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Quantum Break
Epistory

Silicon Valley Comic-Con
Broken Sword

Defender of the Crown
Konwersje gier arcade
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statnio buchneta wies¢,
ze That Dragon, Cancer
sprzedat sie w naktadzie

kilkunastu tysiecy sztuk, podczas
gdy filmiki z jego ukonczenia
obejrzaty miliony uzytkownikéw.

Powstato pytanie: czy internetowi
rzemiesInicy bez zadnych pozwolen,
wykorzystujac czyjes dzieto w celu
zarobienia garsci miedziakéw, nie
powoduja, ze twérca jest pokrzyw-
dzony? Ze nie dziata to jak promocja,
lecz stanowi odbieranie lub znie-
checanie klientéw, ktérzy w innych
warunkach siegneliby po owe dzieto?

Istnieje grupa ludzi, ktérzy
i tak nie kupia gier na Steamie ani
w sklepie - choc¢by dlatego, ze maja
12 lat i brakuje im pieniedzy na jakie-
kolwiek wydatki poza natadowaniem
karty SIM. Nie chodzi o zabawne kru-
cjaty ani pietnowanie kogokolwiek,
tylko o pytanie: dlaczego branza
filmowa nie pozwala na organizo-
wanie na YouTube , letswatchéw" jej
filméw? Bo filmy sa nieinteraktywne,
agry sg? Nie w tym tkwi sedno. Nie
pozwalajg, bo sg madrzy i majg wiek-
sze doswiadczenie w marketingu.

W wielu grach wideo fabuta stanowi
sedno i zdradzenie jej sekretéw jest
tak samo deprawujgce jak pokazanie
catych fragmentéw filmu. Problem
tkwi oczywiscie w tym, Ze przez lata
zjawisko napeczniato tak bardzo, ze
brakuje odwaznego, ktéry by zasto-
sowat promocje poprzez teasery,
odcinajac YouTube. Zeby bylo jasne
- rozwigzania najwiekszych zagwoz-
dek w grach sg potrzebne, ale czy od

| E C |

Szekspirzy

Z globalnej wioski

razu trzeba krecic¢ z tego 20 godzin
filmu? Problem moze rozwigze sie
sam, gdy pewnego dnia YouTube
ogtosi zmiane regulaminu i okaze sie,
ze korzystanie z cudzych dziet dale-
ko wykraczajgce poza prawo cytatu
sprawnie wymyka sie monetyzacji.
Dopdki tak sie nie stanie, Mandzio,
Rock czy Gimper mogg sie uznawad
za internetowych demiurgdw, ktérzy
2yja z gier. Nie znam osobiscie tych
ludzi i raczej ich nie poznam, nie
interesujg mnie ich statusy material-
ne, ale doskonale rozumiem gorzki
zal autoréw That Dragon, Cancer,
matych zuczkdw nie mogacych wiele
w starciu z panami Tuby, ktérzy czu-
ja sie ograbiani, podobnie jak ja sie
czutem, gdy mdj komiks czy ksigzka
lgdowaty na portalu na,,ch".

To Hidetaka Miyazaki, a nie jaki$
youtuber, zrealizowat Dark Souls 3
i podejrzewam, ze chciatby miec
kontrole nad swoim utworem.
To dzieki twércom, a nie odtwdrcom,
mamy gry, ktére kochamy. Pamie-
tajmy o tym w, mam przeczucie,
nadchodzgacej batalii, jaka rozegra
sie na tamach YouTube.

A w nowym Pixelu wiele dobroci
powstatych z analizy i przemyslen,
a nie kopiowania. Kilka niesamo-
witych relacji plus nowe peretki na
rézne platformy, no i oczywiscie
miesiste teksty z nostalgicznym
posmakiem. Kolejnego numeru
naszego magazynu szukajcie
w kioskach juz 25 maja.
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Legendarny projektant Rozpoczat wspotprace z firma Latozyciel Sensible Software, Wszechstronny muzyk

i programista gier kompu- Commaodore w roku 1982, by po cztowiek odpowiedzialny za i kompozytor. Twdrca wielu
terowych, odpowiedzialny za pewnym czasie zostac osobg niemal potowg amigowego soundtrackw do gier na ZX
znane “god games": Dungeon odpowiedzialng za sprzedaz top ten wszechczasow, Spectrum, C64, Amstrada
Keeper, Populous, czy Black modeli VIC-20 i C64 w Europie. w tym takie tytuty jak Cannon i oczywiscie Amige. Najgtosniej-
and White, a takze m. in. za gry Po bankructwie Commodore Fodder, Sensible Soccer czy sze z nich to Sciezki dzwigkowe
ekonomiczne, takie jak Theme zostat prezesem Amiga Mega-lo-Mania. Podczas do The Last Ninja, Deflektor,
Park czy The Movies. Obecnie Technologies. Petro pozostaje tegorocznego Pixel Heaven Gauntlet, Auf Wiedersehen
wspétwiasciciel studia 22Cans. nadal aktywny w Srodowisku zaprezentuje swoja nowa Monty czy Switchblade.
Podczas sesji Q&A opowie fanow i uzytkownikow Amigi, produkcje Sociable Soccer, Ben nadal jest aktywnym

0 poczatkach swojej kariery, czesto odwiedzajac przerdine Z pewnosciq tez nie odmowi tworca, udziela sig m. in.
najwigkszych sukcesach spotkania na catym $wiecie. wystepu podczas Afterparty. w retro — kapeli SID80s.

i planach na przysztosc.
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Fred Raynal, Mike Montgomery,

Jon Hare, Jeff Minter, Dino Dini, Ben
Daglish, Peter Molyneux... Lista staw,
ktdre odwiedzity Pixel Heaven ciagle
sie wydtuza! A kolejny Pixel ukaze
sie 25 maja.
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W tym roku
najwiekszy konwent
fantastyki Pyrkon
przyciagnat prawie
40 tysiecy uczest-
nikow. Nie obyto

sie bez gier wideo

W postaci e-sportu,
specjalnie wydzielonej
strefy indie oraz P-jamu,
24-godzinnego game
jamu o tematyce
pizamowej! (MK)

Wiosenny wysyp
anime w serwisie
crunchyroll.com, w tym
gratka dla fanéw gier,
animowana wersja kul-
towej serii przygodéwek
,Ace Attorney” znanego
zkonsolek Nintendo

i smartfonow, okazja
zeby poznac stynnego
adwokata bez dziwacznej
amerykaniskiej lokali-
zacji. Objection! (MRW)

Winyl wraca do

fask. Dostrzegli to
takze wydawcy gier,
ktorzy coraz czesciej
wypuszczaja soundtracki
na czarnym krazku.
Bogata 4-ptytowa
$ciezka z The Last of Us
czy kolorowy 3-ptytowy
box Uncharted to tylko
niektore z wydanych
ostatnio peretek.
Czekam na wiecej. (MB)

1 po co Ci to byto, DC?
Trzeba byto konkurowac
zMarvelem na scenie
komiksowo-serialowej!
Inéw strzatiznéw
potezne pudto. Az szkoda
na to patrzec. Na seriale
spuszczam zastone
milczenia. Miejmy
nadzieje, ze przynajmniej
nadchodzacy , Suicide
Squad” da rade... (MAZ)

Czy zamkniecie przez
Blizzarda Nostalriusa,
prywatnego serwera
oferujacego gre

w WoW bez dodatkéw,
0znacza, ze sami zaczng
oferowac nostalgiczne
serwery?,Nie ma na to
czasu”— mowi Blizzard.
Za to gracze maja czas
na petycje i kampanie
majace na celu
przywrécenie serwera.
Do boju! (M2)

Noc w Muzeum Techni-
ki. Bytem, rozstawiatem
wystawe. Muzeum petne
pustych korytarzy i cieni
rzucanych przez relikty
przesztosci to zdecydo-
wanie ciekawsze miejsce
niz za dnia. Przydatoby
sie kiedys zrobic

o tym gre horror. Taki
Waxworks, tylko w rodzi-
mych realiach... (BD)
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O 8 Silicon Valley Comic Con - narodzi- ] 0 Aktualny i wazny reportaz ] 2 Game Developers Conference w San Francisco to najwiekszy na swiecie
ny niezwykej imprezy w San Jose. zeuropejskiego Disneylandu. zjazd tworcéw gier. Dostarczamy relacje z tego, co sie tam dziato.

STTUKA®

PRZEGRYWANIA
[esET 0 BOLU, |
JAKI WYWOLUJA|
GRY wDEGE

W Pradze zjawit sie twérca muzyki Recenzujemy nowa ksiazke
do Final Fantasy, by dac koncert. o grach na polskim rynku.

W Warszawie odbyt si¢ zamkniety pokaz Overwatcha.
Gralismy w prawie skoriczong wersje najnowszego dzieta Blizzarda.

o

] 6 Sir Haszak wybrat sig do Berlina, zeby porozmawiac 2 2 (I Games niezle sobie radzi na gieldzie, przygotowuje tez nowe projekty.
Ztworcami wspaniale zapowiadajacego sie Master of Orion. Odwiedzilismy ich siedzibe, zeby sprawdzic szczegoly.

Ta wersja oktadki
ostatecznie nie przeszta.

WEISCIOWKA NA GDC
MOZE WAZYC NAWET
TYSIAC BAKSOW.

PIXEL
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SILICON
VALLEY

San Jose pozegnato
Zime w przedostatni
weekend marca.
Zarlatsie zliscipalmna
puste ulice. Samotny
tramp poit sie woda
Zmarmurowej fontanienk.
Spleen zaktocato
buzowanie catego
Convention Center,
gdzie zagoscili fani
innych swiatow.

Micz

odejrzewatem, ze poniewaz
Pto pierwsza edycja konwentu

oraz ze poza lansowanym jako
gtéwne wydarzenie zjawieniem sie
ekipy ,,Powrotu do przysztosci" nie

byto w programie multum dobroci,
impreza okaze sie raczej niszowa.

Stangwszy u wrét hali wystawowej
ozdobionej wielkim pikselowatym
wizerunkiem Steve'a Wozniaka

- ktéry jest gtéwnym sponsorem
Comic Conu - wsréd setek fanéw,

-r{,,'

potapatem sig, ze czego$ w pospie-
chu musiatem nie doczytaé. Oto
w Dolinie Krzemowej wymyslono
nowy scenariusz dla zlotu mito$ni-
kéw sci-fi, gier, horroru i fantasy.
Pod pierwszg ogromna sala ktebit
sie dziki thum. Pytam, kto tam jest.
Czyzby Michael J. Fox? Bo program
nie podawat, o ktérej godzinie
bedzie mozna ztapac gwiazdy. Nie,
niejaki Adam Savage, u nas znany
tylko wybranym, ale w USA bedacy
celebryta dzieki emitowanej przez
Discovery serii ,,Pogromcy mitow".
Ttum posortowany w alejkach, zeby
nie stratowac sie nawzajem, czekat
by pobrac od cztowieka autograf.
Dwa pietra wyzej znajdowata sie
ogromna hala, w ktérej handlowcy
mieli powystawiane na stoiskach
mniej lub bardziej kolekcjonerskie

PSTROKATE, BAJECZNE SWIETO DLA KALIFORNIJSKICH POZERACZY POPKULTURY

COMICCON

4

rrr F’,’

Okotowojenne zeszyty z Superma-
nem sprzedawane byty przez faceta,
ktéry uciekt prosto z Woodstock.
Obok jakis szczur filmotek wysta-
wiat kultowy, pierwszy amerykanski
branzowy magazyn o horrorze i SF
zatytutowany Famous Monsters of
the Filmland. Miat nawet na swoim
straganie legendarny pierwszy
numer z 1958 roku z Frankensteinem
i dama na oktadce, owiniety w co$
przypominajacego numizmatyczny
kapsel, w stanie jak najbardziej gabi-
netowym - negocjacje rozpoczynat
od 2000 dolaréw. W rogu hali krecito
sie stadko R2-D2. Spocony jak kur-
czak i muszacy co pare minut $ciggac
gumowg maske komediant robigcy
za Batmana pstrykat sobie zdjecia

z dzie¢mi, za$ pryszczata zatoga
Ghostbusters szarpata sie z delikwen-

Piszcle, ze nazywam sie rarytasy $nigce sie fanom po nocach.  tem idealnie przebranym za ducha.

Jenna z San Jose ( chee

fyyé ﬂ'awma\.
8 PIXEL



Pstrykaj dalejl Nie
po to (orzytarga’rem
z Kioto trzy
ofaiaktywy, 'zefa&_f

zro(aéjrjeo(mo zogq/cie,.

Steve Wozniak
firmowat cata
impreze swoja
twarza.

W tym cyrku niestety trzeba byto
szturmowac tokciami. Co znamienne
thum, z ktérym zmagatem sie, nie
ZNnajac jego petnej sity, zostat po
imprezie oszacowany na 130 tysiecy
0s6bh. Najgorzej byto w sekcji prze-
znaczonej na odbiory autograféw. Do
gwiazd prowadzity wydzielone tory
jak dla koni. Zwykle staty puste, ale
gdy zblizato sie ogtoszenie, ze jeden
z celebrytéw sie wiasnie zjawia,
wyrastaty setki ludzkich gtéw i w mig
zwarta niczym stonoga kolejka rosta
do stu metréw. A lista aktoréw, rezy-
seréw oraz twércéw byta naprawde
bardzo dtuga: kapitan Kirk, facet,
ktéry grat Chewbacce, genialny kapi-
tan Reynolds z ,Fireflya"”, aktor Jon
Heder, rezyser ,,Deadpoola”, autor
.Marsjanina” czy wreszcie najwiek-
szy z nich wszystkich, zywa legenda,
zatozyciel Marvela Stan Lee. Plus
circa setka innych znanych fanom
gwiazd ze Swiata popkultury.

Przecierajac szlak, dotartem
do sali, ktérej wejscie byto mocno
strzezone. Pokazatem plakietke
prasowg, dzieki czemu cudem mnie
wpuscili i to bez kolejki, podczas gdy
obok ktebit sie ttumek ludzi czatuja-
cych z nadziejg ,,A jesli kto$ wyjdzie,
to bede mogt wejs¢?". W srodku
podniosta atmosfera niczym na
kongresie $wiadkéw Jehowy, a stowa
siedzacych na wygodnych fotelach
Michaela J. Foxa, Lei Thompson
i Christophera Lloyda spijane byty
bez jednego mlasniecia. To byto
historyczne spotkanie po latach, bo
zatoga ,,Powrotu do przysztosci” od
dawna nie pojawiata sie razem.

A program Comic Conu? Byt, ale
powiedziatbym, Ze incydentalny. Gdy
przyjezdzamy na Pyrkon, zderzamy
sie z setka paneli wygtaszanych przez
$rednio znanych ludzi z fandomu.
No, ale jest czes¢ artystyczna,
merytoryczna, ksztatcaca.

Go(yby e dohczy(i
/Y\akivwg of do DVD,
mie(i(ay Smy dz(f

wieksza (ou(aficzmo ¢

LOADING

Postaci z ,,Gwiezdnych wojen" ostro wal-
czyty o popularnos¢ z ekipg ,,Ghostbusters".

W ,,mroczmym

widmie"Jeo(mk

er(:wied Ste

machato niz tu.

i - 4

Ray Park, znany lepiej jako Darth Maul,
dat pokaz wywijania dwoma mieczami.

Tymczasem Wozniak zrozumiat, ze to
niepotrzebne ludziom brednie i posta-
nowit dostarczy¢ im to, co naprawde
kochajg, czyli ICH IDOLI. Impreza

w San Jose byta by¢ moze pierwszym
na taka skale zorganizowanym zlotem
gwiazd popkultury, ktére przybyty po
to, by zmieszac sie z ttumem i spotkac
z fanami. Dac autograf, zrobic selfie,
uscisng¢ dton - o to chodzito, to byto
gtéwnym celem, a nie stuchanie jak
John Smith snuje przez godzine wy-
ktad o réznicach trykotéw Supermana
i Batmana. To bardzo ciekawa koncep-
cja i réwnie udany, dobrze wyliczony
debiut. Ja juz troszeczke wyrostem

z tego typu spotkan, wiec daleki bytem
od realizacji reportazu wcieleniowego,
ale widzac te tysigce dzieciakéw z ro-
dzicami, a takze catkiem dorostych par,
cosplayeréw czy samotnych geekéw
w okularach i z kucykami, dato sie
dostrzec entuzjazm. Mato - euforie!
Po latach beda pisac, ze w Dolinie
Krzemowej powstat nowy, niesamowi-
ty konwent. I my tam bylismy, prawdo-
podobnie jako jedyna polska redakcja
w ogdle, spisujac notatke z jego
porodu. Jak $piewata Dionne Warwick
kojarzaca mi sie z tym miastem:

Do You Know the Way to San Jose?".
Amerykanie dobrze teraz te droge
poznali. ks

Najwazniejszy punkt programu:
reunion zatogi ,,Powrotu do przysztosci".
Delorean tez stat w jednej z sal!

PIXEL 9
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™ KOLEJNA WIZYTA W KRAINIE SZCZESLIWOSCI WALTA DISNEYA

Disheyland

od kuchni

Na famach Pixela pisatem juz niegdys o kalifornijskim
Disneylandzie, a teraz pora na ten podparyski.
Tym razem udato mi sie zajrze¢ rowniez za kulisy.

Bartosz Czartoryski

eszcz i stota, zimno i chtéd,
Da jednak kolejki sg kilome-

trowe. Méj opiekun Damien
- 0 usposobieniu nieporéwnywal-
nie tagodniejszym niz jego stynny
filmowy imiennik - informuje mnie
z uSmiechem, ze podparyski
Disneyland czynny jest trzysta
szes$cédziesiagt pie¢ dni w roku,
obojetnie, co by sie nie dziato.

Ba, wydaje sie nawet, ze turysci
i Paryzanie wypetzli na te ulewe
niczym dzdzownice i niemal do
kazdej popularniejszej atrakcji trzeba
czekac co najmniej kilkadziesigt
minut. Niestety, podpatrzony przeze
mnie w kalifornijskim Disneylandzie,
pozwalajgcy omija¢ ogonki system
Fast Pass, do ktérego bytem upraw-
niony jako gos¢, a za ktéry doptaca
sie niemato do biletu, dziata tutaj
w zaledwie trzech czy czterech miej-
scach, czyli na przejazdzke z Nemo
i jego kumplami z oceanu albo trzeba
odstac swoje (péttorej godziny), albo
liczy¢, ze uda sie przeslizgngc tuz
przed zamknieciem parku. Ale, cho¢
miatem na to duzo czasu, nie pole-
ciatem do Disneylandu tylko po to,
zeby odhaczy¢ pare nowych atrakgji,
ktérych nie doswiadczytem
w Anaheim (patrz Pixel #06), lecz
zobaczy¢ prace parku od kulis, od
zaplecza. Mogtem bowiem obser-
wowac, jak przygotowuje sie nowy
disnejowski musical.

Bo Disneyland to nie tylko karuze-
le, nawiedzone domy i rollercoastery,

10 PIXEL

Park powitat
zblizajaca sie
wiosne moca
okolicznosciowych
dekoracji.

Cowiecor przed
zamknieciem

parku zamek Spiacej
Krélewny staje sie tlem
dla multimedialnego po-
kazu: tarica $wiatet przy
muzycez ikonicznych
juzanimadji Disneya.
Spektakl wiericzy pokaz
sztucznych ogni.

ale tez spektakle aktorskie, ktorych
symultanicznie wystawia sie tutaj
kilka, zaleznie od strefy, gdzie mozna
dane przedstawienie ogladac. | tak
na terenie Discoveryland mamy
Akademie Jedi, czyli nauke fechtun-
ku mieczami Swietinymi i sprawdzian
umiejetnosci w walce z samym
Darthem Vaderem, a gdzie indziej
wystawia sie muzyczne przygody
Mikiego na strychu u zaprzyjaZnio-
nego czarodzieja. Ja miatem okazje
obejrze¢ The Forest of Enchantment,
czyli musicalowg przebiezke po

hitach Disneya z paru najpopularniej-

szych animacji jak ,,Ksiega dzungli”,
,Tarzan" czy niedawni,,Zaplatani".
Moze zadziwi¢ poziom dbatosci o de-
tale i precyzje choreografii, szcze-
gdlnie zwazywszy na to, ze przedsta-
wienie gosci na scenie tamtejszego
amfiteatru kilka razy dziennie, ale po
wizycie i rozmowach z ludZmi odpo-
wiedzialnymi za spektakl pozostaje
ich tylko podziwia¢. Bo The Forest

of Enchantment przygotowano

w zaledwie kilka miesiecy. Miatem
okazje pogadacizrezyserem

i pomystodawcg w jednej 0so-
bie, i z trenerami od emisji gtosu,
i z kostiumologami, ktéry zawiaduja
licznymi grupkami podwtadnych,
a wszystko to wymaga precyzyjnej
roboty. Nie ma miejsca na fuszerke,
przestuchuje sie tam setki ludzi nie
tylko z Europy, projektuje od nowa
kostiumy, nawet samodzielnie barwi
materiaty. A i tak, o ironio, najpew-
niej wszystkie te starania zostang
przyémione, kiedy na lato powrdci
program z ,Krainy lodu"”, na ktéry
dzieciaki ciggng ttumnie.
Powracajac jednak do tematu
samego parku: nie rézni sie on
znaczgco od kalifornijskiego précz
tego, ze wydaje sie nieco mniej
zadbany, a odwiedzone przeze mnie
dla poréwnania atrakcje przewaznie
okazywaly sie sklonowane (Phantom
Mansion), mniejsze (brak majesta-
tycznej bitwy morskiej w Piratach
z Karaibéw) i, bardzo rzadko,
zupetnie rézne (zamiast przejazdz-
ki jeepem po szynach, starozytng
Swiatynie przemierzamy z Indiana
Jonesem rozpedzonym wagonikiem).



Disney wykorzystuje kazda z posiada-
nych licencji filmowych na wielu frontach.
Oto jedna ze sklepowych witryn.

CAFN FEATA S

Pokaz kaska-
derski w studyjnej
czesci parku co
kilka godzin gro-
madzi pare tysiecy
ludzi. Goscinne
wpada nawet Zyg-
zak McQueen.

Na szczescie procz Disneylandu na
terenie parku znajduje sie jeszcze
drugi kompleks. Anaheim ma Disney
California Adventure, a przedmiescia
Paryza kusza Walt Disney Studios
Park, ktére studiem filmowym sg
jedynie nominalnie, bo to przykrywka
dla kolejnych przejazdzek, niektd-
rych jednak zupetnie oryginalnych.
Niedawno postawiono tam chociazby
calg infrastrukture - restauracja,
sklepy - pod $wiezg tréjwymiarowg
atrakcje na bazie filmu ,,Ratatu;j"”,

jesti, Toy Story", rzeczone ,,Gdzie
jest Nemo?", pokazy kaskaderskie
(zreszta catkiem efektowne), ale ...
stare hollywoodzkie hity. Trudno
bowiem wyobrazi¢ sobie, ze ktos
magtby tesknic¢ za ,,Armageddonem”,
ktéry ma tutaj swoéj osobny budyne-
czek, gdzie prezentuje sie symulacje
destrukcji stacji kosmicznej przez
przecinajgce kosmos meteory. Mozna

tez zatapac sie na przejazdzke po cze-

$ci studyjnej, gdzie, tak po prawdzie,
zebrano to, co dano paryskiemu
parkowi z Hollywoodu, ledwie $cinki,
kawatki scenografii z ,,Dinotopii”,
jakies makiety, przeniesiong zywcem
uliczke z ,,Wtadcédw ognia”, kopie
maszyn latajgcych z ,,Pearl Harbor"...
Innymi stowy, Michael Bay nadal jest
tu bogiem. | mozna mie¢ podejrzenia,
ze dobdr owych atrakcji nie wynika
wcale z fascynacji tymi filmami, ale

z braku funduszy na rozbudowanie

Disneyland to
istna fabryka,
azakazda
atrakgja stoi
sztab ludzi.
Przyjrzyjmy sie
ich dzietom.

Pracownia

Scenografowie, krawcy i projektanci nie-
przerwanie sleczg nad kostiumami i rekwi-
zytami do przedstawien na zywo, ktérych
wystawia sie tutaj po kilka dziennie.

Indiana

Disney zapowiedziat realizacje kolejnej
czesci przygéd Indiany Jonesa, wiec kacik

archeologa wkrétce zyska na popularnosci.

i unowoczesnienie oferty. O ile kali-
fornijski Disneyland szykuje chociaz-
by specjalne atrakcje z ,,Gwiezdnymi
wojnami", praktycznie dobudowujgc
do parku kolejny segment, tutaj
przejazdzka promem kosmicznym na
Endor oferuje nie kilkanascie losowo
dobieranych tras, ale... tylko jedng i to
nieszczegding, bo pozbawiong iko-
nicznych postaci z kosmicznej sagi.
Rzecz jasna tylko malkontent
maégtby narzekad na Disneyland.
Méj ,,pech” polegat na tym, ze
zdazytem wybawic sie w Anaheim,
ale ktos, kto jeszcze nie miat szansy
doswiadczy¢ stynnych atrakcji, jakie
oferuje francuski park, niech sie nie
waha. Trzeba jednak przyznac, ze
koszta nie sg mate. Lecz Air France
uruchamia coraz wiecej potgczen
z Polski, a z lotniska de Gaulle'a do
disnejowskiego kompleksu to juz rzut
beretem. No i lato za pasem. ka
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Potwory

Czes¢ studyjna zachwyca bogactwem
szczeg6téw, ktérych trzeba niekiedy
uwaznie wypatrywac i warto zaklepac cho¢
dwie godziny na spacerowanie po parku.
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KAMERALNE SPOTKANIE TWORCOW PRZEKSZTALCILO SIE W KOMERCYJNY EVENT

GAME
DEVELOPERS
CONFERENCE

Jak co roku, na poczatku wiosny w samym sercu
San Francisco zbierajg sie ttumy tworcow gier.

Od szefow wielkich korporacji, przez weteranow

branzy, ktorzy pamietajg, jak sie pisato kod diutem
na kamieniu perforowanym, az po indykow.
Trzydziesta edycja GDC odbywata sie od 14 do
18 marca w centrum konferencyjnym Moscone.

Sos

rzez pierwsze dwa dni
Podbywala sie wyspecjali-

zowana czes$¢ konferencji,
podzielona na rézne sesje takie
jak grafika, dzwiek, narracja czy
tez nieustannie narzekajgce
na brak kasy indyki. W budyn-
ku mieszczgcym ogromne sale
wyktadowe odbywaty sie odczyty
i prelekcje - troche historyczne
(.,Pie¢ najczesciej popetnianych
btedéw podczas produkcji gier"),
teoretyczne (,Nowosci w narra-
cji") albo praktyczne (,,Matematy-
ka dla programistéow").

PIXEL

Tegoroczng nowoscig byta cata mini-
konferencja po$wiecona wirtualnej
rzeczywistosci, ktérg uczestnicy
oglegali, a kolejki przypominaty

te, ktére znamy ze starych niedo-
brych czaséw. Réwniez demografia
uczestnikdw w poréwnaniu do lat
poprzednich widocznie zaskakiwata.
Kiedy kilka lat temu po raz pierwszy
przybytem na GDC, poza paroma
jednostkami prézno byto szukac ro-
dzimej twarzy wsréd deweloperéw.
Ale czasy sie zmienity i tym razem
nasz piekny kraj reprezentowata
dumnie catkiem spora grupa. Az

Howard Street
oddziela obie
czesci Moscone
Center. Na zdjeciu
widoczne jest
skrzydto pétnocne,
z ogrodami na
dachu.

Sekcja
Ctrl.alt.gdc byta
odpowiednikiem
kina studyjnego.
Prezentowano
tam awangardowe
gry wyposazone
w najdziwniejsze
kontrolery.

L 'l'll'?_!'l!"l'il'i.“
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mito byto pogwarzy¢ po polsku na
drugim koncu $wiata. Oprécz tego
wcigz niewielki odsetek kobiet na
konferencji widocznie zwielokrotnit
sie, a i udato mi sie nawet ustyszec

o kolejkach do damskiej toalety,
ktére w poprzednich latach wystepo-
waty jedynie w dowcipach.

Od $rody ruszyty dwie wielkie
hale ekspozycyjne. W jednej z nich
wystawiali swe dzieta twércy nie-
zalezni, czesto mitosnicy artystow-
skich rozwigzan podtgczajgcych do
komputera maszyne do szycia czy
zminiaturyzowane miynskie koto.

Z drugiej strony ulicy rezydo-
wali mozni $wiata gier, oferujgcy
zapowiedzi VR i denerwujacy sie
po zadaniu pytania, dlaczego sa
pewni, ze era wirtualnej rzeczywi-
stosci juz nadeszta. Z pokerowymi
twarzami odpowiadali, ze wszystko
jest na dobrej drodze.
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Polski instytut
kulturalny w Nowym
Jorku jako jedyna
rodzima organizacja
przygladat sie temu,

co sie dziato na GDC.
Przyczynit sie tez swym
wsparciem do tego,

ze Pixel podczas GDC
zdofat zrealizowac

kilka wywiadow. Cieszy
nas zainteresowanie
instytugji kulturalnych
historia i terazniejszo-
$cig gier wideo.

Konferencja konferencjg, a wiek-
szo$¢ indykéw wolata spedzac
czas, wygrzewajgc sie w pobliskim
parku na trawie. Ba! Niektorzy
przyjechali na konferencje bez...
biletéw, spedzajac caty czas w po-
bliskich parkach, kawiarenkach czy
na pobocznych eventach. | nie ma
co sie dziwi¢, gdyz taka wejscidowka
moze wazy¢ nawet tysigc bakséw!

W centrum zainteresowan
kazdego indyka na GDC jest IGF,
czyli festiwal gier niezaleznych.

Na stoisku festiwalowym mozna
byto pograc¢ we wszystkie nomino-
wane gry oraz porozmawiac z ich
twércami, ktérzy pomimo skrajne-
go wycienczenia z checig opowia-
dali o swojej produkcji i pomogali
nam w nig zagrac.

Swiat niszowej tworczosci start sie z dominium wielkich firm, z ktérych
kazda byta obwieszona reklamdwkami ze stowem VR. Troche zabrakto
srodka, gier w stylu SUPERHOT czy Firewatch, ktdre idg wiasng droga.

.
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Virtuix Omni to nowy sprzet do VR,
w ktérym mata stuzgca do biegania umoz-
liwia penetracje wielkich srodowisk 3D.

Starr Long byt chetny do rozmowy, ale
od razu cisneto sie na usta: ,Jak to mozli-
we, ze potozyt pan Shroud of the Avatar?”

Ojciec z synem. Ten pierwszy dzierzy
finanse rodzinnej firmy, drugi - jest
superzdolnym animatorem,
odpowiadajgcym migdzy innymi
za stworzenie smokéw w Skyrimie.

W $rode wieczorem z wielkg pom-
pa odbyto sie uroczyste wreczenie
festiwalowych nagréd. Gtéwna sta-
tuetke w tym roku zgarneta gra Her
Story, a wéréd nominowanych byt
réwniez nasz rodzimy SUPERHOT.

Wieczorami réwnolegle odby-
wato sie wiele branzowych imprez
sponsorowanych przez réznorodne
korporacje i Srodowiska. Niektorzy
preferowali wielkie imprezy firmo-
wane znanymi markami, natomiast
inni wybierali kameralne spotkania
z przyjaciétmi. A nastepnego ranka
wszyscy przysypiali na krzesetkach
do rytmu growych madrosci. | tak
przez caty tydzien. ba

PIXEL
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DVERWATCH

Wystarczy

10 pierwszych sekund
oraz 5 pierwszych
ofiar, aby poczuc,

ze mamy do czynienia
z produkcjg Blizzarda.

Murmur

chwili gdy pisze te stowa,
Overwatch wielu osobom
kojarzy sie z jednym

- widokiem posladkéw laski o twarzy
tadnego chtopca, odzianej w z6tty
kombinezon. Nie wiem, o co tyle za-
mieszania, ale faktem jest, ze sprawa
ta nadata dodatkowego rozgtosu
grze i zapewne jeszcze przez jakis
czas bedzie ona z tg afera kojarzona.
Piszmy jednak o konkretach. Miatem
okazje sprawdzi¢ Overwatcha w wer-
sji na PS4 i musze przyznad, ze byt
to dobrze zagospodarowany czas.

W duzym uproszczeniu Overwatch to
multiplayerowa strzelanina, w ktérej
naprzeciwko siebie stajg dwie druzy-
ny. Kazda sktada sie z 6 bohateréw. Ci
sq zréznicowani nie tylko pod wzgle-
dem wygladu, ale takze umiejetnosci.
Z zatozenia w Overwatchu strate-

gia odgrywac ma duzg role, wiec
dostepne postacie podzielone zostaty
na cztery kategorie: atak, wsparcie,
obrona i tanki. Jesli sktad druzyny
nie zapewnia odpowiedniej obrony
czy ataku, gra poinformuje o tym
przed rozpoczeciem walki. Wracajgc
do bohaterdéw, kazdy z nich posiada
unikatowe ataki i umiejetnosci:
teleportacja, wspinanie po $cianach,
tworzenie tarczy obronnej, formowa-
nie Smiercionosnego wiatraka

z katany, emitowanie fal dZzwiekowych.
Do opanowania jest catkiem spora
przycisko... klawiszologia, co na
poczatku sprawia pewne problemy.

14 PIXEL

Niedtugo dozyjemy
aasow, w ktorych
pokazanie duzego
palca unogi bedzie
gorszace. No bo spéjrz-
cie nawdzigki Smugi.
(zy przyjeta przez nig

poza jest seksistowska
lub wulgarna, jak
sugerowaly niektére
serwisy? Przeciez ta
“pupka”w ogdle nie
rzuca sie w oczy!
Trenuj dziewczyno!

Sposréd postaci najlepszy chyba
okazat sie Ztomiarz, ktéry poza putap-
kami dysponuje w swoim arsenale tez
$miercionos$ng opong, ktérg mozna
sterowac i zdetonowac w wybra-
nym momencie. Biorgc pod uwage
réznorodnos¢ dostepnych bohateréw,
mozna Smiato stwierdzié, ze kazdy
dobierze odpowiednig postac do swo-
jego stylu gry. A ma byc ich jeszcze
wiecej. Niestety, w dostepnej obecnie
wersji nie miatem okazji przekonac
sie, czy i jak mozemy rozwijac ich
statystyki.

W trakcie prezentacji miatem
mozliwos¢ sprébowad swoich sit
w dwdch trybach: jeden polegat na
przejmowaniu punktéw na mapie,
drugi na bezpiecznym przetransporto-
waniu pojazdu z punktu A do punktu B.
Poziomy s3 catkiem duze i miejscami
troche chaotycznie zaprojektowane.
Czesto biegatem w kétko, prébujac
znalez¢ droge do miejsca, gdzie co$

sie dzieje, bo niestety Overwatch ma
tendencje do popadania ze skrajnosci
w skrajnos¢ - albo panuje flauta, albo
zamieszanie na ekranie staje sie tak
duze, ze mozna dostac oczoplasu.
Akcja na ogét skupia sie w jednym
miejscu, do ktérego w pocie czofa leci-
my zaraz po respawnie. Podejrzewam
jednak, ze po premierze, kiedy gracze
zaczng tworzy¢ druzyny na powaznie,
sytuacja ta ulegnie zmianie i wszystko
nabierze wiekszego sensu.

autofire

W wieku 79 lat zmart Andrew S. Grove. Wegierski

emigrant pracowat w Fairchild Semiconductor,
aw 1968 roku wraz zdwoma kolegami zatozyt
Intel Corporation i zostat jego prezesem.




Standardowo.
Aby przeja¢ punkt
na mapie, musimy
przez pewien czas
broni¢ wyznaczo-
nego obszaru.

Gdybym miat
wybrac¢ bohatera
tylko na podstawie
wygladu, miatbym
problem. Wszyscy
mi sie podobaja!

d# Nowe Call of Duty

Jedna z zapowiadanych opcji byta
mozliwo$¢ zmiany bohateréw w trak-
cie gry. Sprawdza sie to nie tylko
w przypadku indywidualnego gracza,
ktéry chce poeksperymentowad, ale
moze by¢ tez wykorzystane jako waz-
ny element strategii druzyny. Dlatego
tak istotna jest zgrana ekipa. Inaczej
mozna nieumysinie ostabi¢ druzy-
ne albo wymusi¢ na innym graczu
koniecznos¢ zmiany bohatera.

Styl gry jest mocno casualowy i na
swdj sposéb spokojny. Daje sie we
znaki brak mozliwosci biegania. Co
prawda niektérzy bohaterowie moga
poruszac sie troche szybciej, jednak
nie jestem zwolennikiem takiego roz-
wigzania. Podobnie sprawa wyglada
z celowaniem: tylko niektére postacie
moga namierzac przeciwnika. Ogdlnie,
pomijajac konieczno$¢ zapamietania
przypisanych do danych przyciskéw
zagran, sterowanie jest bardzo tatwe
i wygodne, przez co grze tatwiej bedzie
trafi¢ do szerszego grona, szczegdinie
konsolowych odbiorcéw.

Graficznie Overwatch stoi na
bardzo wysokim poziomie. Gra jest
naprawde przesliczna. Mam na mysli
zaréwno wyglad bohateréw czy po-
ziomow, fantastyczng jako$¢ animacji,

o \VR za 900 euro

Walka w Overwatchu to uczta dla oczu.
Iskry az sypig sie z telewizora.

jak i ptynnos¢. Gra nie zacina sie
nawet na chwile w momentach, gdy
na ekranie dzieje sie obtednie duzo.
Dla mnie w strzelaninach wazna
jest rozpierducha. W tym kontekscie
troche martwi poziom interakcji z oto-
czeniem. Pod tym wzgledem Over-
watch wypada stabiutko, bo pomimo
usilnych préb wiekszos$¢ otoczenia
jest odporna na wszelkie zniszcze-
nia, a te elementy, ktére reaguja na

I L X |
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ostrzat, ulegaja destrukcji w nienatu-
ralny sposdéb. A przeciez mamy 2016
rok i wszystko powinno efektownie
rozpadac sie w drobny mak!

Aha, styszeliscie, ze gra bedzie po
polsku, w dodatku z dubbingiem?

No to dodam tylko tyle, ze moze lepiej
nie obiecujcie sobie zbyt wiele po
rodzimym jezyku. Dobrani aktorzy

z catg pewnoscig nie pochodzili

z pierwszej ligi.

Blizzard duzo ryzykuje, wypuszcza-
jac Overwatcha, poniewaz nadzieje
poktadane w tym tytule sg duze,

a gracze nie beda sie patyczkowali
przy ocenie. Z géry tez zaktada sie,
Ze tworcy takich hitéw jak Diablo

czy StarCraft po prostu nie moga sie
pomylic¢. Po pokazie nie jestem stu-
procentowo pewny sukcesu, chociaz
bardzo dobrze sie bawitem. Gra jest
nieréwna i mam wrazenie, ze twércy
jeszcze eksperymentujg z rozgrywka,
przez co miejscami do akcji wkrada
sie niezaplanowany chaos. Z osta-
tecznym werdyktem wstrzymuje

sie wszakze do maja. Na razie jest
dobrze, ale szczeke caty czas mam na
swoim miejscu! I

& My Nintendo

Activision nie pojawi sie z wiasnym
stoiskiem na tegorocznych targach E3,
jednak nie przeszkodzi to w pokazaniu tam

HTC Vive mozna juz kupowac poprzez
platforme Steam. Cena nie nalezy do
niskich, ale wszelkie znaki na niebie

i ziemi wskazuja, ze jest to najdoskonal-
szy z zaprezentowanych wehikutéw

do wkraczania w wirtualne swiaty.

Wielkie N od kwietnia oferuje nowe konto
klienta, z ktérego skorzystajg posiadacze
konsol Wii U oraz 3DS. Wprowadza ono
program lojalnosciowy, tatwiejsze zakupy
online, a takze potaczenia z innymi
aplikacjami Nintendo.

premierowej rozgrywki z nowej czesci Call
of Duty. Peten tytut i pierwsze szczegéty
pojawig sie zapewne na poczatku maja.
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Chris Keeling
jako zawodowy
zotnierz docenia
obecny ksztatt
bitew w MoO.
Rozmawialismy
tuz przed premierg
drugiego builda
Early Access.

i J_:.ﬁ'?
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W USA odbyly sie pierwsze, zamknigte pokazy

filmu dokumentalnego, Beep: A History of Video
Game Sound". Recenzje sfinansowanej ze zbiérki
na Kickstarterze produkgji sa entuzjastyane.

W GALAKTYCE ORIONA TRWAJA WALKI O JEJ OSTATECZNY KSZTALT

DO GWIAZD

Z dyrektorem projektu Master of Orion
Chrisem Keelingiem o sugestiach tworcow

oryqginalnej gry oraz elementach do
popPrawy rozmawia Dariusz J. Michalski.

fl Ben Daglish

Legendarny kompozytor muzyki do gier
wideo zjawi sie na Pixel Heaven! Jest
tworca soundtrackéw do gier na ZX
Spectrum, C64, Amstrada i Amige.
Najgtosniejsze z nich to The Last Ninja,
Deflektor, Gauntlet czy Switchblade.

[d zdecydowaliscie sie zrobi¢ gre, ktéra swojg Swiet-
nos¢ przezywata ponad 20 lat temu. Od tego czasu gry
mocno sie zmienity. Czy uda wam sie przyciggna¢ graczy
miodszych niz 35+? Takich, ktérzy nie czujg sentymentu
do tytutu?

Ogétem hardkorowi pasjonaci tytutow 4X stanowig moze
pétmilionowa, a moze milionowg spotecznosc. Do tego

w tym roku maja sie ukazac takze inne tytuty z tego
gatunku. Uzytkownicy beda mieli wybér. Dlatego musimy
przyciggna¢ nowych graczy, by odnies¢ sukces. To jeden

z naszych gtéwnych celéw.

[d Jak zamierzacie go osiggnac¢? Gra bedzie przeciez
takze konkurowac z tytutami innych gatunkéw, a te
wspoétczesne produkcje sg znacznie bogatsze graficznie.
Zdajemy sobie z tego sprawe, dlatego dodali$my anima-
cje 3D oraz zatrudniliSmy znanych aktoréw do dubbingu.
Tworzymy gre piekng i bogatg w mechanizmy oraz fabute.
Z mysla o nowych graczach uproscilismy interfejs, aby byt
dla nich bardziej przystepny. Mamy nadzieje, ze sztuczna
inteligencja pomoze im na poczatku gry, nim jg poznaja.

dfl Atmosphere 2016

W dniach 17-18 marca odbedzie sie

w Krakowie konferencja, na ktérej pojawi
sie ponad 400 gosci. Bedzie to Swieto
Dev-Ops - nie tylko gier, ale takze eBaya,
Spotify i Iwiej czesci najpopularniejszych
kanatéw spotecznosciowych.
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PéZniej sami przejma wtadze w swoich imperiach i zajma sie
projektowaniem statkdw czy zarzadzaniem populacja. Kiedy
w koncu zobaczg, jak gteboka jest ta gra, jak ztozona, poczu-
ja to, co gracze, ktérzy zetkneli sie z nig ponad 20 lat temu.

P Twércy tamtej gry doradzajg wam. Czy mozesz
zdradzié, jakie zgtaszali uwagi?

To oni stworzyli gatunek 4X, wiec oczywiscie szanujemy
ich opinie. Ich rady maja sprawic, bySmy odtworzyli ducha
oryginalnej gry. Z drugiej strony bytem zaskoczony ich
otwartoscia. Na poczatku zapytalismy ich: co byscie zrobili
ponad 20 lat temu, gdybyscie dysponowali obecnymi
zasobami Wargamingu, mieli dostep do najnowszych
technologii i platform, najwiekszych talentéw itd. Oni to
podchwycili.

@A Mozesz podac przyktad?
Chocby bitwy turowe - bytem ich wielkim fanem. Spe-
dzilismy nad nimi sporo czasu, mimo to nadal nie byty
zréwnowazone. Pierwszy gracz od razu zyskiwat przewa-
ge. Poza tym byty zbyt sterylne, a gracze mogli czu¢ sie
przyttoczeni iloscig otrzymywanych informacji. Obracato
sie statek, strzelato i wiedziato, jaki jest jego zasieg ruchu

i ognia. A prawdziwa bitwa to przeciez chaos, brak petnych
informacji i niewiele czasu na podjecie decyzji. Dzieki cza-
sowi rzeczywistemu dodalismy stres, lek o to, co sie stanie,
jesli salwa nie dojdzie z powodu zbyt matego zasiegu
broni. Ta forma rozgrywania bitwy daje tez nowy poziom
intensywnosci. Sprawia, ze bitwy trwajg krécej i nie
traci sie tempa gry. Sam rozgrywam mniej wiecej 10
procent wszystkich bitew. Zazwyczaj te, w ktérych
sity przeciwnika sq poréwnywalne z moimi albo
kiedy stanowig wyzwanie, jak choc¢by poje-
dynek z Guardianem. Reszte rozstrzygam
automatycznie.

EAw wiekszosci gier jest za to kara

w postaci wiekszych strat. A w Master
of Orion: Conquer the Stars?

Nie. Wszystkie symulowane bitwy sg
rozstrzygane na takiej samej zasadzie,
jak rozgrywane w rzeczywistosci.
Wyjatkiem sa sytuacje, gdy po obu stro-
nach dowodzi sztuczna inteligencja.

To nie ma nic wspdlnego z losowaniem
numerdw. Bitwa naprawde jest rozgrywana,

#l 150 milionow za GTA dl Jon Hare

Byly szef studia Rockstar North Leslie
Benzies pozwat firme, domagajac sie
zaptaty rzekomo naleznych pieniedzy

oraz skarzac sieg, ze zostat zmuszony do
odejscia przez braci Houseréw. Zapowiada
sie bezprecedensowa batalia sadowa.

Filar brytyjskiego gamedevu zjawi sie

na tegorocznym Pixel Heaven. Podczas
imprezy odbedzie sie premiera jego nowej
gry Sociable Soccer. Uczestnicy Pixel
Heaven beda mogli wzig¢ udziat w turnieju
w spadkobierce popularnego Sensible'a.

LUAVING

ale w oka mgnieniu, nawet jesli po obu stronach uczest-
nicza w niej setki statkéw. Do tego stopnia, ze jesli gracz
chce, moze potem odtworzy¢ sobie jej nagranie.

[A Nie zmienia to faktu, ze bitwy rozgrywane w czasie
rzeczywistym pojawity sie w czesci trzeciej.

Mocno popierat je Tom Hughes, znajdujacy sie w gronie
konsultantéw. Natomiast w ubiegtorocznych zapowie-
dziach stwierdzali$cie, ze macie zamiar nawigzywac

do pierwszej i drugiej czesci Master of Orion.

Tom dat nam szereg cennych uwag. Nie mieliSmy moz-
liwosci skorzystac ze wszystkich. Poza tym nie koncen-
trowalismy sie tylko na dwéch pierwszych czesciach gry.
Chcielismy czerpa¢ najlepsze rozwigzania ze wszystkich,
ale tez przyjrze¢ sie ponaddwudziestoletniemu rozwojowi
tytutéw 4X i skorzystac takze z ich najlepszych pomystow.
Przyjrzeliémy sie réwniez ich stabo$ciom.

Jedna z kon-
cepcji gwiazdy
zagtady.

[d Jakie znalezliscie?
Na przyktad bardzo trudno w tych grach okresli¢ granice
imperium. Dlatego wprowadziliémy koncepcje systemow
i linii taczacych uktady gwiezdne. Dzieki temu mozna
powiedzie¢, ze ten system jest mdj, a ten nie. W oryginal-
nym Master of Orion mozna byto zarzadzac systemem.
W Master of Orion Il zarzadzato sie planetami. W obecnej
edycji potaczylismy te elementy i zarzadza sie zaréwno
pojedynczymi planetami, jak i catym systemem. Mozna bu-
dowac kopalnie na asteroidach, zmienia¢ gazowe giganty
w planety, budowac posterunki wojskowe lub czuj-
niki. Jest zatem wiecej sposobdw oddziatywania
na system i planety. To krok naprzéd w gatun-
ku gier 4X rozgrywanych w kosmosie. Ale
ciggle chcemy wiecej. Z oryginalnego
Master of Orion wzieliSmy opowiesc:
. 10 ras, planete Orion, Guardiana
i oryginalny scenariusz. | to jest
co$, na czym sie koncentrujemy. Na
przyktad Jeff Dee, ktory byt dyrek-
torem artystycznym w Simtexie, po-
magat nam w utrzymaniu projektéow
graficznych w duchu oryginatu.

Gwiazdy

Wsréd znanych gto-
so6w, ktorymi mowia
przywédcy i doradcy
poszczegélnych ras,
rozpoznamy migdzy
innymi Marka Hamilla
(,Gwiezdne wojny”),
Alana Tudyka (,Firefly”),
Michaela Dorna

(,Star Trek: Nastepne
pokolenie”), Kat Cresside
(,Nawiedzony dom”),
Johna de Lanciego
(,Star Trek: Nastepne
pokolenie”), Roberta
Englunda (, Koszmar

z ulicy Wigzow”).

[P VB czym to polegato?

Na przyktad mieliSmy koncepcje, by
Alkari, rasa ptakéw, byta podobna do

jakiegos$ gatunku wystepujacego na Ziemi.

dl Obsidian sie zbroi

Jeden z gtéwnych twércéw Fallouta,

a potem wspétzatozyciel Troika Games,
Leonard Boyarsky, zwolnit sie z Blizzarda
i dotgczyt do zespotu Obsidian Entertain-
ment. Pracuje teraz biurko w biurko ze
swoim dawnym druhem Timem Cainem.
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™ DRUGI BUILD EARLY ACCESS POZWALA MODYFIKOWAC PARAMETRY RAS

Meklarom
z tatwoscia

przychodzi nawet

sfabrykowanie
oskarzen.

Potwory

W grze znajdzie sie
piecrodzajow potwo-
réw. Oproa stawnego
Guardiana, pilnujacego
superplanety w systemie

Oriona, potykacsie

bedziemy z kosmicznym
smokiem, wegorzem,
ameba i kafamamica.
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Przygotowalismy wiec kilka projektéw: modrosdjka bte-
kitna, kardynat, orzel, ale on powiedziat: ,,Nie. Ta rasa
przypomina ptaki, a nie ziemskie. Ona powinna kojarzy¢
sie z obcymi”. | wrécilismy do tej koncepcji. Z kolei
David Govett, kompozytor muzyki do pierwszych czesci,
wzigt oryginalny temat i zmienit aranzacje na nowo-
czesng, orkiestrowa. Dzieki temu przypomina znang
muzyke, ale brzmi duzo przyjemniej. Mozna
powiedzie¢, ze kazdy z konsultantéw pomdgt nam,
bysmy nie zboczyli z kursu.

P J jednak w sprawie sztucznej inteligenc;ji (SI) nieco
zboczyliscie. Sam doswiadczytem atakéw przez duzo
stabszego przeciwnika. Zaczynat wojne, choc nie miat
szans na zwycigstwo. Gdy rozbitem mu kilka flot i propo-
nowatem pokdj, nie przyjmowat oferty, cho¢ jej odrzuce-
nie oznaczato dla niego anihilacje.

Mamy swiadomos¢, ze obecnie Sl jest bardzo staba. Zbyt
tatwo majg przede wszystkim gracze do$wiadczeni w grach
4X. Sa problemy podczas budowy statkéw, bo Sl nie
wykorzystuje maksymalnie mozliwosci technicznych, by
projektowac najsilniejsze jednostki. Czasami na poziomie
taktycznym podczas ataku na posterunek wojskowy ucie-
ka, zostawiajgc bezbronng kolonie. Dlatego pracujemy nad
lepszym zachowaniem Sl zaréwno w sensie strategicznym
i taktycznym, jak i w dyplomaciji.

[d Jakie okresliliscie priorytety?

Przez pierwsze cztery-piec dni od uruchomienia wersji
Early Access dostaliSmy mnéstwo danych od spoteczno-
$ci, miedzy innymi o sposobach zwyciestwa, wybieranych
rasach, zréwnowazeniu gry. Gromadzilismy te dane,
dzielac je na 400 tematéw. Przedyskutowalismy pierw-
sze 100 i zajeto to 4 godziny. Najwiekszymi trzema ob-
szarami byty: zachowanie SI, bitwy taktyczne i projekto-
wanie statkow. | na poprawieniu tych obszaréw skupiamy
sie przez najblizsze kilka tygodni.

P Gdy gratem w builda we wrze$niu ubiegtego roku,
pojawita sie informacja o niezaleznych planetach
przypominajacych miasta-panstwa z Civilization.

W obecnym buildzie ich nie ma.

Wyjelismy je z gry, poniewaz uznalismy, ze nie daja tyle
zabawy, ile powinny. Skupiamy sie na dopracowaniu jadra
gry, ale zamierzamy poprawic takze ten element.

Jesli uznamy, ze dostarczajg interesujgcych decyzji,

z pewnoscig powrdcg do gry. Obecnie stanowig alternatywe:
czy je zaatakowac i podbi¢, czy tolerowad, by osiggnaé
zwyciestwo dyplomatyczne. Oczekujemy od nich wiecej.

EAw obecnym buildzie mozna rozbi¢ sity przeciwnikéw

i by¢ pewnym wygranej, ale spedzi¢ mnéstwo tur

na dobijaniu wrogéw.

To dlatego, ze nie ma jeszcze zaimplementowanych petnych
warunkéw zwyciestwa. Gdy sie pojawia, nie bedzie potrzeby
meczenia sie w ostatniej fazie gry i odwiedzania kolejnych
systemow, by zniszczyd resztki przeciwnikéw. Po pierwsze
mozna okresli¢ liczbe tur, po ktérej gra podsumuje zdobyte
punkty i wskaze zwyciezce. Z drugiej strony mozna bedzie
zrezygnowac ze zwyciestwa na przyktad dyplomatycznego
i gra¢ dalej.

[@ANa planetach znajduja sie zasoby, ale w obecnym
buildzie sg bezuzyteczne. Bedzie sie nimi handlowac?
Poczatkowo mieli$my system handlu tymi zasobami, ale
wyijelismy go z gry, bo nie byt zbyt uzyteczny. Teraz na
przyktad ztoto zwieksza dochody, a artefakty dajg darmowa
technologie. Sg i inne surowce, ale ciggle zastanawiamy sie,
w jaki sposéb zasoby majg stanowi¢ wartos¢ dla gry. Czy
majg stuzy¢ do handlu, czy dawac premie do morale miesz-
kancom planety, na ktérej wystepuja? To jest co$, nad czym
ciggle jeszcze pracujemy. Z pewnoscig chcieliby$my uzyskad
pewne zrdznicowanie miedzy planetami.

P Wydaje sie, ze macie jeszcze sporo do zrobienia.

Czy wszystko realizujecie zgodnie z harmonogramem?
Troche wiecej czasu potrzebowaliSmy w ubiegtym roku ze
wzgledu na zmiany wielu elementéw gry, chocby bitew
taktycznych z turowych na rozgrywane w czasie rzeczywi-
stym. Teraz jednak jest bardzo dobrze. Mamy juz 80% opinii
od spotecznosci, przez najblizsze tygodnie bedziemy ustalali
priorytety, wprowadzali poprawki, szlifowali, tropili btedy, do-
dawali nowe rzeczy, jak ekran projektowania statkéw i modut
odpowiedzialny za szpiegowanie.

@ Jaki jest termin premiery?
Jeszcze nie wiemy.

[d 6 wrzesénia?
Dlaczego?

[d Bo to rocznica wydania pierwszej czesci.
Swietny pomyst, ale mam nadzieje, ze bedzie to wczedniej. ba
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= Koncert miat
miejsce w kosSciele
o architekturze
utrzymanej w styli-
styce péZznogotyc-
kiej, pochodzgcym
z poczatkéw

XVII wieku.

SPRAWOZDANIE Z KONCERTU A

NEW WORLD: INTIMATE MUSIC FROM FINAL FANTASY

=
?;':

'.fﬂ #

- anat

= Kolejne magicznef
spotkanie z Nobuo
Uematsu.

Koncert Final Fantasy

Koncerty muzyki z gier wideo sg coraz bardziej popularne rowniez w Polsce.
Co roku odbywa sie przynajmnigj kilka z nich, a niedawno w Pradze
miato miejsce zupetie wyjatkowe muzyczne spotkanie.

Mariusz Borkowski

zy kiedykolwiek styszeli-
C $cie o trasie koncertowej

A New World: intimate
music from FINAL FANTASY"?
Szczesliwym trafem miatem okazje
uczestniczenia w tym wyjgtkowym
wydarzeniu, ktére miato miejsce
pierwszego kwietnia w Pradze
w kosciele pw. Sw. Sw. Szymona
i Judy. W poréwnaniu z innymi
wiekszymi przedsiewzieciami
w tym przypadku jest to sSwieze
spojrzenie na popularne utwory
z serii Final Fantasy, dzieki nadaniu
koncertowi bardziej kameralnego
klimatu z udziatem dziesieciooso-
bowej orkiestry. Pomyst powstat
po to, aby stuchacze mogli poczué
blizszg wieZ z prezentowang na
zywo muzyka do gier Final Fantasy.

Podczas tego wieczoru w roli spe-
cjalnego goscia pojawit sie Nobuo
Uematsu, autor wiekszosci utworéw
do produkcji spod znaku Final Fanta-
sy. Oprécz kompozytora obecny byt
réwniez utalentowany pianista
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Album

Zachecamy do
przestuchania albumu
,,New World: intimate
music from FINAL
FANTASY", do ktérego
materiat zostat specjalnie
nagrany w Londynie.
Prace nad ptyta

trwaty w Abbey Road
Studios pod czujnym
okiem dyrygenta Ariego
Rotha oraz Nobuo
Uematsu. Wydawnictwo
mozna naby¢ w postaci
elektronicznej lub

w wersji pudetkowej

dla kolekcjonerdw.

mtodego pokolenia Benyamin Nuss
oraz Arnie Roth - dyrygent i produ-
cent zwigzany z trasg koncertowa
A New World: intimate music

from FINAL FANTASY" od samego
poczatku jej istnienia. Ogromna
zaletg koncertu byto w sporej czesci
postawienie na nieco mniej ograne
melodie. Takie, ktére nawet jesli

w podobnej aranzacji pojawity sie juz
na innych wydarzeniach, to i tak nie
moga by¢ nazwane odgrzewanymi
daniami. Musze przyznac, ze o wiele
lepiej sie bawitem niz na niejednym
koncercie z wiekszym udziatem
orkiestry symfonicznej.

Duzym atutem widowiska byt sam
kosciot pw. Sw. Sw. Szymona i Judy,
poniewaz zrobit on ogromne wraze-
nie na stuchaczach, a wszystko dzieki
utrzymanemu stylowi péZnogotyckie-
mu z poczatkéw XVII wieku. Obecnie
koscidt stuzy jako sala koncertowa.
W duzej mierze architektura obiektu
wptyneta na jakos¢, a co najwazniej-
sze brzmienie odegranych podczas
tego wieczoru utworéw.

Dlatego takich kompozycji jak Troia
(Final Fantasy IV) albo Fragments of
Memories (Final Fantasy VIII) stuchano
nie tylko z wielkim skupieniem, ale
jakby styszano je po raz pierwszy w zy-
ciu. Ze wzgledu na matg sale kontakt
widzéw z orkiestrg byt duzo bardziej
bezposredni, co wptyneto jeszcze lepiej
na odbidér kompozycji, gdyz w przypad-
ku trasy koncertowej ,,A New World:
intimate music from FINAL FANTASY"
zrezygnowano z wizualizacji.

Nalezy zauwazy¢, ze sama forma
koncertu nalezy do wyjatkowych
na skale Swiatowg, poniewaz na co
dzien wydarzenia zwigzane z muzyka
do gier wideo wykonuje sie w o wiele
wiekszych salach, co automatycznie
przektada sie na odbiér widowiska.
Projekt szczegdlnie polecam o0so-
bom, ktére z nostalgig wspominaja
czas spedzony przy grach studia
Square, a obecnie Square Enix.
Niemniej jednak forma koncertu
powinna takze zainteresowac osoby
niekoniecznie zwigzane z grami
wideo. bk



Krew, pot,fzyigry

LUAVING

JEDNA Z WAZNIEJSZYCH KSIAZEK O GRACH WIDEO OSTATNICH LAT

Dzieto Jespera Juula bedzie stawiane ook takich pozycji
jak ,Extra Life: Why Video Games Matter” czy ,Reality is Broken”
autorstwa Jane McGonigal.

Pawet Schreiber

wykle wychodzimy z zatoze-
Z nia, ze w gry komputerowe
gramy po to, zeby wygrywac.
Mamy tez silne przekonanie, ze gra-
my dla przyjemnosci. Znany badacz
gier Jesper Juul dowodzi jednak,
ze czesto jest na odwrét - gry stuza
do tego, zeby w nie przegrywac,
a od przyjemnosci wazniejsze sg
krew, pot i tzy. Poswiecit temu
swojg ksigzke ,,Sztuka przegrywa-
nia. Esej o bdlu, jaki wywotuja gry
wideo", ktéra wtasnie ukazuje sie
w polskim ttumaczeniu (odpowiada-
ja za nie Michat Tabaczyniski i wyzej
podpisany).

Na pierwszy rzut oka teza Juula
wydaje sie dziwna. Jak to, gry
wideo bolg? Przeciez gry sg forma
rozrywki, wiec sitg rzeczy musza sie
skupiac na przyjemnosci. | przeciez
nie wszyscy gracze sq masochistami
(chociaz trzeba przyznad, ze jest
takich sporo). Ale Juul dowodzi, ze
ogromna czesc¢ uciechy, jakg mamy
Z gier, zasadza sie na cierpieniach,
ktérych przy nich doznajemy. Nie lu-
bimy gier podajacych nam wszystko
na talerzu i pozwalajacych wygrywac
bez zadnego wysitku. Cenimy raczej
te, ktére najpierw nam pokazujg, ze
jestesmy do niczego, a nastepnie
zmuszajg, zebysmy nad sobg (bo-
le$nie) popracowali. Na bél w grach
Juul patrzy z wielu stron, skupiajac
sie na cierpieniach nie tylko graczy,
ale réwniez kierowanych przez nich
postaci. Pokazuje, jak upada panuja-
ca w grach dyktatura beztroskiego
happy endu, a gracze coraz czesciej

»Sztuka
przegrywania" to
kolejna pozycja
w serii ,,Cyfrowa
Humanistyka"
wydawnictwa
Halart. Wczesniej
ukazaty sie w niej
miedzy innymi
»Cybertekst" Es-
pena Aarsetha czy
»Fan fiction. Nowe
formy opowiesci”
Lidii Gasowskiej.

Y

i |
[1aKI WYWOLUA)
|GRY VIDEO

akceptujg réwniez tragiczne losy bo-
hateréw. Okazuje sie, ze tego rodza-
ju historie bywajg duzo ciekawsze od
lukrowanych opowiastek o bohate-
rach odnoszgcych zawsze podobne
(i do$¢ monotonne) sukcesy.

Ogromne powodzenie bezlito-
snych dla gracza Dark Souls, serwu-
jacej porazke za porazkg Dwarf For-
tress (Losing is Fun!) czy ponurych
opowiesci spod znaku The Walking
Dead pokazuje, ze Juul ma w gruncie
rzeczy racje - w naszym dgzeniu do
wygrywania kolejnych gier nie mo-
zemy zapominac, ze réwnie wazne
bywaja w nich kleski. To one nadaja
smak naszemu graniu. ks

Jesper Juul to dzis jeden z najwaz-
niejszych badaczy gier. Zastynat ksigzka
A Casual Revolution. Reinventing Video
Games and their Players" opowiadajaca,
jak gry typu casual zmienity oblicze
branzy gier wideo.
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™ ROBIONE Z CORAZ WIEKSZYM ROZMACHEM GRY BUDZA NADZIEJE AKCJONARIUSZY

Zgodabuduje... gry

Cl Games zakonczyto wasnie z niemieckim studiem Deck 13 i kontynuujg wspotprace.
Rowniez Tomasz Gop wrocit do firmy i ponownie jest gtownym projektantem serii Lords
of the Fallen. Wsrod zakopanych toporow wojennych powstajg dwie gry, ktore majg
ugruntowac pozycje Cl Games wsrod studiow tworzgcych pierwszoligowe tytuty.

Banzai

rzestronna siedziba Cl Games
Pmies’ci sie w nowoczesnym

wiezowcu w Warszawie. Firma
przeniosta sie tutaj z obskurnego
budynku na Pradze. To troche ale-
goria drogi, jakg przebyty gry Cl - od
koszy w supermarketach do pétek
z grami AAA. Do superprodukcji
naleze¢ maja trzecia cze$¢ Sniper:
Ghost Warrior i kontynuacja Lords of
the Fallen. O najnowszych projektach
studia rozmawiam z szefem firmy
Markiem Tyminskim oraz z Toma-
szem Gopem, autorem odpowiedzial-
nym za Lordséw.

SWOBODA NA CELOWNIKU

Nowy Sniper: Ghost Warrior wprowadzi
do serii otwarty $wiat. Gracz bedzie
miat rézne mozliwosci wykonywania
zadan, a do celéw bedzie mozna
podejs$¢ z wielu stron. Pojawia sie tez
misje poboczne. To wszystko sprawia,
ze praca nad grg jest bardziej wyma-
gajgca. - Budujemy najpierw caty $wiat
z mapami. Na tym dopiero tworzymy
misje. To inaczej niz w Sniperze 2, gdzie
tworzyliémy po prostu misje po misji

- wyjasnia Marek Tyminski.

W grze pojawi sie waluta, ktéra
wykorzystamy do udoskonalania
naszego sprzetu: karabinu, pociskéw,
a takze drona. Ten ostatni jest nowym,
waznym elementem gry. Pomoze
graczowi opracowac plan walki, a na-
stepnie wykonac go. Jak bedziemy
zdobywac pienigdze w grze? - Raczej
w maku pracowac nie bedziesz
- $mieje sie Tomasz Gop. Jednym ze
Zrédet beda zadania poboczne. Moze
sie okazad, ze ich charakter postawi
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Karabin

Replika Cheytac
M 200 jest w Cl od

pierwszej czesci Snipe-

ra. Kazdy tworca moze
podejs¢ do niej

i zobaczy¢, jak
LCzuje” sie taka bro
w dfoniach. Uzywana
tez byta podczas

sesji motion capture i
0 mato nie znalazta sie
na oktadce Snipera 2.

nas w trudnych moralnie sytuacjach.
Czy jestesmy gotowi pomdéc swojej
sprawie, przyktadajac reke do zbrodni
wojennych? Nasze decyzje prawdo-
podobnie wptyng na przebieg gry,

ale Marek Tyminski nie chce na razie
zdradzad szczegotdw.

Fabuta bedzie waznym elementem
gry, ktérej akcja rozgrywa sie w Gruzji.
Cho¢ opowiadana historia jest fikcja,
to mocno nawigzuje do prawdziwych
wydarzen w regionie - twércom zaleza-
to, by byta realistyczna. Inspiracjg byty
miedzy innymi przeprowadzone przez
studio rozmowy z bytymi snajperami.

W CI Games sg szczegdlnie dumni
z systemu strzelania snajperskiego,
ktéry zapewnit popularnosc serii,

a teraz zostat jeszcze bardziej do-
pieszczony. Postugiwanie sie snajper-
kg stato sie tez bardziej wymagajace.
- W poprzednich cze$ciach gracz mégt
patrze¢ na wiatr, na odlegtos¢, ale tak
naprawde kierowat sie tylko czerwong
kropka, pokazujaca, gdzie ma mierzyc
- opowiada Marek Tyminski. - Tym

razem z niej zrezygnowalismy i teraz
snajper rzeczywiscie bedzie musiat
skupic sie na czynnikach wptywaja-
cych na tor lotu kuli. Samodzielnie
ustali¢, gdzie ma celowac. Gracze
beda musieli sie tego nauczy¢, ale
dzieki temu beda mieli petniejsze
doswiadczenie z gry.

Zespot tworzacy gre pracuje na
ogromnej otwartej przestrzeni, gdzie




Tomasz Gop
jako PR-owiec
CD Projektu
brawurowo
opowiadat
o WiedZminie 2.
Nie chciat jed-
nak poprzestac
na méwieniu
o cudzych
grach - tak
zaczeta sig jego
przygoda z Cl
Games, gdzie
zostat gtéwnym
projektantem

kazdy ma przed sobg dwa lub trzy
monitory. Okna sg zastoniete i panuje
pétmrok. Gdy robie zdjecie brunetce
pracujgcej na tablecie graficznym, ta
zdejmuje stuchawki z uszu i protestuje
w jezyku angielskim. W Cl Games pra-
cuje osiem 0s6b z zagranicy - cze$¢

z nich to doswiadczeni twércy, ktéry
wnoszg do zespotu wiedze zdobyta

w duzych studiach. Wéréd obcokra-
jowcdw sg réwniez osoby debiutujgce
przy produkcji gier.

Cho¢ w pomieszczeniu pracuje
kilkadziesigt 0s6b, wcigz nie jest to
cata ekipa. Wiekszos¢ graficznych
elementéw Swiata gry jest tworzona
przez zewnetrznego partnera - firme
Deck13, z ktérg Cl wspdtpracowato
przy Lords of the Fallen. Co ciekawe,
obie spétki po wydaniu gry weszty
w spor prawny. Cl Games postanowito
zerwa¢ umowe w zwigzku z ,,niena-
lezytym jej wykonaniem" przez part-
nera. Jednak w lutym 2016 studia nie
tylko zawarty ugode, ale tez szybko
wrocity do wspédtpracy.

Cl Games powstato wraz z premierg
Snipera 2 w 2013 roku - wczesniej firma
nazywata sie City Interactive.

= Twércy lubig
pracowaé
w ciemnosci.
Gdy na potrzeby
zdje¢ Tomek
Gop zapalit
Swiatto, niekt6-
rzy reagowali
jak wampir na

h Swiatto dnia.

Tomek Gop o pracach nad Lords of the Fallen 2:
- Sam fakt, ze spotykamy sie, sprawia, ze jestesmy zaptod-
nieni koncepcja gry, zaczynamy myslec w jednym kierunku.

POWROT GOPA

Cho¢ priorytetem pozostaje przygoto-
wanie Snipera 3, Cl Games powoli za-
czyna prace nad Lords of the Fallen 2.
Pierwsza czesc tej gry to dziecko
przede wszystkim Tomasza Gopa.
Tomasz opuscit Cl Games w potowie
zesztego roku. Zdecydowat sie na ten
krok, gdy uznat, ze jego wizja rozwoju
serii rozmija sie z wizjg Marka. Po krét-
kim epizodzie Gopa w Techlandzie pa-
nowie spotkali sie ponownie. - Okazato
sie, ze tych réznic miedzy nami juz nie
ma - opowiada Tomek. - Ani Marek nie
chciat dramatycznie zmienia¢ koncepcji
gry, ani ja nie czutem sie juz tak $lepo
przywigzany do niektérych pomystéw
i moglismy rozmawiac bez ,,daj spokdj,

wychodze". Wrécilismy do deski kreslar-

skiej i jest mi z tym cholernie dobrze.

Prace s na etapie tworzenia wizji,
nie ma jeszcze zadnych konkretnych
materiatéw. Twércy spotykaja sie i na
przyktad omawiajg tto fabularne gry.
Szukajg motywacji dla gracza, dobiera-
ja inspiracje z literatury, mitologii. Albo
analizujg potencjalng mechanike walki.
- Sam fakt, ze spotykamy sie, sprawia,
Ze jestesmy zaptodnieni koncepcja gry,
zaczynamy mysle¢ w jednym kierun-
ku. I nawet gdy przynosimy ze sobg
do stotu odlegte od siebie inspiracje,
to one do siebie pasuja, majg wspolny
element - opowiada Tomek.

Autorzy pozostang przy spraw-
dzonym systemie walki, dobieraniu
uzbrojenia i obcigzania bohatera. Nie
przywigzujg sie natomiast mocno do
tego, na ile bedzie to kontynuacja
fabularna pierwszej czesci.

PIXEL
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™ NAJPIERW POWINIEN POJAWIC SIE, SNIPER 3, A PO NIM LORDS OF THE FALLEN 2

% Zabawna gra stow
przed salg konferen-
cyjnag - moze oznaczaé
nacisnij Enter”, jak

i wskazywac wejscie
dla prasy.

Drugie Lords of the Fallen na pewno
ma stac sie grg mroczniejsza, mniej
barwna i $wietlista. - Zeby byto jak

w prawdziwym Swiecie, a nie w okle-
panej heroicznej opowiesci - wyjasnia
Gop.

ODKRYC KUCHNIE,

W wypadku bedacej inspiracjg dla
Lordséw grze Dark Souls, twércy mil-
czg w sprawie mechaniki gry i mozna
jedynie zgadywacd, co mieli na mysli.
Tomek Gop ma inne podejscie. - Moze
to jest moja wada, ze czesto lubie
ttumaczyc ludziom pewne rzeczy. Po
prostu nie moge wytrzymac i méwie
.Nie, poczekaj, ale ja ci wyttumacze!”
- wyznaje. To dlatego zaangazowat
sie w tworzenie filméw z gry, a po
obejrzeniu materiatéw youtuberéw
grajacych we wczesng wersje przy-
gotowat krétki materiat, w ktérym
wyjasniat ich watpliwosci. Ta potrzeba
nie spowoduje jednak, ze w drugich
Lords of the Fallen gracz dostanie

jakies specjalne podpowiedzi. Moze-
my sie spodziewa¢ natomiast kolej-
nych filméw Tomka w internecie.
Tomek Gop w przesztosci byt pro-
ducentem i pracownikiem dziatu PR.
Lords of the Fallen byta pierwsza gra,
ktérg projektowat i to z tym zajeciem
wigZe swoje marzenia na przysztosc.
- Bardzo bym chciat stac sie petnokrwi-
stym projektantem gier i stworzy¢ gre
wybitng - wyjawia. W pracy przydaje
mu sie, Ze po czesci z doswiadczen
z PR, nauczyt sie myslec, nie w co sam

Nie chcesz dzie-
li¢ sie kubkiem?
Schowaj go
w szafce w holu.

Toalete albo
kuchnie w Cl
Games znajdziemy
dzieki zabawnym
ikonom retro.

chciatby grac¢, ale co gracze lubig i co
pokochaja. - Gram duzo w Dark Souls,
bo lubie wyzwania. | dla mnie takim
wiekszym wyzwaniem jest wiasnie
stworzenie gry, w ktérg gracze bedg
chcieli grac.

Wedtug Tomasza nie ma takiego
twércy gier, ktéry bytby do konca
zadowolony ze stworzonego dzieta.
Szczegdlnie, ze tatwiej zauwazyc
rzeczy, ktére chciatoby sie poprawi¢,
niz te, ktére zazarty i sg dobre. - Przy
pierwszych Lordsach naszym celem
byto poszerzenie grupy odbiorcéw
gier harkorowych. Teraz przede
wszystkim chcemy zrobi¢ gre spéjna.
Jezeli ma by¢ bardzo trudna, to
bedzie - opowiada Gop. Pierwsza gra
stworzyta Swiadomos$¢ marki, druga
ma by¢ dojrzalsza i bardziej doskonata.

O tym, czy Sniper: Ghost Warrior 3
okaze sie hitem na miare oczekiwan
i czy zapewni Cl Games miejsce wsrdd
twércow topowych gier, przekonamy
sie prawdopodobnie jeszcze w tym
roku. Na Lords of the Fallen 2 pocze-
kamy dtuzej, ale z zapatu gtéwnego
projektanta mozna wnioskowac,
ze bedzie warto. b

Serce siedziby
(IGamesto

open space.
Okryte mrokiem
zastonietych
zaluzji,

ajednak tetniace
energia.
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Przy wielu stanowiskach tworzg sie
co chwila mikrozebrania twdrcéw,
wspdélnie omawiajgcych problemy.

Przestrzen przy stotach nie jest naj-
mniejsza, ale i tak czasem tablet graficz-
ny musi sta¢ sie podstawka pod kawe.

Na sali mozna dostrzec zaledwie kilka
dziewczyn - absolutng wigekszo$¢ zespotu
stanowig mezczyzZni.
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34 Pharaoh Rebirth +

WRESZCIE GRACZE
DOWIEDZA SIE,
CZY SOLAIREBYk
PIERWORODNYM

4] Bravely Second 47) Karaski:What Goes I GWYNA.
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z pierwszej czesci.
Takich elementéw
jest wiecej.

HPC HPS4 BMXONE

DIV From Software Wersja PL: tak

Mielu

oniec jest bliski. W marato-
K nie umierania wbiegamy na

droge prowadzacg do sta-
dionu. Dark Souls Il jest ostatnia
czescig serii, a fanom pozostaje
czekanie na dwa fabularne dodatki.
Obstawiam, Zze co najmniej jeden
z nich mocniej nawigze do drugiej
odstony. Nie mozna byto oczeki-
waé, ze tréjka odpowie na wszyst-
kie pytania - to nie bytoby w stylu
From Software, ktére uwielbia nie-
dopowiedzenia - ale wcigz za duzo
jest niewiadomych w tej uktadance,
a Dark Souls Il zostato do$¢ mocno
pominiete.

Nie oznacza to, ze brakuje nawigzan
do tej gry, jednak autorzy zrobili
gtebszy ukton w strone fandw
pierwszej czesci. Bedg zadowoleni,
rozpoznajac dobrze znanych
wrogow, bronie, czary, a nawet
miejsca i motywy muzyczne.

W koncu tez dowiedza sie, czy
Solaire byt pierworodnym Gwyna.
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Osoby rozpoczynajace przygode
z Dark Souls musza wiedzied, Ze gra
czerpie gar$ciami z Bloodborne i nie
chodzi tylko o recykling materiatéw
graficznych czy uzycie tego samego
silnika, dzieki czemu animacja jest
stabilna niemal caty czas. Rozgryw-
ka jest szybsza, postawa ofensywna
jest mile widziana w walkach
z bossami. To wtasnie ten element
sprawit, ze wielu przeciwnikéw
Soulséw przekonato sie do ostatnie-
go hitu From Software. Oczywiscie
wcigz mozna uzywac magii lub
chowac sie za tarcza.

Platyna

rl'--

Trzeba przejsc gre co
najmniej trzy razy,
zeby zdoby¢ wszystkie
trofea. Dzigki temu
mozna te zobaczy¢
trzy zakoriczenia,
najwiecej z dotychcza-
sowych Soulsow.

Autorzy prébowali trafi¢ do jak naj-
szerszego grona odbiorcow, wkiada-
jac w Dark Souls Il wszystko, czego
nauczyli sie do tej pory. Znajdziemy
tu labirynt w stylu Lochéw Kielicha
z Bloodborne. Uzyjemy miecza
wywotujgcego fale uderzeniowa jak
ten z Demon's Souls. Zabrakto tylko
sytuacji, zeby gracz mogt zostac
przywotany do $wiata innej osoby
w charakterze bossa. Fan-service
petna geba.

Niestety, nie jest to najlepsza
odstona serii. Level design nie
stoi na tak wysokim poziomie jak

A

= Sporo lokagji-=:
. _jest dobrze oswie:
tlonych, co-stoi g

w kontrze'do pro==, &
gramowo mroez- Ly i
r?e ich

nych pop

czest Dark Seuls.| 37




w pierwszej czesci. Walki online,

w ktérych bierze udziat szesciu
graczy, to jeden wielki chaos.
Poprzednie odstony byty trudniej-
sze i dtuzsze. W trzydziesci godzin
zabitem wszystkich dziewietnastu
bosséw (w tym opcjonalnych).
Szczescie w nieszczesciu, nie mozna
narzekac na jakos¢ starc. Poza kil-
koma wyjatkami sg one pasjonujgce
(choc tatwe), a pojedynek z ostatnim
bossem to majstersztyk, réwniez

pod wzgledem tego, jak komponuj
sie z fabuta trylogii.

Dark Souls Il godnie podsumo-
wuje serie, puszczajac raz za razem
oko do fanéw poprzednich gier From
Software, jednak zbytnio sie na tym
skupia, zamiast budowad wtasng
tozsamosc¢. Nie miejmy watpliwosci -
i bez tego jest to jedna z najlepszych
gier tej generacji. Zabrakto ,tylko"
iskry geniuszu, ale jest jeszcze szan-
sa, ze zabtysnie onaw DLC. ha
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Zeby nalezycie zbada¢ i ukoficzy¢ (w okoto
30 godzin) gre, positkowaliSmy sie pierwszg
wydana na $wiecie edycja - japonska. Euro-
pejska wersja tez do nas dotarta i podtrzy-
mujemy zdanie z recenzji, tyle ze zdarzaja
sie w niej okazjonalne zawieszenia systemu,
czego nie byto w japoriskim oryginale.

Starcia z bossami
czesto sg dwufazo-
we. Zmienia sie za-
chowanie i wachlarz
ciosoéw przeciwnika,
a czasami réwniez
jego forma.

W SPRINGDALECZEKA'NA'CIEBIE PRZYGODA!
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<« Oprawa graficzna
prezentuje sie
bombowo. Jest

w co wlepiac oczy!

Stop!
Hammer Time!

~ mecmxone wal6

PRODUCENT Remedy Entertainment Wersja PL: nie

i Krooger

iata by¢ gra roku. Eksklu-
zywny tytut na Xbox One
wyczekiwany przez nie-

malze wszystkich graczy. Produkt
przetomowy, w petni multimedial-
ny, ktéry zaciera granice pomiedzy
serialem telewizyjnym a gra wideo.
Quantum Break. Tytut finskiego
studia Remedy, znanego z Maxa
Payne'a i Alana Wake'a, ktory

w koncu podniesie z kolan Xbox
One i dodatkowo pokaze wszyst-
kim, ze granie na PC nie umarto,

a Windows 10 to pierwszy system
operacyjny tak bardzo nadajacy
sie do grania. Nie uprzedzajmy
jednak faktéw.

Pierwsze, co rzuca sie w oczy,

a witasciwie, co rzuca nami o Sciane,
to fenomenalna jakos$¢ oprawy gra-
ficznej. W grach akcji nie zwracamy
uwagi na takie detale, jak lezace

na ziemi $mieci czy przedmioty
pouktadane na stotach, parapetach
czy w szafkach. Quantum Break
wprowadza ten element na wyzszy
poziom. Dzieki przestojom w akcji

i mozliwosci przeszukiwania na
spokojnie lokacji zupetnie podswia-
domie zaczatem zwracac uwage,
co i gdzie jest utozone i jak bardzo
doktadnie zostato zaprojektowa-
ne. Czutem, ze obcuje z realnym
Swiatem. Ciekawie sprawdza sie tez
konwencja serialo-gry. Kazdy z pie-
ciu aktéw podzielony jest na czes¢
interaktywna, w ktérej kierujemy
gtéwnym bohaterem i czasami
bohaterami drugoplanowymi,

oraz na czesc serialowa, ktéra

_ SN



2 Wojsko, cigzkie
uzbrojenie, karabi-
ny, wyrzutnie, spe-
cjalne jednostki...
wszystko to ugina
sie pod presja
czasu!

zaprezentowana jest w formie
kilkudziesieciu minutowych odcin-
kéw, tym razem bez uzycia grafiki
komputerowej. Historie zazebiajg
sie i to, co zrobimy podczas gry, ma
realny wptyw na to, co zostanie za-
prezentowane w kolejnym odcinku.
Sama gra natomiast to trzecio-
osobowa strzelanina z mocnym
nastawieniem na prezentacje fabuty
i wptywanie na dalszy bieg wydarzen.
Sekcje mocno zrecznosciowe, gdzie
ciezko jest zdjac reke ze spustu,
przerywane sg spokojniejszymi frag-
mentami, gdzie jestesmy $wiadkami
tak zwanego zatamania czasowego,
podczas ktérego otoczenie wokét nas
znajduje sie w zawieszeniu.

To w sumie jeden z najciekawszych
elementéw rozgrywki, gdzie mo-
zemy dowolnie eksplorowac dany
obszar i rozmyslaé na temat tego,
0 co w tym wszystkim chodzi. Wraz
Z poznawaniem coraz to nowszych
faktéw gtéwny bohater Jack zyskuje
nowe moce manipulowania czasem,
bardzo przydatne podczas walki.
Niestety, samg grafikg cztowiek nie
zyje. Otoczenie zdaje sie czesto mo-
nochromatyczne. Przewazajacy kolor
biaty i zétty oraz ubrani w podobne
barwy przeciwnicy w potgczeniu
z fatalng precyzjg gtéwnego bohatera
sprawiajg, ze pare razy miatem tej
zabawy szczerze dosy¢. Do tego
dochodzi brak jakiegokolwiek

Walki
z przeciwni-
kami, ktérzy
réwniez panujg
nad czasem,
nie naleza do
wyjatkowo
trudnych.

- Dzieki specjalnym zakrzywieniom
czasowym Jack moze odtworzy¢
wydarzenia i poznac istotne
informacje.

radaru pokazujgcego, co sie dzieje
dookota nas, co w potaczeniu

z niewykorzystanym potencjatem
specjalnych mocy sprowadza walke
do chaotycznego rzucania czym
popadnie i strzelania w co popad-
nie. Nie ma tutaj wiekszej spéjnosci
akcji. Oprécz walk z bossami, ktére
s3 wymagajace wytacznie z powo-
du podwyzszonej wytrzymatosci
przeciwnikéw, gra nie stawia przed
graczem zadnego ciekawego wyzwa-
nia. Samo zatozenie, zeby przerywac
gre serialem, jest intrygujace, ale
wykonanie pozostawia wiele do zy-
czenia. Pomijajac fakt, ze strzelanina
z Quantum Break jest $rednia, to
samo mozna powiedziec o serialu
rodem z kabléwki. O jako$ci HBO czy
Netflixa nie ma co marzy¢. Jak sie
okazuje, dokonane w grze wybory
majg bardzo mate znaczenie, aja
mam wrazenie, ze w grach nie raz
widziatem ciekawsze sceny przeryw-
nikowe miedzy misjami, ktérych nikt
nie nazywat serialem.

Quantum Break to ksigzkowy
przyktad przerostu formy nad
trescig. Mégtbym przetknad taki
stan rzeczy, jesli w grze znalaztbym
chocby jeden absolutnie doskonaty
aspekt poza grafika. Niestety, nie
widze nic takiego. Angazujac sie
w przygode, chciatbym nie méc sie
doczekac kolejnych wydarzen. Kie-
dy nie gram, rozmysla¢, co wydarzy
sie, jak uruchomie gre ponownie.
Tutaj niestety tego nie czutem.
Pierwiastek ciekawosci byt niewielki,
a sama mechanika gry nie zacheca-
ta do dtuzszego posiedzenia.

Quantum Break to mimo wszyst-
ko wazny tytuti chciatbym go
z czystym sumieniem polecié, ale
po chwili przypomina mi sie ostat-
nia misja i ogarniaja mnie zimne
dreszcze. Tak zepsutego zakoncze-
nia gry nie widziatem od czaséw...
Alana Wake'a. Nowe dzieto Remedy
trzeba zobaczy¢ i wyrobi¢ sobie
o nim wtasne zdanie. W moim
przypadku oczekiwania byty po
prostu zbyt duze. hu
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Salt and Sanctuary

HPC BPS4 EPSV

DIV Ska Studios Wersja PL: nie

Pocztar

emon's Souls, a potem trylogia
D Dark Souls staty sie inspiracja

dla deweloperéw, ktérzy za-
uwazyli popyt na gry zmuszajgce do
rwania wtoséw z gtowy. Tak powstato
Salt and Sanctuary, platforméwka
2D o surowym, ponurym klimacie
i wySrubowanym, nieziemskim
poziomie trudnosci.

Tworzymy postaé, wybieramy dowol-
nie modyfikowalna klase i ruszamy
w podréz po powtarzalnych, szaro-
burych terenach, niebezpiecznych
zamczyskach i lochach petnych po-
twordw, szkieletéw i innych kreatur.
Pomimo pokaZnego arsenatu broni
biatej, tarcz, tukéw i magicznych
przedmiotéw kazdy napotkany prze-
ciwnik, nawet najbardziej cherlawy,
moze nas bezceremonialnie ubic.
Wejscie w ttum wrogdw przewaznie
konczy sie $miercig, potrzebna jest
wiec taktyka: ciggty dobdr broni

o lepszych parametrach, umiejetne
wykorzystywanie pierscieni, mikstur
i zakle¢ modyfikujacych ataki oraz
umiejetnosci pasywne, stosowanie
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e L S
Jedlinie zadbamy
0 zréwnowazony
rozwoj bohatera, gra
bedzie sypac tytutowa
56l na nasze otwarte
rany. W koricu Ska
Studios az do 2005 roku
nazywato sig Totally
Screwed Software.

unikéw i blokdw, a takze trzymanie
wrogdéw na dystans. Nawet jesli do
perfekcji opanujemy sztuke wtadania
orezem, gra i tak znajdzie perfidny
sposéb na zafundowanie nam zgonu.
Uwazac trzeba na kazdy krok: w kaz-
dej chwili moze zawali¢ sie podtoga
albo aktywujemy krwawg putapke,
a w chaosie walki tatwo o nieuwage.
Niektére momenty doprowadza do
szewskiej pasji, chociaz gra pozwala
tez skorzystac z zostawionych przez
innych graczy wskazéwek, utatwiajg-
cych eksploracje.

Walutg sg monety i sél, ktére
wykorzystujemy do rozwoju postaci
i arsenatu. Dzieki nim zwiekszamy
site, wytrzymatosc i pojemnosé
plecaka. Dbac trzeba o aktywacje
ottarzy, pozwalajacych sie zregene-
rowac, odrodzi¢ blisko miejsca zgonu
czy kupi¢ umiejetnosci. Szkoda tylko,

Styl graficzny
moze sie podobaé,
ale mnogos¢
podobnych
miejscéwek szybko
zaczyna nuzy¢.

ze drzewko rozwoju jest kompletnie
nieczytelne.

Podobnie jak w serii From Softwa-
re, tak i tu prézno szukac rozbudo-
wanej fabuty. Strzepy rozméw z NPC
rzucg troche $wiatta na historie,
ale wycieczka po $wiecie Salt and
Sanctuary jest wielka niespodzian-
ka. Mapy nie mamy, a drogi i skréty
tgczace lokacje musimy odkrywacd
samodzielnie, czasem nawet po paru
godzinach gry. Aktualnie niedostep-
ne miejsca nalezy po prostu zapa-
mietac lub zapisac na kartce.

Walki z wielkimi bossami sg rownie
wymagajgce, a kluczem do zwycie-
stwa pozostajg obserwacja i roz-
wazny atak: staby i szybki, silny, lecz
powolny lub z wyskoku. Czesto jed-
nak walczymy metodg préb i bteddw,
z przewagg tych drugich. Przydaje
sie tez tut szczescia. Porazka boli:
cofa nas, czasem dosc daleko, ale
tez kosztuje - zawsze tracimy troche
monet i sél. tup mozna odzyskac,
pokonujgc zabdjce, ale tylko raz.

Z musu nauczymy sie korzystac ze
wszystkich dobrodziejstw inwenta-
rza. Warto doktadnie przetrzasac
wszystkie lokacje: ukryte statuetki
pozwolg przywotac do sanktuariow
handlarzy, magéw czy zotnierzy,

w ktérych moze wcieli¢ sie inny
gracz podczas kanapowej sesji.

SaS wielu odstraszy nieludzkim
poziomem trudnosci. Trzeba zapatu
i determinacji, by zaliczy¢ catos¢, ale
z kazdego ubitego wroga bedziemy
miec dzikg satysfakcje. b
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PLAY THE GAME

HYPER LIGHT DRIFTER

Piekny krajobraz psujg tylko porozrzu-
cane tu i 6wdzie stosiki trupéw.

Hyper Light Drifter

HEPC EMAC BPS4 HPSV M XONE HWIIU

DIV Heart Machine Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

ychodze zza rogu. Oni tez.
Pandemonium - jedni na
mnie lezg, inni prébujg mi

wskoczy¢ na gtowe, jeszcze inni
strzelajg z bezpiecznej odlegtosci.

Uwijam sie jak w ukropie - dwa ciosy
miecza w lewo, uskok w gére, trzy
ciosy w prawo (zotnierz z karabinem
osuwa sie w przepasc), uskok w lewo
i chwila spokoju, wiec mozna spré-
bowac do kogos$ wreszcie strzelic.
Oczywiscie - pudto. Zadowolona
zaba w stomkowym kapeluszu wia-
$nie do mnie doskoczyta, rzeczywi-
sto$c na ekranie na chwile zastyga,
zebym miat czas dobrze sie przyj-
rze¢ widowiskowemu rozbryzgowi
krwi i wszystko gasnie. Moja postag,
tajemniczy cztowiek w ptaszczu, wra-
ca do zycia w kacie ekranu, w miej-
scu ostatniego zapisu. Prébujemy
jeszcze raz. Chyba siédmy. A co to
kogo obchodzi? Wychodze zza rogu.
Oni tez...

W Hyper Light Drifterze zakocha-
tem sie od pierwszego wejrzenia, to
znaczy od intra. Pikselowa grafika
najwyzszej proby i opowiadana wy-
tgcznie obrazami historia apokalipsy:
ogromne humanoidalne roboty
zmiatane podmuchem ognia,

PIXEL

prowadzacy bohatera przez dziwng
brame czarny pies, wychodza-

ce spod ziemi macki ciemnosci.
Jedng z gtéwnych inspiracji byta tu
.Nausicaa z Doliny Wiatru" Hayao
Miyazakiego i trzeba powiedzie¢, ze
lepszego hotdu Nausicad nie mogta
sobie wymarzy¢. Pikselowe krajobra-
zy Hyper Light Driftera sg zachwyca-
jace. Przechodzimy przez zburzone
miasta, zatopione ruiny i rosngce na
zgliszczach lasy. Z metnej btekitnej
wody wytania sie obrosniete mchem
cielsko kolosalnego robota, wygla-
dajace jak roztozone zwtoki - tyle ze
otoczone $licznymi liliami wodnymi.
Wszystko przy akompaniamencie
wspaniatej Sciezki dZwiekowej
Richarda Vreelanda, znanego
choéby z muzyki do FEZ.

Inspiracje

L
Alex Preston, w naj-
wiekszym stopniu
odpowiedzialny za
powstanie HLD,
oSwiadczyt, ze gra
stanowi krzyzowke
Legend of Zelda:
ALink to the Past
z... Diablo. Dzigki
wsparciu spofecz-
nosciowemu projekt
uzyskat ponad 600
tysiecy dolaréw na
produkje.

Dialogi sg w tej
grze obrazowe.
Dostownie.

Jesli chodzi o rozgrywke, HLD to
najwyrazniej owoc zwigzku miedzy
klasycznymi, jeszcze dwuwymiaro-
wymi Zeldami i Dark Souls. Zeldy
- bo akcja jest tu tak samo wazna jak
swobodna eksploracja zakamarkéw
Swiata. Na tej rbwnowadze opiera
sie cata dramaturgia gry - wlasciwie
po kazdej scenie, w ktérej z trudem
tapiemy oddech, nastepuje moment
spokojnej idylli. Dark Souls - bo ginie
sie (bardzo!) czesto, ale w walce nie
mozna liczy¢ na tut szczescia, tylko
na sprawng taktyke, wykorzystujaca
kilka prostych zagran: cios mieczem,
dynamiczny unik i (tylko od czasu do
czasu) strzat czy rzut granatem. Kaz-
dy przeciwnik ma swoje sposoby dzia-
tania, a kiedy juz je poznamy, musimy
sie jeszcze nauczy¢, jak sobie radzi¢
z konkretnymi zestawami wzajemnie
sie wspierajgcych wrogéw. Po udanej
walce mite zmeczenie odczuwajg na
réwni palce i mézgownica.

Wady? Kilka sie oczywiscie
znajdzie. Przede wszystkim
- problemy ze sterowaniem. Zestaw
klawiatura plus mysz mozna sobie
od razu odpuscic¢ - po prostu trzeba
grac padem. Jednak kiedy juz sie
na niego przestawimy, okazuje sie,
ze straszliwie trudne staje sie strze-
lanie w biegu. Pozostaje czekac na
patcha. Niedostatki HLD to jednak
drobiazg przy tym, jaka to piekiel-
nie dobra gra - melancholijna jak
krajobraz po koncu $wiata i emocjo-
nujaca jak najlepszy film ptaszcza
iszpady. bl

Tajemniczy wojownik, ktéry siedzi
przy ognisku, jeszcze nie raz bedzie
nam pomagat.



HPC EMAC

AODIVE Fishing Cactus Wersja PL: tak

Piotr Pierikowski

elgijskie studio o nazwie Fi-
shing Cactus nie jest wtasciwie
szerzej znane, choc pracujacy

w nim ludzie podobno tgcznie majg
na swoim koncie ponad 30 tytutéw.

Jednym z ostatnich ich dziet jest Epi-
story - Typing Chronicles, rzecz ab-
solutnie niezwykta tak pod wzgledem
grywalnosci, jak i prezentowanego
$wiata, ktéra po szesciu miesigcach
funkcjonowania w systemie wczesne-
go dostepu wreszcie trafita na rynek.
Z pozoru gtéwnym bohaterem
gry jest pisarz, ktérego opuscita
wena i ktéry pomimo tego prébuje
stworzy¢ kolejne dzieto literackie na
miare swoich mozliwosci (podczas
catej gry styszymy jego gtos i czy-
tamy jego opisy), jednak w istocie
bedziemy poruszac sie wymyslong
przez niego postacia - dziewczyna
podrdzujaca na grzbiecie wielkiego
lisa, ktéra powoli odkrywa niezwykty
Swiat i przypomina sobie, kim byta,
jest i by¢ moze bedzie. Co ciekawe,
autorzy chwalg sie - ijest to

= Wbrew pozorom
to nie dziewczyna
na lisie jest gtéwna
bohaterka, ale
pisarz, ktéry decy-
duje o jej losie.

absolutna prawda - ze do gry
wystarczy jedynie klawiatura i cho¢

z poczatku pomyst ten wydaje sie
nieco dziwaczny (ruch odbywa sie

za pomoca klawiszy E, F, J oraz |, ale
mozemy tez przerzucic sie na kla-
syczny WSAD), to jednak szybko oka-
zuje sie on w petni zasadny. Wszystko
dlatego, ze oprécz podrézowania po
basniowym Swiecie i odkrywania jego
nowych obszaréw, Scieramy sie takze
zréznego rodzaju przeciwnikami za
pomoca... stéw. Dobrze przeczyta-
liscie, stéw, bowiem w trakcie walki
naszym zadaniem jest jak najszybsze

Odkrywanie
Swiata, zbieranie
przedmiotoéw,
walka - wszystko
to odbywa sie
przy pomocy
stéw, ktore trzeba
w okreslonym
czasie wpisac.

Epistory to nie

tylko piekne plene-

ry, ale takze liczne
podziemia petne
wrogich stworéw.

wpisywanie haset wyswietlanych nad
napastnikami. Zresztg podczas sa-
mej podrézy nalezy takze wpisywac
wiele innych zwrotdw, aby zniszczy¢
jakas przeszkode, otworzyc skrzynie
czy choc¢by uruchomic portal. Co
wiecej, zaréwno podrézowanie, jak

i radzenie sobie z przeciwnosciami
zalezne jest od cech rozwijanych
dzieki punktom inspiracji zbieranym
podczas naszej przygody, dzieki
czemu koto sie zamyka.

Ale nie tylko nowatorstwem czy
fabutg stoi Epistory. Cho¢ grafika
z pozoru wydaje sie tu mocno sym-
boliczna, to jednak jej artyzm od razu
bije po oczach. Przyznam, ze czego$
tak wysmakowanego dawno juz nie
oglagdatem. Podobnie jest z muzyka,
ktérej motywy nie tylko pasujg do
wykreowanego $wiata, ale wrecz sg
wartoscig samg w sobie.

Epistory - Typing Chronicles
zdecydowanie wymyka sie stan-
dardowym ocenom. Zastanawiajac
sie jak ocenic ten tytut, myslatem
o podkresleniu jego edukacyjnych
wartosci (bo i uczy poetyckiej wraz-
liwosci, i szkoli w szybkim pisaniu na
klawiaturze) albo o potozeniu nacisku
na kobiecy charakter gry (i nie chodzi
tylko o bohaterke, ale o sposéb nar-
racji, zastany $wiat, a takze sposéb
opowiadania fabuty). Ostatecznie
jednak stwierdzitem, ze to wszystko
nie powie najwazniejszego - tego
mianowicie, ze w tym konkretnym
przypadku mamy do czynienia po
prostu ze sztuka. Ostatnimi grami,
ktére wywarty na mnie podobne
wrazenie, byty The Path i Limbo,
chod pewnie znalaztoby sie tu jeszcze
kilka tytutéw, ktérych teraz nie
pomne. Epistory w niczym im nie
ustepuje, a wrecz dodaje od siebie
zupetnie nowa perspektywe. Gorgco
polecam. ka

PIXEL
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PLAY THE GAME

PHARAOH REBIRTH+

Pharaoh Rebirth+

DIV Krobon Station Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

ch, toz to méj ulubiony
Apodgatunek gier niezalez-

nych - japonskie komnatéwki
o archeologach!

Jestem prostym cztowiekiem, wiec je-
$li co$ mnie czasem mocno zachwyci,
to szukam péZniej rzeczy podobnych.
Dawno temu zakochatem sie w Cave
Story, jednej z najlepszych gier indie
w historii. Urocza grafika, wciggajaca
i epicka fabuta, feelsy - wszystko byto
na swoim miejscu. Z innych powoddéw
zachwycita mnie La Mulana - przede
wszystkim jako hotd ztozony grom
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na MSX, ale do tego epicki rozmach

i hardkorowa trudnosc. Pharaoh
Rebirth + od twércy ukrywajacego sie
pod pseudonimem Krobon Station od
razu przywotuje te mite skojarzenia.
Bohaterem jest archeolog dr Jona-
than Banfield (jak z La Mulany), ktéry
jest stodkim puszystym krélikiem (jak
krélikoidalne Mimogi z CS). Zwierzece
wcielenie zawdziecza klgtwie

(ot uroki grzebania w artefaktach),

tej samej, ktéra zmienita jego

... ani w przy-
jemnej wycieczce
pociggiem widmo
(prosze tylko uwa-
zac na demonicz-

nego konduktora)...

...ani w zaba-
wach w piasku.
Nalezy tylko
pamietaé, aby do
niego nie sikac,
bo sie zeztosci.

% Perspektywa
rychtej Smier-
ci nie powinna
przeszkadzac ani

aniu

dawnego przyjaciela, rabusia grobow-
céw Andre Betancourta, w zétwia.
Jakby tego byto mato, wtasnie spadta
na nich kolejna klatwa (ot uroki grze-
bania w sarkofagach) - duch faraona
Sehura1zabije ich za siedem dni.

No chyba ze odnajda siedem Swie-
tych Graali...

Oile Cave Story i La Mulana dziaty
sie w fikcyjnych i fantastycznych lo-
kalizacjach, tak akcja PR+ ma miejsce
w Egipcie. Bez obaw - nie ma tu czasu
na nude piramid. Kazdy z siedmiu po-
ziomow jest zupetnie inny - znajdzie-
my sie na przyktad na opuszczonej
stacji kolejowej czy w luksusowym
hotelu. Pixelartowa grafika i animacja
zachwycaja - to nie zadne tanie duze
kwadraty z tanich indykdw, to pieknie
zagospodarowane 640x480 pikseli
w szesnastobitowym stylu.

W $wiat gry wchodzi sie miekko
(mozna dobrac poziom trudnosci),
rozgrywka robi sie coraz bardziej
wymagajaca w ptynny sposob, bez
wzbudzania frustracji. Skoro to gra
o archeologu, obok gtéwnego watku
fabularnego mozna zbierac rézne
skarby i przedmioty. Czasem ukryte
w tajnych komnatach, czasem jako
prezenty czy pozostatosci po bos-
sach. Niektére poprawiajg nasze sta-
tystyki, inne daja nowe umiejetnosci,
pozwalajgce na sforsowanie wcze-
$niej niemozliwych do przejécia prze-
szkdd - wskazane bedzie powtdérne
odwiedzenie juz zaliczonych lokacji.
Scenariusz PR+ moze nie jest tak
epicki jak CV czy LM, ale nadrabia to
znakomitg fabutg, zywymi postacia-
mi i petnymi inteligentnego humoru
dialogami. Gra ukazata sie pierwot-
nie po japonsku. Wersja z serwisu
Steam zawiera nie tylko angielskie
ttumaczenie, ale réwniez (stad plus
w tytule) caty dodatkowy poziom. Ta
gra to peretka wsréd indykdéw, urocza
jak japonska maskotka. ba



EIDAY OF THE TENTACLE: REMASTERED

= Wynalazcy
zawsze znajda
sobie jakas
przytulng piw-
niczke. Niezalez-
nie od epoki.

Day of the Tentacle RE
mrcmpsamesy s b

OV Double Fine Productions Wersja PL: nie

Voyager

omimo uptywu 23 lat Bernard,
PHoaqie i Laverne ani odrobine

nie zmadrzeli, Doktor Fred
dalej prowadzi groZne dla otoczenia
eksperymenty, a upojone toksy-

nami macki dgzg do opanowania
catego $wiata.

Siegniecie po narysowang i skompo-
nowang na nowo edycje Remastered
gry Day of the Tentacle niektérym

z nas pozwoli odkurzy¢ wspomnienia,
innym odrobi¢ zalegtoSci w przy-
goddéwkowym panteonie wszech
czaséw, bo LucasArts w swoim
dwuodcinkowym cyklu o rezydencji
szalencéw wyznaczyt co najmniej
dwa trendy: rozgrywke prowadzong
kilkoma postaciami oraz niezapo-
mniany, wykoslawiony styl rysowania
otoczenia (powielony pdZniej chocby
w Sixth Sense Investigations

i Skaucie Kwatermasterze).

Ekipa Double Fine Productions
pod wodzg Tima Schafera popra-
wita, co dato sie poprawic¢ w Day of
the Tentacle, i pozostawita zepsute
to, co i tak byto zepsute. W drugim
przypadku mam na mysli atmosfere
tandetnego horrorui... przeokropng
muzyke, ktéra w wersji odkurzonej
brzmi réwnie straszliwie. Gtosy tez
brzmiag znajomo, tak jakby nikt nie

pokusit sie 0 ponowne zrealizowanie
nagran poszczegdlnych bohate-
réw (w stosunku do wersji wydanej
niegdys$ na CD). Na szczescie nie
dobrano sie do samej opowiesci - ta
pozostata niezmieniona z jedng drob-
ng réznicg - pod Shiftem umieszczo-
no opcje podswietlenia aktywnych
elementdéw. Sadzac po innych ekspe-
rymentach fabularnych, doktadanie
nowych watkéw moze prowadzi¢
do katastrofy, jak miato to miejsce
w Leisure Suit Larry: Reloaded.
Oprawa graficzna po dostosowaniu
jej do wspdtczesnych oczekiwan nie
stracita na wyrazie, a oszczedne wyko-
rzystanie koloréw sprawia, ze w Swie-
cie poszatkowanym podréznymi

= Konkurs

szpetnosci. Zdo-

bycie przebrania
. macki, odpico-

albo iejetne-

go wykorzys?-
nia toalety. &

Emerytura

Nic tak dobrze nie
zestarzato sig, jak

Day of the Tentadle.

Po przemalowaniu
grafiki — przebdj
LucasArts nie stracit

ani troche na dowcipie,

stylui niepowtarzal-
nym charakterze.

PLAY THE GAME

toaletami Chron-o-Jon na trzy oddzie-
lone 200-letnimi okresami wydarzenia
wcigz czujemy sie jak za dawnych
dobrych lat przebojéw LucasArts.

Dla pragnacych powiekszenia pikseli
autorzy przewidzieli magiczny klawisz
[F1], ktéry natychmiast przywraca na
ekran wspomnienia i klasyczne menu
gier opartych na SCUMM.

W parze z od$wiezong grafika idzie
réwniez zmodernizowany interfejs.
Zamiast typowego dla starszych
przygoddwek LucasArts panelu
z wyborem opcji i przedmiotéw
dostajemy kontekstowe menu,
rozwijane po nacisnieciu prawego
przycisku myszy, inwentarz wywoty-
wany nacisnieciem rolki myszy oraz
- alternatywnie - wybdr aktywnej
opcji po przesunieciu rolki. Nie
odkurzono za to jednego elementu:
ukrytej w trzewiach C64 wersji Ma-
niac Mansion, ktérg mozemy przejs¢
od poczatku do konca wewnatrz
Day of the Tentacle, wizytujgc pokdj
znerwicowanego Eda.

Wréémy jednak na jeszcze na
chwile na tory opowiesci o mackach.
Nie stracita ona nic a nic na dowcipie.
Ko$lawo poruszajace sie postaci,
przemalowane na kreskéwkowy styl
wCcigz sg wyraziste, odpowiednio
irytujgce i Slamazarnie pocieszne.
Podziat opowiesci na trzy strefy
czasowe komplikuje rozwigzywanie
zagadek, ale przyjemnos¢ z urato-
wania $wiata przed zmasowanym
atakiem zmutowanych macek jest
réwnie ogromna, jak za dawnych lat.
| nie ma znaczenia, ze to wszystko
wina Bernarda. s
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PLAY THE GAME

GRIMDAWN

Grim Dawn

DIV Crate Entertainment Wersja PL: nie

Patrol

rim Dawn to solidna siekanka
Gz gatunku action RPG. Oczy-

wiscie nie sposéb unikng¢
tutaj poréwnan do bodaj najstyn-
niejszego rogacza na $wiecie,
zaznacze wiec od razu - Grim Dawn
pod wzgledem zastosowanych roz-
wigzan bardzo przypomina Diablo.

Niech za opis starczy fakt, ze do tytutu
zasiadtem bez czytania jakiejkolwiek
instrukcji, a wszystkie skréty klawiszo-
we robity doktadnie to, co chciatem,
zeby robity (poza spacja... trzeba nie
mie¢ Boga w sercu, zeby pod ten
klawisz domyslInie przypisac pauze).
W czym wiec tkwi réznica? Przede
wszystkim w stylistyce. Grim Dawn
zahacza klimatami o dziewietnasto-
wieczny gotyk. Odzwierciedlenie tego
znajdziemy miedzy innymi w arsenale,
gdzie oprécz mieczy, toporéw i kusz
ujrzymy réwniez pistolety i strzelby.
Dodatkowo, kolorystyka jest mnigj
cukierkowa niz w ostatniej odstonie
serii Blizzarda, ale mimo dominacji
ciemniejszych odcieni widac, ze jest
to zamierzone dziatanie, a nie efekt
tego, ze grafik pogubit flamastry.
Efekt kohcowy cieszy oko.
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Portal umiesz-
czony w miescie
pozwoli nam
przenies¢ sie do
kluczowych punk-
téw mapy

Crate

Ekipa rozpoczeta prace
nad Grim Dawn

w 2009 roku, wykupu-
jac fragmenty kodu

z poprzedniej firmy,

w ktérej pracowali

—Iron Lore Briana
Sullivana (Titan Quest).

Kompletujac
konstelacje, dodat-
kowo wzmocnimy
bohatera.

W Grim Dawn
nawet ekran
tadowania robi
wrazenie.

Jesli chodzi o mechanike gry
warto wspomnieé o mozliwosci
tworzenia postaci wieloklasowych.
Po dobiciu do dziesigtego poziomu
doswiadczenia dostajemy opcje
wyboru dodatkowej klasy sposrod
startowych, a co za tym idzie,
otrzymujemy dostep do jej drzew-
ka umiejetnosci. Pozwala to na
ciekawe combosy i wzbogaca gre.
Oprécz wspomnianych , drzewek"
znanych z innych gier action RPG,
Grim Dawn naktada jeszcze jedng
warstwe rozwoju bohatera. W trak-
cie gry natrafimy na kapliczki,
ktérych odblokowanie (przez walke

Nawalanka w opuszczonym wiezieniu
trwa w najlepsze.

lub ztozenie ofiary z okreslonych
przedmiotéw) przyzna nam punkty,
ktére mozemy wydac na mapie
gwiazd. Kazda gwiazdka wigze sie
z okreslonymi korzysciami (wzmoc-
nienie ataku, obrony, zwiekszenie
statystyk, dodatkowe umiejetno-
$ci), a skompletowanie petnego
gwiazdozbioru - z dodatkowymi
bonusami. Konstelacji jest tyle, ze
nawet nie chciato mi sie ich liczy¢.
Kazdy znajdzie tu cos dla siebie.

O fabule celowo wspominam na
koncu, bo nie jest ani oryginalna,
ani specjalnie porywajgca. Ot ludzie
zostali zaatakowani przez demony
z innego wymiaru (dla odmiany...).
Urozmaiceniem jest podziat demo-
néw na kilka ras, ktére niekoniecz-
nie sie lubig, wiec obraz jednego
potwora urywajgcego gtowe dru-
giemu nie nalezy do rzadkosci.

Grim Dawn to ciekawa alterna-
tywa dla Diablo, a zwtaszcza dla
0séb, ktére uwielbiajg godzinami
dtubac w ,,buildach”. Mozliwos¢
taczenia klas postaci, bogactwo
przedmiotéw i mnogos$¢ gwiazdo-
zbioréw dadza graczom wiekszy
wybér niz pamietny Stadion Dzie-
sieciolecia.la



Kierunek lotu
mozemy zmieni¢
tylko za pomoca
»dmuchawek",
ktére uaktywniaja
sie w konkretnych
zakresach czasu.

Red Game

Poprzedniczka Green
Game, mimo mrocz-
nego wygladu, miata
bardziej pozytywna
fabute. Ptak petnit

role listonosza, ktérego
droga do celu ustana byta
kolcami i putapkami.
Tym razem jestesmy
wiezniem szalonego
naukowca w jego gigan-
tycznej machinie...

Zielony
promien jest
wskazowka, jak
bardzo mozemy
przesunac ,,czas”
- precyzyjny kat
jest kluczem do
unieszkodliwie-
nia niektérych
putapek.

GREEN GAME: TIMESWAPPER
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Outstar

[ J
ycie tego chuderlawego
ptaka jest jak eksperyment
Schrédingera - do konca po-

ziomu nie wiadomo, czy jest zywy,
czy martwy.

Green Game: TimeSwapper to , konty-
nuacja” (albo raczej spin-off) dobrze
przyjetej gry polskiego studia iFun4all,
Red Game Without a Great Name.

W poprzedniej odstonie moglismy
kontrolowac kierunek teleportacji

bohatera, w jej zielonej nastepczyni
stajemy sie wtadcg czasu. Nie jest
to jednak tamigtéwkowa wersja
SUPERHOT - czasu nie mozemy sami
z siebie spowalniac lub przyspie-
szac, predzej ,,przeskakiwac miedzy
wymiarami”, zmieniajac niektore
maszyny na mapie na niedziatajace
i vice versa, niszczyc¢ kolczaste klatki
czy sprawiac, ze zamknieta w jednym
wymiarze droga otworzy sie w dru-
gim. Wszystko po to, zeby biedny
ptak doleciat do korica mapy.

Green Game przeznaczona jest
na systemy PCiiOS, prawdopo-
dobnie najlepiej sprawdzajac sie na

PLAY THE GAME

urzadzeniach mobilnych. Pececiarzy
przestrzegam przed sugestig twor-
cOw umieszczong na samym poczat-
ku gry, ktéra wyjasnia, ze czas nalezy
kontrolowac myszka - jest to bardzo
niewygodny i nieprecyzyjny sposob!
Cate szczescie, ze strzatki na klawia-
turze réwniez dziatajg i pozwalaja bez
wiekszych probleméw przesuwac
promien Swiatta, ktéry w nieinwa-
zyjny sposéb pomaga w doktadnym
o0szacowaniu ,,zmiany czasu'".
Warstwa wizualna ogdtem cieszy:
czerwona gra miata moze nieco
wiecej charakteru, ale protagonista
nadal wzbudza duzg sympatie swoim
zabiedzonym wygladem, a cata gra
trzyma sie mocno czarno-zielonej,
abstrakcyjnej stylistyki. Nieco gorzej
jest z warstwa audio, co bywa czesta
przypadtoscig gier przeznaczonych
gtéwnie do uzytku mobilnego.
Utwory w tle sg chwytliwe i zostajg
w gtowie, ale ich powtarzalnos¢ szyb-
ko zmusi nas do zdjecia stuchawek.
Nie bez powodu wiekszos¢ tamigtow-
kowych gier jest opatrzona spokojna
muzykg ambient. Skoczne, melodyj-
ne utwory moga rozpraszac i gorzej
studzg nerwy po kolejnej Smierci.
Mogtabym jeszcze wspomnieé
o paru drobnych btedach w rozgryw-
ce (hitboxy dmuchawek potrafig sie
przycigc), ale tyle z uwag - piecdzie-
sigt poziomoéw Green Game:
TimeSwapper, mimo matych prze-
szkdd, to niezta uczta dla fanéw
tamigtéwek. Cho¢ podstawowa
dtugosc gry (bez staran o najwyzsza
punktacje) nie powinna przekroczy¢
dwdéch godzin, dodatkowy czas
rozgrywki zapewnig nam starania
o wszystkie ,,znajdki"”, do ktérych
dotarcie wymaga zaréwno myslenia,
jak i duzej zrecznosci. Po drodze
warto spojrzec¢ na obecny w grze
licznik $mierci... i obiecac sobie, ze za
drugim razem bedzie lepiej. ba
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Sos

ani ubranego na zielono elfa juz
Fod 30 lat uganiajg sie po lasach
krélestwa Hyrule za ciggle
pakujaca sie w tarapaty ksieznicz-
ka Zelda, walczac z potworami,
zdobywajac nowe przedmioty oraz
rozwigzujac zagadki. Hyrule Warriors
zmienia reqguty gry i pod wzgledem
mechaniki nie ma wiele wspélnego
z reszta serii.

Gra ukazata sie na Wii U oraz na 3DS

z dopiskiem ,,Legends”, jednakze
pomimo zmienionej nazwy i, delikatnie
rzecz ujmujac, uproszczonej grafiki,
obie gry oferuja identyczna rozgrywke
oraz zawartos$¢. Ja miatem okazje po-

sieka¢ w przenosnej wersji gry, a sieka
sie catkiem miodnie.

HYRULE VWARRIORS LEGENDSII

-

B

Hyrule Warriors to strategia czasu
rzeczywistego, w ktérej zamiast
dowodzi¢ wojskami z lotu ptaka,
jestesmy w samym centrum rozgrywki
i kontrolujemy jednego z bohate-
réw znanych z poprzednich czesci
przygdd Linka. Nie dos¢, ze musimy
atakowacd hordy przeciwnikéw, to nie
mozemy zapominac o defensywie.
Mapa rozgrywki sktada sie z kilku
fortow (Keep) oraz obozéw (Outpost).
Naszym podstawowym zadaniem jest
zdobywanie fortéw oraz opcjonalnie
obozéw. Aby zdoby¢ taki fort, musimy
sie do niego dostac i wybijac potwory,
siejac generalny chaos tak dtugo, az
przyjdzie kapitan fortu zobaczy¢,
co sie dzieje. Wtedy wystarczy jemu
tez spusci¢ manto i fort jest nasz.
Zyskujemy chwate, przy okazji
szerzgc radosc i demokracje
w catym krélestwie Hyrule.

Ale siekanie to nie wszystko. Cho¢
thuczemy hordy przeciwnikéw przez

Hyrule Warriors Legends

Linke jest nowa
bohaterka
w kadrze wojow-
nikéw z Hyrule,
dostepna jak na
razie tylko w prze-
nosnej wersji gry.
Mozna ja jednak
przetransferowac
na Wii U.

Fan serwis

W grze przewija sie
mnostwo postaci

imotywow z mat-
aynej serii, jednakze
rozgrywka zadowoli
nawet mniej zagorzatych
fanéw, a by¢ moze
przysporzy tez nowych.

Specjalne ataki
dajgce masowe
KO to wisienka na
torcie. A KO nie
brakuje i $rednio
w jednej misji
zaciukamy nieco
ponad 1024 prze-
ciwnikow.

90 procent czasu gry, walenie na oslep
wiele nie daje, bo pojawia sie element
strategiczny. Na naszej matej mapce
mamy kilku bohateréw, ktérych moze-
my dowolnie zmieniac i pilnowac, aby
zaden z nich nie polegt. Rozstawienie
jest réwnie wazne, gdyz przeciw-
nicy beda prébowali przedrzec sie
wielokrotnie przez zajete juz obszary
i zaatakowac od wewnatrz. Czasami
pojawia sie nawet trzech boséw na
réznych koncach mapy. Do tego sq
misje poboczne, pojawiajgce sie po
kilka naraz, no i przeciwnik wcigz pré-
buje zajmowac nasze obozy i fortece.
Ponadto co chwila jeden z bohateréw
znajduje sie w opatach i trzeba bedzie
ratowac, a raz na jaki$ czas otwierajg
sie nowe bramy, przez ktére hordy
przeciwnikéw wlewaja sie na nasze
tereny. Mimo to trzeba przec¢ do przo-
du na wszystkich frontach, gtéwnym
zadaniem naszej misji jest bowiem
zdobycie gtéwnego fortu przeciwnika
lub pokonanie wielkiego bossa.

Podczas rozgrywki nie ma czasu na
ztapanie oddechu, wiec jezeli chcemy
oduczyc¢ sie podgryzac krakersy
podczas grania, to jest idealna okazja.
Hyrule Warriors to zdecydowanie
najlepsza ,.,hordowa nawalanka"
ostatnich czaséw, ktéra dumnie
laduje zaraz obok takich hitéw jak
Gauntlet i Prototype. Wcale nie trzeba
by¢ fanem serii, Zeby sie w niej
zakochad. ha
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Samorost 3
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Pagan Baby

yglada jak Gapiszon, pe-
netruje kosmos w swojej
fruwajacej purchawce.

Doglada, co sie dzieje na lewituja-
cych korzeniach i kieszonkowych
wulkanach, az w korcu trafia na
planete, na ktérej rzadzi zamknie-
ty w samotnej wiezy tyran.

Zaczeto sie od maila Tomasa
Dvoraka, ktory osobiscie przedpre-
mierowo dostarczyt Pixelowi kod
do Samorosta trzeciego. Czech
komponuje muzyke dla firmy
Amanita Design, ktéra od ponad
dekady zadziwia prostymi przygo-
déwkami w stylu papier-maché. Ani
Machinarium, ani Botanicula, ani
wczesdniejsze Samorosty nie trafity
jednak na méj warsztat - po trosze
dlatego, ze nie jestem mitosnikiem
powrotéw do lat dziewiecdziesig-
tych, gdy przygoddwki rzadzity
Swiatem - dzieki czemu Swiezym
okiem przyjrzatem sie nowemu
dzietu ekipy dowodzonej przez
Jakuba Dvorsky'ego. Co ciekawe,
jego poprzednia firma nazywata
sie NonSense. Kto wie, czy to nie
najlepszy wyraz opisujacy $wiat
Samorosta?

Gapiszon tazikuje po, tak na oko,
30 lokacjach, w ktérych trzeba roz-
wigzywac problemy z wcisnieciem
sie w szczeline w belce drewna,
uruchomieniem windy albo usta-
wieniem przegrédek w labiryncie
w taki sposdb, by wrzucone jajecz-
ko wyskoczyto wtasciwg szyjka.

Proste to, ale czasem trzeba duzo
natazi¢ sie w te i z powrotem, bo
Jakub wiedziat, ze bez tego czysty
czas gry mogtby sie skurczy¢ niczym
zaskroniec. Dzieki powyzszym zabie-
gom rozgrywka trwa jakie$ 6 godzin.

Amanita

Pierwszy Samorost byt
gre przegladarkowa.
Drugi — oparta réwniez
na technologii Flash pro-
dukgja na kilka réznych
platform. W jedynke
mozna pograc za darmo
poprzez strone (zechow,
dwojka kosztuje

5 dolaréw.

SAMOROST 3

Po wykonaniu gtéwnej misji w grze
mozna bawic sie w zadania dodatkowe,
maksymalizujac liczbe osiggniec.

Korzenie, porosty i samosiejki stanowig
podstawowe tworzywo wypetniajace
kosmos Samorosta 3.

Jedna tamigtéwka mnie roz-
broita: cztery przedziatki, a na nie
naktadamy obrazki ogniska, tucz-
nikéw, jeziorka, zwierzat, tworzac
interaktywne scenki rodzajowe.
Czegos tak fikusnego i pomystowe-
go zarazem nie widziatem jeszcze
w grach, podobnie jak przypomi-
najgcej orientalng plantacje ryzu
lokacji, gdzie ptyniemy czétnem
przez jezioro, w ktérym odbija sie
catkiem ziemski ksiezyc.

Po skohczonej przygodzie przy-
pomniaty mi sie Gobliiinsy. Mato
kto w1992 roku rozumiat sens ich
surrealistycznych zagadek, jeszcze
trudniej byto rozgryzac to po fran-
cusku. Samorost 3 to Gobliiinsy dla
kazdego, doskonata, zapewniajgca
odlot, stosunkowo prosta wyprawa
do Nonsensowa wypetnionego
instalacjami z metalu, gliny, lateksu
i siersci.bn
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Gra porusza takze kwestie filozoficzne. Skad przychodzimy?
Z portalu. Dokad zmierzamy? Do nastgepnego portalu.

GLITCHSPACE

Glitchspace

HPC EMAC

[ODIVEETH Space Budgie Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

0 i w koncu doczekaliSmy
N tej przecudnej przysztosci,

wreszcie rzeczywistosc
wirtualna ma trafi¢ pod strzechy.

W latach dziewiecdziesiatych,
zanurzony w cyberpunkowych nar-
racjach, obserwujac falstart i fiasko
technologii VR, czesto zastana-
wiatem sie, do czego tak wiasciwie
potrzebujemy tej catej rzeczywi-
stosci wirtualnej, poza oczywistymi
zastosowaniami rozrywkowymi,
takimi jak gry, seks i egzotyczne
wycieczki. Wizja hakerdw latajgcych
w abstrakcyjnych reprezentacjach
danych, jaka snut William Gibson na

7:1:1VACCESS

poczatku lat osiemdziesigtych, byta
zupetnie niepraktyczna. Ale nikt nie
mdéwi, Ze neuromanyczna poezja
musi by¢ praktyczna.

Glitchspace, gra FPP (w ktéra
mozna grac réwniez w Oculusie), za-
biera gracza do takiej gibsonowskiej
cyberprzestrzeni, abstrakcyjnego
miejsca, labiryntu danych. To cieka-
we, Ze budujemy sobie $wiaty VR
na podstawie dawnych wyobrazen,
prawda? Minimalistyczna, a przy tym
estetyczna oprawa graficzna dobrze
oddaje obcowanie z czystg informa-
cja, przywodzac na mysl film ,, Tron”
- tylko bez elementéw basniowych
takich jak gadajace programy.

wEEE.
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Mozecie
pokazywac te gre
dzieciom, jesli spy-
taja, jak w Srodku
wyglada internet,
0, a tedy idzie
YouTube".

Error, error,
error... a co, jesli
wszyscy jestesmy
btedami w wielkim
matrixie wszech-
Swiata?

Rzecz sprowadza sie do pokony-
wania kolejnych tréjwymiarowych
labiryntéw danych, tak by dotrze¢ do
portalu i przenies¢ sie do nastepnej
struktury. Ale zeby nie byto zbyt
tatwo, po drodze czyhajg przeszko-
dy. Czasem jest to $ciana grodzaca
droge, czasem zbyt duza odlegtos¢
miedzy platformami, czasem stru-
mien danych blokujacy przejscie.

| to jest moment, w ktérym robi sie
ciekawie. Ot6z dysponujemy moz-
liwoscig wyswietlenia kodu Zrédto-
wego niektérych obiektéw - czerwo-
nych prostopadtoscianéw zwanych
cuboidami - oraz przeprogramowa-
nia go w prostym jezyku wizualnym.
| wtasnie odpowiednie przepro-
gramowanie owych cuboidéw to
zagadki, ktére musimy rozwigzac.
Przez taczenie odpowiednich blokow
mozna zmieniac rézne wiasciwosci
obiektow, takie jak potozenie czy
oddziatywanie na gracza. W trybie
fabularnym trudnos¢ zagadek rosnie
w sposéb umozliwiajgcy bezbolesne
ogarniecie tematu. Czy to gra edu-
kacyjna? Raczej nie, chociaz moze
postuzyc¢ jako pomoc przy wyjasnie-
niu idei programowania obiektowego
oraz trening orientowania sie w tréj-
wymiarowej przestrzeni i myslenia
przestrzennego. Dzieki stonowanej
grafice, klimatycznej muzyce i braku
presji zrecznosciowej Glitchspace
okazuje sie tytutem doskonale relak-
sujgcym.

Gra w wersji alpha 2.2 w trybie
fabularnym dostarcza trzy poziomy
(jakie$ dwie godziny gry), plac zabaw
oraz dziat R&D, w ktorym widac, ze
pomysty twércom sie jeszcze nie
skonczyty. Ten Swiat czeka na prze-
programowanie! b
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Bravely Second ma
wszystko, co pamietamy
z klasycznych RPG od
Square. Stowem - magia,

Swiat Luxendarc,
w ktérym dzieje sie
akcja gry, prezentuje

Bravely Second
| m3ps |v [F]

[V Silicon Studio Wersja PL: nie

Sos

ezeli jestes pozeraczem jRPG
J tak jak ja, na pewno masz

gdzie$ w szufladzie Ninten-
do 3DS. A jezeli wciaz sie kurzy,
to czas najwyzszy to zmienié, bo
nadeszta peretka, na ktérg nawet
nie wiesz, ze czekates. Bravely Se-
cond jest bezposrednim sequelem
Bravely Default sprzed trzech lat,
ktéry niezle namieszat w Swiecie
przenosnych jRPG, taczac stare
i sprawdzone rozwigzania z niesa-
mowicie zakrecong historia.

Na poczatku gry wcielamy sie
w postac mtodzienca o imieniu Yew
Geneolgia, ktérego zadaniem jako
Straznika Krysztatéw (Crystalguard)
jest pilnowanie znanej z poprzed-
niej czesci Agnés Oblige. Ona od
ostatniej czesci zdgzyta awansowad
i zostac papiezem. Sielanka konczy
sie, gdy na horyzoncie pojawia sie
nowy wrég. Przemierzajacy $wiat na
latajgcej wyspie oraz ukrywajacy sie
pod mroczng nazwa Kaiser Oblivion
porywa Agnes, a nasz bohater rusza
w poscig, spotykajac na swojej dro-
dze nowych towarzyszy broni.

Znani z poprzedniej czesci Edea
oraz Tiz wkrétce dotgczajg do gry-
walnego grona. Nowg postacia jest
Magnolia Arch, ktéra przybyta z Ksie-
zyca, by pomscic¢ jego mieszkancow.
Dla dobra graczy niestawny Ringabel
umiera w pierwszych minutach gry
(kto grat w BD, ten doceni).

Cata fabuta jest zawita jak tradycyjny
witoski makaron i zaskakuje zwro-
tami akcji w praktycznie kazdym
mozliwym momencie.

Jezeli liczycie natomiast na
innowacyjne zasady rozgrywki, to
w Bravely Second ich nie znajdziecie.
Zabawa jest oparta na sprawdzonych
rozwigzaniach znanych z Final Fanta-
sy od 3 do 7, oferujgc rozbudowany
system kreowania postaci za pomoca
profesji. Profesji do wyboru mamy
od groma: od standardowych, takich
jak Biaty Mag lub Czarny Mag, az do
dziwadet typu ,,Catmancer”. Walka
przebiega turowo i jest wzbogacona
o odktadanie (Default) i wybieranie
(Brave) tur na zapas oraz dos¢ kosz-
towng mozliwos¢ dotozenia ekstra
tury w czasie rzeczywistym (Second).

STREFA NINTENDO W (C cdp.pl
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profesje, przywotywane
monstra i mndéstwo broni.

Lokacje

% add
Wymysine i basniowe
lokagje zostaty
bardzo dobrze zapro-
jektowane. Powyzej
Ancheim — miasto
napedzane wiatrem
nieopodal Krysztatu
Wiatru. Gdy krysztat sie
zepsut, to napedzali
korbka.

Walka moze

i jest podzielona na
tury, ale adrenaliny

nie zabraknie.

sie rewelacynie na
matym ekranie 3DS.

Kosztowna, gdyz na zapetnienie
potrzebnej do tego manewru klep-
sydry trzeba czekac az 8 godzin lub
zaptaci¢ zywa gotéwka (ktaniajg sie
nasze ulubione mikroptatnosci).

Tak wiec drogi pozeraczu jRPG,
jezeli tesknisz za dobrym starym
czasem wczesnych Final Fantasy,
Bravely Second jest wiasnie dla Cie-
bie. W tej grze jest wszystko, czego
moze chcie¢ kazdy zagorzaty fan
FF: profesje, krysztaty, zawita fabuta,
ciekawe postacie, magia, summony
oraz mnoéstwo przedmiotow. A jezeli
nie grates$ jeszcze w poprzednicz-
ke, to jest to pozycja absolutnie
obowigzkowa. Podczas gdy seria FF
zupetnie zmienia kierunek, Bravely
wraca do jej korzeni, nie tracac przy
tym ani grama miodnosci. b
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Karaski: What Goes Up...

[ODIV€EN] Unbound Creations Wersja PL: nie

Murmur

est poczatek XX wieku.
J Pierwszy sterowiec Swiata

A.A. Karaski wyrusza w swoj
dziewiczy rejs, a my mamy okazje
by¢ czescig tego wielkiego wyda-
rzenia. Szybki kurs sterowania,
ustalenie danych personalnych,
kontrola biletowa i... zapada
ciemnos¢. Po chwili budzimy sie
w nieznanym magazynie. Wszystko
wskazuje na to, ze wydarzyto sie
cos ztego. Sterowiec padt ofiarg
sabotazu i grozi nam katastrofa!

Tak naprawde do korca nie wiemy
nawet, kim jestesmy i dlaczego zna-
leZlismy sie na poktadzie Karaskiego.
Ale to tylko jedna z wielu zagadek,
jakie przyjdzie nam rozwigzac.
Karaski: What Goes Up... to pota-
czenie gry przygodowej i skradanki
z elementami akcji, w ktorej gtdwna
role odgrywajq dialogi oraz umie-
jetnosc taczenia faktéw. Spotkamy
kilkanascie postaci i kazda z nich jest
podejrzana o dokonanie sabotazu.
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Prawde mozemy odkry¢ jedynie,
eksplorujac kolejne poktady sterow-
ca, szukajac wskazdwek i wypytujac
gosci oraz zatoge. Trzeba by¢ przy
tym jednak ostroznym, aby przez
swoje zachowanie nie stac sie gtéw-
nym podejrzanym. A wiesci szybko
sie rozchodza.

Zaufanie innych to podstawa, ale
nie gwarantuje, ze kazdy bedzie chciat
z nami rozmawiac. Dlatego czasami
trzeba uzy¢ innych srodkéw, aby
rozwigzac jezyk rozméwcy. W tym celu
pomocny okazuje sie alkohol, najlep-
sze serum prawdy. Mozemy tez po-
sungc sie do zwyktego przekupstwa.
Obstuga statku jest czujna i obserwuje
kazdy nasz ruch, a im wiecej plotek
krazy o nas, tym trudniej uchronic

Nasz kolejny powod
do dumy na scenie
miedzynarodowej.
Zatozyciel niezaleznego
studia Unbound
Creations LLC, w ktérym
petni role gtéwnego
designera, scenarzysty

i programisty. Na co dzieri
Zajmuje sie tworzeniem
stron intemetowych

i marketingiem online.

= A.A. Karaski,
przysztosc luksuso-
wego podrézowa-
nia, jeden z symboli
wypatrujgcej
przysztosci

ery art déco.

sie przed czujnymi spojrzeniami.

W razie wpadki musimy albo wybrng¢
z sytuacji, na przyktad wreczajac
tapéwke, albo uciekac. Naturalnie nie
wszystkie pomieszczenia w sterowcu
sg dostepne dla gosci, dlatego musimy
szukac réznych sposobdw, aby sie do
nich dosta¢. Pomocne w tym sg rézne
narzedzia do otwierania kratek wenty-
lacyjnych czy uruchamiania urzadzen
mechanicznych.

WyraZnie czué, ze autorem gry jest
nasz rodak. Wiele nawigzan do sto-
wianskiej kultury, charakterystyczne
plakaty czy swojsko brzmigce nazwy
trunkéw sprawiajg, ze czujemy sie na
Karaskim jak u siebie.

Nie uniknieto niestety kilku niedoré-
bek. Wiszace w powietrzu postacie czy
znikajgce w trakcie rozmowy twarze
nie robig najlepszego wrazenia. Cza-
sami gra potrafi tez dziwnie zwalniac.
Réwniez zachowanie zatogi bywa
w niektérych sytuacjach nielogiczne.

Karaski to specyficzny tytut. Nie
bede ukrywat, ze poczatkowo troche
sie nudzitem i nie bytem pewien, czy
zdotam dotrwac do konca. Z czasem
jednak fabuta zaczeta sie rozkrecad,
z kazdym zdaniem coraz bardziej
chciatem odkry¢, kto stoi za sabota-
zem i trudniej byto mi sie oderwac od
monitora. Az wreszcie dotartem do
konca i nie jestem zadowolony z wy-
nikéw mojego dochodzenia. A moze
po prostu nie chce sie pogodzic¢
z prawda? ke



4 4 Defender of the Crown byt pierwszym 5 O Seria Broken Sword doczekata sie pieciu czesci, a to z pewnoscia jeszcze nie koniec.

wielkim hitem na Amige. To dzieki niej temat templariuszy na dobre przeniknat do kultury masowej.

i [\

5 8 Wspétzatozyciel i mézg Revolution Software Charles Cecil udzielit Pixelowi wywiadu,

w ktdrym opowiada o swojej karierze siegajacej poczatkow lat osiemdziesiatych.

JIZARD

EHTEIEBRTAINMENT

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

6 2 0d pokoju hotelowego, w ktorym Bill Roper urzadzat prezentaje Dia-

blo, az po miliardy dolarow — tak wyglada historia Blizzard Entertainment.
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DEFENDER OF THE CROWN

Wielki przeb¢j Cinemaware: Defender of the

Cr wn nie tylko odbudowat Wla

otege ich maszyn, lecz zmigniftez spoﬁ
Slenia O grach i potrzebach | dbiorc

ol Ziemek

d wczesnych lat osiem-

dziesigtych istniata czysta

linia podziatu pomiedzy
produkcjami typu arcade: szybki-
mi, p@astawionymi na zrecznos¢,
ran:ru;i i spektakularna akcje, oraz
grami tworzonymi z myslg o dtugo-
trwdlej przygodzie, gdzie niemata
inwagstycja czasowa nagradzana
byta uczestnictwem w bogatym
wirtualnym $wiecie. Nieco p6zZniej,
pod koniec tej samej dekady, za-
czeta sie rysowac linia druga, nieco
mniej zauwazalna, ale z roku na rok
coraz wyrazniejsza i réwniez dzisiaj
bardzo istotna.

Jedng jej strone reprezentowaty
gry utozsamiane z przygodéwkami
Infocomu: trudne, elitarne, wyma-
gajgce ogromnego zaangazowania
oraz tolerancji wobec skromnej
oprawy i interfejsu. Byty to produkcje
dla dojrzatego odbiorcy, od poczat-
ku definiowanego jako koneser
delektujgcy sie smaczkami i gotowy
w tym celu poswieci¢ bardzo wiele.
Ten stereotyp przetrwat niewzru-
szony dobrych kilka lat i dopiero
zatozyciele Cinemaware, kierowani

I.-'!

unikato ENY%
inspirac zﬁ'za}y
ipowazny ko sd'f‘n

zasigsc przed ekranem dla relaksu
i niezobowigzujacej zabawy pod
warunkiem, ze jej jakos$¢ bedzie na
najwyzszym poziomie. Pierwsza
gra firmy, Defender of the Crown,
w petni wpisywala sie w te filozofie.
Byta odpowiednikiem wakacyjnege
filmowego blockbustera: niezbyt
gteboka, za to wypchana po brzegi
fajerwerkami i przygoda.

Fenomen Defender of the
Crown polegat na tym, ze jesli
kto$ zetknat sie z grg Cinemaware
w latach osiemdziesiatych, do konca
Zycia nosic¢ jg miat w swej pamieci,
a czesto i w sercu. Sam doskonale
pamietam, jak tuz po transformacji
ustrojowej w jednym z wieczornych
wydan wiadomosci prowadzaca
zachwycata sie superkompute-
rami umozliwiajgcymi tworzenie
nowoczesnych efektéw graficznych,
co zilustrowata sceng pojedynku
na miecze wzietg z Defendera. Sty-
szatem juz wczesniej o tej produkcji
(pisat o niej obszernie Mtody Technik
w roku 1987), lecz i tak nie mogtem

NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

—

ZX Spectrum réwniez
doczekato sie swojej
konwersji. Gra powstata
na Wegrzech i pomimo
odrzucenia przez
wydawce trafita do
nieoficjalnego obiegu.







Hold Tournament

Your arders?

Seek Conguest
GO Raiding
Build Army
Read hap

uwierzy¢ w to, co widziatem. Podob-
ne wrazenia mieli zapewne ludzie od-
wiedzajacy targi komputerowe w Los
Angeles w paZdzierniku 1986 roku,
kiedy DotC po raz pierwszy ukazata
sie publicznosci. Trudno o wskazanie
lepszego momentu, w ktérym kom-
putery 16-bitowe udowadniaty, jak
bardzo ich gry moga by¢ jako$ciowo
rézne od osiggniec poprzedniej
generacji, dostarczajace zupetnie
nowych wrazen i operujgce odmien-
nymi srodkami wyrazu (w Europie
podobny efekt wywotata premiera
Shadow of the Beast w roku 1989,
réwniez na Amidze).

MASTER DESIGNER SOFTWARE
Swiezoé¢ i odmienno$¢ Defender of
the Crown nie byty dzietem przypad-
ku i $cisle wigzaty sie z zatozeniami,
z jakimi jej pomystodawca Robert
Jacob wszedt do biznesu growego.
W roku 1982 przedsiebiorca z Chica-
go przenidst sie wraz z zong do Los
Angeles, zeby by¢ blizej Srodowiska
filmowego, do ktérego zawsze go
ciggneto. Zanim jednak trafit do
Hollywood, do$¢ niespodziewanie
zetknat sie ze sceng gier wideo

i btyskawicznie dat sie jej zauroczy¢.
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Otwartos¢ i szczery entuzjazm
pozwolit mu na szybkie zdobycie
kontaktéw, a nastepnie na osiggnie-
cie pozycji posrednika pomiedzy
matymi studiami deweloperskimi

a liczacymi sie wydawcami. Petnit te
role przez trzy kolejne lata i prawdo-
podobnie pozostatby w niej znacznie
dtuzej, gdyby nie wydarzenie, ktére
miato miejsce przy okazji rutynowe-
go, zdawatoby sie, zlecenia.

Island Graphics pracowato poddw-
czas nad programem graficznym na
uzytek nowego komputera ze stajni
Commodore. Program miat ukazac
sie wraz z premierg maszyny, wiele
wskazywato jednak, ze nie uda sie
dotrzymac terminéw, tym bardziej,
ze z dnia na dzien narastat konflikt
ze zleceniodawca. Robert na prosbe
dewelopera znalazt im alternatyw-
nego partnera, firme Aegis z Santa
Monica, podczas gdy Commodore
podpisato kontrakt z Robertem J.
Micalem. Efektem byto powstanie
GraphiCrafta, narzedzia, za pomoca
ktérego Andy Warhol rysowat
Debbie Harry podczas pamiet-
nej premiery Amigi 1000. W tym
wiasnie okresie w trakcie wizyty
w siedzibie Island Graphics Robert

W ROKU 1986 KOMPUTERY
16-BITOWE UDOWODNILY

NA PRZYKEADZIE DOTC, JAK
ODMIENNYCH WRAZEN MOGA
DOSTARCZAC W POROWNANIU
Z POPRZEDNIA GENERACJA.

Mapa Anglii
w DotC taczyta
prostote interfejsu
Z precyzyjnym
informowaniem
o postepach
w grze.

Piekne, petne ma-
jestatu grafiki Jima
Sachsa umilaty
czas oczekiwania
na zatadowanie sie
kolejnych scen.




Jacob zobaczyt przedpremierowa
jeszcze wersje Przyjaciotki i doznat
ol$nienia. Droga maszyna o takich
mozliwosciach stawiata zupetnie
inne wyzwania twércom gier. To byt
sprzet dla wymagajacych, dojrza-
tych, bogatych uzytkownikéw szu-
kajacych audiowizualnych fajerwer-
kéw. Decyzja zapadta btyskawicznie.
Robert z posrednika przeistoczyt
sie w producenta, ktéry miat zamiar
wzig¢ czynny udziat w nieuchronnej
rewolucji w branzy.

Jacob jeszcze w tym samym
roku zatozyt firme Master Designer
Software. Do sp6tki z zong Phyllis
petnit w niej funkcje producenta
wykonawczego. Trzeci wspdtzatozy-
ciel Kellyn Beeck, przyjaciel Roberta
i réwniez pasjonat kina, podjat sie
roli gtéwnego projektanta. Z nadej-
$ciem roku 1986 prace ruszyty petna
parg. W lutym, jak wspomina Kellyn,
Robert zadzwonit do niego z pomy-
stem gry ,,z rycerzami, zamkami,
pojedynkami i damami w opatach”,
co bardzo przypadto mu do gustu.
Wkrétce podpisane zostaty cztery
kontrakty: jeden z wydawcg (Mind-
scape), trzy pozostate na projekty
majace zisci¢ idee gier dostarcza-
jacych wrazen i emocji prosto z sali
kinowej. Byty to: mafijny King of
Chicago, inspirowany arabskimi
basniami Sindbad and the Throne
of Falcon, Defender of the Crown
oraz futurystyczny, bazujacy na

JACOB ZOBACZYE PRZEDPREMIEROWA WERSJE AMIGI
I DOZNAE OLSNIENIA. MASZYNA O TAKICH MOZLI-
WOSCIACH STAWIAEA NOWE WYZWANIA TWORCOM GIER.

fabutach z superagentami S.D.I. Te
dwa ostatnie przekazano doswiad-
czonej grupie deweloperéw znanej
(zwtaszcza atarowcom) z szeregu
bardzo dobrych portéw na kom-
putery o$miobitowe: Sculptured
Software (Ninja, Raid over Moscow,
Panther).

NADZIEJE | PROBLEMY

Od samego poczatku wiadomo byto,
ze DotC stanowit oczko w gtowie
Jacoba. Gra najpetniej realizowata
zatozenia linii Cinemaware, majacej
poczatkowo by¢ jednym z wielu
brandéw Master Designer Software,
a ktéra ostatecznie data nazwe catej
firmie. Gry filmowe, tworzone na
wzoér hollywoodzkich blockbusterdw,
miaty towarzyszy¢ Cinemaware do
samego konca. Jacob zdawat sobie
sprawe, ze sukces badZ porazka
Defendera zdecyduje o miejscu
firmy na rynku, wiec nie szczedzit na
fachowcach. Do stworzenia oprawy
graficznej zostat zatrudniony Jim
Sachs, programista i grafik, ktéry
zdazytjuz zbudowac reputacje na
scenie C64 i ktéry w roku 1986 miat
- jako jeden z niewielu na $wiecie

- bardzo obszerne do$wiadczenie

z grafikg na Amidze. Sachs, twérca
spektakularnych dem na o$miobi-
towej maszynie Commodore, miat
ewidentny talent do odkrywania

Pojedynki na
kopie rozpoczynat
wybor przeciwni-
ka. Najwiekszym
jednak wrogiem
amigowego gracza
byto nieprecyzyjne
sterowanie.

NES

Fani Defendera zde-
cydowanie powinni
zapoznacd sie z wersja
na NES. Uproszczong
grafike rekompensuje
rozbudowana, Swietna
w sterowaniu walka
rycerzy na kopie i cepy
bojowe.

——
o

&M Tournament Begins ...
e

uspionych mozliwosci sprzetéw, na
ktérych pracowat, przede wszystkim
jednak nie brak mu byto fantazji
i odwagi. Jemu zawdzieczamy nie-
samowite wrazenia z pojedynkéw na
kopie z absolutnie unikatowym na
tamte czasy widokiem FPP czy cho-
ciazby potezne cienie rzucane przez
walczgcych rycerzy w korytarzach
zamkowych. Defender of the Crown
kazda sceng tamat dotychczaso-
we schematy, zaskakiwat czyms$
nowym, niepowtarzalnym i, jak
pokazata historia, przez dtugi czas
nieosiggalnym dla konkurencji.
Sachs jeszcze przed wakacjami
dostarczyt Sculptured Software
solidng paczke grafik i projektow.
Efekt jego pracy porazat. Nieste-
ty, okazato sie, ze inni nie radza
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DOTC JEST SPEENIENIEM MARZEN BYCIA
SREDNIOWIECZNYM WEADCA Z CALA OTOCZKA
POJEDYNKOW I UWIEZIONYCH KSIEZNICZEK.

sobie w réwnym stopniu z nowymi
technologiami. Jacob zaniepokojony
brakiem namacalnych postepéw
prac wybrat sie z wizytg do siedziby
programistéow w Salt Lake City i ze
zgrozg skonstatowat, ze projekt jest
w proszku. Na szczescie doswiad-
czenie zebrane podczas wczesniej-
szych przedsiewzie¢ biznesowych
pozwolito mu skutecznie zareago-
wac: z marszu zatrudnit producenta
Johna Cuttera, ktéry od tego czasu
miat pilnowac realizacji S.D.l., a De-
fendera zabrat ze Sculptured i po-
wierzyt go Robertowi J. Micalowi,
legendarnemu wspoéttwércy Amigi,
a pézniej réwniez Lynxa i 3DO. Praw-
dopodobnie na catym Swiecie nie
byto lepszego programisty do tego
zadania. Mical znat Amige na wylot,

~ ..“‘.:'Iii
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byt tez znakomitym narzedziow-
cem. Szybko przygotowat szereg
systemowych usprawnien w silni-
ku, w tym narzedzia do animacji,

a nastepnie zajat sie sktadaniem
pomystu w grywalny produkt. Jak
wspomina John Cutter w wywiadzie
udzielonym niedawno Pixelowi,
Micalowi zajeto trzy miesigce, aby
napisac praktycznie od zera catq
gre. Niestety, zblizajgcy sie deadline
zmusit twércéw do odrzucenia sze-
regu planowanych rozwigzan, ogra-
niczenia kolejnych, a nawet zmiany
w gtéwnej mechanice (mato kto wie,
ale DotC poczatkowo miat by¢ gra
czasu rzeczywistego; zrezygnowano
z tego dopiero na etapie koncowych
testéw).

Wiele plotek i anegdot narosto
wokot pracy Micala. Niektore Zrédta
podaja, ze pracowat po 20 godzin
dziennie przez szes¢ tygodni, inne,
ze zamknat sie w pokoju i nie kon-
taktowat sie z nikim poza niezbedna
wymiang danych z firma. Faktem
jest, ze zaréwno dla niego, jak
i Sachsa byt to okres szalony, kiedy
ambicje i wizja walczyty z ograni-
czeniami czasowymi. Po ukoncze-
niu prac nad DotC obaj panowie
zrezygnowali z dalszej wspotpracy
z Cinemaware, najprawdopodobniej
wykonczeni nierealistycznymi termi-
nami. Dzisiaj jednak z sentymentem
wspominajg tamte dni i sg dumni
z tego, co stworzyli, nawet jesli byto

Interaktywna
scena rozbijania
muréw zamku
wrogiego wtadcy
jednoznacznie
kojarzy sie dzisiaj
z latami Swietnosci
Amigi.

Defender of the
Crown miat wielu
wydawcow. Praktycznie
kazdy rynekikazda
wersja nalezaty do kogos
innego. Ubisoft réwniez
miatw tym udziaf,
wydajac DotC

na Amstrada CPC.

Scena walki na
kopie widziana
z perspektywy
pierwszej osoby
byta ogromnym
zaskoczeniem
i Swiadectwem
geniuszu tworcéw.

Jedna z reklam
promujacych gre.
Istnieje uzasad-
nione podejrzenie,
ze ktokolwiek
sugerowat sie nig
przy zakupie, mégt
przegapic screeny
po prawe;j.

to obarczone sporym kompromisem
w kwestii skali i dopracowania final-
nego produktu.

NIEPOSKROMIONA FANTAZJA
Problemy produkcyjne nie przeto-
zyty sie na odbidr gry przez samych
graczy. DotC z miejsca okrzyknieto
fenomenem, a posiadacze Amigi

po ponad roku wstrzymywania
oddechu nareszcie mogli zaczerp-
ngc¢ powietrza petng piersig. Warto
w tym miejscu przypomnied, ze
mimo zaangazowania sie Electronic
Arts w promocje tego fantastyczne-
go komputera ani zaporowa cena,
ani same gry, bedace w wiekszosci
podrasowanymi portami z kompute-
réw 8-bit, nie uzasadniaty inwestycji.
Nieliczna liczba fanéw z utesknie-
niem czekata wiec na obiecane cuda
i gdyby nie Cinemaware, kto wie, czy
kiedykolwiek by sie doczekata.

Wiele sie przy tym dzisiaj moéwi, ze
jesli obedrzec¢ DotC z grafiki i nostal-
gii, to pozostatosci nie sposéb obro-
nic¢ jako dobrej gry. Jest to hipoteza
poniekad uzasadniona, ale tylko jesli
rozpatrywac jg jako gre strategiczng,
ktérg Defender na dobrg sprawe
nie jest. Czym wiec jest? Moim
zdaniem (i nie tylko moim) - czysta
fantazjg i spetnieniem marzen bycia
$redniowiecznym wtadca z cata
otoczka romantycznych pojedynkdw,
uwiezionych ksiezniczek, malowni-
czych zamkéw na wzgorzu i muréw
pekajacych pod naporem machin
oblezniczych. To hollywoodzkie ma-
rzenie, majace niewiele wspdélnego




z realiami historycznymi, za to wiele
z pielegnowanymi na dnie serca ma-
rzeniami z dziecinstwa. Wcielanie sie
w anglosaskiego lorda i regularne
sprawianie lania Normanom uzalez-
nia, nawet jesli wiemy jak bez trudu
wygrywac za kazdym razem. Gdyby
DotC urzekat mechanika i balansem,
taka sytuacja nie miataby racji bytu,
ale najwidoczniej nie w tym lezy sita
projektu i nie stad bierze sie jego
legenda.

POZORY FILMOWOSCI

O tym jak bardzo Cinemaware pod-
kreslato filmowe korzenie swojego
flagowego projektu przekonac sie
mozna dopiero, przegladajac zawar-
tos¢ opakowania. Instrukcje nafa-
szerowano zdaniami typu ,filmowa

defender of the crown HALL OF FAME

DUSZA GRY TKWI W MINIGRACH, Z KTORYCH KAZDA
JEST PROBA ODWZOROWANIA KLASYCZNYCH SCEN
Z OBRAZOW KOSTIUMOWYCH.

Odbijanie
zaktadniczek
i nastepujace po
nich sceny t6z-
kowe rozbudzaty
wyobrazZnie.

Turnigje

DotC znakomicie
radzit sobie z opowia-
daniem romantycz-
nych historii, w ktérych
dzielni rycerze stawali

na polu walki, ratowali
honor dam i przykfadnie
tupili skore wrogom.

akcja", ,,jak uczestniczenie w filmie",
Lklasyczne filmowe tematy"”. Mozna
by odnie$c¢ wrazenie, ze film jest tu
dominujgcym medium wyznaczajga-
cym poziom jakosci dla interaktywnej
rozrywki. Kiedy jednak doktadniej
przyjrzymy sie samej rozgrywce,
zauwazymy, ze wspomniane teksty to
tylko naskérek i sztafaz, podobnie jak
ekrany z gry w formie plakatéw zdo-
bigcych wejscie do kina czy nadruk
na lakierowanym wieczku ukazuja-
cym rozsypany popcorn. Dusza gry
tkwi w minigrach, z ktérych kazda
jest probg odwzorowania klasycz-
nych scen z obrazéw kostiumowych.
Wiekszos$¢ ma co prawda problem

z balansem, niekiedy nawet ze stero-
waniem (walka na kopie), ale kazda
nagradza niesamowitym tadunkiem
satysfakcji $wiadczacej o wielkim

talencie twércéw, wyjatkowej
zdolnosci przewidywania pragnien
graczy i dostarczania im tego, czego
naprawde potrzebujg. Cinemaware
by¢ moze mocno inspirowato sie
filmami, ale tworzyto gry, i to gry
udane, a przede wszystkim inne niz
konkurencja.

DotC ukazat sie zgodnie z planem
tuz przed Bozym Narodzeniem roku
1986 i sprzedat sie na samej tylko
Amidze w liczbie 250 tysiecy kopii.
Byt to sukces, ktérego zadna z ko-
lejnych gier firmy nie powtérzyta.
Spytalismy Johna Cuttera dlaczego
w takiej sytuacji nie pokuszono sie
o kontynuacje (DotC 2 na CDTV
byto jedynie podrasowang wersja
jedynki). Byty producent odpowie-
dziat nam jednoznacznie: ,,To nie byt
dobry czas dla sequeli. Poza tym
chcieli$my robic¢ rzeczy nowe, a nie
brakowato nam pomystéw". Cinema-
ware padto w1991 roku, w samym
szczycie dominacji Amigi. Zabito ich,
podobnie jak wiele innych zespotéw
poswiecajacych sie Przyjacidtce,
rozpasane piractwo. Dzisiaj DotC
to przede wszystkim symbol zmian
w branzy i mysleniu o grach, ale
wcigz tez znakomita zabawa, ktéra
nie stracita nic ze swojego uroku. ha
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MIECZE, LUSTRA I ANIOEY

Broken Sword to piec gier, dwoje wyrazistych bohaterow,
setki zagadek i jeden wyjatkowo irytujgcy koziot. Nic z tego
Oy jednak nie byto, gdyby nie indolencja pewnego ziodzieja.
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Zagao(ka 2 koztem wymago&a
klikniecio e ch(ko w o(olv.re .
ale tez w oa(poww/o(mm
Zadne zodoante

fo tok skon-

mLeJSC&I
momencLe-
wezefinie) nie by
struowane, O Zmﬂl

g\fac/z&.

o wielu

Koziot, ktéry stat sie postrachem gra-
czy, czekat w zamku Lochmarne w Irlandii.

-
= -

istoria serii Broken Sword
H mogta zakonczyc sie, nim

jeszcze w ogdle sie zacze-
ta. Ot6z w 1990 roku pracujacy
woéwczas w Activision Charles Cecil

wraz z kilkoma kolegami planowat
zatozyc wtasna firme robigca gry.

Wstepna chec¢ wydawania ich produk-
czy¢, w co ma zainwestowad. Przed
planowang prezentacjg ktos wtamat
sie do samochodu, w ktérym byt
komputer Cecila, a na nim wszystkie
efekty pracy. Gdyby dane zniknety,
nie datoby sie ich odtworzy¢. Na
szczescie skradziono tylko radio, a le-
73ca na tylnym siedzeniu maszyna
pozostata nietknieta. Cecil mégt wiec
zaprezentowac¢ demo, ktére zrobito
na tyle duze wrazenie, ze umozliwito
powstanie firmy Revolution Software.
Przedstawiona w Mirrorsofcie gra
wyewoluowata w wydang w 1992 roku
przygodéwke Lure of the Temptress -
pierwszy hit oparty naich autorskim
silniku Virtual Theatre. Pozycje studia
ugruntowat dwa lata pdzniejszy Be-
neath a Steel Sky, ale na najwiekszy
przebdj, czyli Broken Sword, trzeba
byto jeszcze poczekad.

NICO
COLLARD.

Nowe edycje
dwdch pierwszych
gier wzbogacono
o komiksy i rysunki
autorstwa Dave'a
Gibbonsa.

GET YOUR
ASS OVER TO
THE PALAIS
ROYAL --
NOW!

¢cji wyrazit Mirrorsoft, ale musiat zoba-

Czes$¢ postaci wzorowano na osobach,
ktére Charles Cecil spotkat podczas
rekonesansu w Paryzu.

Zarys fabuty nowej gry zrodzit
sie podczas bogato zakrapianego
obiadu Cecila ze wspotzatozycielka
Revolution Noirin Camrody i Seanem
Brennanem z Virgin Interactive. Roz-
mawiali wowczas o historii templa-
riuszy i uznali, ze legendy zwigzane
z zakonem to $wietny temat na
gre. Mierzono wysoko i liczono, ze
nowa przygoddéwka zdota zagrozi¢
éwczesnym liderom gatunku, czyli
produkcjom Sierry i LucasArts. Dla-
tego Cecil chciat wzmocnic ekipe Re-
volution. Aby sprowadzi¢ najlepszych
ludzi, ruszyt swoje kontakty. | to nie
tylko biznesowe, gdyz na przyktad
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Uzywanie na
réznych posta-
ciach nosa nale-
zacego do klauna |
mordercy, dawato |

znat ze wspdlnej gry w krykieta.

J—

PIERWSZY ATAK TEMPLARIUSZY
Broken Sword: The Shadow of the
Templars trafit do sklepow jesie-

nig 1996 roku i okazat sie wielkim
przebojem. Chwalono niemal kazdy
jego aspekt: nastrojowg muzyke,
komiksowg grafike opartg na odrecz-
nych rysunkach, ptynng animacje,
podktadajacych gtos aktoréw czy po-
wazng i wciggajacq fabute umiejetnie
potgczong z duzg dozg humoru. Na
sukces gry wptyw miaty tez decyzje,

dobdr gtéwnych bohateréw. Cecil
chciat umiesci¢ w grze dwoje wspot-
pracujacych i uzupetniajgcych sie po-
staci. Wprawdzie w oryginalnej edycji
,.Cienia Templariuszy" sterowato sie
tylko Amerykaninem Georgem
Stobbartem, ale dzielnie sekundowa-
ta mu Francuzka Nico Collard. Dzieki
temu puszczono oko do graczy obu
ptciito zaréwno z Europy, jak i zza
wielkiej wody.

Nie obyto sie jednak bez narzeka-
nia. Niektérzy recenzenci marudzili

w,
== W USA Broken
Sword nosit tytut |
Krag Krwi", t
a w Niemczech ',
Klagtwa Bapho-
meta”.

kompozytora Barringtona Phelounga

\

na zadania wymagajace szczegol-
nie pokretnej logiki i koniecznos¢
wypatrywania w otoczeniu miejsc,
na ktérych mozna uzy¢ czegos ze
zgromadzonego inwentarza. Do
legendy przeszta zagadka z koztem,
ktéra setki graczy doprowadzita do

Podobno nawet takséwkarz wiozacy
kiedys szefa Revolution, gdy ustyszat,
ze jest on autorem Broken Sworda,
zapytat czy to ta gra od kozta. Rogate
utrudnienie nie przeszkodzito grze
rozej$c sie w milionie egzemplarzy.
Sukces komercyjny w $wiecie gier
niemal zawsze jest synonimem
sequela i tak tez byto tym razem.
George i Nico powrdcili juz po
roku za sprawg Broken Sword II: The
Smoking Mirror. Tym razem przyszto
im zmagac sie z mitologig Majéw

interesujgce
rezultaty.

Od lat
kraza plotki
o ekranizacji
Broken Sworda.

, AT s . iy g : Charles Cecil
ktoére okazaty sie Swietnymi ruchami przedwczesnej siwizny. Stata sie tez zapewnia, ze
marketingowymi. Przede wszystkim znakiem rozpoznawczym catej serii. film kiedy$

powstanie,

chociaz zawsze
cos$ odrywa go
od pracy nad
scenariuszem.

A
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el fmierct bohateréw.

lerwszej czesct.

i intryga, za ktérg stat uwieziony

w obsydianowym zwierciadle bdg
Tezcatlipoca. Oczywiscie poprawiono
oprawe audiowizualng, ale najwaz-
niejszg zmiang byto uczynienie z Nico
grywalnej postaci - gracz wcielat sie
naprzemiennie w nig oraz George'a.
Recenzentéw rozczarowato to, ze
sequel poszedt po Sladach wydepta-
nych przez pierwowzér, nie prébujgc

W The Sleeping Dragon pojawit sie
motyw legend arturianskich, a nawet
sam Excalibur.

= Nico-jest-gry=! 7 © “
walng postacia
we wszystkich
czesciach REOGZms. *~ g~
oryginalnej wersji -

" Shadow of the J _{L
Tem'b}ar; /

o

W trzeciej czesci
do zagadek logicz-
nych dotgczyty
zadania czysto
zrecznosciowe.

whnies$¢ niczego nowego. Zaserwowa-
no podobny humor, podobne zagadki
i podobne rozwigzania techniczne.
Tyle Ze gracze najwyrazniej nie ocze-
kiwali rewolucji i znéw portfelami
zagtosowali na tak. The Smoking
Mirror powtérzyto sukces poprzed-
niczki, ale tym razem ludzie z Revo-
|ution odpedzili pokuse odgrzania
jeszcze raz tego samego kotleta i za-
jeli sie innymi projektami. W zwigzku
z tym George i Nico na kilka lat
zapadli w hibernacje. Przebudzono
ich w zupetnie innym Swiecie.

TRZECI WYMIAR PRZYGODY
Pierwsze dwa Broken Swordy byty
dziecmi ztotej ery przygoddéwek typu
point & click. Planowana na 2003
rok trzecia odstona miata ukazac sie
w rzeczywistosci, w ktérej liczyto sie
przede wszystkim 3D. Przeniesienie
Stobbarta i Collard w trzeci wymiar
stanowito zresztg wymaog wydawcy.
A byt to tylko poczatek rewolucji
niesionej przez Broken Sword 3:

The Sleeping Dragon. Zrezygnowa-
no z komiksowe;j stylistyki na rzecz
powazniejszego tonu oraz zmieniono
sterowanie, by uczynic je przyjaznym
dla korzystajacych z padéw posiada-
czy konsol. Byto to niezbedne, gdyz
gre wzbogacono o liczne elementy
charakterystyczne dla gier akcji jak
koniecznos$¢ szybkiej ucieczki,
skradanie sie czy sekwencje QTE.

Pewnym wynagrodzeniem dla
wiernych fanéw detektywistycznej
sagi mégt by¢ powrdt do znanego
z jedynki tematu templariuszy i to
wzbogaconego o rozwigzanie zagad-
ki Manuskryptu Wojnicza - tajemni-
czej ksiegi, nad ktérg uczeni gtowia
sie juz od kilkuset lat. Zadbano tez
o pojawienie sie kilkorga starych
znajomych. Paradoksalnie zabrakto
najbardziej rozpoznawalnych dru-
goplanowych bohateréw, czyli Du-
ane'a i Pearl Hendersonéw. Matzen-
stwo, ktére pateta sie po zyciorysie
George'a we wszystkich pozostatych
odstonach, miato sie pojawic takze
w The Sleeping Dragon, ale nie po-
zwolito na to tempo prac nad gra.

Nie tylko ekscentryczna para padta
ofiarg presji czasu. Gra byta naszpi-
kowana tak wieloma zagadkami
ograniczajgcymi sie do przesuwania
skrzynek, ze mozna jg byto wzig¢ za
tréjwymiarowa wersje Sokobana.
Wine za to wzigt na siebie Cecil, ktéry
przyznat, ze byt to wynik braku czasu
i niedostatecznego nadzoru z jego
strony. Narzekano tez na sterowanie
i prace kamery. Ta ostatnia potrafita
zrobi¢ wiele, by wpedzi¢ bohateréw
do wirtualnych grobdw, a graczy na
skraj zalamania nerwowego. Mimo
niedociggnie¢ wiekszos¢ recenzen-
téw byta pod wrazeniem. Tym razem
nie przetozyto sie to na petne konta
studia. Wedtug Cecila nie byto to
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spowodowane kiepskg sprzedaza,
ale modelem biznesowym, w kté-
rym wydawca - amerykanski gigant
THQ - inkasowat Iwig czes$¢ zyskéw.
W efekcie autorzy byli na sporym
minusie. To oznaczato dla Revolution
Software koniecznos$¢ zmian.

DAMA (I FIRMA) W OPALACH
Charles Cecil w jednym z wywiaddéw
wyjasnit, ze nie byto juz mozliwosci
prowadzenia firmy, ktéra skupia sie
na jednej grze, tworzac jg od A do Z.
Dlatego do prac nad kolejng czescig
serii przystgpiono wspdlnie z nieza-
leznym studiem Sumo Digital. Owoc
tego mariazu, czyli Broken Sword:
The Angel of Death, ujrzat Swiatto
dzienne w 2006 roku.

Sekretna lokacja
z trzeciej czesci ofero-
wata niezty widok
na wieze Eiffla.

Juz przy doborze aktoréw odniesio-
no pewien sukces. Z Georgem nigdy
nie byto problemu - od poczatku wcie-
lat sie w niego Rolf Saxon. Za to Nico
za kazdym razem gtosu uzyczat kto
inny. W dodatku przez lata nie udawa-
to sie znalez¢ odpowiedniej francusko-
jezycznej aktorki. Nietypowa sytuacja
miata miejsce przy naborze do The
Sleeping Dragon, gdyz nie przeszta go
pomysinie zadna z kandydatek méwia-
cych jezykiem Moliera i w Nico wcielita
sie nadzorujgca casting Sarah Crook.
Dopiero przy czwartej czesci
udato sie znaleZ¢ Katherine Pageon,
czyli prawdziwg Francuzke, ktéra
zagrata swojg wirtualng rodaczke.
Ludzie z Revolution wyraznie
wzieli sobie do serca krytyke,

ktéra spadta na $piacego Smoka.
Przyznano, ze wprowadzone tam
elementy akcji i dziatania pod presja
czasu, ktére miaty pomaéc graczom
wczuc sie w klimat, nie zadziataty tak,
jak powinny. Postanowiono unikng¢
powielania bteddéw, ale uczyniono to
w dosy¢ drastyczny sposéb. Uznano,
ze skoro duza czes$¢ niedorébek
poprzedniej odstony wynikata z ukto-
néw w strone posiadaczy konsol, to
wystarczy catkowicie ich zignorowac.
Aniot Smierci zostat wiec pierwsza
gra z cyklu, ktéra ukazata sie wytacz-
nie na PC. Zaowocowato to przy-
wréceniem mozliwosci sterowania
myszkg czy mocnym ograniczaniem
zrecznosciowych elementéw. Nowo-
$cig byty zagadki logiczne polegajgce
na wiamywaniu sie do komputeréw,
ktérych stopien trudnosci wzrastat
wraz z postepami w grze. Wedtug
Cecila pomyst z zabawg w hakera
sprawdzit sie dobrze, ale nie na tyle,
by miat wrécié¢ w kolejnych czesciach.
Tradycyjnie duzy nacisk potozo-
no na fabute. Tym razem wszystko
zaczeto sie niczym w klasycznych
filmach noir - od pojawienia sie
tajemniczej nieznajomej w opatach.
Chec ratowania jej skory wiodta
przez potowe $wiata, dziesigtki
zagadek i tajemnice Watykanu

OH, AND
THAT

ME...

BIEN SUR.

REMINDS

i

R —

WHILE,
PERHAPS
Yyou
couLp
KEEP THE
STONE
SAFE?

Historyk André Lobineau
irytowat George'a i podrywat
Nico, ale pomégt w rozwia-
zywaniu wielu zagadek.
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Hacking za
pomoca palm-
topa pojawit sie
w czworce i juz
raczej nie wroéci.

Przez wigekszo$¢
czwartej czesci gry
George'owi towa-
rzyszy tajemnicza
Anna-Maria.

Weo(qug V\Leld:érycl/\ groczy Daon

(3rown, péjzmc Kod Da Vioned,

vaj(oirowo& Sle (Broken Swordem.

Autor mczeJ czerpajf 2 ksiazkd
, Sweeta krew".

& Pewna role

w czwartej czesci
przygéd Nico

i George'a
odgrywa Maluch.
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2 Arka Przymierza na czele. Ogdlnie
ludzie z Revolution i Sumo nie mieli
sie czego wstydzi¢. No moze poza
karcacym wzrokiem konsolowcéw,
gdyz pominiecie ich mozna uznac za
podjscie na tatwizne. Niemniej czwarty
Broken Sword spotkat sie z pozytyw-
nymi opiniami i sprzedat sie nieZle.
Niestety, brak mozliwosci zmiany
umowy z THQ sprawit, ze ekipa
Cecila kolejny raz byta pod kreska.

POWROT DO PRZYSZEOSCI
Zaréwno The Sleeping Dragon, jak

i The Angel of Death byty préba
przeksztatcenia klasycznych przy-
godowek tak, by pasowaty do $wiata
wspotczesnych gier. Tymczasem
nieco niespodziewanie to swiat zmie-
nit sie, pozwalajac swiecic sukcesy
temu, co kilka lat wczesniej uznawa-
no za przezytek. Nawet Charles Cecil
stwierdzit kiedys, ze przygoddwki
point & click to martwy gatunek. Jesli
przez moment rzeczywiscie tak byto,
to ekspansja urzadzen przenosnych

i dotykowych interfejséw sprawita, ze
zmartwychwstat on jako wyjgtkowo
zwawy zombie. Otworzyty sie nowe
mozliwosci, ktére postanowiono wy-
korzystac za pomoca sprawdzonych
metod, czyli ponownie wydanych
dwdch pierwszych gier z serii. Przy
okazji od$wiezono je audiowizualnie

i nieco dostosowano do potrzeb
dzisiejszego gracza, wprowadzajac

system podpowiedzi czy upraszcza-
jac kilka szczegdlnie zagmatwanych
zagadek. W tym niestawne zadanie
z koztem. Dodatkowo pierwszy
Broken Sword w nowej odstonie
zyskat watek dotyczacy przesztosci
ojca Nico, ktéry rozwiktuje sie jako
panna Collard. Broken Sword: The
Shadow of the Templars - Director’s
Cut i Broken Sword: The Smoking
Mirror - Remastered miedzy 2009
a 2013 rokiem trafity na wiekszos¢
liczacych sie dzi$ platform na czele
zi0S i Androidem. Efekt byt taki, ze
protoplasci serii po reanimacji sprze-
dali sie nie gorzej niz tréjwymiarowe
wcielenia, a dzieki zmianie sposobu
dystrybucji rzeka dolaréw poptyneta
prosto na konto Revolution, ratujgc
firme. Co ciekawe, Broken Sword
znéw rywalizowat z Secret of Monkey
Island, gdyz odswiezone przygody
George'a Stobbarta i Guybrusha
Threepwooda trafity do sklepu
Apple'a niemal jednoczesnie.

START Z KOPA

Ten niespodziewany zwrot akcji
musiat rzutowac na kolejny rozdziat
w historii cyklu, ktérym byt niemal
catkowity powrét do korzeni. Pomdgt
w tym takze inny wynalazek ostat-
nich lat, czyli crowdfunding.

Nic nie sprzedaje sie lepigj niz
nostalgia, wiec na nowego Broken
Sworda w stylu starych Broken
Swordéw na Kickstarterze zebrano
blisko 800 tysiecy dolaréw, chociaz
proszono o dwa razy mniej. Dzieki
temu Revolution mogto samemu sfi-
nansowac gre i pracowac w spokoju,
bez koniecznos$ci ulegania zgdaniom
wydawcy i modlenia sie do podsuwa-
nego przez niego kalendarza.

Piatg czesc¢ serii nazwano Broken
Sword 5: The Serpent'’s Curse. Pewne
obawy mogta wzbudzac okfadka,
na ktérej George wygladat, jakby po
ostatnich przygodach postanowit
wstapi¢ do klubu sobowtéréw Dolpha
Lundgrena. Na szczescie po rozpo-
czeciu przygody okazywato sie, ze to
stary dobry Stobbart.

Zresztg ,,starych dobrych" rzeczy
byto znacznie wiecej. Powrdcity
chocéby odrecznie rysowane
dwuwymiarowe tta, bedace tym
razem dzietem ludzi o nazwiskach



P

wyrobionych w Disneyu czy
DreamWorks Pictures. Odswiezono
tez sprawdzony w bojach silnik Vir-
tual Theatre. Cecil i spotka wyraznie
wstuchali sie w gtosy graczy. Dlatego
miedzy innymi umozliwiono rezygna-
cje z systemu wskazowek czy wigcze-
nie klasycznego wygladu interfejsu.
Zadbano takze o pokazny zaséb
easter eggéw bedacych dodatkowym
smaczkiem dla starych fanéw. Warto
tu wspomniec chocby pojawiajacego
sie w réznych miejscach znanego
z Beneath a Steel Sky robota Joeya,
widoczny w jednej z lokacji plakat
z oktadkg The Smoking Mirror czy
kolejne zadanie z wrednym koztem
w roli gtéwnej. Znéw postarano sie
o nosny, ale nieprzereklamowany
temat i osadzono George'a i Nico
w Swiecie wierzen gnostykow. Roz-
wiktujgc zagadki, mozna wiec byto
dowiedziec sie sporo o nieuznawa-
nych przez Kosciét ewangeliach czy
rzezi kataréw w Montségur.

Petna swoboda i spory budzet
pozwolity na stworzenie znacznie
dtuzszej gry niz pierwotnie zaktadano.

Postanowiono jg rozbi¢ na dwie cze-
$ci. Oficjalne ttumaczono to checig
wyijscia naprzeciw oczekiwaniom
graczy, ale prawdziwy powdd takiego
dziatania opisuje Charles Cecil
w wywiadzie, ktéry znajduje sie zaraz
za tym artykutem. Pierwszy odcinek
wydano bowiem w grudniu 2013
roku, dzieki czemu The Serpent’s
Curse mogto zarabiac na siebie,
kiedy zespot spokojnie pracowat
nad zakonczeniem. Podziat i uciecie
pierwszego epizodu cliffhangerem
odbit sie jednak na opiniach recen-
zentow, ktérzy nie byli pewni czy
historia znajdzie satysfakcjonujgcy
finat. Na szczescie ich obawy okazaty
sie bezpodstawne.

Wszystko wskazuje na to, ze piagta
czes$c przygdd George'a Stobbarta
i Nico Collard nie jest ostatnig, ale
gracze beda mieli chwile, aby nabrac
apetytu na kolejne przygody. Charles
Cecil zapewnia, ze nie chce czekad
zbyt dtugo z pracami nad széstym
Broken Swordem, lecz nowa czes$¢
cyklu raczej nie bedzie kolejng gra,
ktéra wyjdzie z warsztatu Revolution

Software. A co nig bedzie? Tu decy-
zja jeszcze nie zapadta, a szanse ma
chocéby kontynuacja Beneath a Steel
Sky 21994 roku.

Co ciekawe, Cecil potwierdza kra-
z3ace po sieci plotki, ze akcja przyszte-
go Broken Sworda prawdopodobnie
zabierze bohateréw do Niemiec.

- Mamy tam wielu Swietnych fandw,
ktérzy zasypuja mnie pytaniami

po premierze kazdej kolejnej gry

- wyznaje Anglik. Moze polscy fani
tez powinni upomniec sie o wizyte
bohaterdw serii? Duzg szanse na
pewno miatby Lublin. W koncu

w jego herbie jest... koziot. ks

Obok biurka
Henriego widaé
oktadke Broken
Sworda Il.

W piatej
czesci wrocity
tta szkicowane
odrecznie,

a nastepnie
kolorowane

w Photoshopie
lub Illustratorze.

PIXEL 57"




HALL OF FAME Charles Cecll

PIXEL

WYWIAD

CWIER
WIEKU

REWOLUCII

Z Charlesem Cecilem, \WspoOtzatozycielem
| szefem brytyjskiego studia Revolution
Software, rozmawia Piotr Mankowski.

[ co zrodzito twoja mitos¢ do gier?

Po ukonczeniu szkoty chciatem zostac inzynierem.
Przemyst samochodowy byt w fatalnym stanie, ale ja
pracowatem dla akurat catkiem dobrze trzymajgcego sie
Forda i nauczytem sie tam wielu rzeczy. Pewnego dnia
spotkatem kolege, ktéry uruchomit na wschodnim brzegu
Anglii firme Arctic Computing produkujaca gry. Pokazat
mi ZX-81 zaraz po premierze, graliSmy tez na TRS-80. Byt
rok 1981i wéwczas zaczatem tworzy¢ gry przygodowe.

[ To dla mnie zaskoczenie, bo wydawato mi sieg, ze
zaczynates$ od Lure of the Temptress. Ale pamietam,
ze w latach osiemdziesigtych omal wszystkiego nie
stracites, gdy kupiliscie bardzo drogie komputery,
przewozilicie je i okradziono wam samochdd...

To prawda. Pierwsza potowa lat osiemdziesigtych okazata
sie ztotym okresem dla brytyjskiej branzy gier.

Sposrod gier Miasto Turnvale System Virtual
Arcticu wyréznia- wLure of the Theatre

fo sie Paws (1985) Temptress zaczy- w 1992 roku robit
wzorowane na nalismy zwiedzac takie wrazenie, jak
grach Ultimate. od celi. obecnie VR.
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W Stanach bardzo mocne byto Activision, a my mielismy
U.S. Gold. Dostatem propozycje objecia szefostwa dziatu
rozwoju tej firmy. Miatem 23 lata, ekscytowatem sig, jak to

mito bedzie zarzadzac kilkudziesiecioosobowym zespotem.

Przybywam pierwszego dnia do pracy i widze, ze jest nas
tylko dwdch: ja i tester. Mieli mnéstwo ludzi od marketin-
guisprzedazy, ale tylko dwéjke od rozwoju. Zaskakujgca
sytuacja wywigzata sie, gdy okazato sie, ze U.S. Gold ma
prawa do mundialu Meksyk 1986. Poprosili nas, zebysmy
przysposobili do tej roli Arctic Soccer, ktéry byt grg 21982

roku i nie mégt sie réwnac z Match Day od Ocean Software.

Gra ukazata sie, powstat wielki chaos, a zta fama ciggneta
sie za mng przez lata. Ale zapomniatem pytania...

[ Prawie ukradziono wam komputery.
A wiasnie. Activision kupito nam niebywate jak na te ere
pecety 386. Symulatory lotnicze dziataty na nich tak

Wiezowce Union Swiat Bass
City w Beneath przypominat
a Steel Sky ukazy- rzeczywistos¢
waly sie na sam opisana przez
koniec przygody. Franza Kafke.

Charles wraz
z zong Noirin
Carmody i dwdjka
dzieci zawsze
starannie planuje
wakacje. Zrobione
podczas nich
zdjecia czesto
stuzg za materiat
do lokacji w Broken
Swordzie.
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ptynnie, ze znajomi przychodzili do mojego domu, zeby
nacieszy¢ oczy. Kosztowaty prawie 20 tysiecy funtéw
szterlingdw, co byto ogromng suma w tamtych czasach.
No wiec zatozyliSmy Revolution Software z myslg o po-
biciu Sierry On-Line, zwfaszcza King's Questa. Stwo-
rzyliSmy robocze demo, ktére zamierzaliSmy pokazac
Mirrorsoftowi Roberta Maxwella. Naszym kontaktem
tam, odpowiedzialnym za interesy z deweloperami, byt
Sean Brennan. Gdy jechali$my na spotkanie, nalegatem,
zeby nasze supercenne pecety zostaty potozone na
tylnym siedzeniu i przyczepione pasami. Dotarlismy do
Londynu i troche zabalowali$my. Gdy obudzitem sie rano,
zobaczytem ku swemu przerazeniu, ze kto$ sie wtamat
do samochodu, zeby ukras¢ radio. Batem sie zajrze¢ na
tylne siedzenie, ale gdy to zrobitem, zobaczytem dzielnie
przypiete pecety. Gdyby zginety, oznaczatoby to zapewne
koniec kariery Revolution Software.

[d Jakie gry i firmy najbardziej szanowates w latach
osiemdziesigtych?

Ultimate Play The Game, a potem zostatem zmieciony
pojawieniem sie Impossible Mission na C64. Sama gra

nie wciggata jako$ nadmiernie, ale ta animacja, ten
projekt plansz... Gdy jg zobaczyliSmy w Arcticu, zrozumie-
liémy, ze nie mamy jak z tym konkurowad. Swiat pedzit
zbyt szybko. | to byto jednym z powoddw, dla ktérych
podjatem prace w U.S. Gold, bo to dawato mi dostep do
wielu podobnie Swietnych tytutéw.

[d Jak doszto do powstania Revolution Software?
Zaczeto sie od tego, ze amerykanski oddziat Activision
popadt w tarapaty finansowe. Dotarli do takiego punktu,
2e nie dato sie dalej funkcjonowad, podczas gdy oddziat
brytyjski radzit sobie bardzo dobrze. No i méj éwczesny
szef Jeff Mulligan poprosit, zebym pracowat dla nich
tylko dwa dni w tygodniu. To dato mi trzy dni w tygodniu,
2eby uruchamiac Revolution wraz z dwoma programi-
stami, ktorzy tez pracowali dla Activision. Sta¢ mnie byto
wowczas, by wynajgc pierwszych pracownikéw. Dwéch
naszych ludzi, Tony Warriner i David Sykes, zaczeto wiec
dziatalnos¢ w brytyjskim Hull podczas zimy. Poniewaz
skarzyli sie, Ze jest tak mroZno, Ze zamarzajg im palce
podczas stukania w klawiature, kupitem im piecyk gazo-
wy. Okazalo sie, ze jest on wadliwy i emituje do pokoju
mnéstwo dwutlenku wegla. Musieli wiec otwierac okna,
by go wywietrzy¢, a wéwczas robito sie jeszcze zimniej.
Takie byty nasze nietatwe poczatki.

[A No ale w koricu nadeszto Lure of the Temptress...

U Zrédet tej gry stat pomyst, by$ mégt wydawac pole-
cenia postaciom, a one by je realizowaty. To miat by¢

w petni interaktywny swiat, ktéry, jak pewnie pamietasz,
nazwali$my Virtual Theatre. Wszyscy pamietajg stynnego
kowala z Lure of the Temptress, ktéry przemieszczat sie
samodzielnie z lokacji do lokacji. Zreszta bardzo Zatuje,
ze odeszliémy od tego w kolejnych produkcjach, imple-
mentujac ten system jedynie w Beneath a Steel Sky.

Po latach okazato sie jak bardzo Virtual Theatre
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wyprzedzat swojg epoke. Pozostaje pytanie jak go prze-
ksztatci¢ do wspdétczesnych realidw.

[ skoro wspomniate$ moje ukochane Beneath a Steel
Sky, powiedz jak ci sie udato naméwic na wspétprace
komiksowego artyste Dave'a Gibbonsa?

Caty czas sie przyjaznimy, dostownie tydzien temu jedli-
$my wspdlny obiad. A jak sie poznalismy? Znéw zdecydo-
wat przypadek. Rod Cousens, ktéry byt szefem europej-
skiego oddziatu Activision, zlecit mi nawigzanie kontaktu
z Gibbonsem, Zzeby ustali¢, czy mozna kupic¢ prawa do
.Watchmen". Okazato sie, ze Dave ich nie posiada, bo
sprzedat juz wydawnictwu Dark Horse, ale bardzo szybko
zauwazylismy, ze nadajemy na tych samych falach. Gdy
przymierzali$my sie do Beneath a Steel Sky, wsiadt do
pociggu w Londynie i pojechat na naszg prowincje, do
naszego biura mieszczacego sie w lofcie ponad salonem
z jednorekimi bandytami. | tak zostat z nami jako wspot-
pracownik az do dzi$. Opowiem ci jeszcze o Infocomie,

bo nikt wczesniej nie znat tej historii. 0tz bytem wielkim
fanem Douglasa Adamsa, zwtaszcza Hitchhiker's Guide to
the Galaxy, i pewnego dnia dowiedziatem sie, ze realizuje
on gre Starship Titanic. Dotartem do studia, w ktérym to
powstawato i tam ustyszatem odpowied? ,, Tak, widzieli-
$my Beneath a Steel Sky, ale te gre chcemy zrobi¢ sami.
Bardzo dziekujemy". To byta wielka pomytka, poniewaz
gdy wiele lat péZniej Starship Titanic w koncu sie ukazat,
kosztowat miliony funtéw i byt przestarzaty. Wzieto sie to
po czesci z tego, ze pierwotny projekt zaktadat program
multimedialny, nie gre. Douglas Adams sam to finansowat
i stracit miliony. Zmart w 2001 roku z powodu ataku serca,
a wiele ze stresu, ktéry do niego doprowadzit, pochodzit
ze Starship Titanica.

[d Lure of the Temptress i BaSS byty sukcesami
kasowymi?

Nie bylismy wydawcami, wiec nie mielismy petnych danych.
Przypomne, ze wydawat Virgin, do ktérego przeszedt wspo-
mniany wczesniej przeze mnie Sean Brennan. OdpowiedZ
zawsze byta podobna: $wietna robota, rébcie nastepna.



@co byto pierwotng inspiracja dla Broken Sworda:
ksigzka , Swiety Graal, $wieta krew”? No bo w sumie
wyprzedziliScie Dana Browna.

Méj Boze, Dan Brown... Ten facet uwierzytby we wszystko,
a caty ten Zakon Syjonu to taka bzdura na resorach, ze
az zeby bola. Inspiracja do gry przyszta jak zwykle od
Seana Brennana. Podczas lunchu wspomniat o ksigzce
Umberto Eco ,Wahadto Foucaulta”, ktéra jako pierwsza
wprowadzita temat templariuszy do kultury masowe;j.
Dopiero po niej przeczytatem , Swietego Graala, $wieta
krew" - w ktérej niemal wszystko okazato sie nonsen-
sem, tym niemniej sam historyczny zarys byt cieka-

wy. Wiadomo byto, ze porzucimy znany z Lure of the
Temptress pixel art, ale proby wysokiej rozdzielczosci nie
przynosity dobrych rezultatéow. Wiedziatem tez, ze chce
zerwac z zasadg ,,boxes in boxes" z BaSS. Pewnego dnia
w miesieczniku Edge znalaztem ogtoszenie studia anima-
toréw z Dublina. Pojechatem tam i na miejscu znalaztem
cztowieka, ktory narysowat nam piekne tta, do tego wy-
starczyto wzig¢ koloryste, a animatoréw mielismy jeszcze
od czaséw Lure of the Temptress. Grywatem tez czesto
w krykieta z Barringtonem Pheloungiem, ktéry kompono-
wat miedzy innymi muzyke do serialu ,,Inspektor Morse"

i to byt ostatni cztowiek niezbedny w tej uktadance.

@A kto wymyslat postaci w Broken Swordzie?

Ja. Jestem wielkim fanem Tintina. Mam ,, Tintin Bible",
gdzie opisana jest kazda postac z tego uniwersum. Uwiel-
biam to, Ze mozna zaczac¢ czytac Tintina w dowolnym
momencie. Lubie to, ze postacie sg tam archetypiczne.
Lady Piermont z naszej gry jest inspirowana Madame
Castafiore z dzieta Hergé. Mamy w firmie ludzi od pisania
dialogdw, ale w catym procesie tworzenia opowiesci
jestem uwazany za autokrate.

P Realizujgc kolejne czesci Broken Sworda, jako osoba
kreatywna nie miates checi robi¢ cos innego?

Przeciez robitem! In Cold Blood, pracowatem przy przy-
goddwkach z serii Doctor Who. Broken Sword wychodzit
$rednio co piec lat, wiec byto sporo wolnego czasu. Ale

ta kreatywno$¢, o ktérej wspomniates$, czasem ptatata
figle. Przygotowujac sie do wydania naszej pierwszej gry,
napisatem na kartce proponowane tytuty, a na samym
dole dopisatem jako zart Lure of the Temptress. Kobieta
od marketingu w Mirrorsofcie wybrata to wtasnie, a ja jej
ttumacze: to nie przejdzie, bo w grze nikt nie roztacza
nad nikim uroku, nie ma tez zadnej kusicielki. Ona na to:
..To czemu nie dopisac¢ do scenariusza? Damy wiecej pie-
niedzy". Tak to dziatato w Mirrorsofcie. Za chwile jednak
padli, prawa szczesliwie wrdcity do Revolution i poszlismy
z nimi do Virginu.

@co cie skusito, zeby sprébowac sit na Kickstarterze
z pigtym Broken Swordem?

Gdy wypuszczaliSmy czes$¢ trzecig przez Ubisoft, oni
zarobili na tym 6 milionéw dolaréw. My zanotowalismy
strate 250 tysiecy funtéw. Sptacenie jej zajeto nam 10 lat.
Potem nadszedt Angel of Death i znéw zostalismy
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finansowo ogotoceni. W 2007 roku staneliSmy na rozsta-
jach i bylismy blisko zamkniecia firmy. To byt jednak rok
premiery iPhone'a. Przedstawiciele Apple'a zobaczyli
wersje Broken Sworda na 3DS i zaczeli nas namawiac,
zeby wypusci¢ go tez na iOS. Najpierw opublikowali-
$my Beneath a Steel Sky, a potem dwie czes$ci Broken
Sworda. Okazato sie, ze rozdzielczo$¢ iPhone idealnie
odpowiada oryginalnym rozdzielczo$ciom naszych

gier. Sukcesy tych edycji spowodowaty, ze w 2012 roku
zapadta decyzja o realizacji Serpent’s Curse. Kampania,
jak pewnie wiesz, przyniosta nam ponad 770 tysiecy
dolaréw.

P Dlaczego podzieliliScie gre na dwie czesci?
Oryginalnie planowali$my jedno zakonczenie, a gra
miata ukazac sie w 2013 roku. Sukces na Kickstarterze
spowodowat, ze urosty nasze ambicje i zaczeliSmy po-
prawiac gre. W efekcie stato sie jasne, ze nie dotrzyma-
my przyrzeczonego terminu. Gdy to ogtosilismy, potowa
uzytkownikéw oznajmita, ze i tak nie wierzyta w jego
utrzymanie, pozostali za$ oSwiadczyli: czekaliSmy na te
gre piec lat, mozemy poczekac jeszcze sze$¢ miesiecy.
Pod koniec 2013 roku stato sie jednak jasne, ze nie
ukonczymy gry. Bardzo mnie to martwito, zwtaszcza

ze rownolegle Tim Schafer o$wiadczyt, Ze nie ukonczy
Broken Age. Dodatkowo zrobit to w do$¢ mato wdziecz-
ny sposéb, ze nie sq w stanie ukohczyc¢ gry za 3 miliony
dolaréw, ale moze doptaca sami. Jednoczes$nie Neal
Stephenson zebrat p6t miliona dolaréw na gre Clang,

a nastepnie wydat oswiadczenie, Ze rynek jeszcze nie
jest gotdéw, przeprosit, ze sie nie udato i koniec. Peter
Molyneux tez popadt w problemy z Godusem. Poniewaz
obawiatem sie reakcji po ponownej informacji o prze-
tozeniu catosci, zdecydowatem sie podzieli¢ Serpent's
Curse na dwie czesci.

[d obecnie pracujesz od 9:00 do 17:00 nad nowym
projektem?

Revolution nigdy nie miato na co dzien studia. Gdy
ktoras z naszych gier wchodzita w etap produkcji,
dopiero wtedy wynajmowali$my lokal. Czyli normalnie
dziataty cztery osoby, a potem zespét sie rozrastat.

Ja generalnie uwielbiam tworzy¢, a to nie ma statych
godzin. Wypijesz kawe, troche popiszesz, wychodzisz
odebrac dzieciaki ze szkoty, weZmiesz prysznic, znéw
troche naskrobiesz na laptopie, wychodzisz gdzies.
Moja zona Noirin tez pracuje w Revolution i doskonale
to rozumie. Teraz wtasnie projektujemy gre z zupetnie
innej bajki, ale naiwnos$cig z mojej strony bytoby o tym
méwic, skoro moze ona nigdy nie ujrze¢ $wiatta dzien-
nego. Niewychylanie sie z zapowiedziami to nie kaprys
czy moda, lecz podstawa powaznego podejscia do
tworzenia gier. O drugim projekcie dyskutuje z Davem
Gibbonsem, a trzecia rzecz, jaka sie zajmuje, to nowy
Broken Sword. Szczerze méwie, Ze nie wiem, co sie
urodzi jako pierwsze. Mamy maty, dobrze zorganizo-
wany team i nie musimy dziata¢ pod presjg czasu.

To najwazniejsze. bn

W Serpent’s Curse
poziom dopracowa-
nia lokagji osiggnat
apogeum.

E Szkic koncepcyjny
lokagji Broken
Sword II: The Smo-
king Mirror.

Szkice George'a

i Nico do produkgji
Broken Sword 3: The
Sleeping Dragon.

n In Cold Blood
(2000) byto przygo-
dowka zagentem
MI6 w roli gtownej.

Na poczatku 2016
roku ukazat sie
pakiet ze wszystkimi
grami Revolution.

Straznik

Dave Gibbons zdobyt
wieana stawe oraz
pieniadze dzieki
Straznikom”,

Po latach wzbogacit

tez edydje specjalng
Beneath a Steel Sky
swoimi rysunkami,
wazesniej dostarczajac
minikomiks do pudefko-
wej edydji tej gry. Nowy
projekt tandemu Cecil-
-Gibbons mdghy okaza¢
sie wystrzatowy.
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WIZJONERZY

| GIGANCI

Te dwa stowa idealnie podsumowujg 25-letnig historie
Blizzarda. Czy dzis kalifornijskie studio nadal moze sie

pod nimi podpisac?

ol Spektor

ie ma co ukrywad, ze innowa-
N cyjnos¢ Blizzarda, ktéra byta

jego wizytéwka na przetomie
wiekéw, dzis ustgpita rozmachowi,
z jakim firma podbija obecnie kolejne
rejony e-sportowej rozrywki. Wkroét-
ce do karcianki Hearthstone i MOBA
Heroes of The Storm dotgczy wido-
wiskowy FPS Overwatch. Wiekowe
juz tytuty popularne w sieci jak
StarCraft, jego nastepca StarCraft II
czy World of WarCraft réwniez maja
sie catkiem nieZle. Dzis$ 4 tysigce
pracownikéw Blizzarda, rozsianych
po 11 oddziatach na catym Swiecie,
dba o to, by dominacja produkcji
twércow Diablo ciggle sie umacniata.
A wszystko zaczeto sie od trzech
0s6b.

WARIAT Z POTENCJALEM
Doktadnie 8 lutego 1991 roku Michael
Morhaime, Frank Pearce i Allen
Adham, absolwenci Uniwersytetu
Kalifornijskiego, zatozyli firme Silicon
& Synapse. Chtopaki zafascynowane
nowymi technologiami, stoneczna
Kalifornia w tle - to dobrze znany
scenariusz. Droga do sukcesu nie byta
jednak tatwa. Programisci poczatkowo
specjalizowali sie w przenoszeniu gier
Interplaya na inne platformy, gtéwnie

Maca i Amige. Michael Morhaime
w wywiadach z nostalgig wspomina
tamten czas: - Allen byt gtéwnym de-
signerem i osobg odpowiedzialng za
firme. Ja zajmowatem sie programo-
waniem i dziatem IT... ktéry w zasa-
dzie nie istniat. Po prostu pilnowatem,
by kazdy komputer w biurze dobrze
dziatat. Nie mielisSmy zadnej sieci,
wszystkie dane przekazywalismy so-
bie na dyskietkach. Trzeci z zatozycie-
li, Frank Pearce, réwniez dzielit swoje
obowigzki miedzy bycie programista
i... sekretarkg - bowiem w ciasnym
biurze Silicon & Synapse jego stanowi-
sko znajdowato sie najblizej drzwi.
Przez pierwsze miesigce zlecenia
dla Interplaya stanowity dla zatozycieli
Blizzarda priorytet - gdyz z czego$
trzeba byto ptaci¢ rachunki. Wiadomo
jednak, ze w ten sposéb Swiata sie
nie podbije. Juz w 1991 roku ambitni
Amerykanie rozpoczeli prace nad au-
torska gra RPM Racing. No, moze nie
do konca autorska. Byt to remake zna-
nego z C64 Racing Destruction Set
od Electronic Arts. Nad grg pracowat
gtéwnie Allen Adham wspomagany
przez grafikéw z Interplaya. Oszczed-
nos¢ srodkéw okazata sie mocno
widoczna na ekranie. Wprawdzie
RPM byt jednga z pierwszych gier na
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platforme SNES stworzong w syste-
mie High Resolution Graphic Mode,
pozwalajagcym na zwiekszenie jakosci
detali, ale sama rozgrywka pozosta-
wiata wiele do zyczenia.

Dwa lata pdZniej stato sie jasne, ze
byta to tylko przymiarka do Rock'n'Roll
Racing - gry, ktéra nie tylko miata jak
na tamte czasy porywajaca grafike, ale
wprowadzata réwniez wiele urozma-
icen do samych wyscigdw. Polegaty
one gtéwnie na naprawie i udosko-
nalaniu maszyn oraz utrudnianiu
przeciwnikom dotarcia do mety. Do
tego $wietna Sciezka dZwiekowa, na
ktérej znalazty sie takie samochodowe
hity jak ,,Paranoid” Black Sabbath czy
,Born to Be Wild" Steppenwolf. Przy
nich noga sama wciskata pedat gazu.

W tym samym czasie Silicon
& Synapse wypuscito na rynek
dobrze przyjeta platforméwke
z elementami logicznymi The Lost
Vikings, ktéra zwrdcita na studio

Postac¢
z Overwatcha
tylko odrobinke .

przypomina Big
Daddy'ego.

Mrok, duzo krwi
i diabelskie
symbole - ciekawe
czy gdyby Diablo
powstato w dzi-
siejszych czasach,
Blizzard pozwolitby
sobie na ten kie-
runek. Z wiekiem
nieco ztagodnieli.

Gtosy

Chris Metzen to nie
tylko utalentowany
tworca gier, ale takze
aktor. Jego gtos pojawia
sie w wiekszosd produkdii
Blizzarda — od Diablo po
Heroes of the Storm.

. Jedna wiasciwg - Blizzard.

Pojawito sie kilka innych propozydji, jak Midnight Studios
czy Ogre — nazwa, za ktérg mocno obstawat Allen,

ale Davidson & Associates szybko wybili mu ja z gtowy.
Ostatecznie wybrano te jedyng wtasciwg — Blizzard.

uwage nie tylko graczy i mediéw
(tytut ,,Best Software Developer of
the Year" przyznany przez VideoGa-
mes Magazine), ale i mecenasow,
nabierajacych apetytu na wciggniecie
studia pod swoje skrzydta. | tak firma
Davidson & Associates w 1994 roku
zaoferowata skromne 6,75 miliona
dolaréw za przjecie Blizzarda, na co
Adham i sp6tka chetnie przystali.
W koncu mogli pozwoli¢ sobie nie
tylko na zatrudnienie sekretarki, ale
i catego dziatu IT. Pod skrzydtami
Davidson & Associates sprawy szybko
zaczety is¢ do przodu. Do zespotu
dotaczyli nowi cztonkowie - miedzy
innymi 19-letni ,,wariat z potencja-
tem” Chris Metzen oraz Bill Roper.
Obaj mocno odcisneli sie na ksztatcie
Swiatéw i historii znanych
z WarCrafta, Diablo czy StarCrafta.
Moment ten byt dobrg okazjg do
zmiany nazwy na bardziej chwytliwg
i wyrazista. Przez krotki czas wyko-
rzystywano nazwe Chaos, ale jak to
zwykle bywa, wczesniej zarezerwowali
ja Chaos Technologies. Pojawito sie
kilka innych propozycji, jak Midnight
Studios czy Ogre - nazwa, za ktéra
mocno obstawat Allen, ale Davidson
& Associates szybko wybili mu jg
z gtowy. Ostatecznie wybrano te

OBSESJA DOSKONALOSCI
Przyszta pora na pierwszy wielki
autorski tytut. - Pamietam jak po po-
wrocie z targéw CES bylismy pod wra-
zeniem Dune Il i mozliwosci, jakie dajg
strategie czasu rzeczywistego - wspo-
mina Morhaime. - Dune Il byta grag dla
jednego gracza, multiplayer to bytoby
dopiero co$ - dodaje, dostrzegajgc
ogromny potencjat w gatunku RTS.
Tak narodzit sie pomyst na WarCrafta.
Zeby uciec jak najdalej od poréw-
nan do cyklu Command & Conquer,
historie osadzono w Swiecie fantasy.
Potozono nacisk na tryb multiplayer
zaréwno w sieci lokalnej, jak i przez
modem. Dodatkowo wprowadzono
po raz pierwszy w grach RTS kreator
map - wazny element nakrecajacy
rozgrywke dla wielu graczy. P6Zniej
tym $ladem poszedt Westwood (C&C),
a takze Microsoft (Age of Empires).
Gra pojawita sie na pétkach jesienig
1994 roku i z miejsca stata sie hitem.
Bardzo atrakcyjna oprawa graficz-
na plus grywalnos¢ doprawiona
takimi detalami jak $wietne kwestie
dialogowe - to wszystko sprawito, ze
Blizzard w koncu zaczat zarabia¢ duze
pienigdze. Wcigz positkowat sie mniej-
szymi produkcjami, jak platformdéwka
Blackthorne czy bijatyki The Death
and Return of Superman i Justice



W pierwotnej wersji The Lost Vikings
poziom trudnosci byt ekstremalnie
wysoki. Doswiadczeni testerzy mieli
problemy z ukonczeniem gry.

League Task Force, ale to wtasnie
WarCraft pokazat, ze kalifornijskie
studio ma ogromny potencjat i jest
stworzone do realizacji naprawde
wielkich projektéw.

W tym czasie krystalizowata sie
filozofia pracy studia - wydawanie gier
doktadnie wtedy, kiedy beda gotowe.
Praktycznie od samego poczatku
daty premier produkcji Blizzarda byty
umowne. Oczywiscie nie notowano tak
wielkich poslizgéw jak kilka lat poZniej
w przypadku Diablo IlI, ale potrafiono
zatrzymad machine promocyjna, by
poprawiac¢ drobne, czasem niezauwa-
zalne dla wiekszosci elementy. Jesli
nieraz przez to kleliscie na producenta,
to podziekujcie w pierwszej kolejnosci

= WarCraft z niepo-
zornego RTS stat
sie globalng marka
tgczacg miliony
uzytkownikow.
Mimo silnej
konkurencji World
of Warcraft wcigz
dominuje wsréd
sieciowych RPG.
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Praktycznie od samego poczatku daty premier gier Blizzarda byty umowne.
Nie notowano wielkich poslizgéw, ale potrafiono zatrzymac machine
promocyjna, by poprawiac drobne, czasem niezauwazalne elementy.

Brianowi Fargo, ktéry w pierwszej
potowie lat dziewiecdziesiatych
testowat wiekszos¢ gier, jakie wydawat
Interplay, w tym takze te wychodzace

BIZARD

z warsztatu Blizzarda. Wysytajac osta- Po’moc
teczna wersje Lost Vikings, Morhaime "
i spétka byli przekonani o doskona- mard,Nothtoodreb.'
o . R ny zespét, ktory gromadzit
tosci swego dzieta. Fargo byt innego speqalstow od gier RPG.
zdania. Kazat przerysowac postacie, Odpowiadat miedzy innymi
ktére wydawaty mu sie zbyt podob- za dwie pierwsze czes
ne do siebie, oraz upro$cic¢ niektére Diablo. Jego rozpad mocno
poziomy. - Nie byliémy z tego powodu ~ 0ddsnatsienaniedokorica
udanym Diablo IIl.

zadowoleni, ale Allen przyznat, ze
Brian ma racje. Ostatecznie dzieki
temu powstata znacznie lepsza
gra - twierdzi Morhaime.

Od tego momentu mordercze testy
i poprawki towarzyszyty kazdej z gier,

jaka opuszczata stajnie Blizzarda.

MORDERCZE TEMPO

Druga potowa lat dziewiecdziesig-

tych to czas rozkwitu i prosperity, ale
tez niepewnosci zwigzanych z wielo-
krotng zmiang wiasciciela. Dowodzacy
Blizzardem Allen Adham nie stracit jed-
nak gtowy i trzymat reke na pulsie, by
firma nie zaprzepascita swoich ,,pieciu
minut". Po sukcesie WarCrafta tatwo
bytoby osig$¢ na laurach lub pospiesz-
nie, w nakrecanym przez prase wyscigu
z Westwoodem o tytut kréla RTS,

WARCRAFT TO SWIETNY PRZYKEAD TEGO, JAK TWORZYC UDANE KONTYNUACJE GIER

Trzy czesci
WarCrafta to
trzy osobne
historie,
zktorych kazda
kolejnawciaga

coraz bardziej.
Zajrzyjmy zaich
kulisy.

Pierwsza wizyta w krainie Azeroth ujmowata prostota

i Swietna grafika. Misje nie ograniczaty sie do gromadzenia
surowcow i walk — pojawiaty sie watki taktyczne. To tutaj po
raz pierwszy w RTS moglismy zbiera¢ jednostki w grupy.

W WarCraftcie Il Blizzard nie miat zamiaru zbyt wiele
mieszac —zachowano prosty i intuicyjny system rozgrywki,
do ktdrego gracze zdazyli sie przyzwyczaic. Udoskonalono
oprawe audiowizualng oraz rozbudowano multiplayer.

Trzecia czg$¢ to juz nie RTS, ale RPS — strategia, w ktdrej
wazna role odgrywaja pojedynczy bohaterowie. Ryzyko
tych zmian byto spore, ale w potaczeniu z bajeczng grafika
3D efekt finalny okazat sie ziawiskowy.

PIXEL
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Po sukcesie WarCrafta fatwo bytoby osigs¢ na
laurach lub pospiesznie, w nakrecanym przez
prase wyscigu z Westwoodem o tytut kréla
RTS, wydac niedopracowanego nastepce.

wydac niedopracowanego nastepce.
Tymczasem Blizzard nie tylko stworzyt
udang kontynuacje w postaci
WarCrafta Il (najlepiej sprzedajaca sie
gre na PC w tamtym czasie), ale chwi-
le péZniej wydat StarCrafta - opartego
na tych samych zasadach, ale osadzo-
nego w zupetnie innym uniwersum
i wprowadzajgcego nowgq jakos¢. Nie
chodzi tylko o ciekawe i rozbudowane
opcje gry sieciowej, ale wprowadze-
nie do mechaniki typowej dla RTS
rozbudowanych watkéw fabularnych.
Dzieki temu StarCraft nie byt kolejna
strategig nastawiong wytacznie na
gromadzenie mineratéw i przerabia-
nie ich na wojsko. Jesli istnieje wzér
idealnego RTS, to jest nim wiasnie
StarCraft, gra, ktéra cho¢ w tym roku
staje sie juz petnoletnia, wciaz daje
mase dobrej zabawy. Wiedzg o tym
zwtaszcza mieszkancy Korei Potudnio-
wej, dla ktérych sieciowa rozgrywka
w StarCrafta stanowi sport narodowy.
Studio nie dato sie wciggnaé w wy-
$cig z Westwoodem, nie dato sie tez
zamknad, jak autorzy C&C, w szufladce
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StarCraft Il to
bardzo udana kon-
tynuacja serii nie
tylko wizualnie, ale
przede wszystkim
fabularnie.

Dowodca

Rzadko zdarza sig, by
zatozyciel firmy, ktéra
przez lata przechodzifa
zrakdo rak, weiaz
WEAEREE
powiedzenia. Michael
Morhaime czuwa nad
rozwojem najnowszych
produkji Blizzarda.

D el

specjalistéw od jednego gatunku.

Oto podczas przypadkowego spotka-
nia na targach Allen Adham dostrzegt
potencjat w projekcie RPG przedsta-
wionym przez mate studio Condor
zatozone przez Maxa Schaefera,
Ericha Schaefera i Davida Brevika.
Gra o nazwie Diablo w zamysle byta
turéwka z widokiem 2D, inspirowa-

ng ,rogalikami" pokroju Telengard.
Adham dostrzegt potencjat w wersji
demo, stwierdzit jednak, ze wolatby
gre w czasie rzeczywistym z widokiem
w rzucie izometrycznym. Condor,
widzac szanse na realizacje projektu,
zgodzit sie na wszelkie zmiany, tgcznie
ze zmiang nazwy swojego studia na
Blizzard North. Tak narodzit sie odtam
Blizzarda odpowiedzialny za stworze-
nie dwdch czesci Diablo oraz dodatku
Lord of Destruction.

Tylko tyle i az tyle - po sukcesie
Diablo droga do kolejnych czesci stata
otworem, jednak podczas tworzenia
Diablo Il pracujgcy nad nim zespdt
wpadt w tak mordercze tempo, ze
po premierze dwdjki nie byt w stanie
wykrzesac z siebie nic wiecej poza
wspomnianym dodatkiem. No, ale
po kolei. Po wielkim sukcesie Diablo
Blizzard nie zamierzat odpusci¢ i od
razu zamoéwit sequel - jeszcze wiekszy
(nowe klasy, system rozwoju, czary
i umiejetnosci), bardziej rozlegty
(4 rozbudowane, losowo generowa-
ne krainy) i w znacznie wiekszym
zakresie nastawiony na rozgrywke
w serwisie Battle.net, ktéry wystar-
towat razem z pierwszym Diablo.

W zwigzku z ogromnymi wymaga-
niami producenta oraz olbrzymimi
oczekiwaniami graczy zesp6t Blizzard




Zaawansowany silnik graficzny umozliwiajacy wyswietlanie tekstur 3D
w wysokiej rozdzielczosci plus wciggajaca fabuta — za te elementy gracze

pokochali WarCrafta lll.

North przeszedt podczas pracy nad
Diablo Il prawdziwg droge przez meke.
Pierwszy fragment rozgrywki zostat
ujawniony na targach E3 w roku 1998,
premiere zaplanowano na rok 1999.
Prace przeciaggnety sie do potowy
2000 roku. Ekipa tworzaca gre pod ko-
niec byta tak wyczerpana i wypalona,
ze zespot Blizzard North powoli zaczat
sie po prostu kruszy¢. Kluczowi projek-
tanci majacy doswiadczenie w produk-
cji gier RPG opuscili firme, przez co
wkrotce caly oddziat zostat zamkniety.
Blizzard wrdcit do tematu, na ktérym
znat sie najlepiej - do gier RTS.

WLASNY SWIAT

Na poczatku nowego wieku StarCraft
wcigz cieszyt sie sporg popularnoscia,
Diablo Il bito kolejne rekordy sprzedazy,
ale wiasciciele Blizzarda czuli niedosyt.
Diablo Il krytykowano gtéwnie za stabg
dwuwymiarowg grafike - podczas gdy
wszyscy producenci zaczeli w tym
czasie zbroi¢ gry w silniki 3D. Kalifor-
nijskie studio w 2002 roku wyciggneto
jednak asa w postaci kontynuacji serii
WarCraft. Silnik graficzny umozliwiajg-
cy wyswietlanie tekstur 3D w wysokiej
rozdzielczosci plus wciggajaca fabuta,
w ktérej gtéwna role grajg bohaterowie

Pierwotna
wersja Diablo 111
miata by¢ jeszcze
bardziej kolorowa.
Fani mogliby tego
nie przezy¢.

Diablo Il miato by¢
baza do serii dodat-
kow. Twdrcy nie maja
na nie chyba pomystu,
bo na razie doczekalismy
sie tylko jednego. Reaper
of Souls starat sig na-
prawiac btedy oryginatu
— udoskonalono system
rozwoju postacii charak-
terystyki przedmiotow,
postawiono takze na
mroczniejsza grafike.

mogacy zdobywac punkty doswiad-
czenia i rozwija¢ umiejetnosci - za te
elementy gracze pokochali nowgo
WarCrafta. Twércy nie kryli zadowo-
lenia: - Osiggnelismy szczyt naszych
mozliwosci. Odtagd moglismy stworzyc
kazda gre - przyznat Chris Metzen.
Ambicja poszybowata bardzo wy-
soko - Blizzard postanowit urzeczy-
wistni¢ marzenie graczy o wirtualnym
Swiecie fantasy. Informacja o pre-
mierze World of Warcraft, pierwszym
MMORPG Blizzarda, pojawita sie na
konferencji w Londynie w 2001 roku,
jeszcze przed wydaniem WarCrafta Ill.
Gracze na catym $wiecie zaczeli
zbroi¢ sie w cierpliwos¢... i sprzet,
ktéry uciggnatby tego typu produkcje,
z rozlegtym $wiatem, tysigcami uzyt-
kownikow i grafikg 3D. Tworcy mieli
jednak sporo obaw, czy ta machina
zaskoczy. EverQuest, najpopularniej-
szy MMORPG w tamtym czasie, nigdy
nie zgromadzit nawet pét miliona
uzytkownikéw. Blizzard przyzwycza-
jony do milionowych sprzedazy taki
wynik uznatby za sporg porazke.
Chris Metzen wspomina: - MieliSmy
marzenie, ze w pierwszym roku
W naszej grze bedzie biegac i walczy¢
milion ludzi. Rzeczywisto$¢ okazata

blizzard HALL OF FAME
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sie bardziej taskawa, magia marki
Blizzard zrobita swoje - od premiery
w 2004 roku do konca 2005 abona-
ment optacito 5 milionéw uzytkow-
nikéw na catym $wiecie. Gra stata
sie wielkim wydarzeniem w branzy,
odcisneta sie takze na popkulturze
- poswiecono jej miedzy innymi
odcinek ,,Miasteczka South Park".
Nagle Blizzard stanat przed nowym
wyzwaniem: - Do pewnego momentu
naszym jedynym zmartwieniem byto
robienie dobrych gier. Po wydaniu
WoW doszto mndstwo obowigzkdw
zwigzanych z obstugg techniczna. To
catkowicie zmienito charakter i kulture
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pracy w naszej firmie - dodaje Metzen.
Blizzard stat sie gigantem podzielo-
nym na wiele mniejszych grup odpo-
wiedzialnych za tworzenie i rozwijanie
gier oraz obstuge wydanych pro-
duktow. Gtéwny nacisk potozono na
WoW. Gra, ktéra niedawno $wietowata
10 lat, nadal nie narzeka na ruch na
serwerach, doczekata sie takze pieciu
dodatkéw i catej masy dodatkowej
tresci. W czasach, gdy wiele nowych
produkcji MMORPG z braku ruchu
znika po kilku tygodniach od premiery,
jest to konkretny sukces.
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CO DALEJ?

Na fali sukcesu Blizzard probowat
stworzyc¢ pierwszy zupetnie nowy
tytut od 1998 roku o nazwie Titan,
ale projekt napotkat wiele proble-
mow i w 2013 roku zostat oficjalnie
zamkniety. Atmosfera w firmie, ktéra
przeksztatcita sie w olbrzymia miedzy-
narodowa korporacje, nie byta najlep-
sza. Postanowiono od$wiezy¢ dobrze
znane marki - w 2010 roku ukazat sie
StarCraft Il: Wings of Liberty, a dwa
lata p6Zniej wyczekiwana kontynuacja
Diablo. O ile pierwsza z gier spotkata
sie z bardzo dobrym przyjeciem, to
Diablo Ill zostato zmiazdzone przez
graczy. Krytykowano w zasadzie
wszystko - od koniecznosci gry online,
przez niski poziom trudnosci i nowy

- niekoniecznie lepszy system
tworzenia postaci, na bajkowej grafice
konczac. PZniejszy dodatek Reaper
of Souls prébowat naprawiac te btedy.

Na kazdym BlizzConie wyczekiwano infor-
madji nie o kolejnym dodatku do WoW czy
skromnej grze F2P, lecz o nowym tytule.

W Heroes of
the Storm gracze
tocza pojedynki
druzynami zto-
zonymi z postaci,
ktére znamy z serii
Warcraft, StarCraft
i Diablo.

Hearthstone

5 03
HERRTRS T
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WarCraft jako karcian-
ka? Jak widac z tej marki
mozna wycisnac dostow-
nie wszystko (czekamy
nawyscigil). Gra zbiera
rozne recenzje — z jednej
strony jest chwalona za
ciekawy system zasad,
zdrugiej dostaje jej sie
zamikropfatnosdi, bez
ktdrych ciezko cokolwiek
0siggnac.

Najwieksza
zalete Overwatcha
stanowig barwni
bohaterowie.

Trzydziesci milionéw sprzedanych
egzemplarzy Diablo Ill na rézne plat-
formy troche ostodzito te krytyke.

Gracze, zmeczeni od$wiezaniem
starych kotletéw, wcigz mieli nadzieje
na zupetnie nowa oryginalng propo-
zycje Blizzarda. Na kazdym kolejnym
BlizzConie wyczekiwano informacji
nie o kolejnym dodatku do WoW czy
skromnej grze F2P, ale o zupetnie
nowym tytule od twércéw WarCrafta,
Diablo i StarCrafta.

W 2014 roku cierpliwos¢ zostata
nagrodzona. Na specjalnym panelu za-
prezentowano kilkuminutowa animacje
w stylu Pixara, na ktérej zmecha-
nizowany robogoryl walczy w futu-
rystycznym centrum handlowym
Z rewolwerowcem przypominajgcym
$mierc. Cato$¢ robita wrazenie, na jakie
wszyscy czekali - po prostu ,,Wow!". Ta
gra jest oczywiscie Overwatch. Szybki
i dynamiczny FPS, w ktérym gtéwne
role grajg wyrazisci bohaterowie,
wkrétce ma szanse stac sie prawdzi-
wym hitem e-sportowej rozrywki.

Trzymam kciuki za ten sukces i mam
jednoczesnie nadzieje, ze w stonecz-
nym kalifornijskim biurze Blizzarda
wcigz kto$ trzyma klucze do ponurych
lochéw petnych paskudnych bestii.
Chetnie bym tam kiedy$ wrdcit. b



Felieton, ktdry odwaznie taczy ] Testujemy kieszonkowa zabawke,
$wiaty Bajtkai VR. na ktérej mozna uruchamiac stare gry.

ATARIWYNAIJELO MEODEGO
PROGRAMISTE BILLA GATESA DO
OPRACOWANIA JEZYKA BASIC.

7 0 Nostalgiczna wyceczka po Dolinie Krzemowej, po historycznych
migjscach, gdzie kilka dekad temu krélowato wielkie Atari.

W GOAL3IJUZPO
PIERWSZYM MECZU EKRAN
ROBI SIE CZARNY.

Kolonizatorzy planet, zdobywcy kosmosu, panowie miedzygwiezdnych
przestrzeni. Narazie tylko w planach, ale co sie wydarzy juz jutro?
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Swiata Atari

Gry wideo narodzity sie w tym samym rejonie,

co komputery domowe, na dodatek w tym samym
okresie. Pojechatem do Doliny Krzemowej, zeby
dotknac wiasng rekq pozostatosci po tych wspa-
niatych czasach. Rdwnych czterdziesci lat po tym
jak potezny Warner Communications postanowit
kupic Atari Inc. i rozpoczeta sie goraczka

— najwiekszy szat na elektroniczng rozrywke

w catych dziejach Standw Zjednoczonych.
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DOLINA KRZEMOWA

Zanim powstaly gry, na tych terenach
zakrzewily sie inne przemysty. Gleba do
tego, by powstal przemyst informatycz-
ny, zaczela sie formowad w péinocnej
Kalifornii jeszcze na poczatku XX wieku.
Dziatal juz wéwczas na tych ziemiach
Uniwersytet Stanforda ufundowany
przez gubernatora stanu na czes¢
zmarlego syna. Po tragicznym trzesieniu
ziemiw San Francisco paradoksalnie
nastapilo zasilenie regionu w nowe
kadry. Juz po trzech kolejnych dekadach,
w przededniu wybuchu drugiej wojny
$wiatowej, Dolina Santa Clara stata sie
kolebka informatyki. Przemyst medialny
zjawil sie réwnie szybko. To wtasnie nie-
daleko San Francisco powstata pierwsza
w USA stacja radiowa, ale juz w latach
trzydziestych, gdy prezydent Franklin
Delano Roosevelt zaczat przeczuwac

mlZyADIA[OR Korzenie Doliny Krzemowej tkwity w samym San Francisco.

zblizajacy sie $wiatowy konflikt zbrojny,
w Sunnyvale ulokowano takze baze
wojskowa. Z czasem rozwinat sie tam
oérodek badawczy NASA. Z kolei w Men-
lo Park zaraz po wojnie powstat Stanford
Research University, podkreslajac
znaczenie calego regionu. I o ile przemyst
rozrywkowy po wojnie omijat okolice
San Francisco, grupujac sie w potozo-
nym 600 kilometréw na potudnie Los
Angeles, to wlasnie w Dolinie Krzemowej
zaczely kietkowac korzenie nowoczesnej
elektroniki.

Pionierami byli David Packard i William
Hewlett, otwierajacy nowy rozdziat le-
gendy w 1939 roku, gdy w garazu w Palo
Alto zainaugurowali powstanie swojej
wiekopomnej firmy. Po drugiej wojnie
$wiatowej drugi potezny filar przemystu
elektronicznego polozyli zalozyciele
Fairchild Semiconductor, dostarczajacego

Trzesienie

ziemi zrobito z San
Francisco prawie to
samo, co hitlerowcy
zWarszawa. Spora
(ze$¢ miasta, zwhasz-
(za nabrzeza, zostaty
utworzone z gruzow.

W PODROZY PO KALIFORNII

Krystaliczne kalifornijskie niebo nad
Santa Clarg co chwila jest przecinane
przez sylwetki samolotéw startujgcych
z jednego z trzech lotnisk w Dolinie
Krzemowej.

Kultowa miej-
scowka dla wszyst-
kich numizma-
tykéw. Ostatnia

pozostatos¢ po wy- § .
stawie Swiatowej .
z 1915 roku w San

Francisco, podczas
ktorej opublikowa-

no okolicznosciowe
poétdolaréwki

i ztote dolary.

CALIFORNIA

8

Garaz tworcow
Hewlett-Packard

w Palo Alto, choc nie
mozna go zwiedzac,
stanowi jedna

z wazniejszych
atrakgji turystycznych
regionu.
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uklady elektroniczne oparte na pélprze-
wodnikach. Firma dziatata w San Jose,
tworzac tam wraz z innymi dzialajacymi
przedsiebiorstwami zaplecze dla rozwoju
przemystu produkujacego technologicz-
ne cuda XX wieku.

Goéry otaczajace doline Santa Clara sa
widoczne gotym okiem z obu stron. Snieg
sie tu podobno nigdy nie pojawia, nato-
miast zimy przypominaja nasza wczesna
jesien. Jest pochmurno i troche pada, ale
zwykle nie s3 to ulewy, tylko przyjemne
kapusniaczki.

Nazwe ,,Dolina Krzemowa” ukut w1971
roku dziennikarz Don Hoefler, piszac
serie artykuléw w magazynie Electronic
News. Jej p6tnocna i potudniowa czesé
zajete zostaly przez twarda elektronike.
Gry wideo usadowily sie mniej wiecej

w sercu Doliny Krzemowej.

Wybralem sie tam w poszukiwaniu
pozostalosci po imperium, ktére dla
wielu ludzi w Polsce posiada nostalgiczna
wartoé¢. To od komputeréw Atari zaczy-
nalo wielu z nas, alogo Fuji automatycz-
nie kojarzy sie w pierwszymi grami. Bez
Atari nie bytoby wirtualnej rozrywki,
jaka znamy. Mozliwe, ze nie byloby tez
krachu z 1983 roku ani Nintendo nie
wzrostoby do potegi. Swiat z cata pewno-
$cig bylby inny.
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Najwiekszym miastem w Dolinie
Krzemowej jest San Jose. Wylaczajac
nawiedzong rezydencje Winchesteréw,
nie jest to nazbyt interesujaca okolica.
Bezduszna pustynia domkéw, miejsce,
gdzie po roku czy dwéch wtapiasz sie

w ten palmowy, stoneczny klimat i prze-
stajesz myslec o wyzwaniach i wielkim
$wiecie. Pewnie dlatego Nolan Bushnell
uciekt stad tak szybko, jak tylko zdotat.
Historie powstania Atari osnuwaja mity
wynikle po czesci z tego, ze rézne portale
podaja coraz to inng date jego powsta-
nia. Widetki obejmuja pie¢ pierwszych
lat dekady. Pisze sie, jak to Bushnell
samodzielnie zatozy! firme, podczas
gdy prawda jest nieco bardziej ztozona,

ELYAQANTOR  Gry wideo poczatkowo nie miaty zyznej gleby.
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ilion mieszkancéw, niska zabudowa,

pustynny klimat. Jakos to miejsce nie przycigga. Branza

gier witasnie tu sie wykluwata, ale potem uciekta na zachéd.

Nazwe ,Dolina Krzemowa" ukut w 1971 roku
dziennikarz Don Hoefler, piszac serie
artykutdow w magazynie Electronic News.

Uniwersytet
Stanforda stanowit
kuznie kadr dla firm
nowych technologii.

F g .

Firma Ampex
z Redwood City
wyszkolita pracow-
nikéw Atari.

We wezesnych latach
siedemdziesiatych
fanatycy gier
zrealizowali juz kilka

butlegowych prze-
bojow: Galaxy Game,
Hamurabi, Lunar Lander
(zy wreszcie proste gry

Nutting Associa-
tes dato Nolanowi
Bushnellowi bizne-
sowe podstawy.

RPG oraz komputerowe
wersje Dungeons
&Dragons. Wszystko

to powstawato gtéwnie
na komputerach PDP, az
wreszcie Will Crowther
wstrzasnat swiatem dzieki
Colossal Cave Adventure.
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awyszla najaw, gdy szczury archiwéw
zdotaly dotrze¢ do oryginalnego doku-
mentu sporzadzonego przez notariusza
w San Jose.

Dokument datowany na 27 czerwca
1972 roku stanowi, ze firme Atari Inc.
zaktadata czwérka oséb: Nolan Bushnell,
jego zona Paula, Fred Dabney (nie Ted,
jak bywa okreslany w literaturze) oraz
jego zona. Jako miejsce zamieszkania ca-
tej czworki podany jest adres nalezacego
do Dabneya domku jednorodzinnego na
potudniowych rogatkach San Jose. Ot,
jednopietrowy domek z garazem, jakich
tysiace w okolicy. Nikt nie kojarzy, co sie
tu dzialo owe niemalze p6t wieku temu.
Taks6éwkarze pytani o Atari robig wielkie
oczy i co$ sobie przypominaja, ale nie
potrafia podac szczegotow.

Atari nie powstalo z powodu poetyc-
kiego uniesienia, lecz z potrzeby walki

o wiasne mienie. Bushnell wczes$niej pra-
cowal w firmie Ampex i tam tez poznat
przysztych wspélpracownikéw takich
jak Dabney, Al Alcorn czy twérca VCS
Steve Bristow. Juz wtedy szlifowal swoje
pozniejsze metody biznesowe.
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Zaczelo sie od tego, ze miat zrealizo-

wac projekt dla macierzystej firmy, ale
znaczaca jego cze$¢ wyniost na zewnatrz
itym sposobem pod patronatem Nutting
Associates zaczat produkowac pierwszy
na $wiecie automat z gra wideo, ktéra
bylo Computer Space. Gdy za$ przestat
by¢ zadowolony z podziatu zyskéw, po-

stanowil zorganizowa¢ wlasng firme.

Znana jest historia Syzygy, ktére miato

Pieczec notariusza
potwierdzajaca zato-
Zenie Atari, Inc. Jako
gtdwne cele dziatalnosci
wymieniono,,produkcje
nowatorskich gier” oraz
Tobienie biznesow na
catym Swiecie”.
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by¢ pierwotna nazwa owego przedsie-
wziecia, jednak okazalo sie zastrzezone.
Na reklamach Computer Space mimo
tego pojawiato sie. Do dzi$ istnieje tez
jednopietrowy pawilon w Santa Clara
zlokalizowany w San Tomas Business
Park, w ktérym dziatato Syzygy. Miat on
garaz, co umozliwilo dopisanie sie Bu-
shnellowi do garazowej legendy Doliny
Krzemowej. Niemozno$¢ zarejestrowa-
nia nazwy filmowej dostrzegt dopiero
notariusz z San Jose, co zresztg opdznito
proces rejestracji Atari. Ekipa w konicu
uwierzyla, ze stowo oznaczajace w grze
go otoczenie pionéw bedzie wlasciwsze.
Freda Dabneya Bushnell bardzo szybko
sie pozbyl. Przez lata nie byto wiadomo,
co sie doktadnie wydarzyto. Kolporto-
wano wersje, jak to wspélnik znudzit sie
praca, podczas gdy sam zainteresowany
milczal. Zaczat méwi¢ dopiero kilka lat
temu. Z gorycza opisywal, jak to otrzy-
mal propozycje nie do odrzucenia, ze oto
sprzedaje swoje udziaty albo wspélnik
przeniesie aktywa do innej firmy i on zo-
stanie z niczym. Stara maksyma o tym,
by nie wojowac mieczem, miata sie
réwniez wkrétce sprawdzi¢ w przypadku
Bushnella.

Computer Space byt
pierwszym auto-
matem, a zarazem
porazka Atari.
Przyczyn powyiszego
dopatrywano sie

w skomplikowanej
klawiszologii.

Drewniany dom
przy 1425 Black-
stone Avenue
w San Jose, na
ktéry to adres
zarejestrowano
Atari, Inc. zostat
zbudowany
w 1971 roku. Byt
witasnoscig Freda
Dabneya. Niedaw-
no wystawiono na
sprzedaz za milion
dolaréw.

W tym budynku
w Santa Clara
Al Alcorn pracowat
nad prototypem
Ponga. To byto
pierwsze biuro
firmy po ucieczce
z San Jose.
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Stynny lokal, w ktérym lubit przesiady-
wac Nolan Bushnell, zanim jeszcze stat
sie stawny.

KAT DLA PONGA

Kluczowe wydarzenie dla rozwoju gier
wideo mialo miejsce w maju 1972 roku
w Airport Marina Hotel w potozonym
obok San Francisco mieécie Burlingame.
To wlasnie tam Magnavox zaprezento-
wato na zamknietym pokazie konsole
Odyssey. Kluczowa gra byt tenis polega-
jacy na przebijaniu kwadratowe;j ,pitki”
dwoma paletkami. Na owej imprezie
pojawit sie Nolan Bushnell, wystany na
nig przez Nuttinga wraz z dwoma inny-
mi pracownikami, co zreszta po latach
potwierdzil wpis na liscie gosci. Dzieki
tej wizycie w jego glowie zrodzita sie idea
Ponga. Zwré¢émy uwage na zbiezno$¢ dat
—w kolejnym miesigcu powstaje Atari,
za$ Bushnell odiacza sie od Nuttinga,
podobnie jak wczesniej od Ampexu,
ipodaza wtasna droga. Tak jak kluczowy
uktad Computer Space zaprojektowat
mu Dabney, tak Ponga stworzy! mu

Al Alcorn w jednopietrowym budynku

w Santa Clara, gdzie przychodzili do
pracy jedynie we tréjke.

Gdy powstal problem, co zrobic z proto-
typem, Bushnell z Alcornem postanowili
przetestowa¢ maszyne w prowadzonym
w Sunnyvale przez ich kumpla lokalu
znanym jako Andy Capp’s Tavern. Jego lo-
kalizacja przy najstarszej drodze biegnacej
przez obszar Zatoki San Francisco, cal-
kiem stusznie nazywanej El Camino Real
(krélewska droga), zapewniata naptyw
spragnionych odpoczynku kierowcéw,
mogacych zaparkowac na przyleglym
parkingu i strzeli¢ sobie piwko u Andy’ego.
Nawiasem méwiac, pomyst testowania
nowego automatu pochodzit z 1971 roku,
kiedy to Bill Nutting wstawil Computer
Space do baru Dutch Goose w Menlo Park,
tuz obok Uniwersytetu Stanforda — gtéw-
nie po to, by dowiedziec sie, ze projekt

niemal na pewno bedzie klapa.

Tymczasem w Andy Capp’s Tavern rodzit
sie zalazek salon6w gier. Powietrze bylo
ciezkie od smrodu petéw, spowite mgta
opardéw piwa, stycha¢ byto bekniecia,
kto$ zarobit w zeby, a inny delikwent
wylatywal przez drzwi wprost na trawke
przy El Camino Real. W sierpniu 1972
roku do tej plugawej atmosfery dotaczyty
przenikliwe pikniecia odbijanej piteczki.
Automat z Pongiem napelnit sie ¢wieré-
dolaréwkami w ciggu jednego wieczora.
Gry wideo otrzymaty zielone $wiatto do
ekspansji.

Po latach urést mit, ze 6w dziewiczy
automat az zatkat sie od wrzucanych

monet - taka wersje przedstawial zreszty

sam Nolan Bushnell. Al Alcorn przy-
pomina sobie jednak, ze nocny telefon,
jaki wykonat do niego wlasciciel knajpy,
dotyczyt podejrzanego zachowania ludzi,
ktérzy najwyrazniej przyszli nie po to,
by pograc¢, lecz na przeszpiegi.

W PODROZY PO KALIFORNII

Oto co pozostato
z Andy Capp's
Tavern, ktéra funk-
cjonowata w tym
budynku do potowy
lat siedemdziesig-
tych. Wieczorami
ustawiajg sie tu
kolejki po bilety
na kabaret.

Jak sie okazalo, byli oni przedstawiciela-
mi firmy Ramtek, ktéra niedtugo potem
zaczela kopiowac Ponga.

Andy Capp’s Tavern od dawna nie istnieje.
Budynek pozostat, wprowadzit sie do nie-
go klub komediowy Rooster T. Feathers.
Otwiera sie po godzinie dsmej wieczorem
ioferuje drinki oraz wystep jakiegos
$rednio znanego kabareciarza. Pozostat
najbardziej barwnym miejscem spotkan
w Sunnyvale, jednak jego legenda prysta.

LOS GATOS

Na poludnie od San Jose rozposciera sie
niewielkie miasteczko stanowigce ostat-
nig ostoje informatycznej cywilizacji.
Pierwsza siedziba Atari znajdowala sie
na poludniu ciggnacego sie przez wiele
kilometréw Winchester Boulevard.

Pod adresem 14600 miescit sie catkiem
nowoczesny, majacy ciemnga bryte
biurowiec Cadre Building.
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W Nolanie Bushnellu
zawsze tkwita zadra,
e nie dorobit sie tak,
jak powinien. Pra-

cujacy dla niego Steve
Jobs z Wozniakiem zbili
fortung, natomiast on
— cztowiek, od ktérego

zaczat sie wart obecnie
miliardy przemyst
elektronicznej rozrywki,
przez dfugie lata nie
magt otrzasnac sie

z dtugéw, w jakie popadt
po wielkim krachu gier
wideo z 1983 roku.
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Firma wprowadzita sie do niego wiosna
1973 roku, wpisujac sie tym samym

w ciag ekspansji na zachéd.

Moéj taks6wkarz nie mégt znalez¢ tego
budynku. Na poczatku myslatem, ze jest
tujakis problem z numeracja, bo w Kali-
fornii czesto numery przeskakuja w dos¢
niespodziewany sposéb. Przypomniatem
sobie jednak, ze przed wyjazdem widzia-
tem na Google Maps, ze w miejscu, gdzie
powinien sie znajdowac, prowadzono
jakies$ roboty. To nie byta pomytka. Oka-
zalo sie, ze Cadre Building juz nie ma.

W 2015 roku decyzje o jego likwidacji
zatwierdzit Netflix, w ciaggu kolejnych
miesiecy dokonujac dzieta zniszczenia,
co stanowi jakze wymowny znak czaséw.
Kolejny symbol zostal wymazany z mapy
przez nowa, dynamicznie rozpychajaca
sie cywilizacje.

Zawr6citem w strone San Jose, docierajac
do niebywale przyjemnego zakatka Los
Gatos, gdzie na East Campbell Avenue
odbywat sie lokalny biobazar pola-
czony z targiem $niadaniowym. Cata
promenada zostala wylaczona z ruchu,
ana poboczach rozstawili swe stragany
handlowcy o réznych kolorach skéry.
Mozna byto kupi¢ $wietnie pachnaca
grillowang wolowine, caty wachlarz
bezglutenowych produktéw, truskawki
wielko$ci jajek albo popcorn produko-
wany w garze, do ktérego zmiescitby sie
kalifornijski grizli.

Chartum to stolica Sudanu. Tak tez sie
nazywa lokal, w ktérym we wczesnym
okresie lubita sie bawi¢ kadra Atari. To
wlasnie tam Nolan Bushnell poznat
swoja druga zone, ktéra pracowala jako
kelnerka, ale jednoczesnie nie byta
typem podrywaczki bogatych klientéw.
Khartoum bylo wlasnoscia jej rodziny.
Za dnia lokal stat zamkniety. Opis
informowal, ze jest to miejsce spotkan
dorostych, gdzie pije sie koktajle i drinki.
Ale byt I to w bardzo dobrym stanie
zachowania. Troche mnie dziwi,

Siedziba Atari w Los Gatos zostata
zréwnana z ziemig przez Netflixa.

ze Bushnell nie wybral na miejsce
spotkan ktorej$ z knajpek przy wspo-
mnianym ciggu targowym, ale prawdopo-
dobnie chodzito o to, ze Khartoum bylo
jedynym miejscem w okolicy, do ktérego
nie wchodzita dzieciarnia i szukajacy
godziny spokoju staruszkowie. To byt po
prostu modny swego czasu lokal nocny.

SUNNYVALE

Objechatem calg Doline Krzemowsa,
spacerowalem ulicami Mountain View,
Santa Clary czy Palo Alto. Chcialem
poczu¢ klimat tego miejsca, sprobowaé

Jedno z unikatowych
zdjec prezentujacych
linig produkcyjna

w budynku Atari

w Los Gatos. Pierwszy
rok fiskalny zamknat sie

przychodem w wysokosci
3,2 miliona dolaréw.
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zrozumie¢, dlaczego wlasnie w takich,
anie innych miejscach geniusze ery
informatycznej zaktadali swoje firmy.

I oile cze$é potozona blisko San Franci-
sco wydata mi sie z grubsza nieco stara
iociezala, jesli méwimy o architekturze
izagospodarowaniu przestrzeni,

to im dalej, tym coraz wiecej fantazji
iswobody. Pojawienie sie lidera nowego
przemystu wtagnie w Sunnyvale miato
swoj sens. To miasto wydaje sie
rozrywkowe ze swej natury.

Jego historia zaczeta sie w 1850 roku,
gdy Martin Murphy zakupit od lokalnych
Indian obszar znany jako Rancho Pastoria
delas Borregas. Prawa miejskie , Stonecz-
na Dolina” uzyskata szes¢ dekad pézniej.
Gléwnym pracodawca jest wojskowa
firma Lockheed Martin, dostarczajaca

miedzy innymi pociski balistyczne Tri-
Murphy Avenue

w Sunnyvale
stanowi kultural-
ny tygiel miasta,
miejsce spotkan
w restauracjach

z catego $wiata.

dent zdolne przenosi¢ tadunki wodorowe.
Zaraz za nia lokuja sie wszakze Apple,
Yahoo, a takze Linkedin, mieszczacy sie

naprzeciw hotelu na Mathilda Avenue,
w ktérym mieszkalem.

Prototyp konsoli
VCS, noszacy
kryptonim Stella,
powstat w Los
Gatos. Pracowato
nad nim kilka osdb,
zwlhaszcza Joseph

C. Decuiri Jay Miner.
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Centrum nie jest wielkie, ale jakze mite,
europejskie. Motywem pojawiajacym sie
na wszelkich folderach czy reklamach
Sunnyvale jest bowiem Murphy Avenue,
historyczna uliczka tuz obok stacji Caltra-
inu, bedaca wistocie deptakiem wypetnio-
nym samymi restauracjami. Unosza sie
tunajpiekniejsze zapachy $wiata, przede
wszystkim z Tajlandii i Indii. Nieduzo
jesthamburgeréw i frytek — przewazaja
bardziej wyrafinowane potrawy.

Rozkaz przeprowadzki do Sunnyvale
wydal byty przedsiebiorca pogrzebowy,
a podéwezas wszechwtadny szef centrali
Steven Ross po przejeciu Atari przez
Warner Communications 1 pazdzier-
nika 1976 roku. Jednoczesnie pomogt
Bushnellowi rozwies¢ sie z zona Paula,
by nie stala si¢ ona przez przypadek
wspotwlascicielka udzialéw w firmie.
Jako adres docelowy wybrano Borregas
Avenue pod numerem 1265. Pierwszym
tytutem opublikowanym po wcieleniu do
imperium Warnera byt Night Driver.

MOFFET PARK

Na poczatku lat siedemdziesigtych
pétnocna czesé Sunnyvale stata sie
bardzo modnym zakatkiem dla branzy
technologicznej. Region miat duze ambi-
cje, co przejawialo sie cho¢by w nazwach
nadawanych ulic. Byto tuiBordeaux,
Gibraltar, Java, no i najwazniejsza z nich
wszystkich, mityczna Borregas Avenue.
To tam zaczelo sie wszystko, co wazne.
W niedziele rano Sunnyvale pachniato
jasminem. Gdy wyruszalem z hotelu na
péinoc miasta, po niebie snuty sie chmury
burzowe, tyle Zze one w Kalifornii czesto
wygladaja inaczej niz unas — sa podszyte
purpura, plyna tez w réznych kierunkach,
niczym kolejne tta gry wideo.

Do Moffet Park prowadzi trzypasmowa
Mathilda Avenue. Jadac na potudnie,

Dojazd od strony
San Francisco.
Drzwi dawnej sie-
dziby Atari zdobi
kartka ostrzegaja-
ca przed alarmem.

A

Komiks z czaséw
Swietnosci Atari
przedstawiat firme
jako miedzygalak-
tyczego potentata.

Przelom nastapit,
gdy Steven Ross
zobaazyt na spacerze
z dziecmi automat
Indy 8. Sprzet kosz-
towat 4500 dolardw,
arocznie zarabiat
ponad 250 tysiecy.
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mozna nia dotrze¢ do stynnej siedziby
Apple przy ulicy o wielce wymownej
nazwie Infinite Loop.

W weekendy za dnia Sunnyvale wyglada
jak pustynia. Szedtem poboczem, tylko
co jakis czas mijany przez szemrzacy
cicho samochéd. Ani zywego ducha,
cho¢by stréza pilnujacego ktéregos
zbudynkéw. Wszedlem na wiadukt nad
autostrada prowadzaca z San Francisco
do San Jose. Spojrzatem na zachdd i spré-
bowatem sobie wyobrazic¢ jak kazdego
dnia rano przyjezdzatl z tego kierunku
dyrektor generalny Atari Ray Kassar.
Przy jednopietrowym, rustykalnym She-
ratonie trzeba skreci¢ w prawo, mijajac
Bordeaux Avenue, by dotrze¢ do wrét
legendy. Pierwszym zaskoczeniem byto,
Ze ten teoretycznie niemodny juz rejon

Borregas Avenue
1265. Duzy par-
king, zwtaszcza
z tytu budynku.

Na gérze pality sie
Swiatta, mimo ze
nie dostrzegtem
$ladu po najem-
cach.

rozwija si¢ na nowo. Na rogu Borregas
Avenue wyrasta okazaly biurowiec, obok
budowane sa dwa kolejne. Wyglada na
to, ze okolica otrzymata wsparcie. Nawet
zrobiono porzadny chodnik, przewi-
dujac, ze beda tedy zmierzac¢ do swego
kieratu pracownicy biurowi.

Podazam wprost pod numer 1265.

To po lewej stronie ulicy. Juz z daleka
widac biaty jednopietrowy budynek

z betonowymi filarami wzmacniajacymi
fasade ijeszcze masywniejszym dachem,
zupelnie jakby ktos obawiat sie ataku

z powietrza. Bryla o iscie kosmicznych
ksztaltach. Dzisiaj sie juz tak nie buduje
w Sunnyvale. Powstajace w Moffat Park
biurowce maja szklane fasady i czesto
fikusne ksztalty, a to wygladana
wzmocnione pudetko zapalek.

Zota Era gier wideo rozpoczeta sig, gdy do akcji wszedt Warner Communications.

Kadra zarzadzajaca
Atari z ramienia
Warnera. Steven
Ross siedzi w Srodku.
Po jego prawej Manny
Gerard, a po lewej

— zmarty w 2010 roku
David H. Horowitz.
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Budynek stat catkowicie opuszczony.
Nie bylo nawet strdza, a jedynie ostrze-
zenie, by niczego nie dotyka¢, bo moze
sie uruchomié alarm. Potwierdza sie to,
co méwit wwywiadzie do Pixela #06 Jeff
Burton - ze w $rodku na pietrze nie bylto
pokoi, lecz otwarta przestrzen, w ktérej
stanowiska byly odseparowane jedynie
$ciankami dzialowymi. Patrzytem przez
szybe na stynne schody, po ktérych
codziennie wdrapywat sie Ray Kassar,
wzbudzajac zarty pracownikéw.

BLACK MAN RAY

Gdy siedzialem sobie w knajpce przy
Powell Street w San Francisco i spraw-
dzalem, czy California maki faktycznie
smakuja inaczej niz u nas, z glosnikéw
leciat kawatek brytyjskiej grupy China
Crisis, cofajacy mysli do zlotej ery gier
wideo. Jeszcze tylko brakowato mi Flock
of Seagulls, zeby idealnie poczu¢ klimat
sprzed 35 lat.

O Rayu Kassarze juz pisalismy w Pixelu,
ale to posta¢ kluczowa dla dziejéw gier wi-
deo, dlatego jego role dyrektora generalne-
go Atari trzeba oméwic bardzo starannie,
wspominajac mniej znane fakty.

Raya Kassara $ciagnat do Warnera

jego przyjaciel Bill Sarnoff, zajmujacy

sie w firmie dzialem ksigzkowym. Po
dtugich namowach, gdyz menedzer nie
chciat opuszczac ukochanego Nowego
Jorku, dat sie w lutym 1978 roku namé-
wi¢ na podréz do Kalifornii. Mial wéw-
czas réwne piecdziesiat lat i byt wsile
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swoich zdolnosci zawodowych. W tym
czasie pracowal jeszcze w branzy tek-
stylnej, jako pionier importujac do USA
bawelne z Egiptu. Dobrze sie dogadywat
zludZzmi spod piramid, gdyz sam miat
lokalne korzenie. Formalnie dziatat jako
konsultant, $wiadczac ustugi gigantowi
ciuchowemu Burlingtonowi.

Sarnoff przekierowat Kassara na roz-
mowy z Mannym Gerardem, ktéry byt
prawa reka bossa catego Warnera, Steve-
na Rossa. Pewne bylo, ze Bushnella wcze-
$niej czy pézniej trzeba bedzie wyrzucic,
gdyz trudno bylo sobie wyobrazi¢ dalsze
tolerowanie jego samowolki, doprowa-
dzajacej do coraz wiekszych strat. Gerard
wlasnie w wyciszonym konsultancie
odnalazt kandydata na uzdrowiciela
Atari. Kassar postawit trzy jego zdaniem
zaporowe warunki: apartament w San
Francisco, szofer z limuzyna wozacy

go z domu do Sunnyvale oraz udziat

w zyskach firmy. Podobno ku zdziwieniu
samego zainteresowanego wszystko to
blyskawicznie zostalo zaakceptowane.
Zostal zainstalowany w dziale produktéw,
$ledzac stupki sprzedazy oraz analizujac,
dlaczego konsola VCS notuje tak wysoki
procent zwrotéw. Bushnell uwazat go

za obce cialo i nie zamierzat wdawac sie

w diuzsze dyskusje. Czul, ze gos¢ petni
role przystanego przez centrale namiest-
nika, ktérego gtéwnym zadaniem jest
donoszenie, co sie dzieje w firmie.

Istnieje fragment nagranego amatorska
kamera filmu, na ktérym wida¢jak

Kassar przychodzi do biura, zaglagda na
moment do pokoju, w ktérym prowadzi
zebranie Bushnell. Z uémiechem, ale bez
stowa, podaje mu reke, po czym natych-
miast oddala sie. Wida¢, ze pomiedzy
panami panowata ukryta wrogos¢.
Bushnell znacznie bardziej szanowat
Manny'ego Gerarda, ktérego przynaj-
mniej uwazal za fachowca od
negocjowania umoéw.

Bylo jeszcze cos wiecej. Powiedzial mi

o tym po raz pierwszy juz jakis czas temu
jeden z bytych pracownikéw Atari, ale
nie uznatem tej informacji za istotnej dla
opowiadanej historii, wiec nie podawa-
fem jej. W kontekscie konfliktu z catg
kadra Atari ma ona jednak znacznie.
Otéz Ray Kassar jest gejem, obecnie
catkiem oficjalnie mieszkajacym ze
swoim partnerem w stanie Floryda.

Juz dowodzac Atari nie ukrywat swoich
upodoban. Nalezy pamieta¢, ze w czasie,
gdy zjawil sie w Sunnyvale, firma prze-
sigknieta byta duchem wolnej mitosci
rodem z Woodstock. Stynna koszulka
Bushnella z napisem ,,Uwielbiam
pieprzy¢” nie byta czczym zartem, majac
w pamieci, ze dorobit sie ponad dziesiat-
ki dzieci. W pigtkowe wieczory odbywaly
sie koedukacyjne spotkania, a to, co sie
podczas nich dokladnie dzialo, pozostaje
do dzi$ objete tajemnica. Jeden z zain-
teresowanych napisal wrecz: , Ludzie
maja rodziny, dzieci, po co wzbudzaé

fale rozwod6éw opowiadajac o tym, co sie
dzialo w ustronnych zakatkach Borregas

Ray Kassar to
pierwszy w branzy
cztowiek, ktéry nie
znat sie na grach,
ale zdotat je wy-
promowac. Rozpo-
czat cigg przemian,
doprowadzajac
do powstania
Activision, Imagic,
Accolade czy
Electronic Arts.

|

1

W Sunnyvale na
Murphy Avenue
mozna do dzisiaj
zje$¢ przesmaczne
dania, takie jak ta
wotowina z bro-
kutami w stodkim

sosie kokosowym
z dodatkiem chili.
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Avenue? Jakie to ma dzi$ znaczenie?”.
W latach siedemdziesigtych miato.
Kassar nie byt w stanie zrozumie¢ tego
$rodowiska i w gruncie rzeczy brzydzit
sie nim, czemu dat wyraz po latach

w jednym z nielicznych wywiadéw.

Z kolei u ekipy wiernej Bushnellowi wy-
wolywal, najtagodniej méwiac, dystans.
W czasie gdy ekipa programistéw szla do
Khartoum, on wolal wpas¢ do legendar-
nej, bedacej bardzo ,,out” Twin Peaks
Tavern w San Francisco. Wzajemne nie-
zrozumienie stanowilo jedno ze zr6det
konfliktu. Pewnie nie najwazniejsze, ale
w zestawieniu z siegajacg 15 lat r6znica
wieku uruchamialo bariere komuni-
kacyjna. Wczes$niej Atari miato szefa,

z ktérym mozna bylo zapali¢ skreta albo
dosta¢ pozwolenie na swingowanie,

a teraz wszystko sie sprofesjonalizowato
izarty sie skoriczyly. Ludzie pracujacy
przy grach musieli zrozumie¢, ze nie sa
primadonnami. Jeden po drugim zaczeli
odchodzi¢ z Atari.

CHUCKE. CHEESE’S

Koncéwka lat siedemdziesiatych byta
wspanialym okresem dla Atari. Firma
wynajeta miodego programiste Billa
Gatesa do opracowania jezyka Basic

na powstajacy komputer Atari 800.
Poniewaz ambitny okularnik ociggal sie,
dziatajac jednoczesnie nad DOS dla IBM,
zostal wyrzucony z pracy przez innego
pracownika Atari, Alana Millera, ktéry
sam dokonczyt prace nad zadaniem.
Pozostal przy tym jedynym na swiecie
czlowiekiem, ktéry wyrzucit z pracy Billa
Gatesa.

W 1978 roku oddano do uzytku jeszcze
jeden budynek na Borregas Avenue, z nu-
merem 1272. Umiejscowiono tam dziat
automat6éw Gene’a Lipkina oraz sekcje
gier na Atari VCS. To wlasnie tam nad
E.T. pracowal pewny siebie Howard Scott
Warshaw. To z mieszczacych sie tam ma-
gazynow oraz jeszcze dwoch sasiednich
przy Borregas Avenue wywozono zbedne
kartridze na stynny pogrzeb na pustyni
w Nowym Meksyku. Bodaj najwazniej-
szym obiektem na terenie budynku byto
jednak koedukacyjne SPA, w ktérym

w pigtkowe wieczory, aczkolwiek nie
tylko, odbywaty sie imprezy bedace
zapewne regularnymi orgiami.

Bushnell nie byt znany z czystej gry. Tak

samo jak wykorzystal aktywa Ampexu

do stworzenia Atari, podkrad} pomysty
na gry od innych, tak samo powziat
chytry plan stworzenia swojego nowego
imperium za pienigdze Warnera. Chuck
E. Cheese’s powstal w maju 1977 roku,
otwierajac pierwszy lokal w San Jose.

W zalozeniu miata to byé¢ sie¢ pizzerii,
stuzacych za salony gier, ale tym odréz-
niajacych sie od wszelakich spelun, ze
zachecajacych do przyjscia cale rodziny.
Byl wszakze drobiazg, ktéry na poczatku
umykal uwadze Manny'ego Gerarda...
Ot6z Bushnell budowat Chucka E.
Cheese’s za pienigdze Warnera, przekie-
rowujac na jego potrzeby wiekszos¢ ze
120-milionowego zastrzyku pieniedzy,
jaki gigant przeznaczyl na Atari.

Z relacji réznych oséb wynika, ze nie
bylo odgérnie ustalonego planu wyrzu-
cenia Bushnella. To on sam, najmocniej
jak mégt, zapracowywat sobie na to, co
nastapilo. Pojawiatl sie w firmie coraz rza-
dziej, przesiadujac gtéwnie na sasiedniej
ulicy Bordeaux w biurze Chuck E.
Cheese’s, nawiasem moéwiac, obok
budynku obstugi klienta Atari i kilku
innych nalezacych do firmy, jawnie

W PODROZY PO KALIFORNII

Borregas
Avenue 1272.
Budynek niemal na
skrzyzowaniu z ru-
chliwg Java Drive.
To w tych murach
Howard Scott
Warshaw pisat
niestawne ET.

ET. byto rekla-
mowane chocby
w magazynie An-
tic, dedykowanym
wytacznie kompu-
terom i konsolom
Atari.

lekcewazac swoje obowiazki ciaggle
jeszcze przeciez urzedujacego dyrektora
generalnego. Nie wykazywal tez zainte-
resowania VCS, a przeciez byt to gléwny
produkt, ktéry sprzedawato Atari. Po
tym jak Steven Ross podpisal na niego
wyrok, udato mu sie odkupi¢ Chuck E.
Cheese’s od Warnera za p6t miliona dola-
réw, gdyz gigant po prostu nie wiedziat,
co z tym fantem zrobi¢. Bushnell musiat
jedynie przy tym podpisa¢ siedmioletni
zakaz konkurencji, czyli przez ten okres
musiat sie zajmowac¢ czym§ innym niz
produkgja gier.

Ray Kassar na poczatku 1979 roku
oficjalnie zajat miejsce Bushnellaiprzez
trzy lata radzit sobie bardzo dobrze.

To, co si¢ wydarzyto potem, doktadnie
opisaliémy w Pixelu #01.

OSTATNIE DNI TRAMIELA

Jack Tramiel przejal wladze w Atari

w lipcu 1984 roku. Firma zostata mu
oddana praktycznie za darmo przez
Warnera, ktéry chciat sie pozby¢ balastu
wplywajacego na spadek kursu jego
wiasnych akgji. Tramiel powyrzucat

ELYAQ AR Zatamanie bonanzy nastapito réwno 41 lat po Pearl Harbor.
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Manny Gerard Latem 1982 roku, nie

znat sie na biznesie
i rozumiat gry wideo.
To on wykonywat brudna

robote za Stevena Rossa,
zwalniajac najpierw
Bushnella, a kilka lat
pozniej Kassara.

przeczuwajac zupetnie
przesilenia, ktdre nade-
szto na gietdzie zima,
Atari uruchomito

w Santa Clara wasny
salon gier nazwany Atari
Video Adventure.
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polowe personelu, sprowadzajac swoich
wiernych ludzi z Commodore, pragnac
tym sposobem dodatkowo ostabic¢
konkurenta.

Siedzibe, co do$¢ zaskakujace, przeniost...
na drugg strone ulicy. Dostownie. Nowe
siedlisko Atari znalazto sie pod numerem
1196. Budynek stylem przypomina swo-
jego sasiada, ale jest jeszcze bardziej ocie-
zaly, ma czarne szyby niczym limuzyna.
Jest obecnie bodaj w catosci wynajmo-
wany. Wymieniono szyby w przednich
drzwiach, cala reszta pozostaje taka jak
dawnej. Niedtugo uptynie p6t wieku od
wzniesienia budynku, a nadal wyglada
zaskakujgco nowoczesénie, podobnie jak
wiele innych z okolicy.

W 2011 roku bytem doé¢ bliski zrobienia
wywiadu z Tramielem. Szukajac obecnie
pozostatych po nim $ladéw, chciatem
chociaz odwiedzi¢ jego gréb. Tymczasem
nigdzie nie moglem znalez¢ informacji,
gdzie zostal pochowany. W zadnym
nekrologu nie zostalo podane, gdzie
odbywat sie pogrzeb. Przypuszczam, ze
Wielki Jack zostat skremowany, a urna

z jego prochami znajduje sie w jakiejs
prywatnej kwaterze. Wiadomo tylko, ze
zmarl w niedziele 8 kwietnia w szpitalu
w Palo Alto, dokad zostal przewieziony
ze swojego domu w Monte Sereno. Gdy
w 2009 roku rozmawiatem z Lucjanem
Wenclem, méwil mi, ze Tramiel jest
ciezko chory i ma wszczepione bajpasy.
Jak sie okazalo, wtasnie serce stato sie
Pprzyczyna $mierci.

Ruszylem we wspomniane rejony. Auto-
busy tam nie docieraja, gdyz Monte Sere-
nostanowi niewielkg oaze najwiekszych
bogaczy. Rzadko ktéry z nich ma jedynie
dwa samochody ijeszcze rzadziej ktéry
dom kosztuje mniej niz p6ttora miliona
dolaréw. Potozona na potudnie od Los
Gatos wioska sktada sie nieoznakowa-
nych rezydencji, przy ktérych bramach
nie mozna znalez¢ zadnych inskrypcji.
Jak sie nieoficjalnie dowiedzialem,

Siedziba przy Borregas Avenue 1196
jest obecnie oblegana przez najemcéw.

dom Tramiela miat sie znajdowa¢ na kon-
cu Lexington Drive. Dociera sie tam do
dwoch bram odgradzajacych teren przy-
pominajacy sad i trudno wywnioskowac,
ktéra z nich prowadzi do rezydencji.
Bytej juz, bo rodzina Tramiel6w niedtugo
po $mierci Jacka sprzedata owa $réd-
ziemnomorska w stylu nieruchomos¢

za 9 milionéw dolaréw.

Tramiel podobno nie byt mitym
czlowiekiem. Al Alcorn wspomina, ze
stynat z nieptacenia ludziom naleznosci
iurzadzania karczemnych awantur. Pa-
trzac z perspektywy czasu, dostrzegamy,
Ze poprzez niszczenie sieci sprzedazy

WYCZerpujaca wojna cenowa najpierw

Joe Keenan byt
catkiem nieztym me-
nedzerem, ale zawsze
pozostawat pod wpty-
wem Bushnella. Takze
wtedy, gdy po odejéciu

z Atari kierowat Chuck E.
Cheese’s.
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ostabit Commodore, a potem brakiem
pomystéw na konkurowanie z innymi
dobit Atari. Najpierw tworzyt, a potem
niszczyt. W muzeum komputeréw

w Mountain View wisza jakies jego
zdjecia, ale nie ma portretu ukazujacego
go jako wielkiego szefa, ktéry wylanso-
wal komputery domowe.

W niedziele wieczorem spod fabry-

ki firmy lotniczej Lockheed Martin
pojechatem autobusem do Cupertino,
zeby zobaczy¢ obecnie najmodniejszy
budynek w okolicy, do ktérego nawet

o tej porze ciggnely wycieczki, gtéwnie
Japonczykéw. Tramiel wymienial Apple
jako swojego gléwnego konkurenta,
wystawiajac do boju Atari ST, by zmies§¢
z pola bitwy Macintosha. Gdzies glteboko
w gardle ktuje na mysl, ze wielkie Atari
zostalo zakopane w ziemi, podczas gdy
Apple jest wszedzie — nawet w Sunnyvale
ma swoje biura. Ale nikt przeciez nie po-
wiedzial, ze ten $wiat jest sprawiedliwy.
Historia Atari jest wlasnie dlatego tak
piekna, ze taczy dramatyzm z nostalgia,
ulotng zaduma nad czyms, czego juz
dawno nie ma. Dobrze, ze przynajmniej
historia bedzie pamietad. bn

Dawny dom

Jacka Tramiela

w Monte Sereno
jest niewidoczny od
strony ulicy, przy
ktorej lezy. Patrzac
za zamknieta brame,
widac tylko sad.

Swiatynia fanéw
Steve'a Jobsa przy
Infinite Loop
w Cupertino.

Sklep z produktami
Apple miesci sie na
parterze w budynku
z prawej. Telefony,
tablety i komputery
sg wystawione bez
cen.




Michat R. Wisniewski

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

Przegladatem ostatnio
stare Bajtki i naszta mnie
pewna refleksja.

Dwadziescia lat temu, kiedy teksty o anime i mandze po
raz pierwszy pojawily sie na tamach magazynéw growych,
a potem specjalistycznych, przecietni fani mieli dostep do
sladowej ilosci tytutéw. Rubryka ,Manga Room” w Secret
Service czy magazyn Kawaii w pierwszej fazie pelnity wiec
role oniryczna: czytalo sie dokladne streszczenia anime,
ogladato zataczone obrazki i mozna byto sobie dany tytut
wyobrazic.

Podobnie byto z Bajtkiem. Zaczatem go czyta¢ 1986
roku, a pierwszy komputer dostatem dopiero w 1989.

W dawnych czasach przed mapami i street view Googla
uprawiato sie tzw. ,podr6ze palcem po mapie” - ija réw-
niez, pewnie nie sam, uprawiatem takie podréze przez
wirtualny $wiat. Studiowatem uwaznie mape gry, czytalem
opis, wgapiatem sie w niewyrazne zdjecia ekranéw

- areszte zalatwiala wyobraznia.

Dzis, wracajac do tych tekstéw, widze, ze byto to medium
oniryczne podwdjnie: nie tylko czytelnicy wyobrazali sobie,
ze graja w jakas gre, takze redakcja czesto wyobrazata
sobie, o czym wtasciwie jest ta gra. W jednym z poprzed-
nich felietonéw opisatem odjechany opis gry Critical Mass,
ktéra w bajtkowym $nie zostala adaptacja ,Diuny” Franka
Herberta. Nie by to odosobniony przypadek, cho¢ inne
nie sa tak spektakularne. Ot, czasem trzeba byto zmysli¢

fabule gry na podstawie tego, co wida¢ na ekranie,

ANALOGOWE
SNY

bo autor tekstu zwyczajnie nie widzial na oczy instrukeji,
w ktorej zawarto cate wprowadzenie. A internetu przeciez
nie byto.

Takie to juz byly te ,stare dobre czasy”, w ktérych
z pazdzierzowej rzeczywistosci trzeba bylto uciekaé w kra-
ine fantazji. I chociaz w ogoéle za nimi nie tesknie, to jednak
trudno nie zauwazyg¢, jakie to wszystko byto rozwijajace
dla wyobrazni. Kiedys, jak bylem jeszcze w przedszkolu,
poszedlem na zabawe karnawatows, ktéra niefortunnie
wypadta w dniu, w ktérym w telewizji leciaty Fraglesy.
Magnetowidéw wéwczas nie bylo, ale tata nagrat mi odci-
nek na magnetofon. I sama $ciezka dzZwiekowa wystarczy-
1a, zeby w mojej glowie pojawity sie obrazy.

Dzi$ jest strasznie mato okazji, zeby pracowac¢ nad
wyobraznia, kiedy od malenkosci jest sie podtaczonym do
tysiecy multimedialnych strumieni. Sa jeszcze ksigzki, ale
raz, ze malo kto czyta, a jak juz czyta, to sa to rzeczy, ktére
szybko trafig na ekran. Po co wyobraza¢ sobie Harry’ego
Pottera, skoro wiadomo jak wyglada z filmu. Doceni¢ wiec
trzeba gry niezalezne z toporna pikselowg grafika, ktére
podobnie jak produkcje z Atari 2600 wymagaja uruchomie-
nia fantazji: ta abstrakcyjna kupka punktéw to E.T.

Schowac sie moze Sony ze swoim PlayStation VR, fejsbu-
kowy Oculus Rift nie ma startu: zaden helmofon rzeczywi-
stosci wirtualnej nie pozwoli na odbycie réwnie cudownej
podrézy w nieistniejacy $wiat, co stara mapa do Dan Dare
albo Saboteur z Bajtka. In
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PEGRSLUS
H KIESZEMI?

Misja: W cenie rocznej prenumeraty
Pixela kupic przenosng konsole,

na ktorej ruszg Contra i Super Mario,
amoze nawet coswiece).

Barttomiej Kluska

Przyciski kierunku
ijoystick wygladaja tak
jakw Sony PSP. Niestety,
podobieristwa koricza sie
w sferze wizualnej. Precy-
zZyjne sterowanie postacia
nie jest mozliwe.

- —_— —_— —_— — = =

czywiscie znawcy zagadnie-
O nia juz dawno temu wypo-
sazyli sie w napakowana
emulatorami Sony PSP, dedykowane
maszynki Dingoo czy GP2X (bardzo
dobre, ale w zasadzie niedostep-
ne w Polsce) lub jakie$ wynalazki
z Androidem na poktadzie, lecz ja
sprébuje osiggnac cel nizszym kosz-
tem i przy minimalnym wysitku.

Konsola o zachecajgcej nazwie MP5
Game Player, dostepna na popu-
larnym portalu aukcyjnym, kusi mozli-
woscig uruchamiania gier nie tylko

z NES (a co za tym idzie, lepiej znane-
go w Polsce Pegasusa), ale takze Seqi
Mega Drive czy nawet Game Boya
Classic i Advance. Do tego: 4-calowy
wyswietlacz, joystick oprécz d-pada,

32 GB wbudowanej pamieci z zata-
dowanymi tysigcami gotowych do
uzycia gier (o ktérych pochodzenie

i legalnos¢ przez wrodzong grzecz-
nos¢ nie zamierzam pytac sprze-
dawcy), aparat 10 Mpx, odtwarzanie
muzyKki i filméw, radioodbiornik,
stuchawki, mozliwo$¢ podtaczenia do
telewizora, menu w jezyku polskim...
Zabawek takich jest wiele, réznia-
cych sie ksztattem i nazwa, cho¢

wnetrznos$ci majg zazwyczaj te same.

Model wybrany przeze mnie ma trzy
zasadnicze atuty: wyglada prawie jak
Sony PSP, kosztuje tylko nieco ponad
sto ztotych i jest dostepny od reki.
Wybér jest prosty: kup teraz.

Dokonujac zakupu, nie spodziewam
sie oczywiscie, ze urzadzenie w tej

cenie powali mnie jakoscig wykonania.

Cztery przyciski strzatu
dziataja bez zarzutu,
ale dlaczego nie ma
mozliwosc przypisaniaim
funkgji autofire?

Obok dobrze znanych
przyciskow funkcyjnych
Starti Select niespodzie-
wanie wyladowaty
+i—odpowiedzialne
zaregulacje gtosnosci.
(zasem moga sie mylic.

ary

W latach dziewigcdzie-
sigtych trzeba byto iS¢ po
kartridze na bazar. Wtedy,
jedli gra nie chciata sie
uruchomic, mogtes
jeszcze przeczysci¢ styki
carta. Dzi$ komunikat
format pliku nie popiera”
bezwzglednie koriczy
zabawe.
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Mam racje. Obudowa MP5 Game
Playera skrzypi, przyciski sie chwieja,
farba odtazi, stuchawki od razu laduja
w koszu, gtosniczek nieszczesliwie
usytuowany pod d-padem trzesz-
czy, jesli akurat naciskam kierunki,

a instrukcje (po angielsku) przygoto-
wywat Ttumacz Google... Wybaczam
jednak anonimowemu chifskiemu
producentowi te oszczednosci,

z nadziejg uruchamiajgc konsole
(zeby to zrobi¢, nie wystarczy uzy¢
przycisku Power On, trzeba jeszcze
przytrzymac Start; chwile trwato,
nim sie zorientowatem). Niestety,

to dopiero poczatek rozczarowan.
Powiedzie¢, ze obstuga urzadzenia
jest nieintuicyjna, to nie powiedziec¢
nic. Dlaczego czes$¢ opcji akceptuje
sie przyciskiem Start, a inne guzikiem
A? Dlaczego z niektérych ekrandw

W celusdach inteme-

tuszukaj plikow
Zrozszerzeniami .nes,
sm¢, .smdi.gba.

W niewielkich rozmiarach
ukrywaja kawat historii
elektronicznej rozrywki.

Zaawansowani mitosnicy
przenosnego retro na
pewno majq juz lepsze

zabawki.
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wychodzimy Selectem, a z innych B?
Dlaczego nie mozna samodzielnie
zdefiniowac gier dostepnych bezpo-
srednio z pulpity, a ulubiony tytut
trzeba kazdorazowo mozolnie odnaj-
dywac w tekstowym katalogu? Dla-
czego nie ma wyszukiwarki plikow?
To pytania, ktére bardziej nerwowy

i wymagajacy uzytkownik na pewno
chetnie zadatby projektantom MP5,
ja jednak ustawiatem srubokretem
gtowice w magnetofonie Commodore
1530 i zwalniatem 600 kB pamieci
konwencjonalnej w MS DOS, wiec je-
stem nawykty do niewygdd. Poza tym
bardzo chce wreszcie zagra¢, dlatego
tylko z recenzenckiego obowigzku
odnotowuje, ze radio gra bez zakit4-
cen (stuchawki sg anteng), urzadzenie
ptynnie wyswietla filmy AVI, RMVB
czy WMV, odtwarzacz radzi sobie

4-calowy wyswietlacz, cho¢ odbiega od dzisiejszych
standardéw, daje rade. Przynajmniej jesli konsole trzymamy
prosto przed soba i nie probujemy grac w silnym storicu.

z muzyka w formacie MP3 i ma nawet
equalizer, a aparat fotograficzny
robi marne zdjecia w rozdzielczosci
1024x768 punktéw. Sa tez kalkulator,
kalendarz, dyktafon i budzik, ale
oczywiscie nikt z tych funkcji nigdy
nie skorzysta. Nikt nie bedzie tez na-
rzekat na zenujaca jakos¢ ttumacze-
nia interfejsu (z peretkami takimi jak
,ustawienia show" w opcjach, ,spacja
slizgawki'" w aparacie czy wiencza-
cy nasze boje komunikat ,,ustaw
sukces"). Za to wszyscy chetnie
odpaliliby wreszcie Battle City, Duck
Tales czy Bubble Bobble.

To na szczescie sie udaje, a gry
w formatach NES czy GBA dziataja
poprawnie. Mozna nawet skorzy-
stac¢ z atrakcji takiej jak zapisanie
aktualnego stanu rozgrywki. Niestety,
zgodnos¢ nie jest stuprocentowa

Pandora

Hulajacna Linuksie, teoretycz-
nie mogta emulowa¢ wszystkie
konsole starsze niz Dreamcast

i jeszze dato sig na niej przegladac
siec czy — dzieki klawiaturze QWER-
TY —wygodnie odpisac na maila.
Projekt miat by¢ jak najbardziej
otwarty i dawac uzytkownikom
maksymaln swobode korzystania
zurzadzenia.
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i zaskakujgco czesto emulator zawo-
dzi, a konsola podsumowuje nasze
wysitki komunikatem ,,format pliku
nie popiera”. Miatem w trakcie zabaw
z MP5 kilkadziesiat (!) sytuacji, w kté-
rych gry odmawiaty postuszenstwa,
choc dowolny emulator pecetowy ra-
dzit sobie z tymi samymi plikami bez
problemu. Co gorsza, konsolka niekie-
dy zawiesza sie w trakcie rozgrywki.
W Goal 3 juz po pierwszym meczu
ekran robi sie czarny i urzadzenie
trzeba resetowac. Nie uruchomig sie
tez zadne romy sktadankowe, trzeba
wiec zapomniec o kultowych 168 w 1,
Ztotej Pigtce czy Kunio 8 in 1.
Niestety, MP5 Game Player stabo
radzi sobie takze z grami nastepnej
generacji. Emulator potrafi wpraw-
dzie uruchomic sporo produkcji z Su-
per Nintendo (0 czym nie wspomina
specyfikacja) czy Sega Mega Drive,

t.dr

Bardziej sie przy tej
konsolce nameczytem
niz pogratem. Kiepskie
sterowanie i ktopoty

z uruchamianiem roméw
skutecznie przypominaja,
dlaczego wezesne lata
dziewiecdziesiate dobrze
wygladaja tylko we
wspomnieniach.

Dingoo

Kosztowato ponizej stu

dolaréw, mogfo pochwalic sig duza,

preznie dziafajaca spotecznoscia

uzytkownikéw (ktdra przygotowata

dystrybugje Linuksa) i swietnie
radzito sobie zemulaga maszyn
starszych od PlayStation. Kto by
nie chciat pograc w hity z Amigi
na handheldzie?

PEGASUS m secret level

MP5 Game Player obiecuje wiecej, niz moze dac.
Z drugiej strony: stowka z groszami to niewygdrowana

cena za taka podréz w czasie.

lecz urzadzeniu ewidentnie brakuje
mocy - gubi klatki animacji i przycina,
co czyni zabawe na przyktad z wysci-
gami mato przyjemna.

Moje watpliwosci budzi réwniez
sterowanie. Joystick nie zapewnia
chocéby minimalnej precyzji, a przy-
ciski kierunku wydajg sie nieco zbyt
Sliskie. Moze by¢ jednak i tak, ze to
siwiejacy na skroniach redaktor Pixe-
la stracit refleks i dlatego w Contrze
ginie juz w drugim etapie, zamiast, jak
kiedys, dociera¢ do konca na trzech
zyciach. Zresztg, czy lata temu, tapigc
jajka do koszyczka w Nu, pogodi!
Elektroniki, ktokolwiek zwracat uwage
na wygode kontrolera?

MP5 Game Player po podtgczeniu
do komputera kablem USB widoczny
jest jako dysk zewnetrzny i zostawia
do dyspozycji uzytkownika 27 GB,
ale transfer czegos$ wiecej niz kilku
plikéw w formacie NES wymaga
cierpliwosci jak przy wczytywaniu
gier z magnetofonu Atari. Obraz
z konsoli mozna réwniez wyswie-
tli¢ na telewizorze przez ztacze
AV, jednak osiggniete ta metoda
efekty wizualne przekonajg tylko
najbardziej radykalnych mito$nikéw
turpizmu. Co ciekawe, kabel audio-vi-
deo dodany do zestawu ma... 40 cm
dtugosci. Ekranik kiepsko sprawuje
sie w warunkach plenerowych
- w petnym stofcu granie okazuje sie
niemozliwe. Wbudowany, tadowany
przez USB akumulator wystarczy na
dzien intensywnej zabawy.

Kto chciatby korzystac z tego
kieszonkowego Pegasusa az tyle?
Dzieci, co sprawdzitem na wtasnym,
szybko zniecheca sie ktopotami
z interfejsem, niewygodnym sterowa-
niem i kiepskim wykonaniem catosci.
Taka konsola pokazana w szkole
moze je zresztg narazic¢ na towarzy-
ski ostracyzm. Pewnej wiedzy i orien-
tacji w formatach plikéw wymaga
tez penetrowanie internetowych
baz z grami abandonware, co moze
sprawiac trudnos¢ mtodszym fanom
konsol. Dochodzg do tego ucigzliwe
kombinacje: $ciggnij plik, skopiuj na
konsole, uruchom, zobacz, czy dziata,
jesli nie dziata, poszukaj innej wersji
romu, $ciggnij, skopiuj i tak dalej. To
zabawka dla cierpliwych. Co bardziej
cywilizowanym graczom na pewno
bedg tez przeszkadzac watpliwosci
co do prawnych i moralnych aspek-
téw catego przedsiewziecia, ktére
sg doktadnie takie, jak w przypadku
Pegasusa w latach dziewiecdziesia-
tych. Z kolei starszych mito$nikéw
retro, ktérych na pewno stac¢ juz na
lepsze zabawki (bedziemy o nich
czesciej pisa¢ w Pixelu), zdenerwuje
sam emulator. Super Mario Bros
dziala, ale na przyktad gry Technosu
zawieszajq sie w réznych dziwnych
momentach (po skonczeniu meczu
czy po ukonczeniu etapu). Wszystkie
wyzej wspomniane mankamenty
moge MP5 Game Playerowi
wybaczy¢, tego ostatniego
- jako fan Kunio-kuna - juz nie. ba

GP2XWIZ

Ta koreariska konsola zachwy-
cafa eleganckim wykonaniem,
ale kosztowata dwa razy wiecej

niz Dingoo przy zblizonych mozli-
wosciach. Emulowata wszystko od
Spectrum po Atari ST, od Vectrexa po
MAMEi od przygodéwek ScummVM
po Quakea. Gdyby tylko byta troche
tansza...

PIXEL
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= Tak mogtaby wygladac¢ ziemska kolonia na
planecie skutej lodem. Futurystyczna stacja
antarktyczna Ksiezniczka Elzbieta jest domem
dla 20 naukowco6w. Wykorzystuje kosmiczne

technologie - recyklingu stodkiej wody
oraz pozyskiwania energii stonecznej
latem i wiatrowej zima.

Kolonizatorzy planet

Zatdzmy. ze znalezlisSmy odpowiednig planete i wysytamy statek z kolonizatorami z Ziemi.
Sprobujmy zastanowic sie, ile wiasciwie ludzi musiatoby na nim by, zeby zapewnic migji
sukces w postaci zbudowania liczneji stabilnej populacjina otbbcym globie.

User Jama

rzyjmujac ze populacja
P Ziemi, ktéra przekracza

obecnie siedem miliardéw
ludzi, wywodzi sie od biblijnych
lub jak kto woli antropologicznych
Adama i Ewy, mozna by zaryzyko-
wac twierdzenie, ze wystarczytoby

wystacé pare - mezczyzne i kobiete.

Nawet gdyby taka para zostata
dobrana pod katem najlepszego
genomu, z mozliwie matg liczba
szkodliwych gendw recesywnych,

z tak minimalnym zestawem koloni-
zatoréw bytby szereg ktopotdw.
Aby zapewni¢ przetrwanie gatunku,
ich potomstwo musiatoby by¢ obu
ptci i w kolejnych pokoleniach
krzyzowac sie miedzy soba.

84 PIXEL

Kolonia z serialu
~Expanse”, wydra-
zona w planecie
kartowatej Ceres
w pasie planetoid
miedzy Marsem
a Jowiszem,

z namiastka nieba
w postaci cyfrowej
projekcji na suficie.

Plany

NASA przymierza sie

do zatozenia pierwszej
ludzkiej kolonii na

Marsie do roku 2030.

ESA chciafaby réwniez do
2030 ustanowic europejska
kolonie na Ksiezycu.

Kazirodztwo nie bez powodu jest za-
kazane w wiekszosci kultur, poniewaz
moze prowadzi¢ do degeneracji ge-
netycznej, skutkujgcej wolniejszym
rozwojem fizycznym i umystowym,
chorobami, bezptodnoscig. Doswiad-
czyli tego Habsburgowie, ktérzy

w obawie przed rozcienczeniem
szlachetnej btekitnej krwi krzyzowali
sie wytgcznie w ramach rodu, co po
mniej wiecej dwustu latach dopro-
wadzito do jego kresu. Pomijajac
aspekty moralne i prawne, nie kazde
dziecko z chowu wsobnego bedzie
obarczone utomnosciami, wiec przy
odpowiedniej dyscyplinie w zakresie
dzietnosci kolejnych pokolen i odro-
binie szczescia w genetycznej loterii
teoretycznie mogtoby sie udac.




W roku 2002 antropolog
z Uniwersytetu na Florydzie John
Moore obliczyt, ze dla zapewnienia
przetrwania kosmicznych koloniza-
toréw powinno by¢ 150-180, co jego
zdaniem pozwolitoby na normalne
rozmnazanie sie, wtasciwie bez cho-
wu wsobnego przez przynajmniej
60-80 pokolen, czyli mniej wiecej
1500-2000 lat. Dobrg analogig dla
kolonii kosmicznej o tej liczebno-
$ci jest zasiedlenie wysp Polinezji.
Badania DNA mitochondrialnego
pozwolity oszacowad, ze prawie cata
obecna populacja Polinezji liczaca
mniej wiecej dwa miliony ludzi po-
chodzi od 50-100 kobiet, a wiec od
grupy 100-200 osadnikéw. Obecni
mieszkanhcy Polinezji, cho liczni,
majg jednak bardzo matg réznorod-
nos$¢ genetyczna.

Uboga pula genetyczna to wiek-
sza podatnos¢ na choroby. Skrajny
przyktad w $wiecie roslin to banano-
wiec. Banany, ktére dzisiaj kupu-
jemy w sklepie, to gorsza, mniej
smaczna odmiana tego owocu.

Ta lepsza zostata wybita w ciggu
kilku dekad przez zaraze panamska,
ktéra zaczeta je atakowad w roku
1920. Banan rozmnazany jest
wegetatywnie, kolejne rosliny sg
genetycznymi klonami, wiec kazda
nowa choroba, ktéra zabija jednego
osobnika, moze zabi¢ je wszystkie.

Kolejny antropolog, Cameron
Smith z Uniwersytetu Stanu Port-
land, wziat sie za bary z problemem.

W roku 2013 i podnidst poprzeczke
do 12-18 tysiecy ludzi jako mini-
malnej grupy kolonizatoréw, ktéra
powinna by¢ dodatkowo odporna
na katastrofy, masowe wymieranie
w wyniku epidemii lub innych przy-
czyn. Biorgc pod uwage, ze obecnie
w bliskim kosmosie, na orbitalnej
Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej
sg tylko trzy osoby, niekiedy szes¢,
jesli akurat jest wymiana zatég, to
wystanie w kosmiczny rejs tysiecy
ludzi jeszcze przez kolejne stulecia
bedzie niemozliwe do realizacji
w praktyce.

Do rozwazenia pozostajg kon-
cepcje hybrydowe, minimalizm
w zakresie transportu, a nastepnie

rozbudowa zréznicowanej genetycz-

nie populacji na miejscu. Wykorzy-
stujgc metode in vitro oraz zabiera-
jac na wyprawe bank zamrozonych
zarodkow lub nasienia, mozna by

w skrajnym przypadku ograniczy¢
dorostych kolonizatoréw tylko do
jednej kobiety, nazwijmy ja Gaja.
Gaja musiataby by¢ niesamowicie
odporna psychicznie, aby przetrwac
w pojedynke na innym Swiecie i to
wychowujgc sama potomstwo.
Ponadto w trakcie dtugoletniego
lotu miedzygwiezdnego przechowy-
wany materiat genetyczny mogtby

Mozliwe jest,
Ze nie uda sie
stworzy¢ kolonii
kosmicznych bez
wykorzystania
zaawansowanej
inzynierii gene-
tycznej, ktéra
pozwolitaby wypo-
sazy¢ kolonizato-
réw na przyktad
w wiekszg natural-
ng odpornos¢
na promieniowanie
kosmiczne.

Ektogeneza

Naukowcy twierdza,
ze technologia
hodowli zarodkow
ludzkich poza organi-
zmem matki powstanie
w ciagu kolejnych 30 lat.
Choc potendjalnie
przydatna do kolonizadji
innych planet, to wy-
wrdci do gory nogami
obecny porzadek na
Ziemi.

KOLONIZATORZY m secret level

ulec uszkodzeniu pod wptywem
promieniowania kosmicznego. Praw-
dopodobnie potrzebne bedg wiec
$mielsze rozwigzania, wsparte tech-
nologiami, ktére na razie sg tylko na
etapie szalonych pomystéw, do tego
mocno kontrowersyjnych etycznie.
Jednym z nich jest embriogeneza.
Zamiast zamrozonych zarodkéw
ludzkich w misje wysytalibysmy
komputer z bazg danych, w ktérej
zapisane bytyby rézne genomy,
spisane z osobnikéw na Ziemi, by¢
moze wstepnie modyfikowane, aby
usungac szkodliwe geny recesywne.
Nastepnie na miejscu z informacji
tych ,,wydrukowane" zostatyby
gotowe embriony. Kolejnym krokiem
kolonizacji bytaby ektogeneza, ktéra
eliminowataby potrzebe wysytania
w podréz jakichkolwiek dorostych
ludzi. Embriony rozwijatyby sie

w sztucznym tonie, a nad dalszym
rozwojem kolonizatoréw niemow-
lakéw czuwatyby roboty. A moze
zamiast tych skomplikowanych drég
na skroéty po prostu wyslemy w ko-
smos bakterie i poczekamy miliard
lat, co tez z nich wyrosnie? ha

WUNGUSKA
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MNIE JEST TO (POD
ZADNYM WZGLEDEM)
IAKIES WIEKOPOMNE

WSPOMNIENIE,
ALE | TAK SIE NIM
Z WAMI PODZIELE.
&0 CZEMU NIE7

JEELI SIE MIALD

NIKT NIE BVE
W TAMTYCH CZASACH, MAGNETOFON BEZ
KIEDY SIE BYLO DZIECIAKIEM FUNKCII TURBO, HER"“:IFH?J T i
Z KOMPUTEREM, TWO) POKO] KATALOG GIER g L
ZAMIENIAE SIE W SALON GIER. NA KUMPELSKICH ek AL o8
PRZYGRYWKACH e k-
OSRANICERE 51 (HEHESZKI),
DO TAKICH, KTORE

WERYWALY 51
OK, 100 NUMERKOW.,

A NAISZYBLIED
MA TELEWIZORZE
POIAWIALY SIE
EKRANY STARTOWE
RIVER RAID,
MOON PATROL
¢zY BOULDER DASH.

JEDNAK LZASAMI MUSIELIZMY WTEDY TWARDO . MOZE BYLISMY PRZECZULENI,
DOPADAEA BRATA | MNIE ZAKOMUNIKOWAL TOWARZYSTWU, ALE Z DOSWIADCZENIA WIEDZIELISMY,
POTRZEEA WERANIA ZE D215 NICI Z SALONU, ZE NAWET NAJMNIE]ISZY WSTRZAS
NISDY NIEWSRANESO. WGRYWAMY (O5 GRUBEGO, w OKOLICACH WERYWANIA
CZEGO5 NA 300 | POTRZEBUJEMY cI52Y | SPOKOJU. MOGE TE CZYNNOSL ZpkONCZYE.
NUMERKOW | POZA.

JAK TAK CZEOWIEK CZEKA TE POL GODZINY ZGRZYT | ERROR JEDNA Z PIERWSZYCH
LUB DEUZEJ] SCHOWANY ZA SZAFA W PRZED- NA PRZEDOSTATNIM LEKCI! 2YCIA: JAK SIE MA
POKOIU, CDDYCHAIAC wal.uo I MIAROWO, NUMERKU. e, TO S
NIE WYDAJAC ANI SZMERU, TO SIE W CZLOWIEKU vy Ve
&UDZA WIELKIE unDzIEJE 1 NIE TYLKO.
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8 8 Konwersje przebojow z automatow na komputery i konsole 9 4 Bez zadnej watpliwosci jeden z najdiekawszych programéw, jakie Nintendo opublikowato
nie tylko w ostatnich latach, lecz w catej swej historii.

przewaznie sie nie udawaty, ale byli artysci, ktorzy dokonywali cudow.

9 8 Po $mierci Davida Bowiego zostato nie tylko Space Oddity, ale

réwniez sporo sladéw, jakie artysta pozostawit na terytorium gier wideo.

] Whrew pozorom era 3D nie zaczeta si¢ od Wolfensteina 3D. W latach
osiemdziesiatych podejmowano liczne préby tworzenia tréjwymiarowych Swiatow.

] 0 7 Wykopaliska Bartka Kluski tym razem wymagaty az trzech stron. Powdd nie byt
btahy — Softys to przygodéwka z kolorytem, jakiego nie miata konkurengja.
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Kiedy w1972 roku pojawit sie Pong, maszyny arcade rozpoczety triumfalny
pochod przez bary, kregielnie i stacje benzynowe. W Polsce zadomowity
sie w wakacyjnych kurortach, barakowozach i dworcowych spelunach.

-

ol Marcin Kiendra

ie ma chyba osoby, ktéra
Nw tamtych czasach intereso-

wala sie¢ grami komputero-
wymi i ani razu nie odwiedzila salonu
z automatami. Te miejsca przycia-
galyjak magnes i dawaly jasno do
zrozumienia, co jest wyznacznikiem
rozwoju gier wideo. Maszyny arcade

Pojawienie sie Amigi 500 wyréwnalo
szanse i duzo gier wygladalo podobnie
jak na automatach, co nie znaczy, ze
posiadacze C64 czy ZX Spectrum musieli
sie obej$¢ smakiem. Wydawcy szybko zo-
rientowali sie, ze konwersje to zyla zlota.
Jezeli gra przyciagata ttumy w salonie
arcade, bylo prawie pewne, ze ludzie

i
Kung Fu!

czy U.S. Gold najczesciej zatrudniali do
tego celu tak zwanych bedroom coders
(sypialnianych programistéw), czyli
mlodych chlopakéw w wieku 17-25 lat
ze smykatka do programowania. Byli
znani z tego, ze potrafili dokonywac¢ cu-
déw z kodem gry, mieli wielkie ambicje,
aich praca nie kosztowata zbyt duzo.

wyposazane w coraz potezniejsze ponownie zaptaca za zabawe nigwe wta- ~ BrianBeukenwramach  proces konwersji przybierat rézne formy.
plyty gléwne, nowe standardy snym domu. I chociaz na przestrzenilat ;:lan(y-ll'::dnvai; ):\Sr ectum Najwygodniej dla wszystkich bylo, jezeli
irozwijzania techniczne w zakresie to przede wszystkim konsole byty gtow- korz; . wypoi)‘l] R wydawca oryginalnego tytulu dostar-
wyswietlania grafiki (wektory, nymi platformami, na ktére przenoszono maszyny arcade, ktora roz- czyl programiscie automat arcade wraz
wielokaty, tekstury) wyprzedzaty to, gry z automatéw, w Polsce konwersje sa pracowywat we whasnym z pelng dokumentacja techniczng

co oferowaly komputery domowe. znane gtéwnie z komputeréw domowych ~ garazu. w jezyku angielskim. Poniewaz

Bylo to naturalne zjawisko, poniewaz
kolejne generacje automatéw pojawiaty
sie przynajmniej raz w roku, a maszyny
8-/16-bitowe trwalty na rynku niezmie-
nione przez wiele lat.
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sobie z konwersja.

W Golden Axe dobrze grato sie na automatach
i Amidze. ZX Spectrum niespecjalnie poradzito

ito nanich sie skupimy w tym tekscie.

SYPIALNIANI PROGRAMISCI

Kto i wjaki sposéb zajmowat sie prze-
noszeniem tytuléw arcade na 8-bitowe
maszyny? Duzi wydawcy jak Ocean

Liol

wiekszos¢ przenoszonych tytutéw
pochodzita od takich firm jak Namco
czy Konami, bywato, ze cala dostepna
pomoc byta napisana tylko po japonsku.
Pozostala zatem mozliwos¢ korzystania

do woli z oryginalnego automatu,

Hard Drivin' rozpoczeto ere grafiki 3D na automatach.
Wersja na o$miobitowce wygladata dobrze na screenach,
ale w kwestii ruchu byto juz tragicznie.

PIXEL 89



= Defender to
- klasyczna strzela-

zeby dostrzec w tym kosmiczna strzela-

nina, ktora dobrze nine. Szlak zostal jednak przetarty.

sprawdzita sie
w salonach gier
i na domowych

175 E_f"‘.‘“\-_"'_ e e TP

W pierwszej potowie lat osiemdziesia-
tych najwiecej konwersji otrzymywato

co znacznie ulatwialo prace i pozwalato
na sprawdzenie zasad dziatania gry od

A do Z. Wspomniane papierowe doku-
mentacje stanowily prawdziwe biblie,
ktére oprécz suchych uwag technicznych
zawieraly szkice koncepcyjne, rozryso-
wane klatka po klatce animacje postaci
czy mapy pozioméw.

Jezeli wydawca nie chcial wypozyczaé
maszyn, zapraszal programistéw do
swojej siedziby, gdzie oprécz zapozna-
nia sie gra mozna byto konsultowaé
pomysly z ekipa odpowiedzialng za dany
tytut. Popularne bylo tez wysylanie
kaset wideo z zapisem przejscia calej
gry. W skrajnych przypadkach wydawca
przekazywat tylko kilka broszur rekla-
mowych danej pozycji i skape informa-
cje techniczne, wiec twérca konwersji
musial osobiscie pofatygowac sie do
lokalnego salonu arcade celem zapozna-
nia sie z oryginalng maszyna.

Kontrola jakosci na poszczegélnych
etapach powstawania tytutu nie byta
tak powszechna, jak obecnie.

systemach.

Najczesciej programisci pracowali =

Konami

w domu, raz na jakis czas przekazujac
wydawcy raport z postepéw lub wersje
demo, ale bywalo tez tak, ze na pétki
sklepowe trafialy praktycznie niespraw-
dzone gry. Juz wtedy znano pojecie
crunchu i sztywne terminy wydawnicze.

Dlatego trafialy si¢ zabugowane czy Lo 9‘9’ WY“awa‘
. . , no czesto w duzych i bardzo
ewidentnie spartolone tytuly, ktére okazalych zestavach

musiano wypusci¢, skoro reklamy

w czasopismach zostaly wykupione,

a dziennikarze zdazyli sie o nich rozpi-
sa¢ w dziatach z zapowiedziami.

STARCIE 8-BITOW

Jedna z pierwszych konwersji na kompu-
tery domowe byt Tempest z 1980 roku,
ktéry wyladowal na ZX81. Poniewaz ten
prosty sprzet byt zdolny do wyswietla-
nia grafiki tylko w trybie tekstowym, to
oczywiscie gra nie przypominata ory-
ginalu. Wektorowe srodowisko zostalo
zastapione znakami graficznymi gdzie
X, WiZ symbolizowaly statki kosmiczne
itrzeba bylo naprawde duzej wyobrazni,

Edycje specjalne gier wydane w dedykowanychim poudfach”

Afterburner krecit gracem
wokét wiasnej osi podczas
lotniczych ewolugi.

90 PIXEL

Repliki pistoletow maszy-
nowych uzi w Operation
Thunderbolt.
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Trzesacy sie fotel i mocne
stereo za uszami stanowity
atuty Space Harriera.

Atari XL/XE. Wszystkie znane automa-
towe hity pokroju Pac-Mana, Defendera,
Jousta czy Asteroids zostaly przenie-
sione z bardzo duza starannoécia. Inne
8-bitowce takze dostaly swoje wersje, ale
to jednak male Atari $wiecilo triumfy.

W kolejnych latach sytuacja sie zmienilta,
kiedy portowanie gier arcade stalo sie
domeng europejskich wydawcéw. Po-
mijali ten komputer w swoich planach,
skupiajac sie na ZX Spectrum+/48i C64,
do ktérych p6zniej dotaczyt Amstrad
CPC.

Rézne komputery miaty przy konwer-
sjach swoje mocne strony. C64 moglo po-
chwali¢ sie szybkim przesuwem ekranu
iznakomitym dzwiekiem ze stynnego
chipu SID. Na Spectrum programisci
korzystali z duzych i doktadnych
sprite’6w, a Amstrad dysponowat naj-
wiekszg paleta koloréw w stosunku do
konkurentéw ze swojej p6tki. Wiasnie
takie réznice byly wykorzystywane przy
portowaniu gier i powodowaly, ze ten
sam tytul przeniesiony na wymienione
wyzej komputery potrafil prezentowaé
zupelnie inna jakos¢.

I tak kosmiczna strzelanina R-Type
pchata Spectrum na granice jego mozli-
wosci, oferujac grafike pelng drobnych
szczeg6léw oraz ptynne animacje,
podczas gdy wersje na inne 8-bitowce
wypadty dosy¢ stabo. Posiadacze C64
mogli sie cieszy¢ znakomitymi wersjami
Buggy Boya, Smash TV czy Bubble
Bobble, ktére swietnie oddawaty ducha
gry na automatach. Z kolei na Amstrada
przeniesiono tytuly takie jak Gryzor
z oprawa graficzng stojaca na réwni
z niekt6rymi tytutami z Amigi czy po-
czciwego Donkey Konga uznanego przez
6wczesng prase za najdokladniejszy
port arcade w historii tego komputera.
Atarowcy, nie majac w swym zasiegu
praktycznie zadnej z powyzszych gier,
otrzymali na ostode konwersje Gaun-
tleta, ktéra wypadala niespodziewanie
dobrze, wyprzedzajac w prasowych
ocenach wersje na inne maszyny.

Czes¢ przekonwertowanych gier byto
jednak zwyczajnie stabych. Obiecanki
wydawcéw o doznaniach rodem z sa-
lonéw arcade czy perfekcyjnej oprawie
mozna bylo wlozy¢ miedzy bajki.
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= Street Fighter
2 w wersji na ZX
Spectrum (na
gorze), Amstrada
(Srodek) i Amige
(u dotu).
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= Gryzor w amstra- o e - - i
dowym wydaniu =an-SIEE Sim = ot ="

to kolorowa orgia

destrukcji.
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FOSTIADACZE CsY MOGLT SIE CIE-
SZVE HWERSJAMI BEUGEY BOY GV
SHMASH T, KETORE SHIETHIE ODDA-
HALY DUCHA SR MA AUTOMATACH.

Reklamy w prasie i kolorowe pudetka
skutecznie przyciagaty klientéw, ale
jako$¢ gier byla czasem tragiczna. Tytuly
bywaty niegrywalne, straszyly oprawa
AV lub znaczaco odbiegaly od swoich
automatowych odpowiednikéw. Przy-
ktadowo wydany w Europie Afterburner
na C64 zostal fatalnie przyjety przez
graczy i obsmarowany w recenzjach,
dlatego Sega przed wydaniem tytulu na
rynku amerykanskim polecita napisa¢
gre od nowa.

Wiasciciele Amstrada otrzymali wy-
brakowang wersje Outruna bez muzyki
iczesci etapéw czy Altered Beast z moc-
no kulejaca animacja i koszmarnym
sterowaniem. Dochodzilo tez do sytuacji
jak w przypadku wyscigéw Chase HQ,
kiedy wersja gry na jeden sprzet zbierata
ciegi w prasie (C64), a na drugim byta
uznawana przez dziennikarzy za najlep-
sza w swojej klasie (ZX Spectrum).

Trzeba sobie zdawac¢ sprawe, ze marne
konwersje nie byly zawsze wing braku
umiejetnosci programistéw. Przenosze-
nie gier z poteznych maszyn arcade na
stabsze komputery wymagato wielu
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kompromiséw i kolorowa, petna fajer-
werkéw grafika musiata sie zmierzy¢

z mozliwosciami technicznymi maszyn
domowych. Etapy trzeba bylo zmie-
$ci¢ w 64 lub 48 kilobajtach pamieci,

co wymuszalo ciecia i dzielenia ich na
fragmenty wgrywane osobno.

Brano sie nawet za tytuly, ktére - jak
sie wydawalo — nie mialy prawa istnie¢
na 8 bitach. Dobrym przykladem jest
Hard Drivin), czyli pierwsze w historii
wyscigi w pelnej oprawie 3D. Przeniesie-
nie tak skomplikowanej technicznie gry
na C64 czy Spectrum musiato skonczy¢
sie katastrofa. I tak tez bylo — obydwa
porty dziataty przerazliwie wolno, de-
tekcja kolizji nie istniala, a calos¢ poda-
no w monochromatycznej grafice. Stato
sie jasne, ze z konwersjami coraz bardziej
rozbudowanych gier trzeba sie wreszcie

przenies$¢ na mocniejsze maszyny.

NADCHODZA 16-BITOWCE

Na przelomie lat osiemdziesigtych i dzie-
wiecdziesigtych do walki o najlepsze
porty arcade wlaczyly sie Amiga, Atari
ST, a takze nadrabiajace dystans PC.

s
Mortal Kombat

Wersja na Super Nin-
tendo byta pozbawiona
krwii cioséw fatality. Za
to posiadacze Mega Drive
mogli ogladac wyrwane
serca i kregostupy,

o oczywiscie wykorzysty-
wali marketingowcy Segi
w reklamach gry.
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% Outrun - wiatr we wiosach, muzyka
z kaseciaka i dziewczyna w fotelu pasa-
zera. U géry Amiga, na dole arcade.

Mozliwosci tych komputeréw pozwolity
zrealizowac wiele ambitnych konwersji
takich jak Dragon’s Lair czy Space Ace.
Wydawcy chwalili sie, ze automatowe
gry przypominajace animowane filmy
mogly wreszcie zagosci¢ w kazdym
domu, ale akurat w przypadku tych
dwéch tytuléw bylo to stwierdzenie
mocno na wyrost. Po pierwsze, ich
weczytywanie byto koszmarem (ciagle
wachlowanie dyskietkami w stacji).

Po drugie, ogladanie w kétko tych
samych animacji przy ograniczonej
wlasciwej grze szybko sie nudzilo.

Pierwsza wyrazna réznica w konwer-
sjach na dwie r6zne generacje kompu-
teréw pojawila sie przy okazji wydania
Golden Axe, popularnej chodzonej
bijatyki w klimatach fantasy. Amigowa
wersja blyszczala oprawa i miata prze-
niesione wszystkie elementy z arcade,
czego nie mozna powiedzie¢ o portach
na 8-bitowce. Na Spectrum przycieto
etapy i zubozono grafike o liczne detale,
ana C64 catkowicie zepsuto ten tytul,
pozbawiajac go opcji gry w dwie osoby
oraz ograniczajac liczbe przeciwnikéw
na ekranie do jednego.

Tam, gdzie starsze maszyny dostawa-
ly zadyszki, pokolenie 16-bitowcéw
radzito sobie catkiem sprawnie. Szcze-
golnie byto to widoczne w grach pokroju
OutRuna czy G-Loca, gdzie liczyta sie
plynnos¢ rozgrywki i mozliwo$¢ szyb-
kiego skalowania bitmapowej grafiki.



Kolejne hity przenoszono na kompu-
tery domowe. Tiger Road, Rainbow
Islands, Forgotten Worlds udowadniaty,
ze w domu mozna sie bawi¢ réwnie
dobrze, jak w salonie arcade. Brakowalo
oczywiscie dodatkéw znanych z orygina-
téw w postaci zamontowanych replik
karabinéw (Operation Wolf), kierownic
(Power Drift) i trzesacych sie foteli
(Space Harrier), co odbierato niekt6rym
grom nieco emocji. Dosy¢ powszechnym
problemem dla programistéw bylo to, ze
komputery domowe miaty do dyspozycji
joysticki z jednym przyciskiem fire.
Przez to w wielu grach trzeba byto sto-
sowacé r6zne kombinacje ruchéw drazka,
zeby na przyktad wyprowadzi¢ postacia
konkretny cios albo rzuci¢ granat.
Koncéwka lat osiemdziesigtych to
wysyp konwersji z gatunku chodzonych
mordobi¢. Final Fight, Double Dragon czy
Renegade ladowaly na wszystkich moz-
liwych platformach. Co ciekawe, ostatni
z wymienionych tytuléw na ZX Spec-
trum i Amstradzie zyskat duzo wieksza
popularnosé¢ niz wersja na Amige.
Pokrewnym gatunkiem byly gry
z wojownikami ninja w rolach gléwnych.
Shadow Dancer, Shinobi, Ninja Gaiden
to typowe do bélu zrecznosciéwki, ktore
zyskaly popularnos¢ na automatach,
wiec wydawcy przeniesli je na kom-
putery domowe. Kawalek arcadowego
tortu zabraty celowniczki w wydaniu dla
dwoch graczy jak Operation Thunderbolt
i Terminator 2. W obydwu przypad-
kach korzystanie z myszki byto wrecz
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= Renegade byto
doskonatym por-
tem na o$miobi-
towcach.

marzen graczy, ktérzy wreszcie mogli

istnych przekladancéw w magnetofonie.

=~* Amigowy
Shadow Dancer
to typowa szkota
konwers;ji lat dzie-
wiecdziesigtych.

tej wersji nie wydano.
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obowigzkowe do wygodnej zabawy.

O kieszenie klientow walczyly tez dwie
stynne bijatyki. Najpierw w 1992 roku
zaatakowat Street Fighter 2. Wydanie
gry na ,Przyjaciétke” bylo spetnieniem

oddawac¢ si¢ morderczym treningom

w domowym zaciszu. Wsr6d 8-bitowcéw
wybijala sie wersja na ZX Spectrum wy-
dana tylko na modele ze 128 kB pamieci
z niesamowicie duzymi sprite’ami po-
staci oraz tlami pelnymi detali znanych
z wersji automatowej. Ten graficzny
przepych byt niestety okupiony rwaca
sie animacja i koszmarnym systemem
fadowania gry z tasmy, wymagajacym

Szykowano tez port na Amstrada CPC,
ktory we wczesnej wersji prezentowal sie
wybornie, i wielka szkoda, ze ostatecznie

Rok p6zniej na scene wkroczyt Mortal
Kombat, jedna z ostatnich wielkich kon-
wersji na Amige. Starzejaca sie piecsetka
otrzymata port, ktéry sila rzeczy zostat
zubozony w stosunku do oryginatu.
Postacie byly 0 1/3 mniejsze niz w wersji
arcade, zmniejszono liczbe klatek
animadji, a tta stracily na detalach. Nie
przeszkadzato to oczywiscie w maso-
wym wyrywaniu serc i kregostupéw
przez zachwyconych graczy.

ZMIERZCH AUTOMATOW

Coraz powszechniejsze PC w konfiguracji
486 DX z grafika SVGA, cho¢ w praktyce
duzo silniejsze od Amigi czy ST, nie byly
popularnymi platformami do przenosze-
nia gier z automatéw. Przede wszystkim
domena ,powaznych komputeréw” byty
symulatory lub strategie i stusznie zakla-
dano, ze grupa odbiorcéw jest zupelnie
inna. Zreszta do grania w tytuly arca-
dowe najwygodniejszy jest joystick lub
pad, a takie urzadzenia nie byly jeszcze
popularne wéréd pecetowcéw. Krecenie
w Street Fighterze 2 ¢wierckoétek na
klawiaturze byto nie lada wyczynem.

Na Zachodzie sytuacja wygladata
inaczej niz w Polsce. Na tamtejszych
rynkach w rolach maszyn dla graczy
dominowaly konsole pokroju SNES czy
Mega Drive, na ktére dostarczano mase
konwersji arcade o naprawde wysokiej ja-
kosci. W potowie lat dziewiecédziesigtych
$wiat oszalal na punkcie niesamowitej
grafiki 3D oferowanej przez PlayStation
iSege Saturn. Potezne jak na swoje czasy
maszyny umozliwity tworzenie niemal
perfekcyjnych konwersji, a deweloperzy
mieli utatwione zadanie, poniewaz
popularne automaty dziataty na podob-
nych podzespotach, co konsole.

W koricéwee lat dziewieédziesiatych
tempo pojawiania sie nowych gier
w salonach znacznie spadto. Kolejne
generacje Nintendo i PlayStation ofero-
waly coraz lepsza oprawe. Dlatego gracze
woleli bawic¢ sie w domu zamiast wyda-
wac pienigdze na granie na automatach.
Zlote czasy nowych maszyn arcade
ikonwersji minely bezpowrotnie, ale na
pewno zostanga zapamietane jako istotny
etap w historii elektronicznej rozrywki.
I o tym przypominaja nam wydawcy,
wydajac co jakis czas kolejne sktadanki
klasycznych hitéw, na ktére lata temu
tak ochoczo wydawalismy kieszonkowe
w salonach gier. I
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Zawsze chciatem robic gry. Stowo ,robic” to bardzo ogoine
stwierdzenie. Niby dwie w swoim zyciu juz zrobitem, ale nie
jestem z nich w petni zadowolony. Nie mowmy jednak o nich.

Krooger

dy méwimy o robieniu gier,
Gnajwigkszym problemem
jest zawsze to, jak sie do
tego zabrac. Spotkatem kiedys na
konferencji o grach wideo znajomego
z branzy, ktory akurat byl w trakcie
prac nad kolejna produkcja - wcze-
$niej pracowal przy WiedZminie czy
przy jakims innym matlo znaczacym,
budzetowym tytule.

Pogratulowatem wyktadu, a on w podzie-
kowaniu zapytal, dlaczego to nie ja tutaj
wykladam. Moja wrodzona skromnosé
nie pozwolila mi sie nie zgodzi¢ z tym
organizacyjnym faux pas, ale moje we-
wnetrzne, niespelnione ,ja” od dluzszego
czasu btagalo o tworcze objawienie.
Odpartem, ze nie mialbym nic ciekawego

Zrobienie
wiasnego poziomu
opartego na swie-
cie Super Mario
kazdemu chyba
kiedy$ chodzito
po gtowie.

do powiedzenia, poniewaz nie zrobitem
jeszcze zadnej powaznej produkeji — nie
mam pojecia, czym ona miataby by¢. We-
dlug niego rozwigzanie miato by¢ bardzo
proste: musze wiedzie¢, jaka ma by¢ gra,
anie czym by¢ - to przyjdzie w pewnym
momencie samo. ,,Jaki styl graficzny
lubisz?” - zapytal. Biorac pod uwage méj
ewentualny budzet, odparlem — pixel art

I
L




u Super Mario Bros.
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(cho¢ to petnokrwiste, ciezkie i szczeg6-
fowe 3D w stylu Gears of War jest moim
prawdziwym marzeniem). Jaki styl
architektoniczny czy klimat otoczenia
lubisz? Bez watpienia jest to miks steam-
punka, art deco i googie. Czym miataby
by¢ sama gra, nie bylo w tej rozmowie
istotne. Platforméwka? Przygod6éwka?
Na pewno musiataby mie¢ wciagajaca fa-
bute. Tak — fabuta to cos, co w grach cenie
ostatnio najbardziej. Tego dnia powstat
wstepny plan mojej produkeji.

Sam plan to jednak nie wszystko.
Bez odpowiedniego zespotu ludzi, bez
podzielenia obowigzkéw, bez budzetu
niewiele mozna zrobi¢. A sam proces
odblokowania artystycznego i braku
weny? Podsuniecia ciekawych pomy-
stéw, mechaniki? Pokazania, ze ,da
sie”? Przerabiatem programy typu RPG
Maker i pochodne, dzieki ktérym mozna
opowiadac¢ ciekawe historie, ale czas,
jaki musiatbym na nie poswieci¢, byt
niewsp6imierny do efektéw. No i znajac
siebie, ciagle bym po sobie poprawial!

ARd,

R

Arsenat
mozliwych do
wykorzystania
elementéw Swiata
jest co najmniej
wystarczajacy.
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Bawitem sie kiedy$ w tworzenie eta-
péw do gry platformowej, ktéra niestety
nigdy nie ujrzala wiatla dziennego.
Uwazatem sie wtedy troche za , level
designera” i troche za ,gameplay pro-
grammera’. Decydowatem, co i w ktérym
miejscu bedzie ustawione na drodze
bohatera ijaki bedzie wywotywato efekt.
Musze przyznad, ze nie wkrecilem sie
wtedy w to wyjatkowo, ale zrzucam to
na ograniczonga liczbe elementéw do
wyboru i uproszczong mechanike. Po
raz pierwszy mialem wtedy stycznosé
z fizycznym tworzeniem gry.

Gdzie$ w tym czasie pojawit sie edytor
poziomoéw, ktéry w drugiej czesci po-
zwalal na prawdziwe cuda z pogranicza
gatunku i to chyba wlasnie dlatego nie
do konica mi podszed?. Szukatem czego$
prostego i nakierowanego na jeden
rodzaj rozgrywki, ale z ogromna baza ele-
mentéw i mozliwych do wykorzystania
mechanik. Przez dluzszy czas zastana-
wialem sie, dlaczego tak bardzo chcialem
sprébowac Super Mario Makera na Wii U

@
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idlaczego tak bardzo przypadt mion fi-
nalnie do gustu. To proste. Super Mario
Maker zdaje sie mie¢ nieograniczone
mozliwosci, przy czym catkowicie sku-
pia sie na byciu narzedziem do robienia
rasowych platforméwek! I ten interfejs!
Re-we-la-cja!

Gra niczego nie udaje. Nie stara sie
weciskac niczego na sile. Daje po prostu
wszystko, co przez 30 lat istnienia serii
z wasatym hydraulikiem siedziato
w glowie Shigeru Miyamoto i pozwala
bawi¢ sie tym do woli. Popuszczenie
wodzy fantazji nie koniczy sie tutaj

STREFA NINTENDO W

Petna oferta gier i sprzetu na cdp.pl/nintendo
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pustka w glowie i stwierdzeniem ,nie
wiem, za co sie ztapac”, a jedynie jest
impulsem do prébowania wszystkiego na

wszystkim. Kazdy zna Mario i kazdy wie,

ze wystarczy kilka platform, grzybek,

261w oraz gar$¢ monet i mamy miodny

poziom do pochwalenia sie przed znajo-

mymi. Kleska urodzaju tej serii nie jest

znana. Prostota i miodnos¢, ai owszem.
W Super Mario Makerze do wyboru

sa dwie opcje. Mozna zaja¢ sie tworze-
niem pozioméw lub po prostu pograc.
Poziomy, na ktére natrafimy podczas
Mozliwos¢ zmia- ;e takie poziomy pokazuja, ze zwyczaj-
ny stylu graficz-
nego ,,na zywo"
podczas tworzenia  przerodzi¢ sie w prawdziwg walke na
poziomu to bardzo
przydatna rzecz.

gry, to albo przygotowane przez twércéw
levele majace na celu pokazanie nam, ne wesote skakanie z Marianem moze
z czym mozemy sie zmierzy¢ w edytorze,

lub tez ,best of” pozioméw przygotowa- $miercizycie.

nych przez graczy z calego swiata. Tutaj
pojawia sie jeden maty zgrzyt, ktory na
szczescie nie psuje efektu koricowego.
Poziomy stworzone przez spolecznos¢
sa po prostu stabe. Ciezko trafi¢ na co$
wartosciowego w stylu znanym z serii.
Wiem, ze o gustach sie nie dyskutuje, ale
jesli chcialbym zagra¢ w klon Super Meat
Boya czy tez masochistyczne VVVVVV,
to po prostu bym zagral w oryginaly.
Silenie sie na stworzenie jak najtrud-
niejszego poziomu zazwyczaj koriczy sie
zle - frustracja. Trzeba jednak przyznac,
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W jaki wiec sposéb Super Mario Maker
uczy level designu, a moze wrecz samego
game designu? Prowadzac za raczke
i stopniowo odkrywajac wszystkie swoje
karty. Na poczatku zadanie jest proste.
Nalezy dokonczy¢ tworzenie pierwszego
poziomu z kultowego Super Mario Bros.
Po krétkim wstepie wiadomo juz, w jaki
sposéb rozmieszczac elementy i jak
dodawac do nich okreslone opcje. Przy
drugim poziomie dostalem nowe tlo
imoglem dodac kolejne interaktywne
elementy. Codziennie przez 9 dni z rzedu
Super Mario Maker odkrywal przede
mna kolejne karty, abym mégt w koricu
Jprzejrzeé cala talie”, decydujac sie na to
czy dany poziom powstanie w otoczeniu
znanym z Super Mario Bros., Super
Mario Bros. 3, Super Mario World, czy
moze New Super Mario Bros. Niezalez-
nie od otoczenia, tworzenie pozioméw
jestintuicyjne i wtasciwie po pieciu
minutach mozna zabrac sie do pracy.

Kontroler Wii U, zwany padletem,
to idealne urzadzenie do tworzenia.
Eliminuje konieczno$¢ przeskakiwania
triggerami pomiedzy kategoriami czy
jezdzenie po ekranie elementami przy
pomocy gatki analogowej. Za pomoca
padleta wszystko obstugiwane jest
dotykowo, gléwnie za pomoca rysika.
Co prawda po dtuzszej sesji przydalby
sie taki o wymiarach dlugopisu, a nie
wykataczki, ale mozna sie przyzwycza-
i¢. Najlepsze w tym wszystkim jest to,
ze gre mozemy obstugiwac bez uzycia
telewizora. To dobre rozwigzanie, jesli
chcemy sie w stu procentach odda¢
szatowi kreacji.

Podczas tworzenia okazuje sie, ze
wiele elementéw z réznych lat produkeji




serii z Marianem to tak naprawde te
same elementy, r6znigce sie jedynie
grafika zalezng od tego, najaki temat
sie przetaczymy. Dzieki temu tworzac,
mamy mozliwo$¢ ptynnego przelaczania
sie pomiedzy ,$wiatami”, niemal jak
podczas grania na konsoli w Secret of
Monkey Island, gdzie jednym przyci-
skiem przetaczalismy widok wersji gry
zremasterowanej i oryginalnej.
Elementem, ktéry bardzo pomaga
w tworzeniu, jest 10 Mario Challenge
- seria pozioméw, na ktérych ukoncze-
nie mamy 10 zy¢. W zaleznosci od tego,
jak daleko zaszliémy w seriach, staja sie
one coraz trudniejsze, pokazujac coraz
to nowsze mechaniki rzadzace $wiatem
Mario i gléwna zasade - ksiezniczka
zawsze jest w innym zamku. Kazdy
z takich pozioméw mozna p6zniej
rozmontowac na czesci pierwsze
w edytorze, dzieki czemu wszystko
poznajemy od srodka. Mozemy wiec
przed rozpoczeciem tworzenia poznaé
organoleptycznie tajniki $wiatéw lub
pominaé wyzwania i samodzielnie
sprébowac co$ stworzy¢. Dzieki temu
ani przez chwile nie czutem pustki
tworczej. Kiedy chciatem wpasé na jakis
pomysl, odpalalem wyzwania, z kt6-
rych elementy pézniej interpretowatem
w swoich poziomach.
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Samo tworzenie jest do bélu intuicyj-
ne. Dostajemy mozliwe do wykorzysta-
nia elementy, odblokowane tta i kilka
dodatkowych opcji kazdego ze swiatow.
Same elementy potrafia skrywacé nie-
spodzianki, dzieki czemu ich liczba jest
wieksza niz ta, ktéra widzimy na liscie.
Wystarczy potrzasnac Koopa, zeby ten
zmienil sie w czerwonego Koope. Po
energicznym machnieciu Lakitu zostaje
po nim sama chmurka, ktérg mozna
podstawi¢ Mario w ramach alternatyw-
nego sposobu podrézowania po etapie.
Wszystkie rozwigzania daje sie na
biezaco sprawdza¢, dzieki mozliwosci
uruchomienia poziomu z dowolnego
miejsca. Wystarczy postawic tam
Mario i klikna¢ , Play”. Poziom, ktéry
w trybie testowania ukoriczymy, staje
sie oficjalnym, mozliwym do ukoncze-
nia poziomem z wasaczem w roli gléw-
nej. Teraz mozna taki wgra¢ na serwery
Nintendo i czeka¢ na opinie graczy.

A opinia graczy ma znaczenie.

qit#:;

Poziom trudnosc
niektorych poziomow
przyprawia 0 zawrét
glowy. Ciezko jest
niestety odsiac poziomy
absurdalne od tych
przyjemniejszych.

tatwo mozna sie przez to
zniechecic do tworczosd
spofeznosd.

Na poczatku
tworzenie pozio-
moéw to prébowa-
nie wszystkiego na
wszystkim. Zabawa
jest przednia!

Statystyka pokazujaca procent graczy,
ktérzy ukonczyli poziom, poinformu-
je nas o jego trudnosci. Mozemy tez
sprawdzi¢, w ktérym miejscu zgineli
gracze. Generalnie cala zakladka
Course World to taki maty portal
spotecznosciowy twoércéw Swiata
Mario. Dawno tak dobrze sie nie
bawitem, widzac ogrom pracy, ktérzy
ludzie wlozyli w stworzenie czegos
niepowtarzalnego, ale tez widzac, jak
dobrze gra jest zarzadzana od strony
marketingowej. Specjalne poziomy sa
wgrywane wprost z imprez, pod-
czas ktorych powstaja. Pojawiaja sie
oficjalne etapy stworzone na potrzeby
konkretnych wydarzen, nie tylko
branzowych. Mario jest w koricu mie-
dzypokoleniowy i uniwersalny!
Tworzenie etapéw wciggneto mnie
na bardzo dlugo. Wtasciwie caly czas
tworze. Gdyby nie intuicyjny inter-
fejs, moégtbym szybko odpuscic. A tak
- dzieki padletowi moglem w kazdej
chwili zabrac sie do pracy niezaleznie
od tego, do czego aktualnie wyko-
rzystywany byt telewizor. Co prawda
Super Mario Maker nie sprawil,
ze w konicu zrobitem swoja pierw-
sza prawdziwg gre, ale pokazat, ze
doskonate narzedzie potrafi wyzwoli¢
ogromne poktady kreatywnosci. b

Budowanie z Mario
to bardzo kreatywne
i weiggajgce zajecie. Jesli
kto$ odnajdzie sie w nim
wyjatkowo dobrze, warto
pokazad swoja prace innym!
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Nagta smier¢ Davida Bowiego wstrzasneta Swiatem

muzyki, ale nie tylko. Literatura, film, moda i oczywi-
$cie gry wideo — nie ma chylba dziedziny, w ktorej
artysta nie zostawitby po sobie sladu.

Spektor

ie jest zadna tajemnica, ze

branza muzyczna i $wiat

gier maja ze soba wiele
wspolnego. W konicu kompozy-
cje, ktore styszymy w tle, maja
bardzo wielkie znaczenie dla
pelnego odbioru danej produkgji.
Czesto odpowiadaja za nig artysci
sprzedajacy plyty w milionowych
nakladach. Wystarczy wspomnieé
Trenta Reznora z Nine Inch Nails,
Becka czy Deadmau5, ktorzy maja
na swoim koncie muzyke do gier.
Swietnie wypad? takze soundtrack
do trzeciej cz¢sci Maxa Payne’a na-
grany przez alternatywny zespét
HEALTH.
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Wielu widzi w grach wideo swoja przy-
szlos¢. Nawet leciwy Paul McCartney,
wielki fan kompozycji Soyo Oko, w jed-
nym z wywiadéw powiedziat: - W dzi-
siejszych czasach warto robi¢ muzyke do
gier, bo te sprzedaja sie znacznie lepiej niz
plyty CD. Poza tym docierasz do zupelnie
nowego grona odbiorcéw.

Niekt6rzy wykonawcy nie poprzestaja
na samej muzyce i angazuja sie w two-
rzenie gier na calego. Catkiem niedawno
Kanye West, raper i producent znany
z przesadnej megalomanii i catkiem nie-
zlych plyt, przedstawil trailer wymyslonej
przez siebie gry zatytulowanej Only One.
To historia skupiona wokét zmartej matki

rapera, ktérej pomagamy wejs¢ do nieba.

Bowie, poza
wieloma muzycz-
nymi wcieleniami,
stworzyt takze
kilka wartych
zapamietania rél
filmowych - na
zdjeciu jako Krél
Goblinéw w kulto-
wym ,Labiryncie".

Cho¢ Omikron
to gra sprzed 17
lat, grafika postaci
stata na wysokim
poziomie.

Poza bombastycznym fragmentem, kiedy
matka Kanye’a pedzi przez chmury na
pegazie, na razie niewiele wiadomo. Majac
jednak na uwadze dtug rapera wynoszacy
53 miliony dolaréw, efekt ostateczny
pewnie poznamy niepredko.

REWOLUCJONISTA I MUZYK
Nie da sie jednak ukry¢, ze z calego mu-
zycznego $wiata to wlasnie David Bowie
odcisnat szczegdlne pietno na branzy gier.
Tuz po jego $mierci japoniskie studio
Square Enix udostepnito do pobrania za
darmo gre Omikron: The Nomad Soul,
w ktérej produkcje Bowie byt mocno
zaangazowany. Ow tytut jako pierwszy
dat nam przedsmak wielkich sandboxéw
3D, w ktérych mozemy robic praktycznie
wszystko. Dwa lata przed premiera GTA III
otrzymali$my wielkie, otoczone kopula
miasto Omikron, tetnigce swoim zyciem.
Na ulicach spotykamy dziesigtki prze-
chodni6w, z kt6rymi mozemy zamieni¢
stowo, a na drogach liczne samochody,
do ktérych mozemy wsigsé¢. Wszystko to
zatopione w gestej mrocznej fabule. Na
samym poczatku z naszym bohaterem
kontaktuje sie postac z innego wymiaru,
policjant z Omikronu o imieniu Kay’l 669.
Prosi go o pomoc w rozwigzaniu zagadki
serii morderstw. Nieliniowa opowies¢
prowadzita przez mroczne zakamarki

miasta.



Ziggy Stardust to
jedno z najbardziej
rozpoznawalnych
muzycznych wcie-
ler Bowiego. Mural
z jego podobizng
wkrétce ozdobi
jeden z warszaw-
skich blokdow.

.~

Akcja gry zostata osadzona w latach osiemdziesiatych i wypetniona
muzyka z tego okresu — w tym takze utworami Davida. Dla jednych rzecz

nie do zniesienia, dla innych ukton w kierunku ztotej ery muzyki tanecznej.

David Cage, szef zespotu Quantic Dre-
am odpowiedzialnego za produkdje, tak
wspomina spotkanie z Bowiem: — Przez
miesigc codziennie widywalismy sie w jed-
nym z mieszkan w Paryzu. Pierwszego
dnia zabratem ze soba wszystkie projekty
zwigzane z gra i scenariusz. Wspélnie
z Bowiem godzinami omawialismy
i analizowali$émy kazdy element. Pézniej
pracowat nad muzyka. Efekt trafi nie tyl-
ko do gry, ale takze cze$ciowo na wydany
w 1999 roku album muzyka zatytutlowany
,Hours”. Krazek sam w sobie byt dos¢
innowacyjny - to pierwsza plyta, ktéra

mozna bylo pobra¢ z internetu jeszcze

przed oficjalng premiera. Czes¢ Sciezek
zostala nagrana przez internet.

Bowie nie tylko skomponowat muzyke
do gry, ale takze miat swéj udziat przy
tworzeniu ostatecznej wersji scenariusza.
Sam pojawia sie w grze w postaciach
dwoch bohateréw - jako rewolucjonista
Boz oraz wokalista fikcyjnego zespotu The
Dreamers, ktérego muzyka jest zakazana
w Omikronie.

SNAKE SLUCHA POPU

Sladéw Bowiego w grach wideo nalezy
szuka¢ takze w serii Metal Gear Solid.
Cho¢ muzyk nie pojawia sie w niej oso-
biscie, to twérca przygod Snake’a Hideo
Kojima, jako wielki fan Bowiego, prze-
mycil w swoich grach sporo odniesien
do jego tworczosci. Wida¢ to zwlaszcza
w ostatniej odstonie cyklu Metal Gear
Solid V: The Phantom Pain. Akcja gry
zostata osadzona w latach osiemdziesia-
tych i wypelniona muzyka z tego okresu
- w tym takze utworami Davida.

Dla jednych rzecz nie do zniesienia,

dla innych uklon w kierunku zlotej ery
muzyki tanecznej.

<]
Snake

Muzyka, kreagje

i postacie Bowiego
mialy wplyw na fabute
i wyglad wielu elemen-
tow serii Metal Gear
Solid. Teraz, po Smierci
artysty, mozemy byc
pewni, ze jesli kolejna
aes¢ kiedykolwiek
powstanie, prawdopo-
dobnie bedzie hotdem
oddanym muzykowi.

z

Dowodzona przez nas grupa nosi
nazwe Diamond Dogs, identycznie jak
plyta Bowiego z 1984 roku. W otwierajacej
sekwengji, w ktérej Snake budzi sie z trwa-
jacej kilka lat $pigczki, w tle styszymy
piosenke ,, The Man Who Sold the World”
z idealnie pasujacymi do sytuadji stowami
I must have died alone, a long time ago”.
Widzimy tez kasete z nazwa tego numeru.
Dzwieki syntezatoréw zastosowanych
w piosence dodatkowo przypominaja
o tym, ze Snake obudzit sie w zupelnie
innej epoce. W 2015 roku nowemu po-
koleniu graczy przedstawil ja Midge Ure,
ktérego wersja piosenki pojawia sie w grze.

Wezesniej, w trzeciej czesci MGS zaty-
tutowanej Snake Eater, jedna z misji Ma-
jora Zero nosita kryptonim ,Major Tom”.
To z kolei nawigzanie do postaci astronau-
ty dryfujacego w kosmosie w uszkodzo-
nym statku, bohatera albumu ,,Space Od-
dity”. Generalnie dociekliwi fani odkryli,
ze wiekszo$¢ postaci pojawiajacych sie
w MGS byla zainspirowana réznorodnymi
wcieleniami Davida Bowiego. Wystarczy
poréwnac wizerunek Snake’a w ostatniej
czesci serii oraz image muzyka z okresu
,Diamond Dogs”. Podobnych sladéw jest
wiecej i to nie tylko w Metal Gear Solid.
McCartney miat racje. W dobie powolnej
$mierci plyt i nosnikéw muzyki gry wideo
to $wietne miejsce, by zostawic po sobie
$lad przyszlym pokoleniom. ba
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ierwszy krok wykonat
Pw 1980 roku Flight Simu-

lator, pozwalajac zasiasé
za sterami Cessny i polataé nad
malym fragmentem terenu. Kilka
wektorowych linii symbolizujacych
pas startowy, hangar i laficuchy
gorskie wystarczylo, zeby mozna
bylo poczué wolnosé i swobode
poruszania si¢ na ekranie kom-
putera. Kolejne niesmiale préby
wkroczenia w trzeci wymiar
podejmowaly inne pseudosymula-
tory jak Fighter Pilot, Tank Duel
i Battlezone, jednak prawdziwy hit
przyszedl kilka lat pézniej.

Stworzyli go mlodzi Brytyjczycy David
Braben i Ian Bell, kt6rzy poznali sie

w 1983 roku podczas zaje¢ informaty-
ki w koledzu. Panowie szybko znalezli
wspélny jezyk, poniewaz obydwaj
amatorsko pisali gry i fascynowaly ich
mozliwosci, jakie oferowaly 6wczesne
komputery, a w szczegélnosci brytyjski
BBC Micro. Grafika 2D nie byta dla
nich wyzwaniem, dlatego poszukiwa-
li nowych rozwigzan w oprawie 3D
opartej o wektory. Ian Bell stworzyt

w assemblerze zalazek gry, ktéry ewo-
luowat do kosmicznych wrecz rozmia-
réw. Wraz z Brabenem konsekwentnie

realizowali swoje marzenie

= Czarno-biata
wektorowa grafika
Elite sugestywnie
oddawata klimat

kosmicznej otchtani.

stworzenia najbardziej rozleglej
produkcji w historii, w ktérej mozna by
swobodnie zwiedza¢ kosmos. Inspira-
cje czerpali z filméw i seriali takich jak
,Gwiezdne wojny”, , Star Trek”

1,,2001: Odyseja kosmiczna”. W ten
spos6b w 1984 roku narodzito sie
Elite, ktore nie przypominato zadnego
innego tytulu wydanego do tej pory.
Ogrom gry porazal: setki systeméw
gwiezdnych do zbadania, mozliwos¢
handlu, szmuglowania tadunkéw,
walki z przemytnikami, polowania

na kosmicznych piratéw i to wszyst-
ko w pelnym 3D, gdzie kazdy obiekt
mozna bylo oglada¢ z dowolnej strony.
Wydawalo sie, ze w Elite zadne ograni-
czenia nie istnieja, a geniusz obydwu
programistéw pozwolit zmiesci¢
kawalek wszechswiata w skromnych
32 kB komputera.

Niesamowite, ze tak przelomowa
gra nie mogta poczatkowo znalez¢
swojego wydawcy. Zawarte w niej
pomysly wydawaty sie zbyt ambitne
inieprzystepne dla typowego gracza
przyzwyczajonego do poruszania sie
statkiem ciagle w prawo, nabijania
punktéw i pilnowania liczby zy¢. Na
szcze$cie ludzie z firmy Acorn docenili
prace wlozong w ten tytul i uczyni-

li go flagowym produktem na BBC
Micro. Cata wizja $wiata Elite zostala
przedstawiona w grubej instrukcji

dotaczanej do oryginalnego wydania.
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Braben i Bell opisali w niej systemy
gwiezdne, sytuacje polityczna, obce
rasy i dostepne wyposazenie, co po-
zwalalo zrozumieé idee gry i panujace
w niej zasady. Gre przeniesiono na
wszelkie mozliwe komputery i tacznie
sprzedata sie w naktadzie ponad milio-
na egzemplarzy, przy okazji inspirujac
kolejnych programistéw do tworzenia
przelomowych tytutéw.

PIONIERZY 3D

Elite wywarlo wielki wptyw na mlode-
go programiste Petera Cooke’a, ktéry
marzyl o wlasnej grze z tréjwymiaro-
wym $wiatem. Zaczytany w dzietach
pisarzy SF takich jak Asimov, Lem

i Niven chcial koniecznie wyjs¢ poza
schemat banalnych kosmicznych
strzelanin, polegajacych na hurtowej
eliminacji obcych najezdzcéw. Na
poczatek opracowal prototyp gry,

z ktérym udat sie do Clema Cham-
bersa, szefa firmy CRL, szukajacego
akurat $wiezych pomystéw na nowe
produkcje. Przygotowane na ZX
Spectrum demo z grafika 3D robilo tak
dobre wrazenie, ze panowie od razu
zaczeli nakreslac zarys przyszlego
hitu. Tak swoje zycie rozpoczeta gra
Tau Ceti, ktérej nazwa pochodzi od
jednej z gwiazd, ktéra w tamtych la-
tach fascynowata poszukiwaczy zycia
pozaziemskiego. Fabuta wymyslona

przez Cooke’a wpisywata sie w trend
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= Bezimienni
straznicy stoja

na szczytach wzgérz
abstrakcyjnego
Swiata w The
Sentinel.
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gatunku SF i opowiadala o grupie
kolonistéw wystanych z Ziemi w po-
szukiwaniu planet zdatnych do zycia.
Po drodze pojawit sie watek o zasie-
dlaniu nowego $wiata, tajemniczym
wirusie dziesigtkujacym populacje

i misji ratunkowej, w ktérej brat udziat
gracz. Cala historia zostata doktadnie
opisana w instrukcji dotaczanej do gry,

anad jej merytoryczna strong czuwata

« The Sentinel
uznano za jedng
Z najwazniejszych
gier na Cé64.

« Na oktadce Elite
zagoscit podstawo-
wy statek gracza

- Cobra Mk.1.

mama Cooke’a bedaca wyktadowca
astronomii na uniwersytecie.

Opracowanie Tau Ceti zajelo kilka
miesiecy, z ktérych lwia czesé czasu
pochlonety prace nad srodowiskiem
3D. Wtasciwa akcja dziata sie w kwa-
dratowym oknie wielkosci potowy
ekranu, poniewaz tylko w ten sposéb
dalo sie zapewni¢ ptynnosc dziatania.
Statek gracza poruszal sie pomiedzy
obiektami zbudowanymi z prostych
wypelnianych wektoréw, a podczas
zwiedzania budynkéw widok przeta-
czal si¢ na klasyczne 2D. Pomimo ze
odwiedzane planety wygladaty bliznia-
czo podobnie, i tak podr6zowanie po
systemie Tau Ceti angazowalo o wiele
bardziej niz inna typowa produkcja
dostepna wtedy na rynku. Warto tez
wspomniec o ciekawym opakowaniju,
w jakim sprzedawano gre. Zamiast
klasycznego prostokata miato ono
ksztalt szescioboku, co ppdkreslato
wyjatkowos¢ produkcji.

Mniej wiecej w tym samym czasie
Paul Woakes pracowal na swoim C64
nad Mercenary: Escape from Targ
- gra, ktéra pod wzgledem nowych
pomysléw wyprzedzala swoja epoke.
O ile Tau Ceti zachwycato doktadno-
$ciag wykonania, a Elite rozmachent
gwiezdnych podrézy, wydane w 1985
roku Mercenary byto pierwszym
sandboxem z grafika 3D.

-
= Strzeliste budowle
opuszczonych baz
zdominowaty krajo-
brazy Tau Ceti.




Stworzenie wirtualnego miasta,

w ktérym gracz moze i$¢, dokad chce,
ijeszcze wchodzi¢ do wnetrz wielu
budynkéw, powodowato opad szczeki.
I chociaz obiekty na ekranie sktadaty
sie z kilku wektorowych linii, dato sie
w nich rozpoznac¢ siatke ulic, mosty,
stadion czy centrum ze strzelisty-

mi biurowcami. Cel stawiany przed
graczem byl jasny: uciec statkiem
kosmicznym z miasta na tytulowej
planecie Targ. W tym momencie
Mercenary pokazywalo swoj pazur,
czyli nieliniowo$¢, dzieki ktérej mozna
bylo ukoniczy¢ gre na kilka sposobéw,

a poszczeg6lne zadania wykonywac

w réznej kolejnosci. Juz na samym
poczatku gracze mogli zdecydowac, czy
do miasta wybieraja sie na piechote, czy
za sterami pojazdu, a ten z kolei mozna
byto kupi¢ albo ukras¢, zwracajac na
siebie uwage miejscowej policji. Takich
wyboréw majacych wplyw na fabute
bylo wiele i wydaje sie wrecz niepraw-
dopodobne, ze to wszystko zmiescilo
sie w 64 kB pamieci. Paul Woakes,
pracujac przy Mercenary, przygotowat
sobie dziesigtki rozwidlen fabularnych,
pobocznych zadan, przewidywat,

co moga zrobic gracze, i szykowal im
niespodzianki. Ze wzgledu na zobowia-
zania terminowe i ograniczenia tech-
niczne wiekszo$¢ z tych pomystéw nie
znalazlo sie w finalnej wersji. Zostaly
za to wykorzystane przy okazji kolej-
nych czesci Mercenary, czyli Damocles
i Dion Crisis.

AMBITNE POMYSLEY
Kolejni miodzi programisci szukali
nowych rozwiazan tak jak Sandy White,
autor gry o tajemniczym tytule I, of
the Mask, eksperymentujacy z pelnym
tréjwymiarowym srodowiskiem, w kt6-
rym $ciany, podloga i sufit wykonane sa
z wielokatéw. W stosunku do wektoro-
wych linii wypelniane bryty 3D robity
piorunujace wrazenie, szczegélnie ze
cato$¢ dzialala z przyzwoita ptynnoscia.
White catkowicie poswiecil sie opra-
cowaniu strony wizualnej, przez co po-
gubit sie we wladciwym przedstawieniu
fabuty. W instrukcji nie byto ani stowa
o tym, kim jest posta¢ gracza i w jakim
$wiecie sie znajduje. W kilku zdaniach
wspominano tylko o gléwnym celu,
czyli zebraniu w labiryncie korytarzy
czes$ci do budowy wielkiego androida.

1T
i

Nafamach prasy komputerowej autor |, of the
Mask przyznat, ze planowat zakoriczenie gry

w postaci animadji 3D, w ktdrej ztozony android
zyskuje Swiadomos¢ i obraca sie przeciwko
swojemu stworcy, a nastepnie catej ludzkosci.

4 |, of the Mask
- ciekawa technika
3D zamknieta

AMmmao.

I, of the Mask skonczyto bardziej

jako pokaz mozliwosci graficznych na
oémiu bitach niz wlasciwa gra.

Na tamach prasy komputerowej autor
przyznat, ze planowat zakoncze-

nie w postaci animacji 3D, w ktérej
zlozony android zyskuje $wiadomosé
i obraca sie przeciwko swojemu stwér-
cy, a nastepnie catej ludzkosci. White
chciat w ten sposéb zwréci¢ uwage

na kwestie, do czego moze prowadzi¢
rozwdéj sztucznej inteligencji. Niestety,
braki w zasobach sprzetowych ZX
Spectrum zmusity go do przekazania
przestania gry w formie lakoniczne-
go tekstu. Recenzenci i gracze mieli
klopot z tym tytulem, poniewaz poza
$wietna jak na owe czasy grafika nie
byli w stanie zrozumie¢, o co w niej
chodzi. To dobry przyktad pionierskich
rozwigzan, ktérych autor niestety nie
umial wlasciwie sprzedac.

Rok 1985 nie oznaczal konca
ambitnych pomystéw z wykorzysta-
niem trzech wymiaréw. W kategorii
surrealistycznych doznan na pierwsze
miejsce wskoczyto The Sentinel. Geoff
Crammond, ktérego konikiem byty
symulatory, postanowit sprawdzi¢
sie w innym gatunku, dzieki czemu
powstat jeden z najlepszych tytutéw
logicznych na C64. Miejscem akcji
w The Sentinel byt nieznany odlegty

AL e
LIVET.

w monotonnej grze.
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lad zamieszkany przez posagowych
straznik6w, bedacych pozostaloscia
starozytnej cywilizacji. Celem gracza
wcielajacego sie w role robota byta ich
dezaktywacja, a cata zabawa sprowa-
dzala sie do pozostania niezauwa-
zonym i znalezienia odpowiedniej
$ciezki na planszy przy ograniczonych
zasobach energii. Prawdopodobnie
niewiele 0s6b dotarto do korica gry ze
wzgledu na liczbe etapéw, ktérych jest,
bagatela, 10 tysiecy. Catos¢ nie bytaby
moze tak efektowna, gdyby nie grafika
3D. Crammond stworzy? plastyczny
teren z dolinami i pagérkami oparty

o proste wielokaty, ktére potegowaly
wrazenie obcowania z tajemniczym
$wiatem. The Sentinel byt kolejnym
tytutem wymykajacym sie utartym
schematom wéréd dziesigtek podob-
nych do siebie gier.

FREESCAPE

W pierwszej polowie lat osiemdzie-
sigtych istniaty w zasadzie tylko dwa
autorskie silniki wykorzystywane przy
produkgji gier. Pierwsze skrzypce grat
Filmation od Ultimate napedzajacy
kolejne izometryczne tytuly braci
Stamper6éw: Knight Lore, Pentagram
czy Gunfright. Mniej znanym byt
Softsolid 3D stworzony na potrze-

by gry Ant Attack, ktéry pomimo
zapowiedzi nie zostal juz pézniej nigdy
uzyty. W kwestii tr6jwymiarowej

Stworzenie wirtualnego miasta

w Mercenary, w ktérym gracz moze is¢
dokad chce i jeszcze wchodzi¢ do wnetrz
wielu budynkéw, powodowato opad szczeki.

a5
o
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grafiki na o$miu bitach kazdy tytut
byl pisany od zera i nie istnialo zadne
uniwersalne narzedzie ulatwiajace
prace tworcom gier.

Dlatego Ian Andrew z firmy Incenti-
ve postanowil, ze dla zaoszczedzenia
czasu pracy kolejne gry jego studia
beda wykorzystywaty wspélny silnik,
ktéry w przyszlosci da sie rozbudowy-
wacé i optymalizowaé. W 1987 roku po
wielu miesigcach siedzenia nad kodem
powstat Freescape, pozwalajacy na
tworzenie wirtualnych $wiatéw z gra-
fika 3D wykorzystujaca wielokaty.

Ze wzgledu na przedtuzajace sie testy
silnika Invective zaczelo traci¢ plyn-
noé¢ finansowa i musialo za wszelka
cene pokazac $wiatu swoje nowe dziec-
ko. Z pomoca przyszed! programista
Chris Andrew, ktéry po zapoznaniu
sie z mozliwo$ciami Freescape zabral
sie do pracy, zeby po kilku tygodniach
napisa¢ na Amstradzie tak bardzo
wyczekiwany przez firme hit. Gra na-
zywala sie Driller i pozwalalta zasigs¢
za sterami kosmicznej maszyny gérni-
czej z zadaniem uratowania kolonii na
ksiezycu Mitral przed eksplozja zgro-
madzonych pod powierzchnia wielkich
poktadéw gazu. Od strony technicznej
tytut zachwycil liczbg i skompliko-
waniem modeli 3D. Silnik Freescape
pozwalal generowac duzy $wiat gry

i to na dodatek w wielu kolorach, ale
od tego przepychu cierpiala animacja,
ktoéra z trudnoscia osiagata 3 klat-
ki/s. Te zabie skoki byly szczegélnie
klopotliwe podczas wymiany ognia,
kiedy nalezalo doktadnie wycelowac
we wrogie wieze straznicze. Zreszta

to byta jedyna wada wytykana przez
recenzent6w, ktérzy zgodnie przyzna-
wali grze wysokie noty.

Tak jak w przypadku wydanego dwa
lata wczesniej Tau Ceti takze tutaj
zadbano o dostarczenie graczom eks-
kluzywnego produktu, pakujac catos¢
w duze lakierowane pudetko skrywajace
bogata zawartos¢. W srodku mozna byto
znalez¢ grubg instrukcje zawierajaca
opowiadanie wprowadzajace w $wiat
Drillera, karty z rozpisanymi klawisza-
mi sterujacymi oraz kartonowy model

= Sredniowieczne zamki mozna byto zwie-
dzacé w dziesigtkach gier 2D, ale tréjwymia-
rowe lochy byty tylko w Castle Masterze.




ksiezyca Mitral, ktéry po zlozeniu
stuzyt za mape do gry.

Tytut dobrze przyjal sie na rynku,
co dalo firmie sygnat, zeby ku¢ zelazo
poki gorace. Dzieki gotowemu silniko-
wi kolejna produkcja powstala w nie-
spelna pie¢ miesiecy. Darkside byt
bezposrednia kontynuacja Drillera,

w ktoérej udato sie poprawi¢ wydajnosé
3D. Dzieki temu gra zyskata na ptyn-
noéci i stopniu rozbudowania.

Kolejny sukces w liczbie sprzeda-
nych sztuk zachecit Invective do zmia-
ny klimatu i zejscia z akcja na Ziemie.
Wszystkie oméwione do tej pory pozy-
cje obracaly sie wokoét gatunku science
fiction, a tymczasem wydany w 1988
roku Total Eclipse zrywat z tradycja
i zamienil przestrzen kosmiczng na
ciasne wnetrza egipskiej piramidy. Pod
wzgledem fabularnym nie byto mowy
o zadnych ambitnych pomystach jak
we wczedniej omawianych produk-
cjach. Programisci stawiali przede
wszystkim na dopieszczenie silnika
graficznego, chociaz trzeba im oddac¢
honor, ze w dopracowang strone wizu-
alna wpletli ciekawe zagadki logiczne.

Mniej wiecej w tym czasie o$mio-
bitowce dotarty do szczytu swoich
mozliwoéci i na dalsze usprawnianie
Freescape nie bylo juz szans. Procesory
dostawaty czkawki przy probie

W 1987 roku po wielu miesigcach siedzenia
nad kodem powstat Freescape pozwalajacy
na tworzenie wirtualnych $wiatow ze ztozong
z figur geometrycznych grafika 3D.

=* Driller i Total Eclipse oparte na silniku
Freescape wyciskaty praktycznie 100%
z mozliwosci 8-bitowcow.

uszczegoétawiania otoczenia, a braki
w pamieci nie pozwalaty na dalsze
dodawanie przestrzennych modeli.

Ostatnia produkcja wykorzystujaca
ten silnik to Castle Master z 1990 roku,
stanowiacy godne pozegnanie z epoka.
Juz sam poczatek gry zwiastowat
mroczny klimat: na ekranie pojawito
sie ponure zamczysko z szalejaca w tle
burza. Most zwodzony opadal i gracz
wkraczal za mury twierdzy, gdzie
czekato go kilka godzin poszukiwania
ukrytych komnat, omijania putapek
irozwigzywania puzzli. Castle Master
byt solidna pozycja, ale zabraklo w nim
powiewu $§wiezo$ci i nowatorstwa zna-
nego z wczesniejszych produkgji.

Na poczatku lat dziewiecdziesigtych
grafika 3D stala sie juz domeng 16-bi-
towcéw. Dysponowaty one przeciez
duzo wiekszymi mozliwosciami i po-
kazywaly starszym braciom, jak po-
winno sie generowac wirtualne $wiaty.
Bardziej szczegétowe modele, wiecej
koloréw i przede wszystkim ptynnos¢
dzialania uswiadomity graczom, ze
kres zycia Spectrum i C64 stat sie
faktem i nadszed! czas przesiadki na
silniejsze komputery. Tylko na Amidze
i ST mogli rozpracowywac kolejne am-
bitne tytuly jak Hunter, Midwinter czy
Frontier, bedacy sequelem znakomite-
go Elite. A ci, ktérzy nie rozstali sie
ze swoimi o§miobitowcami?

No c6z, dla nich skonczyla sie
pewna piekna epoka. I
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Michat Zdancewiz

Mitosnik gier, muzyki i filmu. Rocznik czarnobylski.
Cztowiek, ktry mogthy zostac encyklopedia
popkultury, gdyby tylko miat wiecej czasu.

Spogladam w noc powoli
otulajacq Warszawe.
Rudawymieszana

w szklance z colgusmiecha
sie do mnie przymilnie.

Wypijam j3 jednym haustem. Pamietam po co sie dzi$ spotka-
lismy. Obok mnie grzmia glosniki. To znowu , Ace of Spades”.
Za mna ludzie zgodnie stukaja sie szklankami. Mysle. Wiem
doskonale, ze wszystko przemija. Wiem doskonale, ze tak musi
by¢ inic nie mozna na to poradzi¢. A jednak gdzies tam w $rod-
ku chciatbym, zeby legendy zyly wiecznie...

Zyjemy w dziwnych czasach. Z jednej strony nasi idole, le-
gendy, ludzie kultowi sa blizej nas niz kiedykolwiek wczesniej.
Jest Twitter, czesto mozemy po prostu napisa¢ do nich maila
lub mamy dostep do ich starych wywiadéw. Z drugiej strony
- legendy zaczynaja odchodzi¢. Nie zyje Lemmy, Bowie, nie
zagra nic wiecej Lou Reed. Dla wielu byty to, i pewnie dalej sa,
postacie absolutnie legendarne. W sumie nic dziwnego. Wyzej
wymienieni dzentelmeni budowali swoje legendy dtugo i dali
nam sporo rzeczy po prostu genialnych. Byli jako herosi z ko-
miksu - nietykalni, zawsze obecni, zawsze gotowi na kolejna
trase, plyte czy koncert. A jednak odeszli. Wraz z nimi odeszta
jaka$ magia, to nieuchwytne ,cudowne” dotkniecie magicznej
rézdzki, ktére powoduje ciary na plecach. I wiecie co? Dla wielu
to samo mozna powiedzie¢ o grach. Nie zrozumcie mnie zle:
zyjemy w najlepszych czasach dla growych zapalericéw.

KONIEC
EPOKI

Gry sa coraz cze$ciej w mainstreamie, a w samych pozycjach
mozemy wybiera¢ i przebiera¢. W tym wzgledzie w muzyce jest
identycznie: mnéstwo kapel z dowolnego gatunku. Jednak...
czego$ brakuje. Dla wielu ta epoka, pomimo coraz wigkszej
technicznej doskonatosci i ztozonosci gier, nie powoduje szyb-
szego bicia serca. Zaiste dziwne to czasy. Sp6jrzmy na popular-
no$¢ retro — czy przypadkiem nie jest to krzyk za tym czasem,
gdy gry mialy dusze? Gdy twércy byli okryci pewnym nimbem
tajemnicy? Kiedy zapowiedz gry byta kilkoma screenami
ikawatkiem tekstu w gazecie? Pewnie to wszystko ijeszcze
wiecej innych czynnik6w ma znaczenie.

Dla mnie retro to préba uchwycenia magii tego, co kiedys.
Magii, ktérej czesto grom AAA uchwycic sie nie udaje. Na
szczescie legendy growego biznesu maja sie catkiem dobrze
inie zapowiada sie, by zaczety odchodzi¢ do krainy wiecznych
towéw z taka regularnoscia jak ostatnio muzycy. W koricu
jednak to sie stanie. Mam wrazenie, ze wtedy magia z gier
moze ulecie¢ jeszcze bardziej. Bedziemy wtedy spotykac sie,
by wspomnie¢ Johna Romero czy Shigeru Miyamoto? Mam
szczerg nadzieje, ze tak. W koncu dla wspélczesnej kultury sa
to réwnie wazne postacie, jak wielcy muzycy. To pelnoprawni
kreatorzy $wiatéw, mistrzowie wyobrazniiw koncu - artysci.
I cho¢ mam wrazenie, ze w growym $wiatku kult twércy jest
jednak mniejszy niz u muzykéw, to zyczylbym sobie, zeby iich
w dniu odejscia wspomniano tak cieplo, jak wielkie legendy
dzwiekéw. Dlaczego?

Bo nawet gry nie s3 odporne na koniec kolejnej epoki... b
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olska produkcja, przygotowy-
Pwana pod szyldem Laborato-

rium Komputerowego Avalon,
nie mogta oczywiscie rywalizowaé
z zachodnimi konkurentami grafika
w wysokiej rozdzielczosci, anima-
cjami full motion video czy udzialem
aktorskich gwiazd, ale miala inne,
istotne dla naszych graczy atuty:
ruszala juz na prastarym PC AT
z monochromatycznym monitorem,
z mysl3 o osobach, ktére nie posia-
daly jeszcze kart dzwiekowych, do
zestawu dolaczono kasete magneto-
fonowa zawierajaca muzyke
z gry, a dodatkowo w instrukcji
obslugi zamieszczono zabawne
opowiadanie.

Jest tez zaleta podstawowa: humor
rodem z Wachocka. A miejscowosé ta jest
przeciez — jak rozpowiadaja dowcipnisie
- tak mala, Ze jej mieszkancy wysiadaja
z autobusu tylko srodkowymi drzwiami,
bo przednie i tylne s3 juz poza wsia.
Zreszta rzeczony autobus tez stanowi
motoryzacyjny ewenement: jest szerszy
niz dtuzszy, bo przeciez wszyscy

ol

W potowie lat dziewiecdziesigtych przygodowki osiggnety
apogeum popularnosci. Under a Killing Moon, Phantasmagoria
czy Full Throttle pozwalaty wierzyc, ze gatunek ma sie swietnie

ijeszcze przez wiele lat bedzie bawit graczy. W szranki

ze Swiatowymi gigantami prolbbowat stangc rodzimy Softys.

Barttomiej Kluska

pasazerowie chca siedziec¢ obok kierow-
cy. Podobno sa tam réwniez az cztery
mosty, bo dopiero za czwartym razem
trafiono w rzeke. Co gorsza, sama rzeka
jest bardzo waska, wiec gdy dwie ryby sie
mijaja, jedna musi wychodzi¢ na brzeg.
Za to miejscowy ksigdz ma glos tak
niski, ze parafianie stuchaja kazan, lezac
na koscielnej posadzce. Amatorzy tego
typu zartéw, w 6wczesnej Polsce bardzo
popularnych, moga poczuc sie w $wiecie
Sottysa jak w domu.

SWOJSKIE KLIMATY
- Od zawsze lubilismy absurdalny humor
z filméw braci Zuckeréw — wspomina

Mirostaw Liminowicz, wspétwiasciciel

Avalonu, scenarzysta gry. — ,Scisle tajne”
i,Czy leci z nami pilot?” ogladalismy
jeszcze wlatach osiemdziesigtych na
wideo. Podobal nam sie takze , Latajacy
cyrk Monty Pythona”. Podobne klimaty
odnalezlismy takze w swojskich dowci-
pach o Wachocku i Porazu. Te druga miej-
scowo$¢ nawet zwiedzilismy z Danielem
Kleczynskim, naszym muzykiem,
w poszukiwaniu natchnienia.

Na jeszcze jedna inspiracje wskazuje
programista Janusz B. Wisniewski.
- Bardzo popularny byt wéwczas nada-
wany w Polsacie serial Swiat wedlug
Bundych”, a wynikalo z niego, ze widz
najlepiej czuje sie, gdy oglada bohateréw
glupszych od siebie — méwi.
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Absurdalny, swojski humor wyréz-
nial Soltysa na tle konkurencji. Atutem
przygotowujacego go zespotu byto do-
$wiadczenie. Liminowicz dat sie pozna¢
graczom jako twérca kultowych wsréd
atarowcow gier Fred i Lasermania,
Wisniewski to ceniony publicysta Tajem-
nic Atari oraz autor bardzo popularnego
Quick Assemblera, Kleczynski, muzyk
rzeszowskich undergroundowych ze-
spotéw, odpowiadat wezesniej za Sciezke
dzwiekowa znakomitego Electro Body
duetu Pelc i Miasik. Janusz B. Wisniew-
ski do wspétpracy zaprosit dodatkowo
debiutujacego w branzy grafika po
katowickiej ASP Eukasza Pisarka.

Oczekiwania byty duze. Sottys pozwo-
litby zaistnie¢ Avalonowi na pecetowym
rynku. Firma byta w przelomowym
momencie: wczesniejsze proby podbicia
serc pecetowych graczy komnatéwkami
w o$miobitowym stylu (Smus, Spy Ma-
ster) nie powiodly sie, Atari XL/XE
i Commodore 64, na ktérych Avalon

Sottys jeszcze nie
wie, ze w Wachocku
nalezy chodzié¢
w kasku, bo zerwa-
ta sie lina od dzwo-
nu i koscielny rzuca
w nig kamieniami.

Aby autobus
magt pojechac da-
lej, trzeba rozwingé
przed nim asfalt.

- Ej. panie

odnosit najwieksze sukcesy jako pro-
ducent i wydawca, staly sie platforma-
mi niemal wymarlymi, a kupowane

za bezcen od nastoletnich amatoréw
gry na Amige (takie jak katastrofalny
Agent Czesio) nie mogly konkurowaé

z profesjonalnie przygotowywanymi
produkcjami zachodnimi. Gwiazda rze-
szowskiej firmy zaczeta blednaé. Sottys
mial te sytuacje zmieni¢, cho¢ réwniez
przygotowywany byt w warunkach
chatupniczych - na prywatnych kompu-
terach w mieszkaniach autoréw.

— W swojej pracowni nie miatem
nawet telefonu stacjonarnego — wspo-
mina bukasz Pisarek. — Gdy czego$
nie wiedziatem, schodzitem do budki
telefonicznej pod budynkiem
i dzwonilem do Janusza z pytaniem,
jak to zrobi¢ na silniku, ktéry tworzyl.
Gdy udato mi sie wyluszczy¢, o co
chodzi, koniczyly sie zetony, a zanim
dotartem na gére, nie pamietalem
potowy z tego, co méwil.

szofer.

— T
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MIEDZY GENIUSZEM

A BEZNADZIEJA

W 1995 roku, gdy ukazal sie Sottys,
poprzeczka byta zawieszona wysoko.
Przeciez Beneath a Steel Sky, I Have No
Mouth and I Must Scream, Discworld
czy Prisoner of Ice udowadniaty, ze przy-
god6wki mogly juz opowiadac historie
godne literatury czy filmu. Oczywiscie
Sottys nie miat az takich aspiracji.

W polskiej produkeji gracz wcielat sie

w tytutowego bohatera. Prébowat on
namoéwic niedoszlego ziecia Leona, ktéry
zobaczywszy panne mloda - jedyna
corke sottysa — uciekt sprzed ottarza,

by jednak zlozy! przysiege malzenska.
W drodze do koncowego sukcesu musiat
miedzy innymi rozwina¢ asfalt na
drodze (wiadomo przeciez, ze

w Wachocku jest on zwijany na noc), na-
oliwi¢ piszczacg mysz, zobaczy¢ stynny
szeroki autobus czy poczestowaé winem
koscielnego, ktéry rzucal w dzwonnice
kamieniami (dlatego trzeba koto niej
przechodzi¢ w kasku). ,Niejednokrotnie
przechodzac do nowej lokacji, wybu-
chalem $miechem, poniewaz od razu
przypominal mi sie dowcip zabaw-

nie zilustrowany na ekranie” - pisat
rozbawiony ta fabuta redaktor Swiata
Gier Komputerowych. Na to, ze jest ona
w zasadzie zlepkiem niepolaczonych

ze soba gagéw, zwracal z kolei uwage
recenzujacy Sottysa w Top Secret Marcin
Borkowski. ,,Oscyluje miedzy geniuszem
abeznadzieja, ale z przewaga tego pierw-
szego” — pisali Alex i Gawron, recenzenci
Gamblera. Na pewno nikt nie mégt
zarzuci¢ autorom braku oryginalnosci.

- Oczywiscie znalismy gry zachodnie,
ale jako mtodzi i gniewni nie padalismy
przed nimina kolana - wspomina
Mirostaw Liminowicz. — Nie chcielismy
kopiowa¢ cudzych rozwiagzan, skoro wla-
sne pomysty wydawaly nam sie lepsze.

W CALOSCI AUTORSKA
KONCEPCJA

Niestety, daleko idgce nowatorstwo sie-
gnelo tez interfejsu gry. Kontrowersyjne
bylo juz poruszanie si¢ miedzy lokacjami,
co robito sie za pomoca zestawu nume-
rowanych przyciskéw, uaktywnianych
w miare postepéw w fabule. , A dlaczego
nie przez wyjscie za brzeg ekranu, jak to
zwykle bywa w takich grach? Dlaczego
nie za pomoca mapy?” — dopytywali
wyraznie zirytowani Alex i Gawron.



Jednak o ile nieintuicyjna nawigacje
mozna byto jeszcze przebole¢, o tyle
katastrofa okazala sie koniecznosé weze-
$niejszego podchodzenia sottysem (lewy
przycisk myszy) do kazdego przedmiotu,
ktorego zamierzalo sie uzy¢ (prawy przy-
cisk myszy). Dwa klikniecia zamiast
jednego denerwowaly graczy, a sam
bohater wzmagal jeszcze ich ztos¢, gdy
bez wyraznego powodu reagowal na
polecenie przekornym i pozbawionym
logicznego uzasadnienia ,a wlasnie, ze
tam nie péjde”. A przeciez wystarczylo
zagra¢ w dowolng przygodéwke Sierry
czy LucasArts, by zobaczy¢, ze interfejs
moze by¢ bardziej przyjazny.

Kontrowersje budzita takze grafika
z charakterystycznymi ttami, ktére wy-
gladaty jak malowane farbami wodnymi,
co nie bylo efektem czesto widzianym
w grach. - Rysowalem je bezposrednio
na komputerze - wspomina tukasz
Pisarek. — Prébowalem przy tym prze-
nie$¢é na ekran reminiscencje ze $wiata,
w ktérym wowczas funkcjonowatem:
nawigzania do , Babiego lata” Chelmon-
skiego czy , Lekcji muzyki” Vermeera.
Nie wiem, czy kto$ to w ogéle zauwazy?.

- Animacja much fruwajacych
w jednej ze scen zostata natomiast
wykonana wedlug mojego pomystu
- opowiada Janusz B. Wisniewski.

— Owad sktada sie z trzech pikseli w fazie
lotu z roztozonymi skrzydtami, a z jed-
nego piksela, gdy zbiera sie do wymachu.
To w calosci autorska koncepcja.

— Generalnie wszystko miato by¢ wia-
$nie takie troche chropowate i nieudolne,
aby pasowalo do przedstawionego $wiata
- tlumaczy programista. — To dotyczy

At Monopolowe

Te waryrthe bwejn wisa®
Coumaid gr wia sabtroymad?

WSZYSTKO MIAO BY( TROCHE CHROPO-
WATE | NIEUDOLNE, ZERY PASOWALO
D0 PRZEDSTAWIONEGO SWIATA.

WYSZtO NAM AZ ZA DOBRZE

réwniez inspirowanej folklorem muzyki
Daniela Kleczynskiego. Moim zdaniem
wyszlo az za dobrze, bo odbiorca nieko-
niecznie musiat dostrzega¢ przymruzenie
oka w tych banalnych rytmach i mégt
pomysle¢, ze artysta lepiej nie umial.

W atmosfere siermieznosci wpisywato
sie takze samo uruchamianie programu,
ktéry wymagat 600 kB pamieci konwen-
cjonalnej, przy réwnoczesnym zainstalo-
waniu zewnetrznego sterownika myszy.
Dla mniej do§wiadczonych uzytkowni-
kéw peceta moglo okazac¢ sie to trudnym
zadaniem. Na szcze$cie instrukcja obstugi
Sottysa przynosita cenne porady: ,nalezy
umiesci¢ DOS w tak zwanym HMA, wy-
kluczy¢ fadowanie dodatkowych driveréw
iprograméw rezydentnych, nie uzywaé
nakladek takich jak Norton Commander.

<]
Pudetko

Wydany na 5 dyskiet-
kach Softys kosztowat
392t UnderaKilling
Moon (4 (D) i Phantasma-
goria (7 (D) ponad 4 razy
tyle. Jednak tylko do pol-
skiej produkgji dofazano
kasete magnetofonowa
zmuzykazgry.

Ilu mieszkan-
céw Wachocka
potrzeba, by
wkrecic¢ zaréwke
W pomieszczeniu
obok? Doktadnie
tylu, ilu siedzi przy
tym stoliku.

Jesli masz tylko 599 kB wolnej pamieci,
sprébuj, moze si¢ jeszcze zmiescisz”.

Mimo wad i kontrowersji nowa gra
Avalonu zbierata pozytywne recenzje
w polskiej prasie. Swiat Gier Kompute-
rowych ocenit ja na 90%, Gambler przy-
znal 100% w kategorii ,,pomyst”, Secret
Service 85% w kategorii ,miodnos¢”,

a Top Secret 8/10 za caloksztalt. Sottys
miatjednak pecha, bowiem musiat
walczy¢ o serca i portfele graczy nie tylko
z wyzej wymienionymi produkcjami
zachodnimi. W tym samym czasie na
rynku ukazaly sie takze znakomite
polskie przygodéwki: stworzony przez
Metropolis Adriana Chmielarza Teena-
gent izaskakujacy Skaut Kwatermaster
debiutujacego w branzy Roberta Hebera
(ten drugi tytut tez wydato LK Avalon).
Obie, oferujac oryginalne scenariu-

sze, ale korzystajac ze sprawdzonych
zachodnich wzorcéw w zakresie oprawy
iinterfejsu, znacznie bardziej spodobaly
sie graczom. Rok p6zniej AD 2044 Ro-
landa Pantoty udowodnito, ze w Polsce
mozna juz tworzy¢ gry przygodowe na
$wiatowym poziomie. Tymczsem

o bedacym odwazna préba wyjscia poza
schematy rzadzace gatunkiem Soltysie
wszyscy szybko zapomnieli.

W 1997 roku zesp6t pod kierow-
nictwem Janusza B. Wisniewskiego
powrdcit do przygodéwek komediowa
gra Sfinx, w ktorej gracz, sterujac tym
razem dwojgiem maloletnich bohateréw,
pomagat awaryjnie ladujacemu na Ziemi
kosmicie. Sfinksa wydato dowodzone
nadal przez Mirostawa Liminowicza
Laboratorium Komputerowe Avalon.
Eukasz Pisarek na dobre zwigzat sie ze
$wiatem elektronicznej rozrywki:

w Detalionie razem z Rolandem Pantota
pracowal nad Reahem, Schizmem
iSentinelem, w City Interactive stworzyt
serie Art of Murder (programista w tym
projekcie zostal Wisniewski) i Chronicles
of Mystery. Daniel Kleczynski skom-
ponowal muzyke do wielu z tych gier.
Wykazal sie réwniez przy Wiedzminie.
A cala ta historia zaczeta sie wlasnie przy
Sottysie — ,,chropowatym i nieudolnym”,
ale naszym, swojskim.

Ijeszcze jedna informacja: Wachock
odzyskatl prawa miejskie rok przed
premiera gry, wiec wladze sprawuje
tam burmistrz. I
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Stuchawki HyperX Cloud Revolver

NAMIERZWROGA

Gamingowe stuchawki HyperX
loud Revolver zostaty wypo-|
azone W najnowszej generacji
przetworniki o Srednicy 50 mm,
tore kierujg dZzwiek do ucha

w sposob umozliwiajacy precyzyi-
ne umiejscowienie jego zrédta.

' [«

=

Oprocz tego urzadzenie oferuje
szersze pasmo przenoszenia

i tworzy rozlegty, a zarazem gteboka
przestrzen akustyczng poprawiajg-
cq precyzje dZzwieku. Dzieki temu,
korzystajgcy z Cloud Revolver gracz
uzyskuje przewage nad przeciwnika-
mi, ktérych lokalizacje moze doktad-
niej okresli¢, nawet gdy sa jeszcze
daleko. Opracowane od nowa profile
audio tworzg jeszcze bardziej rozle-
gtg scene dZzwiekowa, sprawdzajaca
sie doskonale nie tylko w grach FPS
i potyczkach toczonych na wielkich,

wirtualnych otwartych przestrzeniach,
ale pozwalajaca réwniez odtworzyc
wrazenia z sali koncertowej.

Wysoki komfort nawet podczas
wielogodzinnej rozgrywki Inzynie-
rowie firmy HyperX do produkgji

Czestotliwosé
przenoszenia:
12-28000 Hz,
impedancja: 30 om,
poziom ci$nienia
akustycznego:
104,5 dBSPL/mW
przy 1kHz.

najnowszych stuchawek Cloud
Revolver wykorzystali materiaty
wysokiej jakosci. Sam patgk oraz
podktadki uszne zostaty wykonane

ze skéry ekologicznej z czerwonym
przeszyciem, co sprawia, ze catos¢
jest niezwykle wygodna i nie
powoduje dyskomfortu nawet

w przypadku wielogodzinnej
rozgrywki. Solidna stalowa rama,
zapewnia z kolei niezmienng trwatos¢
i stabilno$¢ podczas uzytkowania.
Odtaczany mikrofon z funkcja reduk-
cji szumoéw oferuje lepszg wyrazistosc
gtosu gracza i thumienie dZwiekéw
otoczenia podczas rozmoéw w trakcie
gry, a ponadto posiada certyfikat
TeamSpeak i jest kompatybilny

z komunikatorami Discord, Skype,
Ventrilo, Mumble i RaidCall. ks

DLA WYMAGAJACYCH GRACZY

W zesztym roku firma MSI z ogrom-
nym sukcesem wprowadzita na rynek
mostek pozwalajacy potgczyc ze soba
wie karty graficzne, bazujgce na

uktadach Nvidii pracujgce w trybie
LI - MSI 2WAY SLI BRIDGE L.

Q

‘

Mostek ten wyrézniat sie ciekawa
stylistykq dopasowang do produktéw
z serii GAMING. Teraz MSI dodaje

do swojej oferty dwa kolejne mostki
sprzedawane w formie zestawow, kto-
re pozwalajg potaczyc ze sobg karty
graficzne w konfiguracji 3WAY i 4WAY
SLI. Produkty przeznaczone sa dla
prawdziwych entuzjastow, ktérzy chca
uzyskac¢ mozliwie najlepsze efekty

i doznania w grach uruchomionych

w rozdzielczosciach 4K z wykorzysta-

10 PIXEL

niem konfiguracji wykorzystujacych
moc kilku jednostek GPU, pracujgcych
na kilku zamontowanych w kompute-
rze najmocniejszych dostepnych na
rynku kartach graficznych.

W czasie, gdy gracze mogg cie-
szy¢ sie petng wydajnosciag najmoc-
niejszych kart graficznych, uktady
graficzne generujq duze ilosci ciepta,
ktére musi by¢ odprowadzone w celu
zapewnienia podzespotom opty-
malnej temperatury pracy. Dlatego
w zestawach mostkéw 3WAY i 4WAY
SLI firmy MSI znalazt sie odtgczany
120-milimetrowy, cichy wentylator,
umieszczany w specjalnym uchwycie
montazowym. Dzieki niemu zapew-
niony zostat optymalny przeptyw
powietrza, pozwalajacy utrzymacd

Dzieki regulo-
wanym, gumowym
stopkom ramke, na
ktérej osadzony jest
wentylator, mozna
swobodnie potozy¢
na kartach réznej
wysokosci.

niskg temperature pracy wewnatrz
komputera, podczas najgoretszych
wirtualnych potyczek.

Zestawy mostkéw 3WAY i 4WAY
SLI Bridge wykonano z tych samych
wysokiej jakosci materiatéw jakie wy-
korzystano do produkcji mostka 2WAY
SLI BRIDGE L, wigczajac w to eksklu-
zywne, $wiecgce, dzieki pod$wietleniu
LED, gamingowe logo, ktére moze by¢
sterowane z poziomu dotaczanej do
ptyt gtéwnych i kart graficznych firmy
MSI aplikacji MSI Gaming App. ks
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Mad Catz RA.T. ProX

POCZUIJSIEPRO

N

awodowcy to zupetnie inny rodzaj
graczy. Zakochani w jednym tytule
tale szukajg sposobdw na to, by byc
epszym, szybszym, bardziej efek-]
wnym. Producenci akcesoridow od
at starajg im sie to utatwié, uwaznie
wstuchujac sie w ich potrzeby. W efek-
ie powstaja tak nietypowe konstruk-|

N Gi 4

[e] =X (=] =]

czy opcje regulowania podktadki pod
nadgarstek. W kwestii personalizacji
gryzonia Mad Catz idzie tu bowiem
znacznie, znacznie dalej.

O tym jak innowacyjna jest to kon-

Mad Catz R.AT.
Pro X oferowany
jest w trzech
wersjach: z optycz-
nym sensorem
PixArt PWN3310

Na pierwszy rzut oka Mad Catz R.AT.
Pro X wyglada niczym Frankenstein.
Ot, posklejany z réznych, nieko-

- . . - s (5000 dpi), . . -
niecznie pasujgcych do siebie czesci laserowymi Pixart  Strukcja przekonujemy si¢ w momen-
twor, z dziwnie dobrang kolorystyka, ADNS-9800 cie otwierania pudetka z R.A.T. Pro X.

(8200 dpi) oraz
podwdéjnym Philips
PLN2037 twin-eye
(8200 dpi).

sporymi przeswitami i widoczna
metalowg ramg, ktéremu raczej
daleko do zdobywcéw nagréd za styl.
A jednak pod tg wyjatkowo osobliwg
aparycja kryje sie mysz o niesamowi-
tych wrecz mozliwosciach dopasowa-
nia niemal kazdego jej elementu do
indywidualnych potrzeb uzytkownika.
| nie chodzi tu jedynie o modutowa
budowe, wymienne panele boczne

To, co poczatkowo bierzemy za catg
myszke, okazuje sie wéwczas jedynie
pozbawiong sensora obudowa. Nowy
R.A.T. jest bowiem pierwsza na $wiecie
myszka z systemem MSU - Modular
Sensor Unit. Oznacza to ni mniej ni
wiecej mozliwo$¢ wymiany sensora

na inny: optyczny badz laserowy. Co
prawda w kazdej dostepnej na rynku
wersji tej myszki znajdziemy tylko

T
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Klawiature opracowano z mysl3 o gra-|
czach. Nie wyglad, lecz wnetrznosci y

' b
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Swiadczg 0 najwyzszym przywigzaniu

Logitecha do detalu.

G610 zostato wyposazone w popu-
larne przetaczniki Cherry MX Red,
wytrzymujace 50 milionédw nacisniec.
Do tego klawisze z funkcja

Logitech zaledwie miesigc po ogtoszeniu
modelu G810 Orion Spectrum, opartego
na przetgcznikach Romer-G, wprowadzit
na rynek G610 Orion Brown i Orion Red.
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jeden, $cisle okreslony modut tego
rodzaju, ale producent juz teraz oferuje
osobne dokupienie dwdch pozostatych.

Co najlepsze jednak, na tym inno-
wacyjnos¢ R.AT. Pro X jeszcze sie nie
konczy. Oprdécz catej gamy wspo-
mnianych juz wczesniej wymiennych
paneli oferuje ona takze dwa komplety
magnetycznych nart ze $lizgaczami
(ceramicznymi dla lepszej kontroli i te-
flonowymi - dla szybkosci), trzy rézne
rodzaje wykonczenia rolki, a nawet
opcje mechanicznego dostosowania
sity jej oporu podczas przewijania.
Wszystko po to, by dac uzytkownikowi
swobode wyboru i komfort, jakiego
dotad nie byto. ka

dostosowania pod$wietlenia i jasnosci
kazdego z nich z osobna. Producent
zadbat o specjalne dedykowane kla-
wisze sterujgce multimediami, ktére
pozwolg natychmiastowo odtwarzac,
wstrzymywac oraz wyciszac filmy

i muzyke. Sprzet oferuje wiele opcji

W potgczeniu z oprogramowaniem
Logitech Gaming Software. Warto

tez wspomniec o trzech mozliwych
katach nachylenia klawiatury oraz
funkcji umozliwiajgcej nacisniecie
duzej liczby klawiszy wraz z klawi-
szami modyfikujgcymi (Control, Alt,
Shift) w dowolnej kolejnosci. Wszystko
po to, by strzelanie do mutantéw czy
dowodzenie wojskami na pecetach
byto jeszcze wygodniejsze. Ia



Razer Ripsaw

BY NIEURONIC
ANISEKUNDY

[@)

dkad rejestrowanie rozgrywek
skato na popularnosci, a rynek
gier zaczat bacznie przygladac sie

ferkom pod filmikami na YouTube,
oraz wiecej fanéw wirtualnej zabaw
iega po urzadzenia do nagrywania.
azer, weteran wsrod producentéw
rofesjonalnego sprzetu dla graczy,
ie mogt przegapic tej okazji. Tak
wiasnie narodzit sie Ripsaw.
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Co jak co, ale pomystowosci w nada-
waniu nazw kolejnym swoim produk-
tom Razerowi odmaoéwic nie sposdb.

O dziwo jednak po , wezowych" mysz-
kach i klawiaturach nawigzujgcych

do jadowitych owaddw tym razem
postawiono na znacznie wyrazniejsze
skojarzenie. Ripsaw pozwala bowiem
na przechwytywanie nieskompresowa-
nego obrazu z komputera lub konsoli
i bezposrednie streamowanie go do

s&ttings

sieci z pomocg programu XSplit
badZ darmowej platformy Oper
Broadcaster Software. Oczywiscie
wszystko to w rozdzielczosci 1080p
w 60 klatkach na sekunde i bez
jakichkolwiek opdznien, artefaktow
czy rozchodzenia sie obrazu. To
ostatnie gwarantuje zastosowany tu
interfejs USB 3.0. Co ciekawe, Razer
Ripsaw stanowi cze$¢ specjalnej linii
produktéw zaprojektowanych z mysla

Petna kompaty-
bilnos¢ z XSplit
i OBS sprawia, ze
Razer Ripsaw jest
gotowy do pracy
praktycznie zaraz
po wyciggnieciu
z pudetka, bez
potrzeby instalo-
wania dodatkowego
oprogramowania.

o streamerach. W jej sktad, oprécz opi-
sywanego urzadzenia wchodzg mikro-
fon cyfrowy Razer Seiren oraz kamera
internetowa Razer Stargazer z automa-
tyczna redukcja szuméw i technologig
Intel RealSense. Ciekawe czy to starczy,
by Ripsaw odnidst sukces - konkurencja
na tym polu jest bowiem wyjatkowo
ostra. O tym zadecydujg juz sami
gracze utrwalajacy i wysytajacy w Swiat
swoje wirtualne popisy. b

Acer Predator Z850

EKRANDLA

NAJWYBREDNIEISZYCH

-

irma Acer dwoi sie i troi, by ich
lagowa marka Predator kojarzo-
na byta wytacznie z najbardziej
ekstremalnym sprzetem dla graczy.
latego trafiajg tam wytacznie
notebooki, komputery stacjonarne
i monitory o naprawde wysrubowas-
nych parametrach. Niedawno serie
e uzupetniono o ,,najgtosniejsz
ablet do grania”. Teraz do tego

3 projektor,
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| to nie byle jaki, bo Predator Z850

to pierwszy na $wiecie laserowy
krétkoogniskowy projektor dla graczy
zdolny wyswietla¢ obraz o przekatnej

az 120 cali z odlegtosci wynoszacej
zaledwie 47 centymetréw. Co wiecej,
ultraszerokokatny obiektyw pozwa-
la na powiekszenie pola widzenia,
oferujac obraz o proporcjach 24:9.
Wszystko to przy wysokim pozio-
mie jasnosci siegajgcym 3000
lumendw i wspdtczynniku

kontrastu rzedu 100 000:1. Gwaran-
tuje to doktadniejsza reprodukcje
barw wys$wietlanego obrazu, o co
zresztg dbajg dodatkowo technolo-
gie ColorBoost3D i ColorStrafe .
Predator Z850 moze pochwali¢

sie tez rozwigzaniami pozwa-
lajgcymi na jego spakowanie

zaraz po zakonczeniu projekcji, bez
koniecznosci czekania na schtodze-
nie urzadzenia oraz specjalnym,

Deklarowana zy-
wotnos¢ laserowe-
go podswietlenia
Predatora Z850
wynosi 30 tysiecy
godzin.

opcjonalnym modutem Wireless HD
Kit, dzieki ktéremu mozliwe jest
bezprzewodowe przesytanie obrazu

i dZwieku. Catos¢ prezentuje sie wiec

imponujgco. ks
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
posta¢ znanai lubiana.

Nie ja pierwszy i nie ja ostatni, recenzowali$my go juz
kilka miesiecy temu, zdazyl zostac tu i 6wdzie gra roku
2015, wiec jest to juz tytul o uznanej pozycji. I nie bede
polemizowa¢ z tym, Ze jest to gra dobra, ze jest to gigan-
tyczny kawat solidnej roboty - bo jest. Ale réwnoczesnie
nigdy jeszcze w czasie gry nie mialem takiego poczucia,
ze wlasnie koriczy sie pewien model tworzenia gier

z czescia fabularna, ze pewne rozwigzania wyczerpaly
swoj potencjal i trzeba szukaé nowych.

Fabuta w grach jest standardowo przedstawiana albo w formie
liniowej — jest tylko jedna $ciezka dojscia do celu, albo w formie
drzewka mozliwych decyzji — moze sie rozgateziac i mozliwe

sa r6zne zakonczenia, czesto do danego finalu mozna dojs¢ na
rézne sposoby (technicznie mamy do czynienia ze skierowa-
nym grafem acyklicznym, DAG, ktérego zreszta fabula liniowa
jest szczegblnym przypadkiem). DAG opiera sie o zalozenie,

ze po dotarciu do rozgalezien mozemy podja¢ wytacznie takie
decyzje, jakie przewidzieli tworcy gry.

W Falloucie 4 w pewnym momencie mamy kilka zwalczaja-
cych sie nawzajem frakeji i musimy sie opowiedzie¢ po ktérejs
stronie. Sek w tym, ze opowiedzenie sie po ktérejs ze stron
bylo moim zdaniem ztym rozwigzaniem. Odpuszcze sobie
analize dlaczego. Nie sposéb jej przeprowadzic bez zdradzania
szczegbléw — grunt, ze tak do konca z zadnymi nie byto mi po
drodze. W efekcie w pewnym momencie musiatem dokona¢
wyboru sposréd dostepnych opcji, a nie byto wsréd nich tej,
ktéra uwazalem za optymalne rozwiazanie.

Ta sztywno$¢, wynikajaca z zastosowania DAG, stanowi
w tej chwili najwiekszy problem gier, w ktérych oczekuje sie od
gracza wspottworzenia fabuly. Niestety, nie zanosi sie na to,
zeby dalo sie to fatwo zmieni¢. Probleméw jest kilka.

POGRALEM
SOBIE

Jednym jest system sztucznej inteligencji, ktéry tworzytby
,plynny” scenariusz jako wypadkowa dziatan gracza i wszyst-
kich NPC (majacych swoje wlasne cele, wiedze o dziataniach
innych, sympatie i antypatie). Pewne uproszczone modele
prébowano juz implementowaé w przeszlosci, ba, catkiem
zaawansowane modele tworzenia scenariuszy powstaja na
przyklad z mysla o szkoleniu oficeréw sledczych policji
(nie, to nie Prima Aprilis, projekt nazywa sie VirtualSuspect).
Sa to ciagle bardziej przymiarki niz gotowe rozwigzania,
nadajace sie do zastosowania w grze. Co wiecej, o ile stworzenie
takiego systemu generacji scenariusza nawet si¢ powiedzie,
zostang ciagle jeszcze dwa powazne problemy do rozwigzania.

Po pierwsze, komunikacja. Fabula oparta o DAG korzysta
z dialogéw opartych o DAG. No, moze z ta acyklicznoscia
réznie bywa. Czasem okazuje sie, ze rozmawiajac z NPC, po-
wtarzamy dokladnie te sama sekwencje wypowiedzi, ale gene-
ralnie dialog jest precyzyjnie zaprojektowany i sztywny. O ile
w normalnej rozmowie z ludZzmi nie wybieramy jak Terminator
sposréd kilku gotowych wypowiedzi (FUCK YOU ASSHOLE),
o tyle w grze tak musimy zrobi¢. Nie mozemy sobie podysku-
towad, bo NPC nas nie rozumie. Na razie zadna maszyna nie
zdala testu Turinga. Oczywiscie rozmowy z NPC zwykle doty-
cza konkretnego tematu, co utatwia napisanie odpowiedniego
czatbota, ale zadanie ciggle jest poza naszym zasiegiem.

Po drugie, synteza mowy. Teraz korzystamy z nagran.
Czatbot - taki w miare inteligentny — musiatby korzysta¢
z syntezy. A jak z nia jest, kazdy styszy. Nawet bardzo udana
Ivona chwilami brzmi jak afatyk po wylewie. Nieco lepiej
brzmia modele oparte o tak zwang synteze artykulacyjna,
ale tez im jeszcze duzo brakuje. Wiec tu tez daleka droga.
Czarno to widze. la
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Knowledge. Emotion. Business. MALMO

NG16 is all about building knowledge,
sharing emotions and evolving business:

100+ speakers,

including design legend Hideo Kojima,
Epic Games' founder Tim Sweeney,
Blizzard artist David Luong + many more;

A new and enhanced Indie Day — including a
showcase of great indie projects, return of the

popular Pitch & Match meeting system, the annual

Nordic Game Awards — celebrating the best

Nordic games, and of course a string of social events —
including our renowned Gala Dinner and Nordic Party.

Register now at conf.nordicgame.com!
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TP-LINK

The Reliable Choice

Internet w kieszeni

z predkoscig

-
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Dwuzakresowe Pojemna bateria Mobilny Funkcjonalny Udostepnianie kart
Wi-Fi 2550mAh hotspot wyswietlacz micro SD po Wi-Fi

Wreszcie jest. Superszybki Internet 4G LTE na kazdym Twoim urzadzeniu. W pracy, w podrézy i na
wakacjach. Mobilny hotspot LTE TP-LINK pozwoli dzieli¢ sie Internetem z predkoscia 4G ze wspot-
pracownikami, przyjaciotmi i rodzing. We wszystkich miejscach w zasiegu sieci LTE Twojego opera-
tora, zapewniajac kilkugodzinng prace bez potrzeby zasilania urzadzenia. A jesli zainstalujesz w nim
karte micro SD, Twdj mobilny hotspot bedzie petnit funkcje serwera plikdw, umozliwiajgc dostep do
pamieci po Wi-Fi. Natomiast wyswietlacz poinformuje Cie o stanie baterii, limitach transferow danych
przydzielonych przez operatora i sile sygnatu sieci 3G/4G. Bys$ byt zawsze w dobrym zasiegu.

Czytaj CON\IQCIED

www.connectedmagazine.pl www.tp-link.com.pl




PIXEL 15 - Plik PDF dla: lukas.krawczyk83@gmail.com. Plik podpisany cyfrowo.



