz strona
tytulowa, pokazujaca wieze obserwa-
cyjna z powiewajaca swobodnie flaga,
informuje gracza, ze trafil do idealnego
miejsca, w ktérym mozna sie odgrodzi¢
od ludzi i przykrych wspomnien.

PODROZE BEZ PRZEWODNIKA
Nowoczesne gry przygodowe, pozba-
wione tradycyjnych puzzli, przenosza
ciezar rozwiklania tajemnicy na catos¢
doswiadczenia, chetnie przy tym
korzystajac ze sztafazu gatunkowego
horroru. Kholat wykorzystuje prawdzi-
we zdarzenie z przeszlosci - zaginiecie
grupki mlodych alpinistéw na przeteczy
Diatlowa. Nie wiadomo do dzis dlaczego
w $rodku nocy przez rozdarty namiot
studenci wybiegli p6inadzy na czter-
dziestostopniowy mréz. Naroste wokot
tragedii teorie spiskowe to wymarzony
materiat na horror. W grze gracz wciela
sie w cztonka ekipy poszukiwawczej,
majacej na celu rekonstrukeje zda-
rzen. Jedyna pomoca w wedréwce po
zasniezonych szczytach i zasoplonych
jaskiniach sa kompas i mapa, jednak
zbyt dlugie wpatrywanie sie w nie grozi
niedostrzezeniem czajacych sie wszedzie
tajemniczych istot.

Wykorzystanie konwencji horroru
w Gone Home ma charakter subwersyw-
ny. Gracz przez dluzszy czas ma poczu-
cie, ze za chwile zdarzy sie co$ strasznego
albo odkryje mroczna tajemnice,
weszac po domu swoich krewnych.

Tworcy zapewniaja ten nastréj przez
odpowiednie udzwiekowienie
- burze za oknem czy skrzypienie
podlogi - i mylne tropy, cho¢by w postaci
resztek czerwonej farby do wloséw w ta-
zience. Dom licznej rodziny naprawde
skrywa wiele sekret6w, ale okaza sie one
raczej rodzinnymi konfliktami niz efek-
tem dzialania nadprzyrodzonych sit.
Wielu graczom nie podobato sie
zakoriczenie zaréwno Gone Home jak
i Zaginiecia Ethana Cartera. Zarzucano
twoércom asekuranctwo i stosowanie

tanich trikéw. W rzeczywistosci oba

EKSPLORAGJA JEST TU JAK POWOLNA REAKGJA
CHEMIGZNA, W KTOREJ PROSTE ZWIAZK] | INTE-

Fotorealistyczna
grafika Zaginiecia
Ethana Cartera
zacheca do zbacza-
nia z gtéwnej osi
fabularnej i samo-
dzielnej eksploracji.

Pomarariczowe
$wiatto w Kholacie
ma podwdjny kod
- moze sygnalizo-
wac bezpieczny
obdz albo $miertel-
ne zagrozenie.

RAKGJE SKUTKUJA WIEKSZYM ODKRYCIEM.

tytuly stanowia przyklad dojrzewania
medium gier wideo, w ktérym narracja
jest czyms$ wiecej niz pretekstem do
zapewniania graczowi emocjonalnych
dreszczy. Swingowana w nich kon-
wencja horroru uwidacznia codzienne
problemy zamiatane pod dywan bez po-
trzeby denerwujacego moralizowania.
Ciezar interaktywnosci w dobrych
symulatorach chodzenia przeniesiony
jest z rozgrywki wprost do umystu
odbiorcy, ktory usituje stopic sie
z odgrywana postacia, mimo ze czesto
na wstepie nic o niej nie wie. Podréz,
w ktora sie udaje, jest powolnym
procesem dookreslania bohatera, nawet
jeslijest to krétkie myszkowanie po
cudzym domu. To ciagla reinterpretacja
zdarzeni i naszego w nich udziatu jest
sednem rozgrywki. Zdanie ze poczatku
Zaginiecia Ethana Cartera: ,Niniejsza
gra jest podr6za bez przewodnika” do-
brze oddaje nature oddziatywania tego
swoistego podgatunku na gracza, ktéry
uczestniczy w procesie formulowania sie
znaczen, nawet jesli jego palce nie wci-
skaja zbyt czesto przyciskéw na padzie.
Argument interaktywnych purystéw, ze
symulatory chodzenia nie sg juz grami,
w czasach coraz bardziej intensywnych
poszukiwan nowych form opowiadania
wydaje sie brzmie¢ coraz stabiej. b

PIXEL 107
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Pod koniec lat dziewiecdziesiatych granie
przezinternetto w Polsce wcigz zabbawa
dla garstki wybrancow. Nie dla nas barwne
Swiaty Ultimy Online, nawet kilka godzin
spedzonych w MUD jest wyroznieniem. Jomedts mig
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) Hiec Zelhinie dostebna roz
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A A Barttomiej Kluska

roblem to dostep do internetu, - sieciowe gry tekstowe dla wielu osob, =

dla przecietnego Kowalskiego  w ktorych lakoniczne opisy i wyobraznia U |t| ma

osiggalny wylacznie dzieki musza zastapic efekty audiowizualne,
0202122 - numerowi Telekomunika-  a akgje kontroluje sie za pomoca komend
gji Polskiej. Polaczenia blokuja lini¢ wprowadzanych z klawiatury. Coraz wie-

telefoniczna innym mieszkaficom cej 0s6b spedza czas w krainach Arkadii,
rs 23 Zycla swyciczal i s3 notorycznie zrywane, szybkosé opartych na prozie Andrzeja Sapkowskie-
oy przesylu danych satysfakcjonuje co go i systemu RPG Warhammer, Jesienia 1999 roku,

gdy debiutowata

najwyzej milosnikéw tekstowych czy w czerpiacym garsciami z klasyki B e
serwisow WWW oraz IRC, a dzien, literatury fantasy $wiecie Lac. ardl gr'a a2y pojawita
w ktérym listonosz przynosi ra- — Na komputerach w pracowni informa- sie takze Ultima IX
chunek za telefon, jest najbardziej tycznej mojego liceum krolowaty Wrota — majaca stanowic
stresujagcym momentem miesigca. Czasu i Studnia Dusz - opowiada Grze- zwieficzenie cyklu, na

ktérym wychowaty sie
pierwsze pokolenia

fanéw komputerowego
Originu, nie decyduje sie sprzedawac Niestety, nawet jesli mitosnika takich RPG. Mimo pieknej

gorz Nowak. — Natomiast mato kto mégt
Nic dziwnego, ze firma IPS, dystrybutor pozwoli¢ sobie na granie w MUD w domu.

w Polsce Ultimy Online - pioniera gier nie zniechecaj lagi czy notorycznie grafiki 3D gra rozczaro-
MMORPG, z setkami tysiecy graczy zrywane polaczenia, prowadzace niekiedy — [RiEElEllcHedVl

z catego $wiata i ogromnymi krainami do $mierci postaci i utraty dorobku, blgdamii K“|t°‘{"a 59”?
fantasty, ktérych wyglad podziwia¢ jego kariere pogromcy potworéw czesto Rl e e
mozna w rzucie izometrycznym. Tylko koricza finansujacy to hobby rodzice.

nieco powszechniej dostepna rozrywka Pierwszy rachunek za telefon bywa dla

sa darmowe MUD — multi-user dungeon mlodego, dobrze rokujacego wojownika

¥V ‘ : %‘l %(l)i);e rala na, Z ctio eda l’O € z a as Owaniem, Z CcZona u: ara re S ecznl

ééﬁvf‘\i%)ﬁal;(a Sdpy 6%%;\ 512 Z zgvizﬁg &%co c1e§¥ rr;?rzé%f%nm ﬂg%?é??ﬁig’%%}iy?g\ L Olnrégrzdu k%ﬁs l;::t wgmn’lw % kl Fgr( &v it Z}lél;. jfi‘f :%t}l?:}éjet,d@/d@l OW%ltleél orgi% l\;%%t)f rgc }}]).o iy

T S e m - wnkm R anw °"?V“’hu e ﬁf&‘z Zmééwswwae o L
p ﬁ 1eCH OStQp {(OZIIY ]5){ i-use 111 Sleclﬂwﬁ&Ny e ane 0 % YYCH? O: lcalle op1is ‘Xi{?} Yaz: amus zas%[

M ﬁg ST TR PG, ce%j i i Pl et KR R

v d21a tor 4 ;é%}’ Sﬁm nzg stotme ézi’ anw oerle Aa S ta

11 W
a asc1w1e nie.to c
i e Rl RIS R MOT Dottty

t
S T

i
DS s

zeno ze
ego



3, zaSTapic

e

]

oraz
1e} w
prostu je

edzic E?&ﬁvm owac Si
Wﬁ 23 SZ O za l’gfl’l aj
: ?&m 0 w

a 111n 01' ac]
lerwsze, nie uin

Jea%zcz%

reaPsf(lego Oﬁﬁ Il WO?%C E

Jomm'? %}et i
I’B% gz}i’nie 74’\%2 If@n

)rggrﬁimst
deki

jawia 1(-; okreglenl L TERSEQW:
i

omrﬁé a%}S

&
1zualne, a akc
1C SO e T,

grace
i 90 o7

> ty, au
lél S. ‘lNIT? %Ng% 1S a
Stz e;gnc‘ifi‘é nie corky Hilicisoveh b
caluln Q| gﬁ

'yna,l wvij

weedy’s
tehld ai]:llg?1 f

1) al
ﬁ ernetu dla
1s rue cyc ¥ st

ATLAISH TP 2 AT A

czy krasnoluda koricem przygody z MUD.
- Razem z kolegg, Krzysztofem Ciesiel-
skim, wpadliémy wtedy na pomyst, by
zrobi¢ MUD bez internetu, dla jednego
gracza. Bytby to zatem SUD, single-user
dungeon - wspomina Grzegorz Nowak.
- Postanowili$émy, ze nazwiemy go
Otchtan i ze gra bedzie komunikowac sie
z uzytkownikiem w jezyku polskim.

Od tej pory w wolnych chwilach mlodzi
autorzy wymyslaja kolejne krainy, opisy,
postaci, zagadki i wydarzenia. Choé¢
Otchtan wykorzystuje wszystkie klasycz-
ne elementy fantasy, nie jest osadzona
w zadnym z istniejacych systeméw.
Pozwala graczowi wcieli¢ sie w elfa, czlo-
wieka, hobbita lub krasnoluda, specjaliste
w jednej z oczywistych w tym gatunku
profesji (mag, wojownik, nekroman-
ta...), ktéry dociera do nieznanego sobie
krasnoludzkiego miasta i... wiasciwie nie
to jest w Otchtani najistotniejsze. Gtéwny
cel i zrodlo satysfakdji to, jak w MUD,
poprawianie statystyk bohatera oraz zwy-
ciezanie coraz silniejszych przeciwnikéw
- az do finatowego pojedynku z gtéwnym
czarnym charakterem.

Co ciekawe, Otchtari powstaje w znacz-
nym stopniu na papierze. Kolejne notesy
izeszyty Grzegorza Nowaka szybko
zapelniajg sie mapami i informacjami
o rozrastajacym sie Swiecie gry. Prze-
noszenie tych pomystéw do komputera
nie stanowi wiekszego problemu: gra
poczatkowo tworzona jest w jezyku
BASIC, pézniej w Pascalu i nie wymaga
zaawansowanej wiedzy programistycznej.
Autorzy konsekwentnie postanawiaja
trzymac sie czysto tekstowego charakteru
rozgrywki.
gfrég odow ai

E 0 a S(I%O

rzea

;é}%% e

s vﬁ’gszﬁ? SRS ﬁd?éfﬁ%z

e £ W1 11& ‘
gwocﬁrﬁce %g}ér:wnéviré 3 t‘%g;mac s;% czysto tiistdving:%o %Ba? ci(te% ro

?;\f (C7N16 AT nmem noiawia <ie Nl rgql nm fp cfnwn Lay

G' a Kahwie MUD=a",
812 ariuc z%‘pro(%ram
Gy

racCllyne. 1' 13.
1€20 M.

1eCle,

onac,

ﬂ 1’1'151 S

grnx%ff?%ﬁ f%; “; awfan@
Jife Z p Tpzd fycia zda

e
r "WKI. 1
ses amlﬂ

FAGT

Jesli po kilku minutach grania
nie zniechedi cie tekstowy
interfejs, wsigkniesz w ten
Swiat na dtugo — przekonuje
autor Otchtani.

— Nie chcielismy dodawac¢ zadnych ele-
mentéw graficznych — tlumaczy Grzegorz
Nowak. — Po pierwsze, nie umieliby$my
ich dobrze wykona¢, a po drugie, wcho-
dzac do kategorii ,RPG z grafiky” Otchtan
miataby bardzo mocna konkurengje.

W kategorii tekstowych SUD byta po
prostu jedyna i wyjatkowa.

Oczywiscie tworzenie Otchlani to
niejedyne hobby dwdch licealistéw. O ich
cenny czas musi rywalizowac z innymi
atrakcjami: sesjami Warhammera, lite-
raturg science fiction czy grami (Nowak
wspomina, ze szczegélnie lubil wtedy
spedzac czas przy Falloucie i Baldur’s
Gate). Na szczescie w 1999 roku program
mozna wreszcie pokaza¢ graczom.
Otchtan w wersji demonstracyjnej trafia
na plyte magazynu CD-Action, a redakdja
ma problemy z jej zaklasyfikowaniem,
zaskoczona unikatowym charakterem gry.
Ostatecznie w opisie pojawia sie
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okreslenie ,tekstowa przygodéwka
iRPG na kanwie MUD”. Cho¢ w tym
samym czasie premiere ma Planescape:
Torment, a na Zachodzie milo$nicy
MMORPG dostaja dtugo wyczekiwane-
go EverQuesta, w Polsce gra Grzegorza
Nowaka spotyka sie z zaskakujaco
cieptym przyjeciem.

- Ludzie faktycznie w to grali.
Otrzymali$my mnéstwo maili, sporo
tradycyjnych listéw, gratulacje, podzie-
kowania, oferty wspétpracy i pomysty
na questy, a pie¢ os6b zdecydowalo sie
nawet zaplaci¢ za program - opowiada
autor.

Oczywiscie wszyscy czekaja na pelna
wersje Otchtani, w ktérej autorzy
zapowiadaja szereg atrakcji: 30 dodat-
kowych krain, tetnigce zyciem miasta,
mozliwoé¢ kupowania nieruchomosci
i ingerowania w srodowisko (jesli znisz-
czy¢ tame na rzece, pobliskie miasto
prawdopodobnie znajdzie sie pod
wodg), zmienne warunki pogodowe,
nowe czary i profesje... Prace, niestety,
przeciagaja sie. Autorzy koricza liceum,
pozniej studia. Grzegorz Nowak zostaje
fizykiem, zaklada rodzine, w tym czasie
jego kolega rezygnuje z pracy nad gra.
Proza zycia zdaje si¢ zwycieza¢ nad wir-
Inagle w 2015 roku,
gdy prawie wszyscy zapominaja o grze,

tualng przygoda...

Otchtan powraca. Juz jest ogromna.
Nowak poréwnuje wielkosé jej $wiata
do tego z Daggerfalla i zapowiada, ze
nie powiedzial jeszcze ostatniego sto-
wa. O dziwo, nawet dzi$, gdy graficzne
doznania sa dla graczy istotne jak nigdy
wczesniej, a umozliwiajacy btyskawicz-
ny kontakt z calym $wiatem internet
wszechobecny, wymagajaca uwaznej
lektury i przeznaczona dla samotne-
go towcy przygdd Otchtan nadal ma
swoich fanéw.

- Wiele 0séb wciaz spedza dtugie go-
dziny w $wiecie gry, rozrysowuje mapki
na kartce czy w Excelu, wymienia sie
doswiadczeniami na internetowym
forum. Kto sprébuje i nie zrezygnuje po
kilku minutach zmagan z tekstowym
interfejsem, wsigka na dtugo - méwi
Grzegorz Nowak. Po 17 latach od
premiery Otchlan nadal zyje i wciaga
kolejnych bohateréw. Autor obiecuje, ze
wkrétce jg ukornczy. b
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MSI GS70 2QE Stealth Pro

PRZENOSNE CENTRUM GIER

p=4

ie ma chyba gracza, ktéry po
uruchomieniu na swoim komputerze

to takze komputeréw przenosnych,
pewnie nie bytoby w ogdle rozmo-|

Stealth Pro trafit do naszej redakc;ji.

Trzeba przyznad, ze komputer ten
robi $wietne pierwsze wrazenie.
Smukta, w wiekszosci aluminiowa
obudowa utrzymana w szarej, stalo-
wej barwie z wyraZnie odcinajacym
sie od tta logo Gaming G Series z cha-
rakterystycznym smokiem w czer-
wonej tarczy to cos, co z miejsca
zwraca uwage. Podobnie zresztg jak
rozmiary tegoz sprzetu, bo przeciez
mowimy tu o ultrabooku z niebaga-
telng matrycg FHD w rozmiarze 17,3
cala! Co najlepsze jednak, wraze-
nie obcowania z czyms$ naprawde
ekskluzywnym nie znika tu zaraz po
otwarciu pokrywy komputera.

Dzieki technologii MSI Matrix Display
i znajdujgcym sie w obudowie komputera
portom HDMI 1.4 i MiniDisplay 1.2 mozliwe
jest podtaczenie do niego az 3 zewnetrznych

monitordéw, ktére razem dajgq w grach niesa-

mowite pole widzenia.

Migawka
techniczna

Matryca: matowa,
FullHD 17,3 cala
Procesor: Intel
i7-5700HQ, Broadwell”
(2.7 GHz/ 6 MB Cache)
RAM: 16 GB

Grafika: NVIDIA GeForce
GTX 970M 3 GB GDDR5
Dysk: 128 GB SSD
+1TBHD

Jest to zastuga zaréwno rozplano-
wania poszczegdlnych elementéw
pokroju centralnie umieszczonego
wigcznika, jak i eleganckiej, podswie-
tlanej klawiatury prosto od cenionej
wsréd graczy firmy SteelSeries. Nie
da sie tez narzekac na liczbe réznego
rodzaju wyjs¢ i portéw, wsrédd ktérych
jest i HDMI 1.4, czytnik kart pamieci

i az 4 gniazda USB 3.0. Jedno, czego
tu nie znajdziemy, to naped optyczny.
Jednak w dobie preznie dziatajacej cy-
frowej dystrybucji gier i powigzanych
z nig kluczy w pudetkowych wersjach
gier trzeba zadac sobie pytanie, czy
faktycznie jeszcze go potrzebujemy.

= Niskoprofilowa, podswietlana klawiatura
SteelSeries, z dos¢ wyczuwalnym, ale bezgto-
$nym skokiem idealnie sprawdza sie i podczas
codziennej pracy, i dynamicznej rozgrywki.

Ale wyglad to jedno, a wydajnosé

- drugie. Jak radzi sobie 6w notebook
z tym co kochamy najbardziej? Wyjat-
kowo dobrze. Dysponujgc naprawde
mocng konfiguracjg sprzetows,

w sktad ktérej wchodzi czterordze-
niowy procesor Intel Core i7 2,7GHz,
16 GB pamieci RAM i karta graficzna
NVIDIA GeForce GTX 970, mozemy
pozwoli¢ sobie na odpalanie gier

w wysokich lub nawet bardzo wyso-
kich ustawieniach i to bez wiekszych
obaw o0 nagta utrate ptynnosciich
dziatania. Oczywiscie zdarzajg sie
wyjatki, takie jak chocby WiedZmin 3,
ale przy Dzikim Gonie w Ultra nawet
najpotezniejsze maszyny potrafig
dostac zadyszki. Niestety, duza moc
zamknieta w tak cienkiej obudowie
ma réwniez i swoje stabsze strony.
Przy wzroscie obcigzenia alumi-
niowy spéd wyraZnie sie nagrzewa.
O ile jednak z rosngcg temperaturg
W miare sprawnie radzi sobie jeszcze
automatyczny system Cooler Boost,
wykorzystujacy dwa znajdujgce sie
w obudowie wiatraki, o tyle na dos¢
krotki czas pracy na baterii wielkie-
go wptywu nie mamy. Jesli wiec juz
chcemy gra¢ w wymagajace tytuty,
to raczej wytacznie na zasilaniu
sieciowym. ba
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Modecom Volcano V1

ROZMIAR MA ZNACZENIE

Kazdy, kto choc raz sktadat kompu-
ter, wie z jakimi wyzwaniami trzeba
sie zmierzyc. Ptyta gtdéwna, pamie¢,
procesor ze sporej wielkosci
chtodzeniem, karta graficzna , dysk
wardy - to wszystko trzeba gdzies
upakowac. Zazwyczaj jest to dosé

graniczona przestrzen sredniej

ardziej wymagajgce konfiguracje
prawdziwie zapalonych gracz

znacznie wiekszego.
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| wtasnie z myslg o takich
pasjonatach powstata obudowa big
tower - MODECOM VOLCANO V1.
Jej atutem nie jest jednak wytgcznie

wnetrze. Owszem, bez problemu
mieszcza sie tu ptyty gtéwne

w rozmiarze od Micro ATX po

EATX wraz z najbardziej wydajnymi
kartami graficznymi o dtugosci do

[%2)

pecjalna, mocno podrasowana edy-
cja kontrolera do Xbox One zrobita
niedawno furore wsréd graczy.
Zakochali sie oni w wymiennych
rgzkach, topatkach i przyciskach
ierunkowych oferujgcych niespo-|
kang dotgd swobode wtasnej
onfiguracji gamepada. Mogtob
sie wydawac, ze z tak wysoko zawie]
zong poprzeczka (réwniez cenowy
nikt konkurowac nie bedzie. A jed-
nak Razer podjat rzucong rekawice.
| to z catkiem nieztym skutkiem.

Q

—
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35 centymetréw. | to nie w jednym,
a w az czterech egzemplarzach,

bo cato$¢ dostosowana zostata
takze do konfiguracji 4-Way
GeForce SLI/ AMD CrossFireX

i szczegdlnie przydatnego
woéwczas chtodzenia wodnego.
Znacznie ciekawiej przedstawia

sie tu jednak sama konstrukcja
VOLCANO V1. Nie sposéb nie
docenic¢ zaréwno specjalnego
systemu utatwiajgcego wygodne
zarzadzania okablowaniem
podczas montazu wszystkich
podzespotdw, jak i dwdch,
oddzielnie zamykanych przedziatéw
(z dostepem z kazdej strony):
osobno dla ptyty i kart rozszerzen

i osobno dla az 9 dyskéw twardych.
Zapewnia to spory komfort
uzytkowania, pozwalajac na szybki
i bezproblemowy dostep do dyskow.
Oczywiscie nie zapomniano przy
tym o odpowiednim chtodzeniu

By dostac sie do
przedziatu dyskowe-
go i umieszczonego
tam demontowa-
nego koszyka na
6 dyskow 3,5 cala
(w tym 2 typu hot
swap), wystarczy
pociagnac za
specjalny uchwyt na
wydzielonej bocznej
$ciance.

tak rozbudowanych konfiguracji.
Odpowiada za to pie¢ wbudowanych
wentylatoréw. A jesli komus

i to okaze sie zbyt mato, to jest
jeszcze miejsce na dwa kolejne,

na spodzie obudowy. Idealnym
dopetnieniem systemu chtodzenia
jest umieszczony na gérnym

panelu kontroler sterujgcy praca
wszystkich wentylatoréw. b

Co ciekawe, podczas projektowania
swojej wersji elitarnego kontrolera
amerykanski producent obrat nieco
inng droge, uderzajac bezposrednio do
zawodowych graczy. To miedzy innymi
dzieki ich opiniom Razer Wildcat otrzy-
mat dwa dodatkowe, umieszczone na
spodzie, wzmocnione wielofunkcyjne
spusty (triggery) zamiast topatek zna-
nych z Xbox One Elite. Efekt? Znacznie
szybsza i doktadniejsza reakcja na
poczynania gracza, tak potrzebna
podczas dynamicznych strzelanin.

Jak przystato
na sprzet z gornej
potki wraz z Razer
Wildcat otrzymu-
jemy stylowy,
twardy futerat, dwa
przyklejane uchwy-
ty na pad, kabel
USB, dwie gumowe
naktadki na analogi
oraz niewielki Sru-
bokret stuzacy do
odtgczania dodatko-
wych trigeréw.

Bo to wtasnie temu gatunkowi gier de-
dykowany jest éw kontroler. | nie ma co
do tego zadnych watpliwosci. Przema-
wia za tym chocby jego znacznie niz-
sza waga (zblizona do standardowego
gamepada Microsoftu), umiejscowienie
dwdch dodatkowych przyciskéw (bum-
peréw) tuz pod palcami gracza, a takze
specjalne hamulce gtéwnych spustéw
skracajgce czas potrzebny na ich akty-
wacje. Co ciekawe, Wildcat ma réwniez
wbudowany panel Quick Control,
pozwalajacy btyskawicznie zmienicé
konfiguracje przyciskdw, przetaczy¢
profil badZ dostosowac dZwiek

z gry lub czata do wtasnych preferen-
¢ji. Jedynym minusem tej konstrukcji
jest brak mozliwosci bezprzewodowe-
go potgczenia kontrolera z konsola.
Dla mito$nikéw Xboksa moze to by¢
spora wada, dla posiadaczy pecetow

z Windows 10 (bo i z nim wspdtpracuje
Razer Wildcat) - nie bedzie to miato
wiekszego znaczenia. la



= Atrakcyjny wyglad, trzy wersje kolory-
styczne, niezte brzmienie i korzystna
cena - oto niezaprzeczalne atuty
stuchawek Maxell Super Thins.

Super Thins

Firma Maxell prezentuje stuchawki
Super Thins charakteryzujgce sie
niewielka waga oraz przystepna

Podstawg konstrukcji stuchawek sg
30-milimetrowe przetworniki charak-
teryzujace sie pasmem przenoszenia
zawartym w przedziale 20 Hz

- 20 kHz, czutoscig na poziomie

105 dB oraz niewielkim oporem elek-
trycznym wynoszacym 32 omy.
Stuchawki sg nie tylko wyjatkowo
cienkie, ale rowniez bardzo lekkie.
Konstrukcja umozliwia tatwe skta-
danie oraz bezproblemowe prze-
chowywanie ptaskiego, kompletnie
ztozonego zestawu w teczce, torbie
sportowej lub plecaku.

Muszle stuchawek charakteryzujg
sie wyjgtkowa miekkoscia, ktérg
zapewnia wyscietanie gabka. Model
wyrodznia sie rowniez matg waga,
dzieki czemu Super Thins mogg by¢
bez problemu uzywane w trakcie na-
wet dtugich podrézy oraz w pracy. ks

Matrix GTX980 Ti

BIUEMY REKORDY

>

SUS Matrix GTX980 Ti to najwy-
ajniejsza karta dla graczy i entuzja-
tow overclockingu, przygotowana
o0 bicia Swiatowych rekordéw

w podkrecaniu.

%N =X

Q.

Dzieki obstudze rozdzielczosci 4K/
UHD 4096x2160 zapewnia doskonatg
jakos$¢ obrazu w grach. Wykorzystuje
technologie DirectCU Il i CoolTech,
ktére wspotpracujg z nowg funkcjg
Memory Defroster. Przeznaczona jest
ona dla zaawansowanych overclocke-
réw. Umozliwia szybkie odmrazanie
pamieci karty graficznej podczas
podkrecania w temperaturach ponizej
zera. ROG Matrix GTX 980 Ti ma

MISTRZOW

PG279Q wykorzystuje technologie
IPS i obstuguje rozdzielczos¢ WQHD
560x1440 z czasem reakcji 5ms
grey-to-grey (GTG). Czestotliwos¢
od$wiezania obrazu wynosi 144 Hz,

co jest bardzo dobrym wynikiem.

N

Jednak w potgczeniu z kartami
GeForce GTX 960 lub wyzszymi
osiggniemy 165 Hz, czyli niezréwnang
ptynnosc¢ gry. Przycisk Turbo pozwala
graczom natychmiast przetgczac cze-
stotliwosci od$wiezania do réznych
scenariuszy. Monitor wyposazono

w pieciokierunkowa nawigacje panelu
OSD oraz dedykowany klawisz Game-
Plus, ktéry umozliwia wyswietlenie na
ekranie celownika i stopera. Z waska
rama doskonale wpisze sie w dowolne
otoczenie, a jego ergonomiczny

takze mozliwo$¢ zamontowania
systemu chtodzacego z ptynnym
azotem (LN2). Maksymalne wyko-
rzystanie mocy karty i osiggniecie
najlepszych wynikow staje sie jeszcze
prostsze. Dodatkowo tryb Safe Mode

s&ttings

Asus Matrix GTX
980 Ti to karta
na prawdziwych
entuzjastow, ktérzy
bezkompromi-
sowa wydajnosé
przedktadajg ponad
wszystko.

wspomaga bezpieczehnstwo podczas
przetaktowywania - jeden przycisk
umozliwia natychmiastowe przywré-
cenie domysInych ustawien BIOS.
Co wazne, najnowsza karta graficzna
od firmy ASUS jest az 0 30 procent
chtodniejsza i trzy razy cichsza od
referencyjnych modeli. ha

/:_? THE CHOICE OF
CHAMPIONS

W2

nr

Jak przystato na
produkt z rodziny
Republic of Gamers
znajdziemy tu peten
pakiet najnowszych
technologii, w tym
NVIDIA G-Sync,
ktéra gwarantuje
ultraptynna roz-
grywke.

design umozliwia petna regulacje kata
nachylenia, osi, obrotu i wysokosci.
Zastosowano w nim system zarza-
dzania kablami i mozliwo$¢ zamonto-
wania na $cianie za pomocg uchwytu
VESA. W$rdd ztaczy znajdziemy
DisplayPort, Mini DisplayPort, dwa
porty HDMI (do natywnej obstugi
WQHD), jeden USB 3.0 oraz Mobile
High-Definition Link (MHL) 2.0 do
potaczen 1080p z urzadzeniami
mobilnymi z opcjg jednoczesnego ich
tadowania. s

PIXEL 113



Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znanai lubiana.

Trudno graé Borkiem. I nie chodzi nawet o to, ze Borek
ma dwie lewe, drewniane rece, wiec zrecznosciéwki
odpadaja. Problem w tym, ze Borek co i rusz jakies
michatki wylapuje.

Grasz takim Borkiem w Morrowinda, a on sie za§miewa
do rozpuku, ze tucznik szmaja. Nie, zeby miat co$ przeciwko
mankutom, ale jak juz ktos trzyma miecz w prawej, to zwykle
trzyma tuk wlewej, a tam — na odwrét. To nawet Bethesda sie
zorientowala i w Oblivionie poprawili.

Ale tam tuk. Wezmy The ABC Murders. Na miejscu pierw-
szego morderstwa trzeba obejrzec kase. Szufladka na gotéwke,
cyferki, guziczki... Tylko te guziki jakies$ takie od czapy, $mieje
sie Borek. To jest 1935 rok, dtugo przed decymalizacja, na kasie
powinien by¢ system £sd, guziki do 12 penséw w szylingu
120 szylingéw w funcie, zreszta — ze wzgledu na konstrukcje
arytmometru — umieszczone pionowo. A na ekranie nic z tych
rzeczy, nic o £sd biedny grafik nie wiedziat.

W tym samym miejscu Borek $mial sie z jeszcze jednej rze-
czy - za sklepem mieszkata ta biedna sklepikarka (podwojnie
biedna, bo wlasnie j zabili). Miata ci ona mebelek i puzderko,
oba z wyrafinowanymi zamknieciami, jakich by sie Patac
Buckingham nie powstydzil. Halo? Takie rzeczy to musiaty
kosztowac hop hop ijeszcze troche, skad one u tej nieszczesnej
kobiety, z trudem wigzacej koniec z koricem?

Czy takie — za przeproszeniem — stosunki spoleczne.

W co by nie gral, za duzo mu handlarzy, bandytéw i wojska,

za mato rolnikéw, ktérzy by to mieli wyzywic. I tak mi wylicza:
w takim Falloucie 4 osadnicy to musza sie przytozy¢, jeden
obstuzy szes¢ roslinek, jedna roslinka nakarmi jednego NPC-a
(albo tylko pod), to na te setki NPC-6w co sie ich spotyka, dzie-
sigtki powinny robi¢ w polu. A tu nic, zwlaszcza na poczatku
polifarmerdéw co kot naptakat. A tacy bandyci jako te ptaszeta

CO WIDZI
BOREK?Y

niebieskie, nie sieja, nie orza, a zyja i wygladaja catkiem dostat-
nio. Juz ponad tysiac ich Borkiem zabitem, a co i rusz nowych
widzimy. Skad oni sie rekrutuja? Kogo oni tupiag? Niepojete.

Borek potrafi sie uczepi¢ nawet Scietego drzewa. Gram sobie
nim w Elder Scrolls Online, Glenumbra, piekne bory koto
Deleyn’s Mill, utozone pnie drzew, jak to koto tartaku, a ten
znowu w $miech. Czego tym razem? A bo po rzazach wida¢,
ze drzewa $ciete pila spalinows, skad w Tamriel pila spalinowa?

Te drzewa i drewno to zreszta co i rusz zwracaja jego uwage.
W Dear Esther tez pnie drzew lezaly i tez krecil nosem,
ze od czapy. Skad na tej wyspie tyle drewna, jak tam drzewa
nie rosng? Na takiej wyspie plotki to sie z kamieni uktada,
jak juz by pnie drewna dowiezli, to jako materiat budowlany.
Zwiedzam Red Creek Valley szukajac Ethana Cartera, pieknie
jest, co ja wam bede méwil, przeciez grafika to potowa tej gry
jak nie wiecej, a ten staje przy sagu drewna i znowu sie brechta,
ze to bez sensu. Skubany co roku uktada drewno do kominka
w garazu, to i wie, musi by¢ z boku podparte. Raz nie podpart,
to zjechalo i mu rower potamalo. A tu prosze, wszystkie sagi
stoja, jak gdyby nigdy nic.

Albo ogladamy z Borkiem WiedZmina. Jak tam pieknie,
wiatr kotysze drzewami... a ten znowu w $§miech. Niedoszty
zeglarz sie w nim odezwal, cytatami ze skali Beauforta mi
jedzie. ,Mate drzewa kolysza si¢” to wiatr pigtka, moze nawet
széstka, méwi. No to co? A on, ze przy takim wietrze na wodzie
powinny by¢ ,fale umiarkowane, geste biale grzebienie”,
atuwoda gtadka, jeszcze sie w niej krajobraz odbija, jak przy
flaucie. Méwie mu, zeby nie robil dymu. A on, ze dym nie
lepszy, bo prosto w niebo bije, chociaz juz przy jedynce
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powinien sie pochyla¢. Ia
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TP-LINK

INnternet LI E

w Twoim domul!

Dwupasmowy
Router LTE

TP-UINK | Aicher MR200

al W centrum miasta, na obrzezach, w lesie, w gdrach i dolinach. Gdziekolwiek mieszkasz,
u #i u Router LTE TP-LINK zapewni Ci najszybszy internet bezprzewodowy. Wystarczy, ze wtozysz
ﬂ:.:_—;_a do niego karte SIM od operatora sieci komadrkowej i juz zawsze bedziesz w zasiegu.

Router LTE TP-LINK. Wtaczasz ¢ Dziatasz.
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