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ie da sie uciec od tematu
N VR, nie da sie zamknac¢ oczu

i udawac, ze to tylko zwykta
moda. Po kazdym kolejnym zato-
zeniu gogli na gtowe przekonuje
sie, ze tym witasnie zrewitalizo-
wanym korytem poptynie rzeka
wirtualnej rozrywki.

Corusz ktérys$ z naszych redaktoréw
przezywa nawrécenie na VR. Tak, by-
lisSmy sceptyczni i mielisSmy do tego
prawo, pamietajac o tym, jak wygla-
data historia gier. Tyle nieudanych
sprzetéw, tylu gigantéw zwijajacych
w poptochu swoje namioty z pola
bitwy - poza tym uzytkownicy gier
nie lubig, gdy mozni $wiata rozrywki
ex cathedra ogtaszajg im prawdy
objawione. Z salki Cryteka na GDC
omal nie zostatem kilka miesiecy
temu wyrzucony za sceptycyzm
w stosunku do nowej fali VR, ale
pamietajmy tez o jednym: Oculus,
ktérego tam testowatem, mimo catej
wrzawy nie ma szans zblizy¢ sie do
mocy doznan, jakich dostarcza
HTC Vive. Nie da sie w produkcie
reklamowanym przez Facebooka
trzymac w dtoni rewolweru i dowol-
nie nim obraca¢. Nie da sie robi¢
unikéw przed wystrzelonymi do nas
pociskami czy strzatami. Nie da sie
wreszcie wykonywac rzeczywistych
krokow. Zanurzenie w cyfrowg prze-
strzen nie jest tak przyttaczajace, jak
w przypadku sprzetu pompowanego
medialnie przez Valve.

Trzeba tez powiedzie¢ o kosztach.
HTC Vive da sie zamowié przez
Steama za okoto 4 tysigce ztotych.

Uwierzycwte
wszystkie cuda

Do obstuzenia wirtualu potrzeba

tez peceta, na ktérego wnetrznosci
wydamy co najmniej 5 tysiecy,

a w tajnym pokoiku testowym,

z ktérego korzystalismy, stata wrecz
maszyna za 12 tysiecy. Poza tym
gdybym nawet sie szarpnat na

takie wydatki, ciezko bytoby mi

w domu rozstawic catg instalacje,
nie narazajac sie na pytania rodziny,
czy aby nie zwariowatem do reszty.
Bedzie jak dawniej - pogramy sobie
w pracy, troche po kryjomu, wéréd
swoich. | to jest gtéwna i w zasadzie
jedyna bariera ograniczajgca na
razie rozwéj tego zjawiska.

W tym numerze Pixela, na samym
starcie rewolucji, rozpoczynamy
drukowanie recenzji gier VR. Te
z tytutdw, ktére przetestowalismy
najbardziej dogtebnie i uznalismy
za wyjatkowo ciekawe, beda trafiaty
do Play the Game. O wielu innych
napiszemy w dziale Loading. Pewne
jest jedno - rewolucja sie rozpoczeta
i Pixel stanie sie jej kronikarzem.

Oproécz tekstéw o VR publikujemy
takze materiaty o wielu nowych
przebojach z gérnej potki. Duzo
miejsca poswiecamy LucasArtsowi,
chciatbym tez zarekomendowac
obszerny tekst o bijatykach, ktére
prébowaty taczy¢ swéj gatunek
z labiryntéwkami. Nie zapominamy
o nadchodzacym $wiecie graczy,
jakim stanie sie Pixel Heaven,
za$ wakacyjny numer pojawi sie
w kioskach juz 30 czerwca. b

.
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Ostatnia prosta przed
wakacjami to u mnie
dopinanie miliona spraw
zwigzanych z najwieksza
w historii edycja

Pixel Heaven, a takze prace
nad... 135. numerem
Bajtka. Okolicznosciowe
wydanie wydrukujemy

w formacie zblizonym do
dawnego oryginatu

i oczywiscie na najgorszym
papierze, jaki znajdziemy
w drukarni! (Rt)

Bedac zagorzatym fa-
nem konsol (zaraz obok
klasycznych piecow),

nie sadzitem, ze dozyje
chwili, gdy nowe konsole
dostana swoje lepsze,
mocniejsze wersje.
Owszem, widze w tym
pewne podobieristwo do
dodatkowej pamieci do
Amigi i Nintendo 64, ale
wowczas byty inne czasy.
A teraz? Konsumpcjo-
nizm petna geba! (MP)

Podrasowane wersje
aktualnych konsol,
kosztowne zestawy
do VR... Czy rynek gier
obiera kurs na jeszcze
ostrzejsze drenowanie
naszych kieszeni? Pewnie
ktos to dobrze policzyt,
ale ja odpadam, i pewnie
nie tylko ja. Nadejda
zhote czasy dla gier indie
i ogrywania staroci? (MF)

Miatem na sobie

hetm HTCVive i przez
wiekszos¢ czasu Smiatem
sie jak wariat. Patrzenie
na wirtualna bron

w dfoni i czotganie sie

w przestrzeni, ktdrej nie
ma, to doznania niepo-
rownywalne z niczym.
Nie wyczekiwatem VR,
tymczasem to VR przy-
szta do mnie i zerwata mi
kask, zaktadajac mi go na
gtowe. (MO)

Prawie 5 lat czekania
ijest: Uncharted 4
miato bardzo wysoko
postawiona poprzeczke.
Twércy zmienili ton

i zaproponowali dojrzalsza,
bardziej stonowana
przygode. Ale czy tego
wiasnie chieli fani? Mnie
brakowato karkotomnego
wariactwa. Dajcie znac,
jakie s Wasze odczucia.
(PP)

Ostatnio na moim
iPadzie zagoscita gra
Super Tribes. Tytut
niespecjalny, rozgrywka
— zubozona do granic
mozliwosci Cywilizacja,
partyjka trwa kwadrans,
czyli pewnie nic
ciekawe... o, kurcze.
Gram, gram

i gram. Zadna (ywilizagja
od Civ 2 mnie tak nie
wciagneta. Polecam! (PS)
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nie mogta umknac naszej uwadze. i gier niezaleznych w Polsce. To juz zwarta, najwigksza edycja Pixel Heaven! produkeja HOPA od Artifex Mundi.

Ron Gilbert osobiscie opowiedziat W Warszawie odbyt sie pokaz
nam o Thimbleweed Park. wyscgow Assetto Corsa.

(62 mozna wiecej dodac — przynosimy pierwsze informacje
dotyczace Civilization V1. Swiat z pewnoscig nie bedzie juz taki sam!

] 6 Dla strategéw Master of Orion bedzie jednym z wydarzer Pixel swiadkuje porodowi VR. 2 2 W 6dzkim studiu Plastic powstaje
roku, dlatego uwaznie ledzimy rozwdj tego projektu. Testowalismy nowaosci na HTC Vive! cos rownie ciekawego, jak Datura.

Wahalismy sie, ale ostatecznie
ten projekt polegt.
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MAZE. to jedna z najwiek-
Aszych, a zarazem najbardziej

undergroundowych imprez
przeznaczonych stricte dla twércéw
oraz mitosnikow gier niezaleznych.
Odbywa sie w starym kompleksie
naprawy taboru kolejowego RAW
(Reichsbahnausbesserungswerks)
w sercu jednej z najbardziej wyluzo-
wanych dzielnic Berlina, Friedrich-
schein. Na impreze przybyto sporo
ponad 5000 uczestnikéw z catego
Swiata, wiec na pewno byto z kim
porozmawiad, a i byto w co pograc!

Festiwal organizowany jest od 2012
roku i wtasnie obchodzit swoje pigte
urodziny. | jak na pierwsza edycje
przybyta garstka zapalefAcdw, kto-
rych mozna byto policzy¢ na palcach
dziesieciu stop, tak tym razem liczba
uczestnikdéw byta wrecz rekordowa.
Caty event trwat 3 dni i byt podzielo-
ny na czes$¢ dydaktyczna, sktadajaca
sie z wyktadéw oraz warsztatow,
oraz czes¢ wystawowa, gdzie mozna
byto pogra¢ w gry i potanczy¢ na
koncertach do dziwacznej muzyki.

PIXEL

Jeden z warsztatéw udato mi sie
nawet poprowadzi¢ wraz z Davidem
Haywardem oraz Jonatanem Van
Hove, a zamieniali$my na nim przy-
padkowe rzeczy domowego uzytku
na kontrolery do gier. Kapcie, ksigzki,
okulary, pojemniki, wszystko za
pomoca kilku guziczkéw i odrobiny
elektroniki dostawato nowe zycie.

A MAZE. jest wydarzeniem innym
niz wiekszo$¢ branzowych even-
téw. Nacisk ktadzie sie gtéwnie nie
na wyktady i znane nazwiska, a na
Swietng zabawe oraz celebrowanie
gier niezaleznych i ich odmiennosci.
Dlatego tez bardziej popularng cze-
$cig imprezy byta wystawa gier, gdzie
mozna byto pograc w takie dziwadta
jak na przyktad Suck My Rainbow,
sterowang za pomoca odkurzacza,
czy tez Genital Jousting, ktorej
nazwa méwi sama za siebie.

Oprécz tego caty wieczér mozna
byto postuchac i potanczyé na
koncertach artystéw z catego $wiata,
a dla odwaznych byt tez Fire Truck
Open Sound System, czyli zuk
strazacki, ktérym udato mi sie

NAJBARDZIEJ INDYCZY FESTIWAL W EUROPIE POWRACA Z JESZCZE WIEKSZA POMPA

Od 20 do 24 kwietnia w samym
sercu Berlina mozna byto spotkac
Smietanke tworcow indie

W Wwrazzichprodukcjami.

Zuk strazacki
tetnit zyciem. Przez
caty czas odbywaty
sie tam koncerty
iimprezy.

Organizator
A MAZE. Thorsten
S. Wiedemann
prezentuje gry
nominowane do
nagrod.

Na warsztatach
tworzyliSmy
kontrolery do gier
z przedmiotéw
przyniesionych
przez uczestnikéw.

szczesliwie dojechac do Berlina,

by przetransformowaé go w otwarta
scene, gdzie kazdy moze puszczaé
swojg muzyke. Niesamowity klimat,
przemita, nieskrepowana atmosfera
i mnéstwo niesamowicie utalento-
wanych osobistosci to to, co sprawia,
ze A MAZE. jest najlepsza impreza
dla indykéw na Starym Kontynencie.
Mimo ze wydarzenie skupia sie na
dobrej zabawie zamiast na aspektach
networkingowo-biznesowych, w tym
roku na konferencji prasowej odby-
wajgcej sie jeszcze przed rozpocze-
ciem odnotowano 900-procentowy
wzrost zainteresowania ze strony
prasy. Zamiast jednego, jak w ze-
sztym roku, na konferencji pojawito
sie az dziewieciu przedstawicieli tej
branzy.



Impreza, ktora
rozpoczeta zywot
trzy lata temu

w dusznym klubie
przy ulicy Burakowskiej
w Warszawie,

rozwija sie w tempie
amerykanskich targow
PAX. W tym roku
spodziewana jest
rekordowa liczloa
widzOw, zaszCzyci
nas rowniez tylu
zagranicznych gosci,
jak nigdy dotad.

Marek Wilk

edno z firmowych haset Pixel
J Heaven brzmi: bez tzawej
melancholii. Bo rzeczywiscie
nie chodzi o to, by w kombatanckiej
atmosferze przywotywac stare
dobre czasy, lecz by opowiadac
o nich z historycznej perspektywy,
starajac sie znajdowac taczniki
z terazniejszoscia.

Przestrzen bazy Miejskich Zaktadéw
Autobusowych, gdzie odbedzie sie
tegoroczna impreza, pozwoli na
umieszczenie wiekszej liczby stoisk
oraz rozszerzenie strefy retro w sto-
sunku do zesztego roku. Co wiecej,
miejscowka ulokowana jest w jednym
z najpiekniejszych zakatkow
warszawskiego Zoliborza.

W DNIACH 3-5 CZERWCA WARSZAWA STANIE SIE MEKKA MILOSNIKOW RETRO

. PIXEL
= HEAVEN
2016

RETRO & INDIE
GAMING FEST

Sto metréw obok jest Metro Marymont, za$ z dwéch stron
zajezdnia otoczona jest Sadami Zoliborskimi i Parkiem
Kaskada. Na samym terenie imprezy rozstawig sie
foodtrucki oferujgce rézne rodzaje kuchni, dodatkowo

w przeciwienswie do zesztorocznej edycji, smaczne prze-
kaski bedzie mozna oficjalnie popi¢ chmielowym trunkiem.
Pixel Heaven to takze, a moze zwfaszcza miejsce, w ktérym
mozna nawigza¢ kontakty i znajomosci. Fani elektronicznej
rozrywki czujg sie tu jak wsréd swoich, w nieskrepowanej
atmosferze oddajac sie swojej pasji.

Z wiekszoscig naszych zagranicznych gosci nawigzalismy
wczesniej kontakt, przeprowadzajac z nimi wywiady do
Pixela. Teraz nadszedt czas na spotkanie z polskimi
graczami w Warszawie. Nazwiska zaproszonych staw
prezentujemy na kolejnej stronie. b

GOSCIE
NA NASTEPNE)
STRONIE
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Peter Molyneux

Brytyjski tworca kilka razy zaproponowat cos zupetnie
nowatorskiego, zmieniajacego bieg historii gier. Najpierw
stworzyt nowy gatunek strategii, obwieszczajac Swiatu, ze

na ekranach monitoréw mozna niczym Bdg kreowac ludzkie
7ycie. Wraz z Syndicate wprowadzit do branzy cyberpunkowy,
brutalny klimat. Tytan gamedevu wreszcie w Polsce!

Bracia Oliver

Legendarny brytyjski duet odpowiedzialny za
Dizzy’ego. Prowadzili odwieczn rywalizacje z bracmi
Darlingami, stanowiac jeden z najbarwniejszych zespo-
tow tworzacych gry w latach osiemdziesiatych. Oliverowie
s aktywni do dzisiaj, z gracja i swoboda faczac przesztos¢
Z terazniejszoscia.

Ben Daglish

Legendamy kompozytor miesiac po Pixel Heaven skoriczy
50 lat. Obok Davida Whittakera i Roba Hubbarda stanowi najwaz-
niejsze nazwisko wsrdd autoréw dzwigkow i muzyki do gier lat
osiemdziesiatych. Tytuty, ktdre wzbogacit swoimi kompozycjami,
mozna by wymieniac dfugo, jednak najwazniejsze z nich to

The Last Ninja, Gauntlet, Switchblade i Deflektor.

Petro Tyschtschenko

Do Commodore International dofaczyt w 1982 roku,
wrastajac w codziennosc firmy niczym dab. Nie pracowat na naj-
wyzszych stanowiskach, ale byt bardzo zwiazany zkombinatem
dowodzonym przez Irvinga Goulda. Po latach jest jednym
zgtéwnych depozytariuszy wiedzy o Commodore. Tryska
energia, humorem i pozytywnym nastawieniem do otoczenia.

JonHare

Juz po raz trzeci na Pixel Heaven. Najpierw przyjechat
w charakterze legendy, potem jako muzyk, a obecnie
przybywa gtdwnie w roli autora Sociable Soccer, czyli
niesamowicie zapowiadajacej sie pitki noznej. Podczas
warszawskiej imprezy odbedzie sie oficjalna premiera gry,
a takze rozegrany zostanie turniej z udziatem Jona.
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HOPA, mrokiidemony

Enigmatis to cos wiecej niz zwykta przygodowka

w klimacie HOPA. Wyroznia jg trzymajgca W napieciu
fabouta i dopracowana realizacja. Wkrotce poznamy
trzecig odstone serii, w ktorej, w pogoni za demonicznym
kultem, trafimy w gorskie rejony Karakorum.

Spektor

rzypomnijmy, Enigmatis to
P seria autorstwa katowickiego

studia Artifex Mundi, ktéra
od kilku lat podbija serca graczy
na catym swiecie (zwtaszcza dam).
W pierwszej czes$ci Enigmatis wcie-
lamy sie w panig detektyw, ktéra
prébuje rozwiktaé tajemnice za-
ginionej dziewczyny w mrocznym
opustoszatym miasteczku Maple
Creek. W drugiej odstonie, podg-
zajac $ladem zaginionego mat-
zenstwa, nasza bohaterka dociera
do skrywajacego wiele sekretéw
rezerwatu Ravenwood.

Po drodze okazuje sig, ze te banalne
zdarzenia rodem z przecietnego kry-
minatu, skrywajg o wiele powazniej-

szg historie, zahaczajgca o magie

10 PIXEL

Lokacje

Poszukujac wska-

zéwek dotyczacych po-

bytu demona, musimy
odwiedzi¢ podziemia
pewnego zrujnowane-
go kosciofa...

przed
premierq

i watki mistyczne. Pastor, nasz
gtéwny podejrzany, to ostatni z dwu-
nastu przedstawicieli kultu demona
Asmodaia, ktory jako jedyny jest

w stanie go wskrzesi¢. Przeszkodzi¢
mu w tym moze nie kto inny jak na-
sza pani detektyw. Trzecia cze$¢, za-
tytutowana The Shadow of Karkhala,
przedstawia dalszy cigg poscigu za
Pastorem, ktéry tym razem kieruje
sie daleko poza Stany Zjednoczone,
w wysokie gory Karakorum.

Jesli nigdy nie graliscie w gry
HOPA lub styszeliscie, ze sg banalne
i nudne, najnowsza cze$¢ Enigmatis
moze sprowadzi¢ Was na dobrg dro-
ge. Udostepniony fragment beta jest
mroczny, niebezpieczny i intryguja-
cy. Zamiast spokojnego wprowadze-
nia od razu wpadamy w wir akcji.

ENIGMATIS 3 DOWODZI, ZE POLSKIE PRZYGODOWKI MAJA SIE SWIETNIE

% Lubicie tadne obrazki? Takich jak ten
w najnowszym Enigmatisie nie brakuje.
llo$¢ detali robi wrazenie.

Gdy lecimy w éniezycy, nasz samolot
ulega powaznemu uszkodzeniu.

W krétkim czasie musimy uporac

sie z wyrwag w kadtubie, pozarem

i awaria silnika. Pomocga okazg sie
przedmioty poukrywane w samolo-
cie, ktére musimy odnalez¢ i wtasci-
wie ze sobg potaczyd.

Podobnie jak w poprzednich
czesciach deweloperzy zadbali, by
gracz sie nie nudzit. Dlatego poza
szukaniem drobiazgéw na ekranie
czekaja na nas zagadki logiczne
(kluczowym elementem jest tablica
z dowodami, na ktérej musimy
wiasciwie potgczy¢ odpowiednie po-
szlaki) oraz zadania zrecznosciowe
(jak spacer po oblodzonej ktodzie
rozpietej nad przepascia). Na plus
zalicza sie takze grafika, w ktérej
recznie rysowane tta mieszajg sie
z bardzo przyzwoitymi animacjami
3D. Gotym okiem wida¢, ze z tytutu
na tytut Artifex Mundi udoskonala
swoj warsztat.

Czy nasza pani detektyw w koncu
dopadnie Pastora? Czy uda mu sie
uciec po raz trzeci? Wszystko wskazu-
je na to, ze jego koniec jest bliski.la
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PODOBNO KAZDA CYWILIZACJE MOZNA WZNIESC NA WYZSZY POZIOM

urozmaica rozgrywke

Sir Haszak

ojawienie sie Kazimierza
PWieIkiego w dodatku Nowy

Wspaniaty Swiat wyczer-
pato moje oczekiwania wzgledem
Civilization. Jednak twércy, mimo
niewatpliwego sukcesu piatej czesci,
potrafili spojrze¢ na swoje dzieto
duzo bardziej krytycznie niz ja.

- Problemem numer jeden jest granie
w Civilization V za kazdym razem

w ten sam sposdb - méwi Ed Beach,
gtéwny projektant Civilization VI.

- Gracze zawsze uzywaja tych
samych ustrojéw i technologii, pod-
czas gdy inne pozostaja nietkniete.
Zawsze daza do wybudowania
Akademii narodowej i Wielkiej

PIXEL

S5ID MEIER'S

CIVILIZATION VI

Az 8 miliondw graczy dato sie ucywilizowac
grg wydanag niemal szesc lat temu. Jeszcze

W tym roku beda mogli to powtorzye, a tworcy
przygotowauja kolejne zmiany, ktore znacznie

Biblioteki, do zdobycia jak najwiek-
szej wiedzy, a kto jest najbardziej
zaawansowany technicznie, ten
wygrywa. Chcemy z tym skonczy¢.

Dwoma gtéwnymi lekarstwami
dla uzdrowienia tej sytuacji ma by¢
reorganizacja miast i badan
naukowych.

WIELKIE MIASTA

- Dotad wszystkie pola zagospoda-
rowywato sie niemal automatycznie
- ttumaczy Ed Beach. - Na réwninie
stawiato sie farme, na wzgérzu kopal-
nie, na bawetnie plantacje. Chcemy,
by gracze znacznie gtebiej musieli
przemysle¢ wykorzystanie kazdego
pola. Dlatego tak jak w Civilization V

Jesli dasz sie
zrobic¢ w konia, be-
dziesz miat jazde.

Wspétczesne
miasta staraja sie
nie rozlewac po
okolicy, by ograni-
czy¢ koszty utrzy-
mania infrastruk-
tury. Civilization
idzie pod prad.

rozproszyliSmy po mapie armie, tak
w tej czesci rozpraszamy miasto.

W nowej czesci miasto bedzie
ztozone z centrum oraz dzielnic,
ktére stworza wokét niego do trzech
pierscieni. Kazde miasto bedzie mo-
gto miec tylko jedna dzielnice danego
rodzaju, a tacznie bedzie ich 12.

W nich z kolei bedg wznoszone
ulepszenia miejskie. Jesli chcemy
wybudowac biblioteke i uniwersy-
tet, najpierw trzeba bedzie zatozy¢
dzielnice naukowa, czyli Kampus.
Wybudowanie kazdej dzielnicy bedzie
wymagato starannego przemyslenia.
Na przyktad umiejscowienie wspo-
mnianej dzielnicy w poblizu laséw



réwnikowych, gdzie jest bogactwo
flory i fauny, przyspieszy badania
nad technologiami zwigzanymi
z biologia. Z kolei blisko$¢ wzgoérz
zwiekszy premie do badan kosmosu,
bo w czasach przed paparazzimi
wtasnie stamtad najtatwiej bedzie ob-
serwowac gwiazdy. Dzielnica handlo-
wa zyska premie z powodu blisko$ci
rzeki, ktéra doptyna towary.
- Chcemy, by ludzie patrzyli
w mape i zastanawiali sie, jak wyko-
rzystac kazde pole - méwi Ed Beach.
Skonczy sie budowanie wszystkich
cudéw $wiata w jednym miescie.
Po pierwsze dlatego, ze tym
razem kazdy cud zajmie jedno pole,

L
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a po drugie wiele z nich zaleze¢
bedzie od rodzaju terenu. Piramid

nie da sie wybudowaé poza pu-
stynig, Stonehenge bedzie musiat

sie znalez¢ na ptaskiej, trawiastej
powierzchni, a Wielka Biblioteka sa-
siadowac z Kampusem. Rozproszenie
miasta po mapie ma zapewnic¢ duzo
nowych informacji i decyzji. - Ponie-
waz wszystkie dzielnice i budynki sg
na mapie, przeciwnik od razu wie, jaki
charakter ma kazde miasto. Czy jest
przemystowe, naukowe czy handlowe
- méwi Andrew Garrett, projektujacy
sztuczng inteligencje.

- By przeja¢ kontrole nad miastem,
trzeba zdoby¢ centrum, ale nie

Podwdjny cien
okretu sugeruje,
Ze twércy jeszcze
nie ucywilizowali
sprawy podwdjne-
go stonca.

Rozwinieciem
pomystu,jedna jed-
nostka na polu” be-
dzie wprowadzenie
taczenia jednostek
w twory zfozone

i wigksze. Tym

razem bedziemy mogli
stworzy¢ kombinacje
zlozona z osadnikéw

i wojownikow czy
piechoty i artylerii
przeciwpancernej.
Wieksze jednostki
tego samego rodzaju
potaczymy w potezne
korpusy.

LUADING

trzeba tego robi¢, by zaszkodzi¢
przeciwnikowi. Wystarczy uderzy¢
w jego dzielnice przemystowa, han-
dlowa czy religijna.

Takie rozproszenie utrudnia réow-
niez obrone i wymusza podejmowa-
nie trudnych decyzji. Mozemy skupi¢
sie na ostonie centrum, ale wtedy
wystawiamy dzielnice na zniszczenie,
albo broni¢ dzielnic na obwodzie
miasta, co wymaga wiekszych sit.

W obronie pomagaja dzielnice mili-
tarne (Encampments), ktére moga
prowadzi¢ ostrzat jak miasta w Civili-
zation V. Stanowig jednak tez pewne
zagrozenie, poniewaz przeciwnik
moze je zajac i korzystac z nich mimo
braku kontroli nad miastem.

AKTYWNA NAUKA

Drugim systemem majgcym sprowa-
dzi¢ z utartych Sciezek jest aktywne
opracowywanie technologii. Samo
drzewo technologii nie bedzie
drastycznie zmienione, a badania
beda polegaty na wskazaniu wyna-
lazku i poczekaniu na wynik pracy
naukowcéw. Jednak tym razem
duzo bedzie zalezato od Srodowiska
i stylu gry, ktéry bedzie nadawat
przyspieszenie opracowaniu pew-
nych technologii.

Kazda z technologii bedzie miata
minimisje do wykonania. Jesli ja
zrealizujemy, otrzymamy potowe
zasobdéw niezbednych do ukonczenia
nad nig prac. Przyktadem moze
by¢ Murarstwo. Jesli odkryjemy
w poblizu ztoza kamienia i wybuduje-
my kamieniotom, zostanie opraco-
wane znacznie szybciej. W podobny
sposdb cywilizacje majace miasta
nadmorskie bedg budowaty tédki ry-
backie i galery, dzieki czemu szybciej
zaczng opracowywac technologie
morskie, a wodzowie lubujacy sie
w militarnym rozstrzyganiu sporéw
0siggng znacznie szybsze postepy
w badaniach z dziedziny wojskowosci.

To zaledwie dwie duze zmiany
sposréd planowanych, ale wydaja sie
mocno modyfikowac filozofie gry.

O ich znaczeniu ostatecznie przeko-
namy sie najpewniej 21 pazdziernika
tego roku, bo wtedy planowana jest
premiera. Jest szansa, ze szdsta
cze$¢ przywrdci serii blask nieco
przyblakty po Beyond Earth. ba
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TO NIE BEDZIE PROSTY POWROT DO PRZE
~ — o,

himbleweed Par

Dziesigtki
odniesien, smaczki
i parodystyczne
wstawki - oto czym
bedzie sie karmic
tagra.

Powrot starych mistrzow staje sie faktem. Prawdopodobnie juz jesienia
ukaze sie przygodowka, przy ktorej pracujg Ron Gilbert, Gary Winnick,
David Fox i Mark Ferrari, czyli czotowka dawnego Lucasfilm Games.

Micz

odczas tegorocznej Game
PDeveIopers Conference po raz

pierwszy pokazano grywalng
wersje Thimbleweed Park.

Engine gry zostat napisany od zera
przez Rona. Interfejs moze rodzi¢
pewne skojarzenia ze SCUMM, ale
nie na tyle, by Disney, ktory obecnie
posiada wszelkie prawa do twérczo-
$ci Lucasfilmu, mdgt roscic jakiekol-
wiek pretensje. Zresztg réznic jest
wiele - chocby scrollowane lokacje
czy rézne warstwy tta.

Zaczynamy od bramy, przy ktérej
stoi dwdéjka bohateréw spogladaja-
cych na ciato. To ono stanie sie osia
catej intrygi, a naszym zadaniem
bedzie rozszyfrowane, kim byt nie-
boszczyk i kto go zamordowat. Ru-
szamy do miasta, a w tle towarzyszy
nam podstepna muzyczka niczym
z kryminatu Agaty Christie autor-
stwa Steve'a Corka, z ktérym Ron
juz wczesniej pracowat. Niektére lo-
kacje wrecz odwotujg sie do klasyki:
jest piwnica jak z Maniac Mansion,
w ktorej trzeba wtgczy¢ $wiatto.

14 PIXEL

Team

Prezentagja odbyfa

sie w hotelu tuz obok
hal Game Developers
Conference. Ronowi
towarzyszyta Australijka
Jenn Sandercock, ktdra
pracuje przy Thimbleweed
Park jako programistka.

Jest tez cyrk przypominajacy nieco
ukryta w lesie lokacje z Secret of
Monkey Island. W trakcie peregry-
nacji odblokujemy kolejne postaci,
ktérymi bedziemy mogli kierowac.
Ron w fabule nawigzuje do dobrze
znanych nadnaturalnych moty-
wéw, co objawi sie choc¢by tym, Zze
jeden z bohaterdw, Franklin, bedzie
duchem.

Spore wrazenie robi gra $wiatet:
rozpraszajgcych sie, odbijajgcych
w katuzach, przenikajacych przez
szyby. Ma to o tyle duze znaczenie, ze
Iwia czes$¢ fabuty dzieje sie po zmierz-
chu. Jedno z innych odstepstw od
SCUMM, ktéry byt doskonale poziomy,
stanowi rozszerzenie niektérych
lokacji w pionie. To oznacza wchodze-
nie na schody prowadzace na kolejne
pietra w obrebie jednej lokacji.

Ron szacuje, ze znawcy przy-
goddéwek beda w stanie skonczy¢
Thimbleweed Park w okoto 7 godzin.
Zwyktym graczom powinno to zajac
okoto dziesieciu. Dodatkowo wpro-
wadzone zostang dwa tryby: prost-
szy z nich umozliwi niedzielnym

graczom skorzystanie z uproszczonej
wersji programu, tak zeby podczas
zabawy nie doznali zadnego stresu.
Autorzy nie planujg wstawek w stylu
labiryntéw a la Sierra On-Line, tym
niemniej jedna sekcja rozgrywajaca
sie w obowigzkowych kanatach be-
dzie obecna w Thimbleweed Park.
Zapowiada sie dzieto wygladajace
inaczej niz Broken Age czy nawet
The Cave, bardziej bazujgce na
poetyce pixel artu, ale w dobrym
znaczeniu tego stowa, bo staraja-
ce sie pozenic stare z nowym. Ta
produkcja znacznie lepiej wyglada
na zywo niz na screenach, gdy
towarzyszy nam gra cieni i $wiatet.
Dla fanéw LucasArts to pozycja
obowigzkowa, najwazniejsze wyda-
rzenie od czasu premiery od$wiezo-
nych edycji Secret of Monkey Island.
Dla mito$nikéw dobrych gier to tez
bedzie gratka, mozliwos¢ przetesto-
wania szarych komérek na genialnie
zapowiadajacych sie tamigtéwkach.
Dinozaury gamedevu powrdcity,
by opowiedzie¢ stare po nowemu,
i wida¢, ze maja sie $wietnie. b
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™ 3, 2, 1... START! NA KONSOLE WJEDZIE NAJBARDZIEJ REALISTYCZNY SIM RACING!

Jako fan szybkiej jazdy, smrodu
spalini duzej dawkiadrenaliny
Z przyjemnoscia skorzystatem

Z 7aproszenia Techlandu.

Murmur

uz na wstepie musze zazna-
J czyé, ze po pokazie nadal
wiele rzeczy zwigzanych
z wersjg konsolowg pozostaje
tajemnica. Ci z Was, ktérzy grali
w wersje PC, dostepna juz przeciez
od dtugiego czasu, wiedzg jednak,
czego po Assetto Corsa mozna
oczekiwac. Przed pozostatymi od-
stonimy tajniki tej samochoddwki.

Udostepniona wersja gry byta
mocno okrojona. Dawata dostep
tylko do dwéch toréw oraz trzech
samochodéw: Audi R8, McLaren
P1oraz Ferrari FXX, w ktérym sie
zakochatem! A ze w wersji finalnej
ma by¢ tych aut ponad setka, mia-
tem prawo by¢ nieco zawiedziony.
Dostepny byt réwniez jeden wyscig
z komputerowymi przeciwnikami,
jesli zas chodzi o multi, to niestety
musiatem obejs¢ sie smakiem. Wiele
opcji umozliwiajgcych modyfikacje
przerdznych ustawien réwniez nie
byto dostepnych. Skupitem sie wiec
na samej jezdzie.

Modele samo-
chodéw odwzoro-
wano z dbatoscia
o najdrobniejsze
szczeqgoty. Mozna
na nie patrzec
godzinami!

Latanie bokiem
jest czadowe nie
tylko w realu, ale
i w wirtualnym
Swiecie... i tak

samo trzeba posia-

dac odpowiednie
zdolnosci!

Z oferowanych samochodéw Audi
wydato mi sie za wolne. Z McLarenem
byto juz nieco lepiej, ale znowu miatem
wrazenie, ze jest troche ociezaty.
Dlatego wiekszos$¢ czasu spedzitem,
$migajac Ferrari, ktérym pokonywanie
kolejnych metréw toru byto ogromna
przyjemnoscia. Wida¢, ze autorzy
odwalili kawat roboty, projektujac
samochody. Pomijam wyglad modeli
i wnetrz, bo te prezentowaty sie juz
rewelacyjnie w wersji PC, ale reali-
styczny model jazdy to majstersztyk.
W przeciwienstwie do wielu gier
tutaj naprawde czué réznice miedzy
prowadzonymi samochodami. Nawet
najdrobniejsze zmiany, jak chociazby
wytgczenie kontroli trakcji, moga za-
skoczy¢ przy pierwszym nadepnieciu
pedatu gazu. Szczerze, nie chciatem
nawet prébowac gry na padzie, bo
siedzenie za kierownicg sprawiato
mi nieopisang frajde i byto przy
okazji ogromnym wyzwaniem, kiedy
doktadnie mogtem poczu¢ i walczy¢ ze
wszystkimi nieréwnosciami na torze.
Bez wzgledu na to jednak, czy gramy
na padzie, czy na kierownicy, Assetto
Corsa to nie tytut dla niedzielnych
kierowcéw. Gra nie wybacza zadnych
bteddw i kazdego samochodu trzeba
uczyc sie od nowa.

Przy wigczonych uszkodzeniach i bra-
ku wyobrazni zajechanie maszyny jest
tylko kwestig czasu. Szkoda, ze uderze-
nie w bande przy duzej predkosci nie
powoduje realnych zniszczen - peknie-
te szyby i powyginana karoseria,
to maks, co udato mi sie osiggnac.

Wiele pytan nadal pozostaje bez
odpowiedzi. Nie wiadomo jeszcze,
czy gra w wersji konsolowej bedzie
pobierata mody, czy beda przygoto-
wywane jedynie paczki z dodatkowa
zawartoscia. Nie wiemy takze, jakie
doktadnie zmiany zajda w trybie
kariery, ktéry byt jedna ze stabszych
stron wers;ji PC. Nie miatem tez
przyjemnosci sprobowac swoich sit
w drifcie ani zobaczy¢ catej masy
innych mozliwosci.

Po dwdéch godzinach z Assetto
Corsa czuje ogromny niedosyt,
ale tez poczucie, ze spedzitem ten
czas przy $wietnej grze. Chciatbym
napisac co$ wiecej na temat wersji
konsolowej, ale nie moge. Zdecydo-
wanie za mato czasu miatem, aby
pomeczy¢ gre, a mocno ograniczony
dostep do samochodéw i opcji wrecz
uniemozliwia wydanie jakiegokolwiek
werdyktu. Niemniej jednak zapowiada
sie prawdziwa uczta dla fanéw koni
mechanicznych i sim racingéw. ha

PIXEL
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B GALAKTYK JEST TYLE DO PODBICIA, ZE WYSTARCZY DO KONCA ZYCIA

- Master of Orion:

-Conquer the Stars

W-drugiej wersji Early Access maoznajuz zobaczyc jakie
wyzwania stawia przed nami podboj galaktyki. Cho¢ pewne
elementy: wymagaja jeszcze dopracowania, wiadomojuz,
ze tym razem pomyslano o poczatkUJacych zdobywcach

nowych 3W|atow '

ISlr Haszak

ajnowsza inkarnacja Master of
N Orion przekonuje, ze podbija-

nie galaktyk nie jest sprawa
ztozong, gdy chodzi o mechanike.
Robi wiele, by nie przestraszy¢
adepta gier 4X. A przy tym ma cos
z dawnych produkcji: wymaga strate-
gicznego planowania i cierpliwosci.

ODKRYWCY POTWOROW
Przyjemnie jest od poczatku.
Wybieramy rase (w wersji hardkor
wymyslamy jg sami) i zaczynamy
z jedng planetg i jednym statkiem
zwiadowczym. Wszystko jest nowe,
ciekawe i nieznane.

16 PIXEL

+ Writiang handiosa

LT B RO
——ii s

= S| chetnie wcho-

dzi w partnerstwo
handlowe lub
naukowe.

[ |
Szpieg

Autorzy bardzo sie
starali, by szpiegostwo
nie byto zbyt silng
bronig i rzeczywiscie

to sie udato. Ponad
potowa misji zakoriczyta
sie niepowodzeniem,
dlatego nie nalezy na
nim polegac, o ile sie nie
jest Darlokiem.

e

Zwiadowcy odkrywajg nowe ukfa-
dy, naukowcy opracowujg nowe
technologie, ludnos$¢ planety rosnie
i wznosi coraz to nowe budowle,

a my planujemy, gdzie wysta¢ statek
kolonizacyjny, gdy sie go juz dorobi-
my. Oczywiscie najlepsze sg planety
duze, ziemiopodobne i zasobne

w mineraty, tyle ze o takie trudno.
W poszukiwaniu mozemy kierowac
sie rodzajem gwiazd uktadu, ale
zdarzaja sie réznego rodzaju nie-
spodzianki - w okolicach btekitnej
gwiazdy, teoretycznie majacej

obok siebie planety bogate

w surowce, ale stabo nadajgce sie

* do zasiedlenia,-mozemy znalez¢

QP Owa  hew

Swiat bajecznie.bogaty ze Swietny- -
mi warunkami do zycia.
~Dochodzi do pierwszych spo-

. tkan z obcymi cywilizacjami, ktére

Z jednej strony sg dos$¢ Uprzejme, -
z drugiej.nie majg oporéw przed
okreslaniem swoich intereséw.

Jak nie podoba im sie, ze osiedlamy
sie w graniczacej z nimi galaktyce,
od razuto moéwia. A jak jednak sie
osiedlimy, natychmiast odbija sie

to narelacjach. | trzeba przyznac,
zejesli chodzi o dyplomacje, caty
czas mamy wrazenie permanentnej
inwigilacji poczynan. Cywilizacja

A wywota wojne B, a my staramy
sie utrzymac poprawne stosunki

z oboma, bo mamy z nimi korzystne
umowy handlowe. Wystarczy, ze
przywédca A kichnie, a my odpo-
wiemy ,,Na zdrowie!”, juz faczy sie

z nami przywddca B i zwraca uwage
na niestosownos$¢ naszego zacho-
wania.

Przy okazji odkry¢ trafiamy tez
na kosmiczne potwory i planety
niezalezne. Do potwordéw trzeba
dorosna¢ militarnie i nie negocjo-
wac. Bo o czym mozna rozmawiac
z kosmicznym wegorzem?
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* Natomiast z planetami niezaleznymie

_ra_czéj sie nié bijemy. Takie cywiliza:
cje nie eksplorujg kosmosu i Lhaja ik

okreslony profil, na przykiad kupiecki.
. Mozemy im dac podarek (tylko

raz), a potem spetniac ich zyczenia
dotyczace opracowania konkretnej
technologii. Jesli je spetniamy, rosnie
_sympatfa do nas i... zazwyczaj wtedy
jakis kosmiczny prostak anihiluje
zaprzyjazniong z nami cywilizacje
niezalezna. Cho¢ pare razy udato mi
sie skorzysta¢ z wdziecznosci zaprzy-
jaznionych kupcow i przyjac

po kilkadziesiat kredytéw.

NAWYK CZYSZCZENIA

Gdy galaktyka jest duza, a stadium gry

pdzniejsze, sprawy zyskujg nieco na
ztozono$ci. Wynika to z kilku wzgle-
déw. Po pierwsze, nasze statki latajg
dos$¢ wolno, dopdki nie opracujemy
technologii ich btyskawicznego
przemieszczania miedzy uktadami,
co nastepuje w okolicach srodka
500-turowej kampanii. Do tego czasu
przerzucenie floty z jednego krarca
na drugi trwa kilkanascie czy nawet
kilkadziesiat tur. To z kolei wymusza
planowanie - jesli zabierzemy flote
na jeden koniec imperium, a wro-
gowie zaatakuja drugi, to nie mamy
najmniejszych szans wréci¢ w zadnym
sensownym czasie. Dzielenie sit nie
daje przewagi na zadnym krancu

- ot, strategiczne dylematy.

i “kolonii.

% Bezrobocie jest

- pojeciem niezna-
nym, ale zda'l:‘zaja;'II .
sie bumelan y
spadme morale

Poza tym daje sie we znaki

zarzadzanie planetami. Niby mozna
1usta\{vic:je na automatyczne i zdefi- -

niowac priorytety, ale kto odda we

wiadanie SWOJE. whosci sztucznej :

. ' . . inteligencji?! Wiec zarzadzamy

B
L=

Wszystkie istotne
wydarzenia galaktyki
prezentuje serwis
informacyjny.
Dowiemy sie z nich,
kto rozpoczat wojne,
zawart rozejm czy
odkryt uktad Oriona.
0d czasu do czasu
dostajemy tez raporty
donoszace na przyktad,
kto ma najwiecej
zasiedlonych planet.

sami. P6ki mamy wielkie bagien-
ne planety ubogie zasobami, jest
tatwo. Brak zasobdw oznacza brak

- produkcji, a to z kolei oznacza brak

zanieczyszczen. Ale planety bez
zasobow zasiedlaja tylko kosmiczni
frajerzy. Dlatego mamy produkcje

i mamy zanieczyszczenia. | co jakis
czas mamy alarm: planeta X jest tak
brudna i $mierdzaca, ze mieszkancy
nie widzg sie, jak do siebie méwia.
Trzeba wtedy wszystkie moce pro-
dukcyjne przez kilka tur rzuci¢ na
sprzatanie. | co jaki$ czas powtarzaé
operacje. A nowy pancernik czeka
w dokach na dokoriczenie... Ale
znoéw zadbano o komfort impera-
toréw: mozna odtozy¢ prace nad
budowlg czy statkiem, wysprzatac

i wréci¢ do budowy w tym miejscu,
w ktérym sie jg przerwato.

Jest jeszcze jedna rzecz, na ktéra
zwrdcitem uwage: niewielka presja
przeciwnikéw przy normalnym
poziomie trudnosci. Nie prébowa-
tem konfrontacyjnego stylu gry,
ale ztapatem sie na tym, ze to ja
definiowatem sobie cele (zaja¢ ten
uktad, zniszczy¢ tego potwora,
zagrodzi¢ przejscie) zamiast dziatac

pod presja wydarzen czy konkuren-
" ¢ji. Sytuacja rzadko stata na ostrzu
noza. Gdy_;zaleiato mi na czyms,
zazwyczaj to osiggatem. Dlatego

przeszedtem na wyzszy poziom -
i byto nieco lepigj.

W porownanlu z poprzednimi _
werSJaml gry bardzo poprawita 5|e
nie tylko dyplomaqa aIe takze
prOJektowame-statkow Obecnie SI
wycigga maksimum z obuddw i do-
stepnego sprzetu, co utatwia zycie

~tym, ktérzy nie lubia sobie brudzi¢

rak dziatkami, torpedami, tarczami
czy silnikami. Widac tez jednak, ze
niektére elementy umieszczone
w tej wersji nie zostaty jeszcze
dopracowane. Nadal nie wiadomo,
po co na planetach sg specjalne
surowce, bo nie mozna nimi
handlowaé. Nie zawsze dobrze dzia-
ta informacja o zanieczyszczeniach.
Czasami doradca wskazuje nie te
planete, gdzie wystepuje problem,
dodatkowo motajac sytuacje.
Dzieki bardzo przejrzystemu
interfejsowi, prostym zasadom
i tadnej grafice najnowsza
inkarnacja Master of Orion wydaje
sie znakomitym poczatkiem dla
wszystkich, ktérzy nie mieli jeszcze
do czynienia z gatunkiem 4X.
Tyle ze nie ma magii kolejnej tury,
a kolejnych dziesieciu tur. | rodzi sie
pytanie, czy takie tempo gry skusi
wspotczesnych mtodych graczy.ba
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PREMIEROWA PODROZ W WIRTUALNA RZECZYWISTOSC Z HTC VIVE

Nowy wymiarrozrywki

Dzisiejsze VR ma

dwie twarze: taniego
Cardboarda do smarfo-
naikosztownego zesta-
wu dla gracza oczekuja-
cego zupetnie nowych
doznan.

Voyager

aplanowana wiele lat temu
Z ewolucja $wiata cyfrowej

rozrywki miata wiele imion:
Jaguar VR, VFX1, Nintendo Virtual
Boy. Na prawdziwe zmiany musieli-

$my czekad az dwie dekady.

Rok 2016 okazuje sie przetomowy dla
gier. Moda na ogladanie wirtualnej
rzeczywistosci, ktéra rozpoczeta sie
wraz z prototypowymi modelami go-
gli Oculus Rift, nie przemineta i powoli
staje sie naszg nowaq rzeczywistoscia.
Sony poprawia wydajno$¢ PS4, szy-
kujac sie na premiere PlayStation VR,
Samsung rozwija mode na mobilne
granie na Androidzie z zestawem
Gear VR, Google proponuje tanie
gogle do dowolnego smartfona,
wykonane z kawatka tektury i dwdch
soczewek, Oculus chwali sie ogromna
biblioteka gier, a HTC oferuje kom-
pletne rozwigzanie dla graczy PC.

Jak wiele zmienito sie od czaséw
pierwszych eksperymentéw na rynku
gier, podpowiadaja liczby: VF X1 byt wy-
posazony w pare wyswietlaczy, kazdy
o rozdzielczosci 2634230 pikseli. Dzi$
wbudowane w gogle ekrany oferuja
rozdzielczosci siegajgce 108041200
pikseli na kazde oko. Wcigz to za mato,
by sprawnie emulowac rzeczywistos¢.
Ta dalej jest bardziej materialna, ma
wyZzszg rozdzielczos¢ i nie wymaga
wigzki kabli podpietych do wydajnej
karty graficznej.

18 PIXEL

O wiekszosci z wymienionych wad
natychmiast zapomnimy po natoze-
niu gogli, dopasowaniu stuchawek

i pochwyceniu kontroleréw w dtonie.

Bez dwéch zdan za kilka lat ze

Swiatyni gracza zniknie kilkudziesie-
ciocalowy telewizor LCD, by¢ moze
pozostanie zamontowany w rogach
salonu zestaw gto$nikéw 5.1, za to

autofire

Prawie 100 niezaleznych produkgji z catego
$wiata rywalizuje o nagrody Pixel.Awards 2016
w ramach tegorocznego Pixel Heaven. Ogtosze-

nie wynikow juz 4 czerwca podczas imprezy.

The Gallery:
Episode One.
Gry przygodowe
w VR moga staé
sie przyczynkiem

do reanimacji me-

chaniki znanej
z Mysta.

generowanie obrazu powierzymy wy-
$wietlaczom wbudowanym w gogle.
Bedziemy petac sie jak lunatycy po
pokoju, uchyla¢ przez nieistniejgcymi
w rzeczywistosci pociskami, machac
wirtualnym mieczem i pocic sie ze
strachu na widok zombie, ktére dopu-
$cilismy zbyt blisko siebie. Tak jak Nin-
tendo z Wii odmienito przynajmniej

il Nintendo NX

Japonski potentat zapowiedziat, ze

w marcu 2017 roku wypusci na rynek nowa
konsolg, znang obecnie jako NX. Sprzet ma
by¢ catkowicie nowa koncepcja, niekonku-
rencyjng do Wii U. Podejrzewa sig, ze NX
bedzie miat cos wspdlnego z VR.




The Lab. Obrona zamku
wymaga umiejetnego celo-
wania i btyskawicznej reakcji.
Szybko zapominamy o tym,
ze tuk nie istnieje.

jedno pokolenie graczy, podrywajac
ich z foteli, tak dzi$ Oculus, HTC

i Sony zrywaja nasz staty zwigzek

z rzeczywistoscia.

Nie sa jedyni: na rynku gogli VR
dostepne bedzie juz wkrétce blisko
30 réznych modeli. Za urzadzenia-
mi podaza cyfrowa rozrywka od
prostych dem, pozwalajacych biegaé

il Battlefield |

Autorzy Battlefielda ogtosili, ze nowa
odstona gry bedzie osadzona w realiach
pierwszej wojny swiatowej. Studio DICE

zapowiada, Ze nie popetni technicznych
btedéw wyniktych po premierze poprzed-
niej czesci gry.

po pokoju z Cardboardem i ogladac
wnetrza nieistniejgcych grot, po
catkiem zgrabne produkty rozryw-
kowe na stacjonarne maszyny. Juz
dzi$ na Steamie znajdziemy ponad
200 tytutéw gier przeznaczonych na
gogle VR.

Miatem okazje testowac przez
dwie godziny zestaw HTC Vive
ztozony z gogli VR, stuchawek, pary
kontroleréw i kamer nadzorujacych
potozenie wyposazenia wirtual-
nego gracza. Po btyskawicznym
przybraniu wirtualnej zbroi niemal
natychmiast i zupetnie bezbolesnie
wkraczamy do odmienionej rzeczy-
wistosci. Fakt, rozdzielczo$¢ 1,3 Mpix
na jedno oko (108041200 pikseli) to
nieco za mato, ale pierwszy zachwyt,
kiedy siedzac w podwodnej klatce
obserwujemy wieloryba niemal zaha-
czajgcego ptetwa o nasz nos (demo
technologiczne theBlu), zupetnie
rekompensuje niedostatki. Poza tym
sfera, w ktérej sie znajdujemy, ma
sumarycznie znacznie wiekszg roz-
dzielczo$¢ niz jakikolwiek telewizor
4K dotychczas wyprodukowany. Pole
naszej zabawy ogranicza zaréwno
kabel (nie potknatem sie ani razu,

il UBOOT

Polskie studio PlayWay Krzysztofa Kostow-
skiego ruszyto na Kickstarterze z nowym
projektem. UBOOT zapowiada sie na
interesujacy, Swietnie wykonany symulator
niemieckiej todzi podwodnej z czaséw
drugiej wojny Swiatowej.

Jeebooman.
Aby w wirtualnym
$wiecie nie byé
przywigzanym do
jednego miejsca,
wystarczy skorzy-
stac z teleportera.

VR

theBlu. VR to nie
tylko rozrywka, ale
takze mozliwos¢
poznania tajnikéw
oceanu.

cho¢ gdzie$ w Swiadomosci caty
czas tkwit ten najbardziej nieznos$ny
element wyposazenia), jak i wirtual-
na klatka, zapobiegajgca uderzeniu
w $ciane czy zawadzeniu kontrole-
rem o laptopa.

Przedsmak zabawy w VR daje
Valve The Lab - zestaw ekspery-
mentéw z wirtualng rzeczywistoscia,
w ktérych mozemy chwytac przedmio-
ty ze stotu, rzucac ko$¢ robopsiakowi,
czy wreszcie wzig¢ udziat w obronie
bram zamku, celnie strzelajac z tuku
do najezdzcédw, tarcz, wybuchowych
beczek i balonikéw. W tym momencie
zupetnie zaciera sie réznica pomiedzy
rzeczywistoscig i VR - postugujac sie

dl MICASANaiOS

Aplikacja stuzgca promociji idei réwnego
podziatu obowigzkéw domowych we
wspétczesnych zwigzkach cieszy sie tak
duzym powodzeniem, ze twércy postano-
wili stworzy¢ wersje na system iOS oraz
wersje anglojezyczng na iOS i Androida.
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™ W MAJU LICZBA GIER OBSLUGUJACYCH HTC VIVE PRZEKROCZYLA 200

Valve znéw zaskakuje
graczy. Eksperymenty
zwirtualng
rzeczywistoscia
prawdopodobnie znéw
przesung w czasie
premiere HL2: EP3, ale
do tego zdazylismy sie
juz przyzwyczaic. Za to
zabawaz rozkosznym
robopieskiem jest
$wietna.
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G

wirtualnym tukiem zapomniatem

o tym, ze cieciwy de facto nie trzeba
naciggac, a opér stawiany przez na-
piety tuk nie istnieje. Réwnie szybko
da sie odkry¢, ze wirtualna rozgryw-
ka wcigga jak wodospad

i pozwala bi¢ poktony twércom
pierwszych, prawdziwych gier VR
mimo woli. Przyznaje, z duzym
zalem opuscitem The Lab, ale juz za
moment bytem umdwiony z horda
zombie w The Brookhaven Expe-
riment. No dobra, przyznaje sie

- lubie czuc struzki zimnego potu,
odzwierciedlajace pierwotny strach
przed zartocznym, prymitywnym,
nieludzkim potworem wgryzajgcym
sie w ciato. Tego, ze magazynek
trzeba przetadowa¢, a rozglada-

nie sie z latarka w reku wokot jest
podstawowym nawykiem przetrwan-
ca, nauczytem sie od pierwszego
zagryzienia. Pewnie, Brookheaven
Experiment ma swoje wady (no bo
kto stawia obdz w Srodku ptaskiego
terenu, kiedy wokét tyle budynkéw),
ale sama zabawa w precyzyjne
celowanie w gtowy przeciwnikéw,
zdobywanie bonusowego uzbrojenia

=* The Brookhaven Experiment:
oswietli¢, wycelowad, ustrzeli¢
zombiaka, przetadowac, operacje
powtérzyé. Chronic plecy

i zasobnos¢ magazynka.

g

Wirtualna rzeczywistos¢ natychmiast uczy gracza
jednego: plecy i gtowe trzeba chronic. Przydataby sie
dodatkowa para oczu na plecach.

(wiekszy magazynek, celownik lase-
rowy, granaty) oraz odkrywanie, ze
pula amunicji jest jednak ograniczo-
na - dajg w sumie sporo satysfakcji
z pokonania kolejnej fali zombie.
Wcigz osadzeni w jednym punkcie
przestrzeni pozostajemy takze
w Space Pirate Trainer - strzelaninie,
w ktorej kazdy z kontroleréw moze
stuzy¢ albo za jedna z dostepnych
broni, albo za tarcze energetyczna.

autofire

Disney zamyka lansowany od miesiecy projekt
Infinity, likwidujac przy okazji pracujace nad
nim studio Avalanche. O0znacza to tez wycofa-
nie si¢ giganta z produkdji gier wideo.

Uzbrojeni walczymy z kolejnymi
zastepami drondw, celujgc do
przeciwnikéw, chronigc sie tarcza
lub uchylajac przed pociskami.
Jeszcze lepiej jest w strzelaninie
Jeeboman, w ktérej oprécz walki

Z przeciwnikami przewidziano opcje
btyskawicznej ucieczki - lewy kon-
troler steruje teleportacjg - mozemy,
przyttoczeni przez horde wrogoéw,
ewakuowac sie i spokojnie rozstrzelac¢

#l \WOjna na planszy

Dzieki Kickstarterowi ufundowany zostat
projekt wydania This War of Mine w formie
planszéwki. Esencja gry bedzie przetrwanie
w czasach wojennej zawieruchy. Wydawca
jest brytyjska firma Awaken Realms. Pre-
miera zostata planowana na luty 2017 roku.




pozostatych przeciwnikéw z bez-
piecznego dystansu.

Statycznej, osadzonej w jednym
miejscu rozgrywce zupetnie zaprze-
cza inna gra: Unseen Diplomacy - po-
zornie miniaturowy, wirtualny $wiat,
ograniczony do powierzchni obszaru
gry, jednak bez przerwy zmieniajacy
sie w miare postepow w zabawie. OK,
$ciany nie istniejg, aby przejs¢ przez
szyby wentylacyjne, wtasciwie nie
trzeba sie nachylaé, jednak instynk-
townie bijemy poktony twércom gry
i pozwalamy im przeczotgac sie przez
pole wigzek laserowych... tak na
wszelki wypadek, nawet jesli grafika
w grze jest czysto symboliczna.

Zapowiedzig tego, jak sprawnie
ograniczong przez kable mobilno$¢
mozna przetozy¢ na jezyk gier
przygodowych z ubiegtego tysiacle-
cia, jest pierwszy epizod The Gallery
- przygoddéwki przypominajgcej od
strony mechaniki Mysta. Ponownie
wracamy do skokowego przeno-
szenia sie z miejsca na miejsce,
wykorzystujac do teleportacji jeden
z kontroleréw. Za to interakcja z oto-
czeniem i swoboda rozgladania sie
wokét nadaje zabawie w gre przygo-
dowa zupetnie inny wymiar. Zdziwicie
sie, jak chetnie bedziecie siegac po

fl Microsoft zamyka

Zatozone niegdys przez Petera Molyneux
brytyjskie studio Lionhead zostato roz-
wigzane. Jednoczesnie skasowano Fable

Legends, flagowy produkt przygotowywa-
ny od kilku lat. A zapowiadato go tak wiele
magazynow...

Space Pirate
Trainer. Kolejna
nauczka dla gra-
czy, ktérzy musza
nauczyc sie, ze
unikanie pociskéw
to nie WSAD,

a gimnastyka.

Unseen Diploma-

cy. Szczatkowa
grafika i prosty

pomyst na zabawe.

A i tak jest fajnie
btagkac sie po
szybach wentyla-
cyjnych i zbierac
klucze.

-

dl Miedzywojnie SF

Znany z obrazéw taczacych dzieta
Chetmonskiego czy Gierymskiego ze styli-
stykg SF Jakub Rézalski, ktory zrealizowat
tez dwie oktadki dla Pixela, pracuje nad gra
wideo. Tajemniczy projekt taczacy strate-
gie z RPG nosi nazwe World of 1920+.

pierwszg lepszg muszle lezacg na
pétce albo ttuc o siebie butelki, zanim
przystapicie do faktycznej rozgrywki.

Przyktadem na to, jak dobrze
wykorzystac konieczno$é zabawy
w jednym miejscu jest strzelanina
EVE Gunjack, opracowana przez
autoréw EVE: Online. Tu, wcielajac
sie w role strzelca poktadowego,
wygodnie rozsiadamy sie w fotelu
i kierujemy ogien na cel za posred-
nictwem gtowy. Reszta to juz czysta
dawka adrenaliny, otéw, lasery
i szczatki wrogéw... o czym zdazytem
napisa¢ w recenzji Gunjacka.

W przypadku konsumenckiej edycji
zestawu HTC Vive pozytywnie za-
skakuje precyzja kontroleréw i brak
opdznieh w przekazywaniu obrazu
nawet przy bardzo gwattownych
ruchach gtowy. Zdecydowanie
warto poswieci¢ cho¢ chwile na
prawdziwe gry zrealizowane
w VR - nie tylko tatwo wkreci¢ sie
w wirtualne $wiaty. To po prostu
pierwsze powazne tornado przy-
sztosci, ktére odmieni rzeczywistos¢

LUAVING

graczy raz na zawsze. Sprowadzi¢ na
ziemie moze nas za to cena zesta-
wu do grania w VR. Za przyzwoita,
stacjonarng maszyne ,VR Ready"
zaptacimy okoto 5000 ztotych.

Tyle samo trzeba wydac¢ na gogle

i kontrolery w zestawie HTC Vive.
Solidny laptop wyposazony w wy-
dajna karte graficzng (mobilng lub
stacjonarng) to wydatek rzedu
8000-13 000 zt. Wtedy suma, siega-
jaca nawet 17 000 zt, moze ostudzi¢
zapat kazdego fascynata wirtualnej
rzeczywistosci.

Rynek urzadzen mobilnych opa-
kowanych w Google Cardboarda lub
Samsung Gear VR pozwala obnizy¢
koszty zakupu zestawu do zabawy
do zaledwie kilkuset ztotych, jednak
jakos¢ i komfort rozrywki, jaka moga
dzi$ zaoferowac tytuty wydane na
Steamie oraz gry VR dla PS4, sktania
ku stacjonarnej rozrywce i uwigzaniu
sie na smyczy z kabla...

W sumie zastanawia mnie tylko,
co z tym fantem zrobig Microsoft
i Nintendo... ks

#l POwWrot Romero

W wywiadzie w Pixelu #12 legendarny
tworca nie chciat powiedzie¢, czym bedzie
jego nowa gra, ale teraz to ujawnit. Razem
z dawnym przyjacielem z id Software
Adrianem Carmackiem pracuje nad FPS
zatytutowanym Blackroom.
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™ PARKOUR WYSZEDt Z MODY WRAZ Z FRANCUSKIMI FILMAMI AKCJI, PORA NA TANIEC!

Ksiezniczkaipotwor
Pixelowej podrozy po polskich studiach produkujgcych gry cigg dalszy.

Poczawszy od pierwszego numeru, Co miesigc pokazujemy najciekawsze
dokonania rodzimego gamedevu — tworzone W pocie czota wspaniate gry.

Pawet Schreiber

istorie o mojej wizycie
H w tédzkim studiu Plastic

zacznijmy konwencjonalnie
- Zze pociag, ze stacja £6dz Kaliska,
ze w todzi deszczowo, ze do
siedziby studia Plastic kawat drogi.
W samochodzie gawedzimy sobie
z Michatem ,Bonzajem’ Staniszew-
skim, szefem zespotu, o tym, kiedy
wreszcie skonczg budowac te £.6dz
Fabryczna.

Ze wysiadamy, ze schody, ze ste-
rylne korytarze, a w koncu spore
pomieszczenie, w ktérym pracuje
niewielki zespot Plastikéw. Atmosfe-
ra niemal domowa, tym bardziej ze
po $wiezo czyszczonej wyktadzinie
wszyscy chodza w kapciach. Przy-
jechatem tu, zeby zagra¢ w najnow-
szy projekt firmy - platforméwke
TPP Bound, tworzong na PS4 pod
skrzydtami studia Sony Santa Mo-

nica (studio Plastic jest w elitarnym Bound nie sposéb pomyli¢ z zad-

gronie - Santa Monica opiekuje sie nym innym tytutem. Srodowiska,

tez miedzy innymi Thatgamecom- po ktérych sie poruszamy, w swoim
pany czy The Chinese Room). Kiedy Dance minimalizmie na pierwszy rzut oka
wreszcie siadam na kanapie z padem moga sie kojarzy¢ z grafika 3D

w dtoni (a za mna rozsiada sie ekipa z wczesnych lat dziewiec¢dziesiatych.
tworcow, zeby robi¢ notatki - rekor- Otaczajg nas ogromne, monumental-
dzista zapisze 18 stron), a na ekranie ne struktury zbudowane z prostych

form geometrycznych, nieskazone
rozpikselizowanymi teksturami.

pojawiajg sie pierwsze sceny gry,
przestaje mnie nagle obchodzi¢ caty

ten konwencjonalny poczatek, ze po- Kluczowym elemen- Tworcy podkreslaja swoja fascynacje
ciag, ze deszczowa £6dz, ze kapcie tem gry stylistyki sztuka modernistyczna: minimali-

i kanapa. Nie obchodzi mnie nawet, LI LCAC  styczng tworczoscia Pieta Mondria-
nej bohaterce uzyczyta

kiedy wreszcie skoncza te Fabrycz- na czy eleganckimi geometrycznymi

X ST h o swoich ruchéw Maria K . K
ng, co ja buduja juz od Bog wie jak Udod, ukraifiska tan- projektami Bauhausu. Prawdziwa
dawna. W gtowie rodzi mi sie raczej cerka majaca na koncie uczta dla oczu zaczyna sie, kiedy
projekt tekstu podzielonego na dwie wspdtprace ze stynng wyjdziemy na otwartg przestrzen,
sekcje: ,Rany, jak ta gra wyglada” grup Scapino Ballet nad rozciggajace sie po horyzont

z Rotterdamu.

i ,Rany, jak to wszystko sie rusza". morze tysiecy falujgcych sze$ciandw
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W Bound znajdg
sie réwniez sceny
dowodzace, ze
grawitacja to
przezytek.

Autor gra.

Ekipa Plastic zainteresowata sie baletem nowoczesnym.
Wtasnie dlatego bohaterka Bound nie tyle biega,
co tanczy, korzystajac z ruchéw baletnicy Marii Udod.

pod os$lepiajgco pomaranczowym
niebem. Elementy otoczenia wydaja
sie statyczne tylko z daleka, bo kiedy
do nich podchodzimy, ozywajg - po-
krywaja sie siateczka spekan, uginaja
sie i falujg pod dotykiem naszej po-
staci. Kiedy stajg miedzy bohaterka
gry a kamerg, ptynnie sie rozchylaja.
Rozpadaja sie na tysigce kawatkow

i sktadaja sie w catos¢ z wirujacych
w powietrzu chmur odtamkéw
przypominajgcych zeschniete liscie.
Mogtbym sie dwoic i troi¢, zeby te
przej$cia miedzy ruchem a bezru-
chem opisag, ale trzeba to po prostu
zobaczy¢.

Ekipa Plastic
notuje.

W toku dtugiej historii projektu
koncepcja tego, jak animowac gtéw-
ng postaé, zmieniata sie kilkakrot-
nie. Przetom nadszedt, kiedy ekipa
Plastic zainteresowata sie baletem
nowoczesnym i zauwazyta, ze poza
Swiatem tytutéw wykorzystujacych
maty taneczne w grach wideo taniec
pojawia sie sporadycznie. Wiasnie
dlatego bohaterka Bound nie tyle
biega, co tanczy, korzystajac z ru-
chéw baletnicy Marii Udod. Taneczne
s3 tu nie tylko kroki, skoki i przewro-
ty, ale réwniez upadki czy reakcje na
atakujgce postac elementy otocze-
nia. Wysmakowane, wystylizowane

LUAVING

Czy taricem da sie skleic¢ Swiat,
ktory sie rozlatuje?

ruchy $wietnie pasuja do takiegoz
otoczenia. Czesto przytapywatem
sie na tym, ze poruszatem postacia
nie tyle po to, zeby gdzies$ dotrze¢,
tylko zeby sie jej ruchem nacieszy¢
- jak sie pézniej dowiedziatem, to
przypadtos¢ dos¢ czesta u testuja-
cych Bound. Nic dziwnego - to jedna
z najpiekniejszych gier obecnej
generacji.

Pieknie wyglada i pieknie sie
rusza, ale o co w tym wszystkim
chodzi? Oszczedna fabuta Bound
opowiada o Ksiezniczce, wezwanej
przez matke (oczywiscie petnigca
funkcje Krélowej) do walki z pusto-
szacym jej krélestwo kolosalnym
Potworem. Co$, co na pierwszy rzut
oka wydaje sie prostg, czarno-biata
basniowa sytuacja, szybko sie kom-
plikuje. Dlaczego potwdr raczej nam
grozi niz atakuje? Dlaczego, skoro
jest taki straszny, w jednej z pierw-
szych konfrontacji z nim widzimy,
jak bezsilny i zmeczony zsuwa sie
ze swojego gigantycznego tronu? |,
€O najwazniejsze, dlaczego zastania
sobie twarz takg sama maska jak
Ksiezniczka i Krélowa? Jak to czesto
z basniami bywa, prosta opowies¢
o krainie za gérami, za lasami,
okazuje sie fasada, za ktéra kryja
sie jak najbardziej powazne i realne
problemy.

Twércom zalezy, zeby gracze
rozgryzali fabute osobiscie, wiec nie
wypada mi pisac nic poza tym, ze do
rozgryzienia jest tu catkiem duzo,

a relacje tréjki bohateréw okazuja
sie w koncu bardzo niejednoznaczne.
Cho¢ Bound to przede wszystkim
gra platformowa, jest tez bliskim
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™ ODLEGLE SKOJARZENIE Z NAGRADZANYM THE JOURNEY JEST CHYBA NA MIEJSCU

Jesli chodzi o mechanike rozgrywki,

Bound najblizej chyba do
(stanowczo niedocenioneqo)
Prince of Persia z 2008 roku.

krewnym nie-gier w rodzaju Gone
Home czy Everybody's Gone to the
Rapture, w ktérych duza cze$¢ przy-
jemnosci ptynie ze sktadania w cato$¢
kolejnych elementéw fabuty. Stani-
szewski podkresla, ze jednym z celdw
gry jest opowiedzenie historii wycho-
dzacej poza popkulturowe schematy,
ktére kréluja w grach wideo.

Jesli chodzi o mechanike rozgryw-
ki, Bound najblizej chyba do (stanow-
czo niedocenionego) Prince of Persia
z 2008 roku, gry Swietnie godzacej
ogien z woda: z jednej strony
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ART

DANCE

Szalony lot na
wstazce na koniec
poziomu.

wymagajacej skupienia i refleksu,

a z drugiej - bardzo relaksujacej.
Podobnie jak w grze Ubisoftu nie tyle
stresujemy sie kolejnymi wyzwania-
mi, co cieszymy pieknem otoczenia

i akrobacji bohaterki. Oczywiscie mu-
simy sie wysila¢, skaczac z platformy
na platforme, szukajac drogi naprzéd
W gaszczu korytarzy, ale kiedy
niezrecznie skoczymy i spadniemy

w przepas¢, wracamy do jednego

z gesto rozmieszczonych punktow
zapisu. Dochodzi do tego mechanika
tanca, pozwalajgcego na wymykanie
sie zagrozeniom - unoszace sie w po-

wietrzu chmary papierowych samolo-

cikdw czy kipiace fale ognia nie zabi-
jaja, tylko zatrzymuja nasza postac,
a taniec pozwala jej sie otrzasnac

i ruszyc¢ dalej. Z poczatku wydawato
mi sie, ze cato$¢ do tego sie ograni-
cza, ale po pewnym czasie zaczatem
zauwazac alternatywne, trudniejsze
trasy, ktérymi mozna byto docieraé
do korica poziomu. Kiedy juz wstatem
od gry, dowiedziatem sie, ze bytem
wyjatkowo mato spostrzegawczy, bo
zauwazytem tylko niewielkg cze$¢
ukrytych przejs¢ i zakamarkdw.

Animator Bartek Brudz pilnuje,
zeby Potwor ruszat sie jak potwor.

Chmury samolocikéw, odtamki budowli
- w $wiecie Bound wszystko sie rusza.

Jesli kto$ chce przechodzi¢ Bound
na luzie, jak po sznurku, gra mu na
to pozwoli, ale ciekawscy poszuki-
wacze tajemnych przejsé i skokdw

na granicy niemozliwosci zobacza
duzo wiecej. W testowanej przeze
mnie wersji pojawiaty sie jeszcze
niedogodnos$ci w sterowaniu - przede
wszystkim trudno$ci w odmierzaniu
dtugosci skokéw. Czasem razito tez
stosunkowo niewielkie zréznicowanie
wyzwan, z ktérymi sie zmagatem,
chociaz trzeba przyznac, ze w kilku
miejscach twércy wykazali sie duza
kreatywnoscia.

Plastic to na polskim rynku zespot
bardzo nietypowy. W Swiecie gier
.produkcje dla dorostych” zwykle
oznaczaja twory, ktére dorostych
troche nudzg, za to niezdrowo eks-
cytuja nastolatkdw. Gry Plastikéw sg
dla dorostych w zupetnie innym zna-
czeniu - opowiadajg o problemach,
ktérych nastolatek po prostu nie
zrozumie, w oprawie audiowizualnej,
ktérej nastolatek nie doceni. Takiej
twoérczosci w grach zawsze kibicowa-
tem. Niekoniecznie dlatego, ze z de-
finicji lepsza, tylko dlatego, ze tak jej
mato. Jej gtéwnym problemem jest
zwykle wywazenie tematyki i oprawy
z jednej, a elementdw interaktyw-
nych z drugiej - taki byt tez od
zawsze problem produkcji Plastikéw.
W Bound sg pod tym wzgledem duzo
blizej réwnowagi niz kiedykolwiek
przedtem. s



PLAY THE GAME

44 Ecotone

46 Stephen’s Sausage Roll

3 Flat Kingdom

PRZYPIEKANIE
KIELBASEK OKA-
ZUJE SIE ZAJECIEM
FASCYNUJACYM
JAKMALO CO.
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PLAY THE GAME™ UNCHARTED 4

= Nate, Sully

i Sam czesto pa-
kuja sie w ktopo-
ty. W tle piekny
Madagaskar.

UNCHARTED

to najwyzsza
poétka. Warto sie

(B Tnaduriens [ Corad
0 Fwsirien thursnudy

(i Cidarpimey rem 3 by Basow
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zatrzymac
i podziwiad.

B PS4 real
PRODUCENT Naughty Dog Wersja PL: tak

Pocztar

zwarta przygoda ma by¢
Costatniq gra z serii od mi-

strzéw kodu z Naughty Dog.
Zapowiadano najdtuzsze, najbar-
dziej angazujace widowisko, ktére
pozwoli na dtugo zapamietac finato-
wa przygode Drake'a. Czy obietnice
zostaty spetnione?

Po wydarzeniach z poprzednich
czesci nasz bohater sie ustatkowat.
Porzucit fach fowcy skarbéw, ozenit
sie z Eleng i prowadzi spokojne, nud-
ne zycie. Kazda chwile spedza jednak
na wspominaniu ekscytujacych
przygdd. Kiedy Nathana dopadaja
demony przesztosci w postaci

pukajgcego do drzwi starszego
brata, od 15 lat uznanego za zmar-
tego, kolejna wielka wyprawa stanie
sie faktem. Bracia ruszajg tropem
pirackiej fortuny, zgromadzonej
przez kapitana Henry'ego Avery'ego
w drugiej potowie XVII wieku.
Twdrcy powoli wprowadzaja
nas w historie. Zanim poskaczemy
po poétkach skalnych, spladruje-
my tajemnicze groby czy jaskinie
i poslemy do piachu setki wrogéw,
bedziemy ogladac¢ liczne przerywniki
filmowe, w trakcie ktérych lepiej
poznamy bohateréw i ich motywacje.
Nadaje to grze gtebi, ale i sprawia,
ze Sciskamy pada z niecierpliwoscia.
Na szczes$cie Naughty Dog wie, jak
zapetni¢ graczowi czas. Nawet etapy
pozbawione spektakularnych akcji
daja nam na przyktad mozliwos¢ inte-
rakcji z przedmiotami nawigzujacymi
do poprzednich czesci gry.




W pewnym momencie autorzy
sktadaja tez hotd... samym sobie, ale
robig to w pieknym, nostalgicznym
stylu, ktéry obudzi wspomnienia
w fanach marki PlayStation. Magia.
Kiedy wreszcie rzucimy sie w wir
przygody, dostaniemy klasyczny
zestaw elementéw, ktére uczyni-
ty trylogie Uncharted klasykiem
wspotczesnej gry przygodowej.
Twércy pokombinowali ze znanym
dotychczas balansem rozgrywki.
Strzelanin jest tutaj sporo mniej, ale
w zamian dostajemy bardziej rozle-
gte lokacje, gdzie mozemy ukrywac
sie w wysokiej trawie czy w wodzie
lub zrobic¢ jatke w stylu Rambo.
Pierwsza metoda zmusi nas do
uwazania na patrole i pozostawania
poza zasiegiem wzroku straznikow
(o czym poinformujg nas odpowied-
nie znaczniki). Cicha eliminacja daje
przewage. Podniesiony alarm to
z kolei niemal gwarancja ostrzatu ze
wszystkich stron. Wrogowie nauczyli
sie flankowac i zachodzi¢ od tytu,

= M6j jedyny powazny zarzut: takict
jest w Uncharted 4 zdecydowanie

wiec nieodzowny bedzie odwrét

taktyczny i zmiana pozycji. Przeciw-
nikdw mozemy teraz oznaczac albo
efektownie wyeliminowaé¢, zeskaku-
jac na nich z géry.

Wiecej jest natomiast eksploracji.
Wspinaczke urozmaicajg czekan i lina
z hakiem, pozwalajaca dostac sie
w trudno dostepne miejsca. W kilku
miejscach mozna sie zacig¢, ale gra
szybko proponuje wskazéwki lub
rzuca nas po $Smierci we wtasciwe
miejsce. To uproszczenie, ale niezbyt
nachalne. Podpowiedzi uzyskamy
tez, rozmawiajgc z towarzyszami
wedréwki. Interakcja zostata przepro-
wadzona perfekcyjnie: bohaterowie
rozmawiajga swobodnie na przyktad
podczas podrézy samochodem. Przy
okazji: misje z autem terenowym
wypadaja Swietnie i nie przeszkadza
w tym kompletnie arcade’owy model
jazdy. Tradycyjnie istotne sg takze
zagadki - w tym przypadku moze
nieco zbyt proste, ale jak zwykle inte-
ligentne i doskonale przemyslane.

=& Takie widoki to
w Uncharted nor-
ma. A pamietacie
czasy mgty na
catym horyzoncie?

|
Multiplayer

.
W momende
ogrywania gry multi-
player nie bytjeszze
ogoinodostepny. Po
premierze pozwoli on
graczom pojedynkowac
sig zinnymi w piecio-
osobowych druzynach,
szukac skarbow czy
podbijac obszary na
planszy. W grze sieciowe]
uzyjemy przedmiotéw
onadnaturalnych
whascwosciach i wyko-
rzystamy, skérki” postaci
Z catej serii, zarowno
tych ztych, jaki dobrych.
Awszystko tow 60
klatkach na sekunde!

Uncharted 4 to absolutnie najtad-
niejsza gra na konsole. Wspaniate
tekstury, modele postaciiich szcze-
gb6towa mimika, zapierajace dech
w piersiach widoki, ogrom efektow
(Swietne: ogien, Swiatto i dym), a tak-
Ze rzucajace na kolana przywigzanie
do detali. Wiekszos$¢ czynnosci
ma swoje konsekwencje: tazac po
dzungli, zabrudzimy i zamoczymy
ubranie, btoto oblepi nam samochdd,
stopy zostawig wyrazne $lady na
piasku. Elementy otoczenia sypig sie
w drobny mak, a ja z radoscig ostrze-
liwatem pnie drzew, by zobaczy¢, jak
leca drzazgi. Jest moc! Przy catym
tym przepychu znalaztem moze ze
dwa pomniejsze glitche, a animacji
zdarzyto sie chrupnac tylko raz.

Réwnie imponujgco prezentuje sie

. warstwa muzyczna, ktéra nadaje ton

szczegolnie podczas wymian ognia.
Zatrudnienie Nolana Northa i Troya
Bakera do gtéwnych rél gwarantuje
tez wysoki poziom voice-actingu. Pol-
ski dubbing to wysokapotka, chociaz
nie obyto sie bez kilku zbyt dostow-
nych, dretwych ttumaczen.

Wszyscy wiedzielismy, ze to bedzie
dobra gra. Pozostawato pytanie: jak
bardzo? To najdtuzsza przygoda
Drake'a - jej ukoniczenie zajeto mi
okoto 16 godzin, chociaz , lizanie
$cian" w poszukiwaniu skarbéw
i dziennikéw spokojnie wydtuzy ten
czas do 20. Osobiscie odczutem
okrojenie liczby strzelanin i ograni-
czenie spektakularnych, wariackich
akcji do niezbednego minimum. Fani
zagadek i eksploracji beda natomiast
wniebowzieci, poniewaz to oni sg
bardziej dopieszczeni przez czwarta
czes$¢. Moze bede w mniejszosci, ale
bardziej podobata mi sie réznorod-
nos¢ i nieustanna akcja Uncharted 2,
jednak prezencja ,,czwoérki” i tak nie
pozwalata mi odtozy¢ pada, dopdki
nie ukonczytem przygody: (z krétka
przerwa na sen).

Czy to juz koniec? Naughty Dog
zarzeka sie, ze nie chce robic kolejnej
przygody Drake'a. Moze to i dobrze.
Po czterech epickich grach zwy-
czajnie moze zabrakna¢ pomystow
i momentéw ,,wow". Z checig odda-
dzg stery innej ekipie, a zakonczenie
Kresu ztodzieja pozostawia... no ¢c6z, =
sami sprawdzcie co. ks B

/



PLAY THE GAME

= Rozgrywke

i widoki da sie
okresli¢ jednym
stowem: miesiste.

= Painsaw - wyposa-
Zony w pazury nowy
model pity spalinowej
dziata na kanistry.

= Przetwérnia
argentu konwertuje
energiefpiekta na
zwykta,(£zystag moc.
|
]

I
)

= TaKie widoki tyl-
ko na Marsie! Baza
UAC jeszcze nigdy
nie byta tak tadna.
w &ojed?nka‘ch na
powierzchni nig
musimy martwic

sie o zapas tlenu.




JDIVCENH id Software Wersja PL: tak

ol Voyager

ooma zawsze cenitem za
D adrenaline, ktérej zrywy
budzita kazda z czesci.
Czwoérka wraca do korzeni, jedno-
czesnie czerpigc wprost z tréjki
sporg czesé wystroju baz UAC
i krajobrazu marsjanskiego.

Dosy¢ wspomnien. Krwawg rzez
czas zaczaé. Po pograniu w bete
multi bardzo batem sie, ze nowy
Doom bedzie jak Quake. Po trzech
pierwszych etapach (mozna je po-
traktowac jako rozgrzewke, wpro-
wadzenie w fabutfe i mechanike roz-
grywki) i wskoczeniu pod goracy,
piekielny prysznic, wiedziatem juz,
ze jest dobrze. Doom nie daje od-
pocza¢ - kazda z duzych potyczek,
zazwyczaj rozpoczynajacych sie
od piekielnej wrzawy, po wyrwa-
niu serca z krwistego kopczyka
demondw (zwanego w polskiej
edycji gniazdem juchy) to sygnat do
rozpoczecia kilkunastominutowej
batalii. | to jakiej! Na standardo-
wym poziomie trudnosci podniesie
tetno do rytmu wyznaczonego
przez piekielnie dobry soundtrack,
dudnigcy basem i przesterami.
Mechanika rozgrywki, w ktérej
punktowane sa tak zwane zabdj-
stwa chwaty (po ludzku: fatality),
zmusza do pozostawania w bliskim
kontakcie z przeciwnikami,

popali¢, a finiszowanie demonow

na wiele sposobdw jeszcze nigdy nie byto tak satysfakcjonujace.

dobijania demondéw w krwistym
finiszu, nagradzanym ekstraporcja
zdrowka. Jeszcze lepszy zestaw
bonuséw zgarniamy za efektowne
przeciecie wroga pitg mechanicz-
ng, wtedy zwtoki rozsypuja sie jak
piniata. Uwaga, pita mechanicz-

na wymaga zebrania paliwa do
pracy! Poziomy wyraznie nabraty
barw i nie jest to wytgcznie braz

i szaros$¢ czy czerwien i czern. Zbyt
przypomina to czasami przekoloro-
wanego Quake'a lll, ale nie jest Zle.
Zawarto$¢ Dooma w Doomie wcigz
jest wysokoprocentowa: postrze-
leni przez siebie wrogowie atakuja
sie nawzajem, a chwila nieuwagi...
jest niewybaczalna. Dziwie sie,

ze mysz przetrwata te masakre,

a WSAD nie zostat na state wcisnie-
ty w stét. Urody rozgrywce dodaja
giwery: solidne i siejagce porzadne
spustoszenie (moze poza standar-
dowym pistolecikiem i superdubel-
towka, ktérej czas przetadowania
pozostawia wiele do zyczenia).
Reszta, tacznie z standardowym
shotgunem i chaingunem razi

jak trzeba, ma tez do wyboru

= Runiczne
wyzwania to jeden
z najciekawszych
elementéw roz-
grywki - szybkie,
dynamiczne prze-
rywniki, sprowadza-
jace sie zwykle do
eliminacji wrogéw
jedng bronia.

|
Figurki

y

Imyst kolekcjonera
szybko podpowie
nam, ze mapy nowego
Dooma obfituja

w sekretne miejsca.
Ajest czego szukac:
dodatkowe wyposaze-
nie i baterie argentu do
zbroi Pretora, wyzwania
run i takie oto maskotki,
odkrywajace galerie
modeli demondw.

alternatywny ogien (usprawnienia
mozemy naby¢ i przetaczac pod-
czas potyczek).

Powierzchnie Marsa oglagdamy
bez zamartwiania o zapas tlenu,

a sam kombinezon daje sie ulep-
szac po zebraniu odpowiednich
komponentéw. Rozgrywke uspraw-
nia tez podwéjny system wyzwan:
kazdy z etapéw ma wyznaczone
trzy dodatkowe cele, a odkrywanie
run pozwala nam uzyska¢ dodatko-
we usprawnienia. W ramach odde-
chu lawirowania pomiedzy pociska-
mi i przero$nietymi demonami jest
jeszcze pieczotowite wykopywanie
z poziomow sekretnych miejsc (nie
sg tatwo dostepne). W eksploracji
pomaga wygodna, tréjwymiarowa
mapka.

W nowym Doomie wszystko gra,
poza drobnymi glitchami i iskrami
zastygajagcymi w powietrzu. To
prawdziwy, petnokrwisty Doom,
ktérego tak nam od lat brakowato.
Bez straszenia w ciemnosciach.

Dzieki, id Software. Dawno mnie
tak Baron piektfa nie przestraszyt
i nie sponiewierat.
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BigPharma
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[ODIV@EY Twice Circled Wersja PL: tak

Sir Haszak

rawdziwa gratka dla spe-
chalistéw od mieszania.
Stajemy na czele koncernu
farmaceutyczneqgo, by zadba¢d
o zyski korporacji. | okazuje sie, ze
mieszanie odczynnikéw na leki to
catkiem dobra zabawa

Od pewnego czasu wiadomo, ze
ogry sa jak cebula. Big Pharma
tez taka jest. W najprostszej wers;ji
mamy odczynniki o jednym dziata-
niu pozytywnym i kilku niepozada-
nych. Kazde z tych dziatan wyste-
puje przy nieco innym stezeniu. Na
poczatku w duzym uproszczeniu
naszym zadaniem jest takie prze-
tworzenie sktadnikéw, by wydoby¢
z substancji efekt leczniczy i pozba-
wic jg dziatah niepozadanych.

Do tego mamy maszyny, ktére
robig rézne rzeczy ze stezeniem
i efektami. Na przyktad tagcza
efekty pozytywne dwdch substancji
albo pozbawiajg je czesci dziatan
niepozadanych. Zaczynamy jednak
od najprostszych konstrukcji, ktore
minimalnie zwiekszaja i zmniejszaja
stezenie, by otrzymac lek pierwsze-
go stopnia.
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Postac

Leki mozemy sprze-
dawacw kapsutkach,
kremie, strzykaw-
kach lub saszetkach.
Postac podania leku

ma wplyw na dziatania
niepozadane, co jest
kolejnym nawiazaniem
do rzeczywistosci.

Schematy
produkcji nowych
lekéw zawieraja
podpowiedzi.

o
, [

Na poczatku dostarczamy sub-
stancje, na koncu linii produkcyjnej
otrzymujemy lek w odpowiedniej
postaci i opakowaniu. Z czasem
uczymy sie otrzymywac substancje
zaawansowane i dziatajace na kilka
choréb jednoczes$nie. Pewne zmiany
dziatania nie sg oczywiste, ale w grze
mamy podpowiedzi, jak zmienié¢
substancje, by otrzymac okreslony
efekt dziatania. Mimo to osiggniecie
leku piatego stopnia dziatania jest
juz ogromnym wyzwaniem.

Na te medyczng strone przed-
siewziecia naktada sie co$ na
ksztatt puzzli. Pomieszczenia,

o ktére rozbudowujemy fabryke, s
waskie i krete. Zmiesci¢ tam linie
produkcyjng ztozong ze sporych
maszyn potgczonych tasmocia-
gami i potaczyc to z aplikatorami
substancji czynnych oraz miejscami
odbioru gotowych lekéw jest pewng
gimnastyka. Oczywiscie poziom
trudnosci ro$nie wraz z opracowy-
waniem bardziej skomplikowanych
maszyn i coraz bardziej ztozonych
linii produkcyjnych.

Linia produkcyj-
na specyfiku, ktory
tagodzi astme,
migrene, leczy
cukrzyce, a jedy-
nym dziataniem
niepozadanym jest
ostabienie produk-
cji §liny. Krél wsrod
lekéw drugiego
poziomu.

Catag nasza dziatalnos$¢ odkryw-
czo-badawczo-produkcyjng nalezy
rozpatrywac w konteks$cie bizne-
sowym. Kazda maszyna w ciggu
produkcyjnym podnosi koszt leku.
A sgjeszcze odkrywcy szukajacy
nowych substancji i naukowcy
opracowujacy nowe maszyny. Jedni
i drudzy duzo kosztuja. Nie mamy
wptywu na ustalenie ostatecz-
nej ceny preparatu - wynika ona
z popytu. Ten zmienia sie w czasie,
bo wptywaja na niego wydarzenia
na $wiecie i dziatania konkurencji.
Pacjenci moga porzuci¢ natogowe
zarcie kaszanki, przez co nasz re-
welacyjny specyfik na dne mocza-
nowa przestanie by¢ tak pozadany,
a nasz znakomity antydepresant
nie okaze sie tak potrzebny, gdy
rusza po porady do psychologéw
(dlaczego nie psychiatréw?).

A przeciez jest jeszcze konkuren-
cja, ktéra wypuszcza wtasne spe-
cyfiki. To, ze konkurujg z naszymi
i wypierajg je z rynku, jest niczym
w poréwnaniu z opatentowaniem
leku, co wyrzuca nas z danego seg-
mentu rynku. Dlatego musimy sie
spieszy¢ z inwestycjami w sktadniki
i maszyny, a to wymaga kredytow
zacigganych na lichwiarski procent.

Co prawda nie ma tu marketingu
czy suplementéw diety, a odkrywa-
niu substancji nie towarzyszy przy-
padek, jak to czesto ma miejsce
w rzeczywistosci, ale i tak od ilosci
mozliwo$ci w Big Pharmie mozna
dostac¢ zawrotu gtowy. A potem
opracowac na niego specyfik. b



Movzvy | WARTATY!

To nie jest ogtoszenie o prace! Nie interesuje nas Twoje CV
oraz doSwiadczenie 2awodowe, ale...

Jesli robisz qry i masz niestandardowe pomysty,

ktore cheiatbys zrealizowad...

: Odezwij sie do nas!

Wspélnymi sitami stworzymy gre, ktira 2dobedzie szacunek na rejonie!

Ksiega ulicy mowi jasno - kto gry ze SPInka produkuje
tego Spejson DZIKIEM poczestuje!

Czekamy/najiCiebie=Ispinkagames@gmail’com
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LODIV@ENIN Dambuster Studios Wersja PL: tak
b-side

o nie byta gra, na ktérej se-
Tquel czekato wiele oséb.

Tym przyjemniejsze za-
skoczenie, ze wojenna opowies¢

powraca w zmienionej i przede
wszystkim udanej formule.

Piszac w skrécie - pierwszy Home-
front byt przecietnym klonem Call of
Duty. Z pewnoscig zostatby lepiej za-
pamietany, gdyby nie irytujace tempo
akcji, przesadna liniowos¢ czy do bélu
naiwna fabuta o koreanskiej inwazji
na USA. Ze wszystkich bteddw, ktére
dato sie powtdrzy¢, na szczescie
padto tylko na fabularne tfo.
Ponownie Zjednoczona Korea
okupuje USA, tym razem przez
podstepne zmonopolizowanie ame-
rykanskiego rynku swoja elektronika
i uzbrojeniem. Jednym guzikiem wy-
wotali ogromny krach i po raz kolejny
przyszli z bratnig pomocg, by tak
naprawde siac terror. Z tego sztam-
powego political fiction byliby ludzie,
bo fabularnie dzieje sie tu sporo,
ale w rolach gtéwnych obsadzono
sztampowe kukietki i milczacego bo-
hatera. Na szczescie fatwo da sie to
przetkna¢, bo zabawa wcigga mocno.

PIXEL

Naczelna rewolucjg w Homefroncie
jest zamiana $wiata z liniowego na
otwarty. Poruszamy sie po kolejnych
dzielnicach rozlegtego miasta ogra-
niczeni gtéwnie koreanskimi patro-
lami zotnierzy i dronéw. A co mamy
do roboty? Szpiegujemy, biegamy
miedzy bazami ruchu oporu, sabotu-
jemy, zbieramy znajdzki, wyzwalamy
i strzelamy. Gra zostata podzielona
na dwie przeplatajgce sie fazy.
Pierwsza - i najfajniejsza - to
regularna wojna w opustoszatych
i zrujnowanych czesciach miasta.
Poza wykonywaniem fabularnych
misji przejmujemy dystrykty przy
pomocy rebelianckich sojusznikéw.
Poczatkowo jest bardzo ciezko, bo
Swietnie uzbrojone patrole piesze,
zmotoryzowane i latajace okupanta sg

VO

= LENE]S
Nie wiem jakim
cudem, ale tworcom
udato sie tak
zaprojektowac
miasto, zeby nawet
bez jego znajomosci
swobodnie i na pefnym
gazie przejechac do
dowolnego punktu.
Wyskocznie i jazda po
opuszczonych blokach
w pakiecie!

Ten facet ma
sporo do powie-
dzenia, ale nie
liczcie na bajki,
tylko na wkrecenie
w kolejna rozrébe.

= Efekty mgietek,
poranny spleen
czy soczysty
zachéd storica sg
we wspoétczesnych
strzelaninach
oddawane
bezbtednie.

ION-©

wszedzie, a my zasuwamy z pistole-
cikiem i kazde wychylenie z budynku
moze zakonczy¢ sie $miercia lub dtuga
ucieczka. Na szczescie wspomniani
rebelianci nie préznuja, walcza na
wiasna reke lub podazajg za nami.
Oczywiscie po czasie odblokowujemy
kilka broni i dodatkéw. Moim fawory-
tem byta klasyczna strzelba, karabin

z luneta snajperska i bomby rurowe
na zdalnie sterowanym samochodziku.
Wybdr nie jest duzy, ale kazda

z zabawek mozna rozbudowac.
Skojarzenia z Far Cry stuszne,

ale tu jest dynamiczniej.

Faza druga to dzielnice, w ktérych
zycie toczy sie w miare normalnie,
wiec wszystkie sprawy staramy sie
zatatwi¢ po cichu. Tutaj rozgrywka
skreca w strone Assassin's Creeda
- mamy wspinaczke na budynki,
szukanie opozycyjnych gadzetéw, ci-
che przejmowanie kluczowych miejsc
i ryzykowne akcje ratunkowe. Wszyst-
ko jednak i tak sie konczy z hukiem,
bo podburzany przez nas lud powoli
wychodzi na ulice i finalne fortece
zdobywamy juz z otwarta przytbica.

Troche naiwna, ale jednak zwarta
fabuta w potgczeniu z masg rebe-
lianckich atrakcji okazata sie udana
kombinacja. Cho¢ po pewnym
czasie ekscytacja troche siada,
to The Revolution i tak dostarcza
solidng, wciggajaca rozgrywke. ba



=* Frakcja wampi-
réw spodoba sie
wszystkim fanom
Nekropolis
z HOM&M.

W PC W MAC |rel [T

[ODIVEENY Creative Assembly Wersja PL: nie

Outstar

ani Warhammera moga
zacierac rece i otwierac
portfele. Fani serii Total War...

bedag musieli sie do tej produkcji
przekonac.

Symulator fantastycznych bitew

i podboju juz od pierwszych minut
wywota usmiech od ucha do ucha

u kazdego, kto cho¢ raz zatracit sie
w ksigzce czy sesji RPG bazujacej na
tym popularnym uniwersum. W gre
wprowadzajg nas $wietnie zrealizo-
wane cutsceny, a w oczekiwaniu na
bitwe ekrany tadowania - tradycyjnie
dla gier Total War - serwujg nam cy-
taty, zastepujac jednak historyczne
stowa ztotymi my$lami goblindw czy
wampirzych kréléw. W podstawowej
wersji gry dostepne sg cztery frak-
cje: Kransoludy, Ksiestwo Wampiréw,
Imperium i Zielonoskérni, kazda

z dwoma dowddcami do wyboru.

Co moze odstraszy¢ fanéw gier

z serii Total War, to wtasnie brak
,wojny totalnej” miedzy tymi frakcja-
mi. Co prawda mozna toczy¢ bitwy
ze wszystkimi, ale w grze wystepuje
znaczne ograniczenie ekspansji
regionalnej.

Krasnoludy moga zajmowac tylko
landy swojej rasy lub Zielonoskér-
nych, Zielonoskérni - vice versa.
Imperium moze za to dokonywac
ekspansji na inne ludzkie tereny
(oprécz Norsca) oraz podbijac

= Ograniczenie eks-
pansji uniemozliwi
orkom zamieszka-
nie w tym miejscu.

Bitwy bazuja
na sprawdzonym
interfejsie gier
Total War.

WARHAMMER

PLAY THE GAME

wampiry, ktére mogg odwdzieczy¢
sie tym samym. Gra nie pozwala
ludziom osiedla¢ sie w krasnoludzkich
fortecach, a krasnoludom - w wam-
pirzych patacach, cho¢ deweloper
obiecat mod po premierze, ktéry ma
te funkcje odblokowac.

Gra wydaje sie jednak gloryfikowaé
strategiczne podejscie utrzymywania
stosunkowo niewielkich, ale silnych
defensywnie krélestw. Twércy chcieli
unikna¢ efektu , kuli $nieznej” znanego
zaréwno z gier Total War, jak i chociaz-
by Cywilizacji - w pewnym momencie
rozgrywki zaden z przeciwnikdw nie
jest w stanie nam stang¢ na drodze,

a cata mapa I$ni kolorem naszych flag.
W Total War: Warhammer utrzymanie
Swiata zgodnego z kanonem uniwer-
sum zaktada, ze w kazdym historycz-
nym momencie istnieje armia, ktéra
moze pokrzyzowacé nam plany.

Niestety, oczekiwana przez fanéw
uniwersum frakcja Chaosu jest dostep-
na za darmo tylko do zakupdw przed-
premierowych i podczas pierwszego
tygodnia po premierze gry. PéZniej
bedzie petnic role ptatnego DLC. Ten
ruch studia Creative Assembly moze
by¢ ttumaczony $rednia reputacja ich
nowszych gier tuz po premierze
- wielu graczy unika przedwczesnych
zakupdw, obawiajgc sie bteddéw w roz-
grywce. Jednak moje préby - co praw-
da, jedynie w kampanii jednooosobo-
wej - przebiegty zupetnie sprawnie.
Optymalizacja pozwala na znacznie
ptynniejsza rozgrywke od Total War:
Attila, a wielkie bitwy krasnoludéw po
prostu warto zobaczy¢. s
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EVE GUNJACK

Kosmiczna rozwatka w VR wprawdzie cierpi na niedostateczna
rozdzielczos¢, ale eksplozja tuz przed nosem robi wrazenie.

EVE Gunjack

HTCVIVE
SAMSUNG GEAR

WPC

COMPATIBLE

DIV (CP Games Wersja PL: nie

Voyager

ako strzelec chroniagcy statek
J goérniczy, zawieszeni gdzies

w bezkresnej przestrzeni
kosmosuy, tylko czasami mamy szanse

spogladad na planety majestatycznie
obracajgce sie pod naszymi stopami.

Chwil wytchnienia nie bedzie wiele, na
zaczerpniecie oddechu pomiedzy ko-
lejnymi falami wrogéw mamy tyle cza-
su, co na przetadowanie magazynkow.
Zapierajace dech w piersiach widoki
bedzie trzeba odtozy¢ na pdzniej, bo
praca (czytaj: zabawa i bicie rekordéw)
to nie przelewki.

EVEVR

Studio CCP Games zna-
lazto Swietny sposob na
promowanie swojego
uniwersum EVE Online.
Najpierw przyjrzano sie
epickim pojedynkom

w wykreowanym swiecie,
pézniej przeniesiono je na
gogle VR w EVE Valkyrie
(multiplayer) i EVE Gunjack.

Na twardego
zawodnika warto
wykorzystac zdo-
byczny laser. Sita
razenia ogromna,
bateria wyczerpuje
sie szybciej niz
w smartfonie.

= Fala mysliwcow?
Radzimy ruszy¢ gtowa
i przytrzymac spust...

Kto by pomyslat, Ze Pixel tak szybko
zabierze sie za recenzowanie gier VR.
Stafo sie! EVE Gunjack to symulator
pracy strzelca poktadowego, odpowie-
dzialnego za ochrone jednego z wielu
statkéw gorniczych, petajacych sie
po rubiezach galaktyk EVE Online.

W praktyce to po prostu dynamiczna
strzelanina, w ktérej pozycjonowanie
dziat sprzezono z hetmem VR (w przy-
padku wersji dla HTC Vive). Niewiele
jest tu do opanowania - spust jednego
z kontroleréw stuzy do wysytania
setek ton ofowiu i megadzuli energii

w otwartg przestrzen, bez przerwy
nawiedzang przez jednostki wroga.
Pozostate przyciski pozwalajg przeta-
dowac dziata lub wykorzystac jedng

z bonusowych broni, wydartych z trze-
wi pokonanych przeciwnikéw. Proste?
Pewnie. | dajace sporo satysfakcji, gdy
poréwna sie swoje wyniki z najlepszy-
mi rezultatami innych graczy.

Kierowanie ogniem za pomocg gto-
wy i czujnikéw wbudowanych w gogle
jest na tyle precyzyjne i intuicyjne, ze
wiasciwie opanowanie zasad rozgryw-
ki nie wymaga zadnego poradnika.
Tylko spostrzegawczos¢ i btyskawicz-
ny refleks daja jakiekolwiek szanse na
przetrwanie etapu (mamy tacznie trzy
proby na przejscie kazdego z nich).

Przed pojedyn-
kiem odrobina
epickosci: animacja
ukazujaca jak
zasiadamy w fotelu
strzelca i nacia-
gamy na siebie
system sterowania
ogniem.

Grad pociskéw - nie daj sie¢ wpakowac
w oko cyklonu bez przetadowanego
magazynka.

Wprawdzie zestaw naprawczy do oston
da sie ustrzeli¢, ale wystepuje on rzad-
ko jako bonus, wiec lepiej skupic sie na
celnym prowadzeniu ognia, umiejet-
nym wykorzystaniu bonusowych broni
(rakiety samonaprowadzajace, laser,
sfera spowalniajaca wrogéw) oraz
rozpoznawaniu typowych zachowan
przeciwnikéw. Niekiedy w formie prze-
rywnikéw od kolejnych fal mysliwcéw
natykamy sie na wiekszych wrogéw,
wyposazonych w dtuzszy pasek zycia

i lepsze uzbrojenie. Nerwowe zestrzeli-
wanie dziesigtek rakiet musi (w oczach
zewnetrznego obserwatora) wygladac
jak potrzasanie gtowa, ktéra zetkneta
sie z rojem os.

Po kilku pokonanych etapach
odkrywamy, ze umiejetne pokonanie
kolejnych statkéw kosmicznych,
tak dobrze znanych z uniwersum
EVE Online, sprowadza sie rowniez
do precyzyjnego dobrania momen-
tow na przetadowanie dziat. Patrzac
na EVE Gunjacka w kategorii gier,
mamy do czynienia z kolejng odmia-
ng Galagi zrealizowanej w wersji VR.
| to wykonanej z rozmachem oraz
z dobrze rozplanowanymi pozioma-
mi. Tak trzymac! Mégtbym zatracic¢
sie w roli strzelca poktadowego! ks



VANISHING REALMS  Id¥-N 1o LT[

Pojedynki wygladajg tak realistycznie jak mato co innego w grach wideo. Mieczem
trzeba siekac, uderzajac nad tarczg wroga. W 1994 roku szokiem byto, gdy w The Elder
Scrolls: Arena widzieliSmy w ogéle miecz na ekranie. Teraz poszto to o krok naprzéd.

Vanishing

[ODIVEEH Indimo Labs Wersja PL: nie

9:1:1VACCESS

compareLe - HTCVIVE

Pagan Baby

oktadnie jak w latach osiem-
Ddziesiqtych - niczego nie
wiem o grze, tylko zamiast
wktadania kasety do magnetofonu
i modtdéw, by jego piszczenie zakon-

czyto sie sukcesem, podtgczam sie
do peku kabli.

Stoje w zamkowych komnatach i za-
stanawiam sig, w jaki sposéb bede sie
poruszac, skoro Srodowisko bazowe
HTC Vive to klatka o wymiarach kurni-
ka. | nagle prawym kontrolerem gene-
ruje promien, wskazujac miejsce, gdzie
chce przejs$¢. Moze to by¢ krok obok
albo drugi kat komnaty. W ten sposéb,
metoda zabich skokdéw, przypominaja-
ca nieco to, jak 15 lat temu podziwiali-
$my krainy Myst 3: Exile, poruszam sie
po wirtualnym Swiecie.

W Vanishing Realms chodzimy po
wnetrzu ponurego zamczyska, otwie-
rajac kolejne kraty, drzwi, zbierajac
zywnos¢ i kolekcjonujagc bron. Cza-
sem przez szpary i machikuty saczy
sie Swiatto, tworzac piekng i ztowro-
ga poswiate. Gra jest uproszczonym
RPG, w ktérym posiadamy punkty
Zycia oraz gromadzimy przedmioty
wktadane do przytroczonego do
pasa chlebaczka. Najwieksza frajda
nastepuje, gdy w lochach spotykamy
bestie, z ktérymi trzeba walczy¢
mieczem (piekielnie realne doswiad-

czenie) albo gdy trzeba (dostownie!)
przykucnaé, by nie oberwac strzata
wystrzelong z kuszy, ktérej Swist
styszymy wéwczas tuz nad gtowa.

Przezytem w Vanishing Realms
mate katharsis, znajdujac nagle
droge poza obreb muréw. Byta tam
wyspa, a wokét niej szumigcy ocean
i gromady ptakéw unoszacych sie na
tle ksiezyca w petni. Wszystko wyda-
walo sie tak realne, ze statem tylko
i patrzytem, sycac sie przebywaniem
w innym $wiecie. To byto co$ takiego,
jak dotarcie nad most nad przepa-
$cig w Another World, jeden z tych
ryjacych wyobraznie momentéw, za
ktére kocham gry wideo.

Gre samodzielnie stworzyt Kelly
Bailey, czyli autor muzyki do pierwsze-
go Half-Life i cztowiek, ktérego twarz
- wraz z innymi trzema pracownikami
Valve - postuzyta do kreacji wizerunku

Klimatyczne
lokacje z efektami
$SwietInymi catkiem
dobrej jakosci.
Jedynie tekstury
jak z lat dziewie¢-
dziesigtych nieco
zaburzaja ten
eden.

Cudowna wyspa
tuz obok zamko-
wych muréw.

Gordona Freemana! Po wielu latach
pracy odszedt z Valve, by realizowaé
gry mobilne, ale potem zmienit kurs.
Jak sam Kelly powiada, nad Vani-
shing Realms pracowat przez siedem
miesiecy i wypuscit gre na premiere
HTC Vive. Ledwo p6t roku plus jeden
cztowiek - to lepiej niz w czasach
sypialnianych programistéw!
Obecnie gra jest w stadium Early
Access, co nie objawia sie zaktécong
funkcjonalnoscig czy bugami, lecz
tym, ze brakuje drugiego rozdziatu,
czyli potéwki gry, nad ktéra Kelly
dopiero pracuje. Juz teraz jednak ma
sie ochote podpig¢ oczy do gogliiru-
sza¢ w ten lekko blokowaty, ale jed-
nak piekny $wiat. Vanishing Realms
to jeden z gtéwnych argumentéw
za kupnem VR, wspaniaty wstep do
tej kuszacej i niebezpiecznej wersji
rzeczywistosci. ba
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Misji w trybie fabularnym jest Kampania nie jest dtuga, a zadania
8 i mozna je rozgrywac w pojedynke zbyt monotonne, aby mozna byto czerpac
lub w druzynach. z nich frajde w pojedynke.

ODIVEEY Gearbox Software Wersja PL: nie

Murmur
wércy Borderlands robig strze-  Wyglada na to, Zze wybierani sg oni Paradoksalnie, to w trybie fabular-
Tlanke z elementami MOBA, catkowicie losowo, przez co czesto TAP TAP TAP!I nym dla kilku graczy spedzitem naj-
rezygnujac jednak z rozwigza- rozbiezno$¢ w doswiadczeniu jest ! ! : wiecej czasu, a zabawa byta przednia.
nia free2play. Co z tego wyszto? zbyt duza i rozgrywka traci sens. | nie chodzi jedynie o to, Zze ukonczenie
Wielu graczy zamiast skupiac sie na wszystkich misji w pojedynke to droga
Nie miatem zbyt duzych oczekiwan taktyce i druzynowej wspotpracy, przez meke. Misje sa fajne, moze nie-
zwigzanych z fabutg, trudno jednak czym predzej wybiera najmocniejszg zbyt zréznicowane, ale o wiele fatwiej
nie odnie$¢ wrazenia, ze sami tworcy postac i Slepo wali przed siebie, jak Réwnoczeénie na stworzy¢ zgrang druzyne z przypadko-
réwniez niespecjalnie sie nad nig na- w klasycznym deathmatchu. Sitg platformy Android wo wylosowanymi graczami, CO znowu
pocili. Ot, mamy 5 frakcji, ktére stojac rzeczy akcja na ogét skupia sie w jed- i0S ukazata sie przekiada sie na dobrze spedzony czas.
na krawedzi unicestwienia, zwierajg nym miejscu, co w przypadku FPS gra Battleborn Tap. Gra jest bardzo fadna i ma fajny
szeregi i stajg do walki w obronie rodzi pewne problemy, szczegdlnie Szybka, przyjemna klimat, po$wiecitem jej wiele godzin,
ostatniej gwiazdy we wszechéwiecie.  przy ilodci fajerwerkéw zalewajacych :;Z?;‘:;?H_Ntarligyan":; ale to wszystko. Za szybko do zabawy
Battleborn to przede wszystkim gra ekran. Pole walki jest mato czytelne 2kolejnymifalami zaczeta wdziera¢ sie nuda. | zdaje sie,
nastawiona na potyczki druzynowe, i czesto nie wida¢, kogo atakujemy. A e Ze nie jestem osamotniony w tej my-
sama rozgrywka zas czerpie garsciami Zamieszanie powoduje, ze pojedynki w ekran. Warto $li. Moga o tym $wiadczy¢ dtugie cza-
z rozwigzan znanych z gier MOBA. Sg staja sie najzwyczajniej nuzace, a brak  [ElERAMUNErY] sy oczekiwania lub wrecz problemy
wiec areny, na nich dwie druzyny po porozumienia w druzynie tylko pogar-  [RERMIEILIEUSRN v znalezieniu kompandw do grania.

wersji gry.

5 graczy i w zaleznosci od wybranego sza sytuacje.
trybu, a sq trzy, musza one realizowac
okreslone cele, aby zyskac przewage
nad przeciwnikiem. Areny petne sg
powerupdw oraz miejsc, gdzie za
odpowiednig ilo$¢ surowcéw mozna
postawi¢ wiezyczki czy zakupic robota,
ktéry bedzie podazat za nami. Dzieki
duzemu zréznicowaniu bohateréw
pod wzgledem broni czy umiejetnosci
kazdy dobierze odpowiedniego do
swojego stylu gry, a mozliwo$¢ rozwoju
i zdobywania dodatkowego wyposaze-
nia urozmaicajg catos$¢. Szczegdlnie faj-
nie sprawdza sie system mutacji, ktéry
na czas pojedynku pozwala na rozwdj
bohatera w réznych kierunkach.
Powaznym problemem Battleborn
sg sami gracze, jak i system balansu.

| to juz w kilka dni po premierze. ha
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POLLEN.

P.O.L.L.E.

HPC HPS4

[DIVCENIN Mindfield Games Wersja PL: nie

COMPATIBLE

User Jama

izualna estetyka gra koja-
rzy sie z retrofuturyzmem
znanym z serii Fallout, tyle

ze w wydaniu kosmicznym. Klimat
przywodzi na mysl ,,Solaris" Lema:
izolacja, samotnos¢, zetkniecie sie
z nieznang, niezrozumiatg forma
inteligencji. Niestety sama roz-
grywka jest krétka niczym przerwa
obiadowa.

W innej linii czasu prezydent Kenne-
dy nie zostat zastrzelony w Dallas,
przez co $wiat mocniej niz nasz
rozwinat sie w kierunku technologii
kosmicznych. Jeszcze przed
kohcem XX wieku korporacja Rama
Industries ustanowita stacje badaw-
czg w poblizu Saturna, na jego
najwiekszym ksiezycu Tytanie.
Kontakt z zatogg stacji nagle sie
urwat i trzeba zbadac na miejscu,
co sie wydarzyto.

Finskie studio Mindfield Games
jeszcze przed opublikowaniem gry
podkreslato, ze graficznie bedzie
na poziomie o wiele drozszych
produkcji. Trzeba przyzna¢, ze
wnetrza stacji badawczej wizualnie

dopracowane sq w kazdym calu. Naj-

bardziej cieszg oko rézne drobiazgi

38 PIXEL

0cuLUS
Hydroponika

Pionowe ogrody na
Ziemi s3 dos¢ droga

i ktopotliwg zabawa.
Mozna tylko sie
domyslac, jak
kosztowna w utrzy-
maniu bytaby taka
imponujaca kolumna
w laboratorium na
ksiezycu Saturna.

Rama Industries dyskretnie, lecz konse-
kwentnie przypomina, kto jest wtascicielem
wszystkich tutejszych débr, umieszczajac
logo korporacji na kazdym sprzecie.

i szczegéliki w rodzaju kosmicznych
plakatéw BHP, napiséw ostrzegaw-
czych na maszynach i urzadzeniach,
odreczne notatki naukowcow, ktérzy
znikneli ze stacji, tytuty ksigzek, kté-
re czytaliirdzne inne przedmioty,
ktére nie majg zastosowania w grze
jako takiej, natomiast sg istotnym
elementem scenografii.

Zwiedzamy opuszczonag stacje,
natrafiajac co i rusz na $lady tego,
co sie wydarzyto. Nie ma tu juz

Sceny na zewnatrz, gdzie bohater poru-
sza sie w skafandrze z hetmem, najbardziej
wspoétgrajg z noszeniem przez gracza gogli
VR. Interfejs gry stara sie nasladowac rze-
czywistosé. Przyktadowo aby obrécic koto
w tej maszynie, trzeba analogiczne kétka
krecic¢ joyem w padzie.

innych ludzi, pozostaty za to ich
nagrania dzwiekowe, raporty, przed-
mioty osobiste. Mechanika gry jest
uproszczona do minimum. Wyko-
nujemy w zasadzie trzy czynnosci
- przemieszczanie sie, doktadne
ogladanie zebranych przedmiotéw
oraz manipulowanie tym, co sie da:
szufladami, dZwigniami, przyciska-
mi. Jest to zabieg celowy, poniewaz
gra przeznaczona jest na Oculus
Rifta, a na zwyktym monitorze dzia-
ta niejako przy okazji. Cho¢ gogle do
wirtualnej rzeczywistosci Swietnie
pokazujg $wiat gry, to nie ma jesz-
cze dobrego patentu na naturalne
interakcje. Jak na razie trzeba wyko-
rzystywac tradycyjne metody, czyli
pada lub klawiature i myszke.
Najwiekszym mankamentem
P.O.L.L.E.N. jest to, Zze bardzo szybko
sie konczy. Zdazytes rozsmakowac sie
w tym Swiecie, $linka strzyka na mysl,
co bedzie na drugie danie i deser,
a tu okazuje sig, Ze trzeba sie zwijac¢
juz po zupie, cho¢ cena byta jak za
petny obiad. Wyglada to troche tak,
jakby pierwotne plany twércéw byty
nakres$lone z wiekszym rozmachem,
blizsze Swietnej narracji na samym
poczatku, ale w trakcie projektu przy-
szedt ksiegowy i powiedziat, ze minat
termin i skonczyty sie pienigdze. To by
ttlumaczyto tez stabsze zakonczenie,
bedace nie do pary zresztaggry.ba

Nietad w oddziale medycznym stacji
zdradza, ze doszto tu do niepokojacych
wydarzen.
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PLAY THE GAME

BLADEBOUND

Bladebound

HlIOS MANDROID

DIV Artifex Mundi Wersja PL: tak

Mac

dy, ludzka cywilizacja pograza sie

w mroku, a sity zta szalejg na cate-
go. Wtedy pojawiaja sie oni. Nieustra-
szeni, szukajgcy prawdy, sprawiedli-
wosci i zemsty. Gotowi do zmierzenia
sie z kazdym wrogim stworzeniem.
Wielcy bohaterowie gier! Nie inaczej
jest w nowej, Swietnie zapowiadajacej
sie grze RPG na urzadzenia mobilne
od Artifex Mundi, czyli Bladebound.

I zndéw Swiat staje na krawedzi zagta-

Gdy ostatni z Zakonu Straznikéw
Ostrza zostaje pokonany przez Wiaro-
tomce, $wiat spowijaja ciemnosci. Na
szczescie wojownik powraca z zaswia-
téw, by upomnied sie o sprawiedliwos¢.
| cho¢ fabuta robi wrazenie preteksto-
wej, to od strony rozgrywki Bladebound
jest petnokrwistym RPG akcji. Mamy
wiec caty system rozwoju postaci oraz
umiejetnosci. Poza trybem fabularnym
dostepne s3 cotygodniowe wydarzenia,
a takze tryb areny.

Sposéb obstugi jest jednak tym, co
wyrdznia te gre. Sami twércy okreslaja
ja jako swipe'n'slash, czyli sterowanie
gestami. Nie mamy wiec wirtualnych
joystickow, a cata kontrola przemiesz-
czania sie i walki opiera sie na gestach
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i rysowaniu odpowiednich znakdw na
ekranie telefonu. | trzeba przyznac,
ze takie rozwigzanie faktycznie sie
sprawdza.

Oprawa wizualna stoi na wysokim
poziomie. Przeciwnicy sg zréznicowani,
a walka przynosi satysfakcje. Jedynie
nierozbudowane poziomy moga dener-
wowac. Aby przej$c¢ etap, wystarczy zale-
dwie kilka minut siekania. Pamietajmy
jednak, ze ta niedogodno$¢ okazuije sie
btogostawienstwem, gdy chcemy pograc
pare minut podczas jazdy tramwajem.

Bladebound dystrybuowany jest
w modelu free2play. Naturalne dla
takich gier jest, ze wiasciwie nigdy nie
sg skonczone, a aktualizacje dodajace

Pajaki, mrowki
faraona, rybiki
- czasem
zmieniamy sie
w dezynsektora.

Bez litosci

I
Jedlizginie sig podczas
misji, traci sie wszelkie
zdobyte przedmioty

i premie. Zyskuje sie za to
doswiadczenie, ktérego
graczowi nikt nie odbierze.

Zamczyska
wiszace nad urwi-
skami stanowig
sél ziemi RPG.

Srodowiska sg kolorowe, cho¢ nie
wypetnia ich nadmiar detali.

Menu ekwipunku wyglada jak zestaw
kart do gry.

nowe wydarzenia, atrakcje lub nawet
zmieniajace gtéwny tryb zabawy, sg
czeste. Trudno wiec juz dzi$ wyroko-
wac, jak bedzie wygladata gra za kilka
miesiecy. Wazne tez, ze nie jest to pro-
dukcja pay-to-win. Pozostaje grywalna,
nawet jak kto$ nie ma ochoty za nic
ptaci¢. W tej chwili Bladebound dostep-
ny jest tylko na urzadzenia z systemem
Android wytgcznie na terenie Polski.
Wersja iOS jest w przygotowaniu,
a oficjalna $wiatowa premiera
planowana jest na poczatek 2017 roku.
Wiele wiec jeszcze przed twor-
cami, ale juz teraz jest to tytut wart
polecenia, szczegdlnie tym, ktérzy
poszukiwali, ale stracili juz nadzieje
na rozbudowane gry na urzadzenia
mobilne. Trzymamy kciuki za Artifex
Mundi, bo to kolejna polska gra, ktéra
ma potencjat, by ruszy¢ na podbdj
Swiata! ha
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PLAY THE GAME

Tachyon Project

HPC B PS4 B psV B XONE B WiV | rea [

ODIVEENYY Eclipse Games Wersja PL: nie

Voyager

0 pierwszej rozgrywce
Pmia}em zamiar wyrzucic¢ Ta-

chyona do kosza - tylko nie
wiem gdzie Wii U ma kosz - i juz do
niej nie wraca¢. Banalna, cyber-
punkowa historyjka (program Ada
zyskuje swiadomosé, porzucony
na pastwe systeméw obronnych
serwerdw) zostata przedstawiona
w formie krétkich, komiksowych
wstawek, prezentowanych pomie-
dzy poszczegdinymi etapami gry.

Nieco wypetnia ona pusta prze-
strzen, jaka dostajemy jako pole
walki. No bo trudno nazwac réz-
norodnym puste, prostokatne cos,
zajmujace caty ekran, otoczone
ramka. Wewnatrz pustego obszaru
znalazto sie miejsce na pojazd, kto-
rym sterujemy za pomocg dwéch
analogowych joystickéw (jeden kie-
ruje pojazdem, drugi ogniem) i pary
bocznych przyciskdw. Na pierwszy
rzut oka filozofii w rozgrywce nie
ma zbyt wiele - musimy przetrwac
kolejne fale wrogéw i zbieraé
szczatki po rozbitych pojazdach.
Nastepujace po sobie ataki
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TACHYON PROJECT

Ubij bossa,
ale najpierw
celnie wstrzel sie
pomiedzy warstwy
ochronne.

Wyzwania

Obok trybu
fabularnego to jedna
z najwiekszych atrak-
¢ji Tachyon Project.
Roéznorodnosc etapow
pozwala przecwiczy¢
umiejetnosci przed
whasciwa walka.

Gdybys
w ogniu walki
zqubit swdj pojazd,
fala zmierzajacych
do jednego punktu
wrogéw podpowie,
gdzie szukad.

podzielone sg na kilka etapdw.
Jedli zginiemy, mozemy kontynu-
owac walke od ostatnio przegranej
czesci.

Wiaéciwie w tym miejscu mozna by
postawi¢ kropke. Na szczescie finezji
rozgrywce dodajg réznorodnosé
przeciwnikéw iich zachowanie na
planszy, a takze zdobywane w miare
postepéw w grze kolejne elementy
wyposazenia (ostony, przyspieszenie,
wieksza energia zyciowa) i uzbrojenia
podstawowego oraz dodatkowego,
ktére mozemy dowolnie przypisy-
wac do przyciskéw, wyzwalajac na
przyktad zabdjczg fale energii, miny
zblizeniowe lub miny spowalniajgce
wrogéw.

To wszystko razem czyni z banalnej
strzelaniny, zaprojektowanej w naj-
mniej zréznicowanych planszach,
jakie widziatem od czasu Asteroids,
catkiem zgrabnga (pod wzgledem
mechaniki rozgrywki) strzelanine.
Atrakcyjno$¢ Tachyon Project
podnoszg dodatkowe wyzwania,
rozgrywane poza gtéwnym watkiem
fabularnym. Nieskonczone fale
wrogdw, zabijanie na czas, tryb
klaustrofobii (zwigzanej z zamino-
waniem terenu), walka tylko bronia
dodatkowa lub $mier¢ od jednego
strzatu - to tylko niektére z nich.
Co wiecej, w wyzwania powalczymy
w trybie maksymalnie czterech
graczy, co moze prowadzi¢ do zwie-
lokrotnienia kolorowego zamiesza-
nia na ekranie.

Oprawa graficzna Tachyon Pro-
ject mogtaby by¢ lepsza, ale utrzy-
manie cyberpunkowej stylizacji
uzasadnia wykorzystanie prostych
modeli pojazddéw i oszczedne
stosowanie detali w wystroju
poziomdw. Poza tym w ferworze
walki mato kto zwraca uwage na
detale. Nieco niezrozumiaty jest dla
mnie zabieg spowolniania animacji
i odtwarzania muzyki w przypadku
utraty zycia - efekt ten poczatkowo
uznawatem za Zle wykonany port
na konsole (wyglada to tak, jakby
sprzet nie wyrabiat sie z narzuco-
nymi mu zadaniami). Do czasu, az
zobaczytem identyczne spowolnie-
nie w wersji dla PC.

Wersja na Wii U pozwala na
rozgrywke na ekranie kontrolera,
jednak producent zapomniat
o odtwarzaniu dZzwiekdéw przez
wbudowany gto$niczek. ba



PLAY THE GAME

FLATKINGDOM

= Ogien, lawa,
ruchoma
platforma.
Tyle mozli-
woSsCi; aby
sie potknac

i siarczyscie
przeklac!

= Kwadrat jest powolny jak $limak,
za to bez problemu radzi sobie
z duzymi obiektami.

FlatKingdom

DY) Fat Panda Games Wersja PL: nie

Przeciwnicy réwniez sie z nich skta-
daja, wiec aby ich pokona¢ musimy
przyjac¢ odpowiednia forme,
na przyktad tréjkat bije kotko.
Bardzo przypadt mi do gustu taki
system walki, mimo iz jest on napraw-
de wymagajacy, bo czasami ciezko
na pierwszy rzut oka oceni¢, z jakich
figur sktada sie przeciwnik. Niejed-
nokrotnie bytem o krok, aby rzucic¢
to wszystko w cholere i zmarnowaé
kolejng godzine na jakis$ serial. Ale
za zmiang ksztattéw idzie co$ wiecej.
Nie wspomniatem jeszcze, ze kazdy
Z nich daje naszemu bohaterowi inng
umiejetnos¢. | tak na przyktad tréjkat
potrafi bardzo szybko biega¢, a kwa-
drat jest wrecz stworzony do radzenia
sobie z ciezkimi przeszkodami. Z cza-
sem tez kazda z figur zyskuje nowe
umiejetnosci. Dodatkowo za monety
mozemy rozwija¢ pasek zycia.

Matsumaet

L

Murmur

ieszkancy krélestwa pta-
skiego jak Keira Knightley
wiedli do tej pory sielskie

zycie, a ochrone przed wprowadza-
jacym chaos trzecim wymiarem za-
pewniaty im magiczne klejnoty. Nic
jednak nie trwa wiecznie. Pewnego
dnia wspomniane klejnoty padty
tupem ztodzieja o imieniu Hex.
Razem z klejnotami uprowadzona
zostata tez ksiezniczka... bo na kon-
cu zawsze musi czekac ksiezniczka,
prawda?

Japonska kompo-
zytorka muzyki

do gier. W branzy

od trzech dekad. Ma
na swoim koncie
pokazna liczbe tytutow.
Najbardziej znana jest
Z tworczosci przygo-
towanej na potrzeby
Mega Mana. 0 dziwo,
dopierow 2015 roku
postanowifa nagrac
swoj pierwszy solowy
album. (6z, nigdy nie

W tej sytuacji nie pozostato nic inne- ¢ »
jestza pézno!

go, jak wezwac do pomocy jedynego
bohatera, ktéry jest w stanie przy-
wrdcic¢ tad w krélestwie. Bohaterem
tym jest Flat, niepozorny maty ludek,

Poza tym Flat Kingdom to catkiem
typowa platforméwka. Jest duzo
skakania, ruchomych platform, trafiaja
sie putapki czy spadajgce elementy
sufitu, no i sq oczywiscie bossowie.

A z tymi jest troche zabawy, bo na
kazdego trzeba znalez¢ inny sposéb,
co wigze sie na 0g6t z kilkukrotnym
powtarzaniem walki. Zreszta, powtdrki
nalezy od razu wkalkulowac w czas
spedzony nad gra, bo tatwo zging¢,

a punkty kontrolne nie trafiaja sie
zbyt czesto. Swiat wykreowany we
Flat Kingdom jest taki, jakiego mozna
oczekiwac po platforméwce. Kolo-
rowy, peten ksztattéw, oderwany od
rzeczywistosci i caty czas gra w nim
muzyka, w tym przypadku skompono-
wana przez sama Manami Matsumae.
Ani troche nie dziwi mnie, ze gra
dostata nagrode w kategorii Najlepsza
Platformdéwka na targach PAX 2016.
To wymagajaca i inteligentna rozryw-
ka dla dojrzatego gracza. Z czystym
sumieniem polecam! la

ktéry potrafi przybierac rézne ksztat-
ty. Doktadnie to trzy: kétko, kwadrat
i trojkat. 1 to czyni z niego idealnego
kandydata na superbohateral!
Zatrzymajmy sie na chwile przy
umiejetnosci transformacji Flata,
gdyz idzie za tym bardzo ciekawe
rozwigzanie kwestii walki. Otéz
we Flat Kingdom nie eliminujemy
przeciwnikéw w typowy sposéb: nie
strzelamy kulami ognia i nie skacze-
my im po gtowach. Kazda konfronta-
Cja przypomina raczej gre w papier,
nozyce, kamien. Jak juz wspomnia-
tem, bohater moze przybierac forme
trzech figur geometrycznych.

= Przed wyruszeniem w droge dobrze jest
zakupi¢ dodatkowe zycia. Zresztg ten pan
nie posiada nic wiecej do zaoferowania.

PIXEL 43



VNG T\ ECOTONE

Ecotone

“Tarcaun

Sundae Factory Wersja PL: nie

ol Michat R. Wisniewski
latformowki sg stare jak
Donkey Kong. Wiadomo,
trzeba biegad, skakac i uwa-

zac, zeby nie wpasé w zbyt gteboka

dziure albo nie nadziac sie na wroga.

To podstawa, ktéra przez lata obro-
sta réznymi nowymi pomystami.

Ecotone prébuje przyciagnaé réz-
norodnoscia. Kazdy kolejny poziom

przynosi zmiane w stylu zabawy. Sta-

ta jest jedna zasada: zebrac wszyst-
kie Swiecace kulki (zwykle trzy) i nie
zging¢. Umrzeé mozna wpadajac

w mroczng katuze, wylatujac za
ekran albo zostajac Dotknietym
Przez Potworka. Na graczy czekaja
takie niespodzianki jak niewidzialne

Trq wbd S0T Ty 3809 T it RigRE divecdion,
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ncind §4 49,

platformy (nawigzujace do $ciezki
zdrowia z filmu ,.Indiana Jones

i ostatnia krucjata"), przesuwanie
elementdw planszy, skok w nieznane,
odwrdécone sterowanie, klonowanie.
Szkoda je wszystkie wymieniaé, bo
element zaskoczenia - co bedzie na
nastepnej planszy - jest kartg prze-
targowa gry. Wskazdwki co zrobi¢

- i elementy fabutki - zawierajg sig

w nazwach pozioméw. Nie zawsze sg
to pomysty oryginalne, wrecz prze-
ciwnie, wiele z nich pojawito sie juz

w innych platforméwkach. Koneserzy
szybko sie odnajda w tych nowych-
-nienowych wyzwaniach. Sam
pomyst gry o zmiennych zasadach
byt trenowany (i doprowadzony do
ekstremum) w takich produkcjach jak
flashowa Karoshi. Ecotone wydaje
sie bardziej zbalansowany miedzy
pomystami fajnymi i przegietymi.

Po prostu trzyma sie zasady, ze gra
niezalezna musi by¢ trudna.

= Swiat pomiedzy
$wiatami zamiesz-
kuja przerosniete
bakterie i robale.

= Naukowcom
wciaz nie udato
sie rozwigzac
zagadki wiszacych
platform.

< Gry platformo-
we sg Swietnym
nosnikiem tresci
filozoficznych...

%" ...zamiana
klawiszy lewego
Z prawym sym-
bolizuje chaos
wspoétczesnosci.

Nie wystarczy jedynie rozkmini¢,

jak przejs¢ dany poziom, trzeba go
jeszcze przej$¢ - i tu zaczynaja sie
schody - wymagane sg precyzja sko-
kéw i dobry refleks. Nie datem rady
na klawiaturze, niezbedny okazat sie
pad. Nie jest to kazualowy relaksik
jak przy Rayman Origins. Czy to
sztuczna trudnos$¢, majaca przykry¢
brak innej zawartosci? Raczej nie,
gra oferuje przeciez 45 poziomoéw
zebranych w trzy $wiaty (i jeden
ukryty). Grafika jest poprawna, w sty-
lu wektorowo-flashowym. Widac,

ze odcisneta sie mroczno-cienista
estetyka Limbo, moda, ktéra raczej
szybko nie przeminie. Ecotone do$¢
dobrze sie w niej odnajduje, wypo-
sazajac bohatera w maske (a moze
twarz?) nawigzujaca do Shy Guya

z Super Mario Bros. Biata, z otworami
na oczy i usta, sprawia, ze gdy idzie
przez magiczny las stanowiacy tto
gry, przywodzi na my$l leSne duszki
z anime Ksiezniczka Mononoke. A to
dobre skojarzenie. Spodobato mi sie,
ze $wiat gry jest zywy, jednookie ro-
bale przegryzajace sie przez wiszace
skaty zerkajg w strone bohatera,
Swiecgce robaczki sptoszone zrywaja
sie do lotu. Rézne drobiazgi, ale
przyjemne drobiazgi.

Catosci dopetnia klimatyczna
muzyka, niepokojaca, sprawiajgca
wrazenie, ze co$ jest nie tak,

Ze gdzie$ cos sie czai...ln
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Stephen’s Sausage Roll

EPC EMAC

[ODIVEENY Increpare Games Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

tephen's Sausage Roll to gra
S o smazeniu kietbasek. Gdy po

kilku godzinach miatem wraze-
nie, ze za chwile bede musiat zbieraé
ze Sciany kawatki mojego biednego
mézqu, pomyslatem, Zze chyba na
dtuzej polubie gry o kietbaskach.

Tytutowy Stephen to Stephen
Lavelle, czyliincrepare, jedna

z tych legend sceny indie, ktére,

w przeciwienstwie do Cactusa
(Hotline Miami), Edmunda McMille-
na (Super Meat Boy) czy Terry'ego
Cavanagha (VVVVVV) nie przebity
sie wczesniej do Swiadomosci tak
zwanych zwyktych graczy. Tytutowe
kietbaski to najzwyklejsze w Swiecie
kietbaski, ktére gtéwny bohater gry
musi przypiekaé na rozzarzonych
paleniskach. Catos¢ jest wariacja

na temat Sokobana - Swiat jest
podzielony na kwadraty, a nasza
postac kietbasek nie nosi, tylko je
przed sobg toczy. Ale Sokoban to
przy pieczeniu kietbasek dziecinada.
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Kazda kietbaska jest dtuga na dwa
pola i musi by¢ przypieczona z obu
stron. A kiedy juz zostanie w jakims
miejscu przypieczona, pod zadnym
pozorem nie moze dotkna¢ nim
ponownie paleniska, bo sie przypali.
Do tego ludek, ktérym kierujemy,
trzyma dtugi szpikulec, ktérym przy
obracaniu sie zahacza o pobliskie
kietbaski, przetaczajac je dalej.

Brzmi to wszystko niezbyt porywa-
jaco, ale dzieki - nie wahajmy sie uzy¢
tego stowa - genialnym projektom
pozioméw przypiekanie kietbasek
nagle okazuje sie zajeciem fascynuja-
cym jak mato co. SSR nie patyczkuje
sie z graczem i prawie od samego
poczatku zmusza szare komérki do
maksymalnego wysitku. Kazdy etap
w SSR ma kilka typowych faz.

Autorem nietypo-
wego tytutu jest nie
increpare, tylko Bennett
Foddy, wyktadowca New
York University uzacy
studentow projektowa-
nia gier wideo, szerszym
1Ze520m graczy znany
pewnie lepiej jako tworca
komicznego i frustrujace-
go,symulatora”biegania
—QWOP.

“Mate po.maraﬁ-:
CZOWe COSZLFZy~ = om
zebowym.widelc 5

Pierwsza, ,,No przeciez to proste”,
konczy sie btyskawicznie, bo kazde
pozornie oczywiste rozwigzanie oka-
zuje sie tylko podstepem ze strony
increpare. Potem nastepuje zwykle
faza,Przeciez sie nie da". Mézg
najpierw swedzi, potem boli, potem
boli straszliwie. A potem wyrastaja
mu skrzydta.

Po fazie ,,Jak mozna byto na to nie
wpasé?!"” przechodzimy do nastep-
nego poziomu. W SSR w toku gry
pojawia sie zaledwie kilka nowinek,
ktére nigdy nie wywracajg mechaniki
do géry nogami. Zasadniczo wcigz
robimy to samo, ale jakim$ cudem
za kazdym razem inaczej i coraz
ciekawiej.

Wspomniatem na poczatku, ze
SSR nie jest gra dla kazdego. Nie
tylko ze wzgledu na prosta (@ w swo-
jej siermieznosci $liczng) grafike, ale
przede wszystkim ze wzgledu na po-
ziom trudnosci. Kiedy, jako catkiem
do$wiadczony kietbaskowicz, zoba-
czytem cieszacy sie juz specyficzna
internetowa stawa poziom The Great
Tower, my$latem, Ze sie poptacze.
Lubicie kuchnie hinduska? Znacie to
uczucie, kiedy po zjedzeniu potrawy
opatrzonej w menu najwiekszg ilo-
$cig ostrzegawczych papryczek nie
jestescie pewni, czy jeszcze macie
jezyk? Dla niektérych to straszliwa
meka, ale inni nie zamieniliby tego
na nic.

| wiasnie taka to jest gra. ha



Byé moze najbardziej dynamiczna Maniac Mansion jest jedna z trzech, moze czterech najwazniejszych gier w ogéle.
i zlozona 8-bitowa labiryntéwka! Pixel oddaje hotd wielkiemu dzietu Lucasfilm Games.

5 8 Ron Gilbert zostat odpytany przez Pixela na okolizno$c Maniac Mansion, ale nie tylko.
Stawny twdrca gier opowiada nam o swojej, trwajacej juz ponad 30 lat, karierze.

HISTORIE NAJWAZNIEJSZYCH GIER, 6 4 Defender spowodowat niemate zamieszanie w salonach gier.

JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY,
| DZIEJE ICH TWORCOW

Tworcy tej epokowej gry opowiadaja, jak doszto do jej powstania.
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Lata osiemdziesigte, Wielka Brytania.
Ztote lata komnatowek na ZX Spectrum, wielkich
labiryntdw na kilkaset ekrandw. Starquake

Stephena Crowa miatich 512 — akurat tyle,
zeby pomiescic catg planete. I]-}}
ol Michat R. Wisniewski E
S
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0 sprawia, ze uwazamy
jakas gre za najlepsza na
Swiecie? Oceny z pism
branzowych, gtosy in-
ternaut6w, wyniki obrad
niezaleznego panelu ekspertow?
Pewnie tak, ale zawsze jest tez jaki$
wymiar osobisty. Starquake jest
dla mnie wazne dlatego, ze byta to
pierwsza gra, ktora przeszedtem do
konca, ktdrg udato mi sie wygrac.
Nie obyto sie bez matej pomocy
- mapy z Bajtka, ktéra ukazata sie na
rozktadéwce numeru 5/88. Ale i tak
nie byto tatwo.

Chociaz w Bajtku zamieszczono kody
do teleportéw utatwiajacych porusza-
nie sie po planecie, na niewiele mi sie
zdaly, bo réznity sie miedzy platfor-
mami. Gralem na komputerze MSX,

a dla Bajtka istniaty wéwczas jedynie
klany Atari, Commodore, Amstrad

i Spectrum. Jedynym wyjsciem byto
odwiedzenie wszystkich telepor-
téw na piechote i pospisywanie ich
nazw, stuzacych jako kody. Zanim
wiec zaatakowatem gtéwny cel gry,
spedzitem troche czasu, eksplo-
rujgc wszystkie zakatki tej pieknej
planety...

BLOB, HISTORIA PRAWDZIWA
Bajtek byt wéwczas, jak wspomnia-
fem w jednym z felietonéw, medium
onirycznym, to znaczy, ze autorzy
tekstow czesto musieli sobie wyobra-
zac, w co tak naprawde graja. Takoz
fabuta gry zamieszczona obok mapy
okazata sie nieco wyssana z palucha.
Starquake wcale nie jest gra, w ktorej
,»pilot Blob” rozbit kosmolot w trakcie
poszukiwania nowych Swiatéw na
,.planecie X, nie szukamy w niej ,,ele-
mentéw reaktora” jego statku i wcale
nie nalezy ich zanie$¢ do ,.centrum
sterowania lotem”. Zamieszczona
obok mapy ilustracja przedstawiajaca
pulchnego kosmonaute lecgcego na
spadochronie tez miata luzny zwigzek
Z rzeczywistoscia,.

Tytut gry nawigzuje do astrosej-
smologicznego zjawiska trzesienia
gwiazd neutronowych, chociaz
Z nauka ma niewiele wspélnego.
Scenariusz gry zostat napisany z przy-
mruzeniem oka (poczuciem humoru
mozna zastoni¢ wiele ograniczen
technicznych) i opowiada o planecie,
ktéra wyleciata z czarnej dziury. Jej
jadro jest tak niestabilne, ze grozi eks-
plozja, ktéra sprawi, ze cata galaktyka
zostanie zniszczona.

& Wersja C-64:
doskonata muzyka,
wysoka rozdziel-
czos$¢ i zbyt kolo-
rowe sprite’y.

bubbde bus softeors

= Wersja MSX:
wierne odwzorowa-
nie oryginatu,

z lepsza muzyka

i uzyciem duszkow.

Nalezy je zatem jak najszybciej napra-
wi€. Do misji zostat zgtoszony BLOB

- Bio-Logically Operating Being (Istota
Funkcjonujgca Bio-Logicznie)

- bohater z przypadku, ktéry dyspo-
nowat jedynym dostepnym statkiem.
Statkiem, ktérego wrak mozna podzi-
wiac w startowej planszy gry

- rozbit sie na skutek btedu komputera
poktadowego. Te kilkadziesiat biatych
pikseli utozonych w kupke ztomu
robito na mnie zawsze wrazenie - co
za prosta i efektywna metoda narracji!
Wiele gier z tamtego okresu po prostu
sie zaczynato, tu miatem wrazenie
uczestniczenia w opowiesci. Takich
drobiazgow jest wiele - jak choc¢by
rozsiane po jaskiniach planety szkie-
lety astronautéw, ktérym nie udato
sie zgtebi€ jej sekretow. Kiedy widzisz
zwioki, wiesz, ze to powazna sprawa.

PLAC ZABAW

Programowanie Starquake Steven
Crow zaczgt od stworzenia BLOB-a.
Maty kulisty robot na kréciutkich
nézkach, z wielkimi oczami i dwoma
czutkami antenami byt zainspirowany
postacig z komiksu Lunar Jetman,
ukazujacego sie w miesieczniku
Crash. Najpierw powstata animacja

PIXEL 49



chodzacego stworka, potem Crow
stworzyt dla niego kilkuekranowy plac
zabaw. W przeciwienstwie do poprzed-
niej gry Crowa, Wizard's Lair, ktéra
byta komnatéwka z widokiem z géry,
Starquake byto gra z widokiem z boku,
z dziatajaca grawitacja. Plac zabaw
stuzyt wtasnie do testowania fizyki

gry i nowych umiejetnosci BLOB-a.
Samym chodzeniem nie uratuje sie
galaktyki. Co ciekawe, w przeciwien-
stwie do wielu bohaterdéw platformé-
wek BLOB nie umiat skakac. Byt za to
wyposazony w generator podestéw,
pojawiajacych pod jego stopami, ktére
po chwili znikaty. Pozwalaty jednak
zbudowac wieze, by wspig¢ sie do
gory. Liczba mozliwych do wygenero-
wania podestéw byta ograniczona. Po
kazdym uzyciu kurczyt sie wskaznik.
Na szcze$cie mozna byto go dotado-
wac, zbierajac odpowiednie paczki
energetyczne.

Poruszanie po planecie utatwic¢
miaty takze windy antygrawitacyjne:
zielone tuby unoszace BLOB-a w gdre,
ktére Crow zaczerpnat ze swojej
wczesniejszej gry Factory Escape.

Na marginesie - jej bohaterem byt
réwniez maty robot, ktéry nie umiat
skakac - i réwniez byt wzorowany
na postaci znanej z innego medium,
mianowicie na morderczym Daleku
z kultowego brytyjskiego serialu SF
,.Doktor Who".

Planeta byta zamieszkana przez nie-
przyjazna faune. Prosty trick sprawit,
ze wydawata sie zywa: chociaz wraze

-

g
e
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== Gra stworzo-

na z doskonata
znajomoscig ZX
Spectrum dziatata
w ptynnych 50 FPS.

stworki pojawiaty sie losowo, gra
zapamietywata ich pozycje. Gdy sie
przeszto na sasiedni ekran i wrécito,
znajdowaty sie w tym samym miejscu
i konfiguracji. BLOB nie byt bezbronny
- strzelat wigzkami z oczu. Réwniez
one wymagaty dotadowywania.
Poruszanie umozliwiaty latajace
platformy (space hopper), ktérych
dodatkowa zaletg byta mocniejsza
bron, odbijajaca sie od $cian. Niestety
mozna byto nimi lata¢ tylko miedzy
stacjami dokujgcymi. Nie dato sie
przej$¢ przez niektére ciasne koryta-
rze i zbiera¢ przedmiotéw. Kluczowe
byto tez ogarniecie wspomnianego
wczesniej systemu teleportéw.

== Do niektérych
drzwi potrzebny
byt klucz. Karta
uniwersalna nic
tu nie pomogta.

JADRO CIEMNOSCI

Gre rozpoczyna rozbicie sie na obcej
planecie i ten watek survivalowy jest
obecny caty czas. To jedna z niewielu
gier, gdzie mozna byto wykitowac, gdy
stafo sie w miegjscu, i to nie dlatego, ze
przyszedt stworek i zabijat, ale ze caty
czas powoli ubywato energii.




Iy

Stephen Crow (rocznik 1965) programowac zaczat w szkole,

zafascynowany Missile Command. Debiutancka Laser Snaker
zaprogramowat w BASIC na ZX81 w wieku 17 lat. Obecnie
pracuje w Blizzardzie, gdzie grzebie przy WarCrafcie.

Niezbedne byto wiec zbieranie
energetycznych kanistréow. Energie
tracito sie tez przez kontakt z obcymi
(uwaga na latajace $ruby, zabijajace
na miejscu!). Natychmiastowym zgo-
nem konczyt sie tez kontakt z ostrymi
krysztatami i pradem elektrycznym.
Gra na szczescie szczodrze rozdawata
dodatkowe zycia.

Celem gry byto znalezienie jadra
planety, a potem dziewieciu przedmio-
téw, ktérymi mozna je naprawic. Byty
one losowe i rozmieszczone losowo.
Widac tu brak powagi w scenariuszu:
jadro planety skiadato sie z takich

&
9 l? 1"]1
ﬂir-l‘i'? TR

% Teleporty utatwiaty szybkie przemiesz-
czanie sie po planecie, ale trzeba znac kody.

fantéw jak igta z nitka, parasol albo
dyskietka. Przedmioty (do czterech
naraz) BLOB nosit w kieszeni, do ktérej
miat dostep w trybie FIFO. Oprécz
elementéw jadra przydatna byta karta
uniwersalna, umozliwiajaca przecho-
dzenie przez zabezpieczone drzwi oraz
korzystanie z piramidek Cheopsa, gdzie
mozna byto wymienic jaki$ przedmiot
na inny. Teoretycznie zaréwno drzwi,
jak i piramidki wymagaty uzycia kombi-
nacji kart z cyferkami odpowiadajgcymi
ich kodowi, ale duzo prosciej byto wej$¢
w posiadanie owej karty.

NAJLEPSZA GRA SWIATA
Jaki jest zatem przepis na najlepsza gre
$wiata? Jasny cel gry, elementy narracji
zaszyte w planszach, przemyslana
fizyka i zdolnosci bohatera, réznorodne
$rodowisko, techniczna doskonato$¢ wy-
konania, wywazony poziom trudnosci.
To wszystko ma Starquake.

Stephen Crow miat wiecej pomy-
stéw: aby BLOB zamieniat sie w kulke
(jak pézniejszy Sonic), byt wystrzeli-
wany z dziatka i wpadat do flippera.
Niestety zabrakto pamieci. Planowat
uzy¢ tych rzeczy w drugiej czesci, nad
ktéra przepracowat trzy miesigce, ale
nigdy nie ukonczyt. Zmienity sie czasy
i komercyjnych gier nie robito sie juz
w pojedynke. Crow uwaza dzi$
Starquake za swojg ulubiong gre
i wcigz mysli o sequelu. Kiedys,
w wolnej chwili, na iPhone'a... Ia

b

-
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¥ HALL OF FAME. maniac mansion

MANIAC
MANS

Ponura rezydencja zamieszkata
przez zwariowang rodzinke,
porwana cheerleaderka, kosmiczna
macka marzgca o karierze gwiazdy
rocka i klimat horroru klasy B

z domieszka komedii. Banalny
wydawatoby sie pomyst, ktory
pozwolit LucasArts stworzyc¢ jedna
Z najwazniejszych gier w historii.

ol Marcin Kiendra

ychowatem sie na klasycz-
nych tekstowych przygo-
déwkach i grach z serii

Quest od Sierry. Poniewaz jezyk
angielski znatem jeszcze stabo,
positkowatem sie stownikiem

i przede wszystkim opisami

w Bajtku oraz Top Secrecie.

Redaktorzy byli na tyle faskawi, ze dru-
kowali doktadne komendy potrzebne
do wykonania konkretnych czynnosci



na ekranie monitora. Nawet najprost-
sze rzeczy takie jak podniesienie
jabtka w King's Quescie wymagaty
wklepania z klawiatury ,take apple"
(przynajmniej program darowat nam
stosowanie rodzajnikéw). | chociaz
mozliwo$¢ zanurzenia sie w wirtual-
nym $wiecie przypominajgcym bajki
znane z dziecinstwa niesamowicie
dziatata na wyobraZnie, toporny inter-
fejs potrafit zabi¢ cata przyjemnosé

z zabawy. Jesli dodac do tego czeste

i niespodziewane zgony postaci,
tatwo sobie wyobrazi¢, ze tego typu
gry wymagaty duzej ilosci wolnego
czasu i anielskiej cierpliwosci.

Dlatego kiedy w 1987 roku Maniac
Mansion zadebiutowat na C64, oka-
zat sie dla mnie objawieniem, a dla
catej branzy oznaczat nowy rozdziat
w skostniatym od lat gatunku przy-
goddéwek. Rewolucje zapoczatkowat
cztowiek imieniem Ron Gilbert, ktéry
od gier wideo oczekiwat przede

maniac mansion .HALL OF FAME ¥

wszystkim dobrej rozrywki, a nie
spedzania czasu nad niewygodnym in-
terfejsem i omijaniem niepotrzebnych
putapek zastawianych na biednych
graczy. Jako mtody programista

w 1984 roku trafit do firmy Lucasfilm
Games (przemianowanej pdzniej na
LucasArts), gdzie wspdlnie z Garym
Winnickiem zajmowali sie przenosze-
niem gier z 8-bitowego Atari

na Commodore. Panowie

szybko przypadli sobie do gustu,
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mieli podobne poczucie humoru i po-
trafili godzinami rozmawia¢ o kompu-
terach. Gilbert nosit sie¢ z pomystem
na nowa gre przygodowa stanowiaca
opozycje do wymagajacych produkgcji
Sierry, ktérym podzielit sie z kolega.
Winnick podszedt do sprawy entuzja-
stycznie, a Lucasfilm, widzgc w tym
szanse na podbicie rynku, dato zielone
Swiatto do rozpoczecia produkciji.

HORROR Z PRZYMRUZENIEM OKA
Historia opowiedziana w Maniac
Mansion zaczyna sie od uderzenia
meteorytu w poblizu posesji zamiesz-
kanej przez rodzine Edisonéw. Okazu-
je sie, ze ten kawatek kosmicznej skaty
bedacy rozumna istota przejmuje
kontrole nad umystami mieszkan-
cow rezydencji. Doktor Fred Edison
rozpoczyna szalone eksperymenty na
ludzkim mdzgu, a w pracy towarzysza
mu zona Edna o wyrafinowanych
seksualnych upodobaniach, komplet-
nie zdziwaczaty syn Ed oraz zamie-
niony w mumie kuzyn Ted. Gabinet
osobliwosci uzupetnia para kosmicz-
nych przybyszéw pod postacig macek,
z ktérych zielona ma w planach
zostac¢ gwiazda rocka, a purpurowa
okazuje sie geniuszem zta i pomoc-
nikiem dra Freda. Wtasciwa akcja gry
przenosita sie 20 lat pdZzniej do mo-
mentu, kiedy w okolicach posiadtosci
Edisonéw znika cheerleaderka Sandy
Pantz, bedaca jednoczes$nie dziew-
czyna gtéwnego bohatera. Gracz jako
Dave Miller, uczen lokalnego liceum,
wraz grupa szkolnych przyjaciét wyru-
sza z misjg ratunkowa.

Brzmi jak scenariusz taniego hor-
roru? Oczywiscie, poniewaz Gilbert
i Winnick byli wielkimi fanami filméw,
w ktérych grupa nie$wiadomych
nastolatkéw laduje w opuszczonej
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W grze mogli-
$my sterowac nie
jednym, a trojgiem
bohateréw wybie-
ranych sposréd
sz6stki szkolnych
przyjaciot.

o5 2
! _\,,.

Oryginalna kopia
Maniac Mansion

to marzenie wielu
kolekcjonerow.

Ceny wersji na Amige
zaczynaja sie na aukgach
od 150 funtow,

aw przypadku (64
trzeba sie liczy¢
zdwukrotnie wyzszym
wydatkiem. Nizej wy-
ceniane s kartridze na
NES, ktdre bez instrukgji

i pudetka mozna zakupic
juz od 15 funtow.

rezydencji, gdzie po kolei ging z rak
nieznanych sprawcow. Niektére posta-
ci wystepujace w MM byty wzorowane
na znajomych obydwu programistéw
i chociaz oficjalnie nigdy nie przyznali,
kto jest kim, branza dorobita wtasne
teorie. Pielegniarka Edna miata by¢
odpowiednikiem mamy Rona, a szkol-
na wokalistka Razor to dziewczyna
Gary'ego Winnicka. To przekonanie
ciggneto sie wérdd graczy wiele lat, az
w koncu twércy ostatecznie zdemen-
towali te domysty. Wszyscy grywalni
cztonkowie ekipy Dave'a byli wzoro-
wani na typowych amerykanskich
nastolatkach, wérdd ktérych znalezZli
sie miedzy innymi kujon Bernard,
artystyczna dusza Wendy i luzak Jeff.
Posiadali tez r6zne umiejetnosci,
dzieki czemu zagadki mozna byto
rozwigzywac na kilka sposobdw,
docierajac ostatecznie do jednego
z siedmiu mozliwych zakonczen.
Pierwszy kontakt z MM byt nad
wyraz pozytywny. Oto zamiast stero-
wania postacig z klawiatury i wpisy-
wania komend catg gre obstugiwato
sie myszka, korzystajac z interfejsu
SCUMM, o ktérym za chwile. Poszu-
kiwania zaginionej dziewczyny uroz-
maicaty pojawiajace sie co jaki$ czas
scenki przerywnikowe. Pokazywaty,
czym aktualnie zajmuja sie mieszkan-
cy domu. To byto $wietne posuniecie,
poniewaz raz, ze stwarzaty filmowy

ey O N e T e

klimat, a dwa - budowaty pewne
napiecie, dajac nam znac, ze znalezli-
$my sie w miejscu, gdzie goscie nie sg
mile widziani. W razie wpadki mézgi
naszych bohateréw byty wysysane

i stawaty sie obiektami badan szalo-
nego dra Freda. Gra kipiata humorem,
zagadki byty wywazone i nie sprawiaty
wrazenia nieprzystepnych, zwiedza-
niu pomieszczen towarzyszyta zabawa
w chowanego z rodzing Edisonéw.

Po drodze moglismy jeszcze obejrze¢
absurdalny telewizyjny show

z meteorytem w roli gtéwnej

i zaliczy¢ wizyte kosmicznej policji.

SCUMM

Poczatkowo prace byty prowadzone
w Asemblerze 6502, ale Gilbert nie
byt zadowolony z efektéw i postanowit
stworzy¢ wiasne narzedzie pozwa-
lajgce zapanowac nad rozbudowang
gra. Na dodatek mogtoby by¢ ono
wykorzystane przy tworzeniu nastep-
nych tytutéw. Tak narodzit sie SCUMM
(Script Creation Utility for Maniac
Mansion), ktéry z punktu widzenia
gracza sprawit, ze przygoddéwki

staty sie o wiele bardziej przyjemne
w odbiorze. Interfejs sktadat sie z15
komend takich jako Open, Give czy
Pick up oraz spisu niesionych przed-
miotdw, dzieki czemu catos¢ byta
bardzo intuicyjna. Historia pokazata,
ze SCUMM okazat sie pionierskim



rozwigzaniem, nawet jesli jego
pierwsza odstona nie ustrzegta sie kil-
ku niedociagniec. Niektdre polecenia
byty wykorzystane tylko raz podczas
catej gry, przez co niepotrzebnie
zajmowaty miejsce w interfejsie, ktory
i tak rozpychat sie na 1/3 ekranu. Po-
nadto w lokacjach brakowato systemu
podé$wietlania istotnych przedmiotéw
i za kazdym razem trzeba byto ich
szukac, korzystajac z ikony ,,What is".
Dlatego z kazda nastepng grg SCUMM
zmieniat sie na lepsze i napedzat 11 ko-
lejnych gier od Lucasfilm/LucasArts,
konczac swoj zywot w mocno zmody-
fikowanej wersji przy okazji wydania
The Curse of Monkey Island.

Ron Gilbert zawsze ciepto wspomi-
na prace nad Maniac Mansion. Cenit
sobie swobode twdrczg i mozliwosci
realizacji zwariowanych pomystéw,
ktérych nie musiat konsultowac
z armig korporacyjnych menedzeréw.

Poczatkowo przychylnie nastawione
szefostwo Lucasfilmu zaczeto mocno
sie niecierpliwi¢, nie widzac konkret-
nych postepdw po kilku miesigcach
produkcji. Faktycznie Gilbert i Winnick
zostali w pewnym momencie przy-
gnieceni iloscig pracy, a problem lezat
w obszernosci gry, ktéra z tygodnia na
tydzien puchta od nowych koncepciji.

Lwig czes$¢ czasu pochtaniat wspomnia-

ny juz pomyst umieszczenia szesciu
grywalnych postaci do wyboru (oraz
gtéwnego bohatera), wielowatkowos¢
i kilka zakonczen. Z pomoca przyszedt
David Fox pracujacy wczesniej w Lu-
casfilmie nad $wietnie wygladajaca
graficznie kosmiczng strzelaning Re-
scue on Fractalus na mate Atarii nieco
zapomniang przygoddwka Labirynth
oparta na filmie z Davidem Bowie. Fox
zajat sie usprawnianiem silnika gry,
dzieki czemu Gilbert mégt wréci¢ do
dopieszczania fabuty i postaci.

maniac mansion HALL OF FAME

Serial

W USA pojawit sie
takze serial oparty
naManiac Mansion.
Jego akdja skupiata sie na
rodzinie Edisondw, ktora
wihasnie wprowadzita sie do
tytutowej rezydencji, obok
kt6rej rozbit sie meteoryt.
Catos¢ zamkneta sie

w 66 odcinkach podzielo-
nych na3 sezony.

Wersja
na konsole NES
prezentowata nieco
inny styl graficzny
niz Amiga czy C64.

Organizacja produkcji nadal odbiegata
od ideatu i wiele elementéw powsta-
wato na biezaco, ale luzny styl pracy
sprzyjat powstawaniu najlepszych
pomystéw. Grajacy w MM z pewno-
$cig pamietajg akcje z ugotowaniem
chomika w kuchence mikrofalowej,
ktérag Fox dodat w tajemnicy przed
Gilbertem. Kiedy ten natrafit na nig
przypadkiem podczas testowania
prototypu, byt zachwycony zartem
kolegi, a gag stat sie w przysztosci jed-
nym z najbardziej rozpoznawalnych
momentéw w grze. Gilbert w zreczny
sposéb wplatat do gry popkulturo-
we elementy i anegdoty. | tak do
pokoju zielonej macki przemycit swoje
muzyczne preferencje, umieszczajac
na $cianie plakaty z napisami,,Disco
sucks!" i ,Rock Tour'86". Do spostrze-
gawczych graczy oko puszczat model
X-winga stojacy w sypialni Eda, tablice
rejestracyjne THX-1138 czy pita tancu-
chowa z wiecznie pustym bakiem, do
ktérego paliwo mozna byto znalez¢
w kolejnej grze Lucasfilmu, czyli Zaku
McKrackenie. Posiadto$¢ Edisonéw
to z kolei luzna kopia rezydencji
George'a Lucasa, w ktérej pracowali
programisci. Tym sposobem w po-
mieszczeniu biblioteki znalazty sie spi-
ralne schody, ktére w rzeczywistosci
prowadzity na antresole, a w grze byty
zastoniete tabliczka ,,Out of order".
Przez lata krazyta plotka o tym, ze
mozna sie tedy dostac do ukrytej
lokacji, a gracze szukali sposobu na
otwarcie przejscia. Ostatecznie okaza-
to sie, ze to celowy easter egg.
Pomimo iz o Maniac Mansion moge
wypowiadac sie w samych superlaty-
wach, to na tak dopracowanym

Podczas produkgji
powstato wiele
notatek i szkicow
koncepcyjnych,
dzigki ktorym
lepiej poznajemy
oblicze legendy.

Jednaz pierwszych scen, azyli wejscie do rezydengji.
Ujecie w grze pokazywato tylko parter. SCUMM nie prefero-

wat lokagji wertykalnych.

Glowny hol na rysunkach koncepcyjnych iw grze
wygladat bardzo podobnie. Niestety, zniknat portet Ediso-
na, ai gargulce stracity sporo ze swego pierwotnego uroku.

Poglad na wezesng wersje interfejsu SCUMM
zinnym uktadem komend i przedmiotow.
Ewolucja ewidentnie przebiegta w prawidtowym kierunku.
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produkcie znalaztem kilka rys. Na
przekdr hucznym zapowiedziom twor-
cow w grze wystepowaty sytuacje bez
wyjscia, dla ktérych jedynym ratun-
kiem jest skorzystanie z opcji ,,Load
game", a bohaterowie mogli zging¢
badZ zosta¢ ztapani, chociaz wynikato
to bardziej z btedu grajacego niz z ce-
lowego dziatania programistow.

CENZURA NINTENDO
Pierwotnga platformga dla Maniac Man-
sion byto C64 ze stacjg dyskow, a wer-
sja kasetowa (marzenie szczegdlnie
polskich graczy) nie miata szans sie
ukazac ze wzgledu na rozbudowanie
gry. Jeszcze w 1987 roku pojawity
sie wersje na Apple Il'i PC z kartami
graficznymi CGA, bedace bezposred-
nig kopig oryginatu. Amigowcy musieli
uzbroic sie w cierpliwos¢, dzieki
czemu kilka miesiecy pdZzniej dostali
wypolerowang na btysk produkcje
z wiekszg paleta koloréw, podwdjnie
podbitg rozdzielczosScig i scenografig
bogatsza w detale. Chwile pézZniej
wypuszczono réwnie udane porty na
Atari ST i ponownie na PC tym razem
dla posiadaczy kart EGA.
Najdziwniejsza wersja pojawita
sie na 8-bitowa konsole Nintendo,
kojarzong przeciez z grami arcade,
ewentualnie z RPG, a nie z gatunkiem
przygodéwek. Prace nad konwersjg
wykonato zewnetrzne studio Realtime
Associates, dla ktérego najwieksze
wyzwanie stanowito dostosowanie MM
do wymogdéw Nintendo of America.
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Mapa rezydencji.
Zeby zwiedzié¢
wszystkie
pomieszczenia,
trzeba byto
ukonczy¢ gre
wiecej niz raz.

Czyzby jedna
z ofiar ekspery-
mentéw szalonego
doktora Freda
Edisona?

Korporacja mocno dbata o rodzinny
wizerunek wypuszczanych przez
siebie gier, wiec nie byto mowy o prze-
mocy, wulgarnym jezyku, nagosci

i tym podobnych elementach moga-
cych skazi¢ umysty mtodszych graczy.
Zmieniono wiec niektére wypowiedzi
dra Freda zawierajace stowa ,Kill"”

i ,Suck”, pod néz poszty seksualne
aluzje rzucane przez Edne i niektére
elementy wystroju wnetrz jak rzezba
nagiej kobiety i szkielet przywigzany
do $ciany tancuchem. Co ciekawe,
cenzurze umknety dwie dosy¢ istotne
rzeczy, cho¢ niektérzy doszukiwali

sie w tym celowego prztyczka w nos
polityce Nintendo.

Po pierwsze, na $cianie w kuchni po-
zostawiono krwawy rozbryzg sugeru-
jacy odcinanie konczyn wystepujaca
w grze pita tancuchowa, a po drugie,
nadal mozna byfo ugotowaé chomika
w kuchence mikrofalowej. Mowa tutaj
0 amerykanskiej wersji MM, poniewaz
w wydaniu europejskim definitywnie
usunieto obydwa kontrowersyjne
fragmenty. Gdyby nie niszczycielskie
dziatanie obroncéw moralnosci, wer-
sja na NES wypadtaby catkiem dobrze.
Graczom zaserwowano odmienny od
oryginatu styl graficzny, plasujacy
sie jakosciowo gdzie$ pomiedzy C64
a Amiga, i znacznie rozbudowano
Sciezke dZzwiekowa. Kazda z postaci
otrzymata wtasny motyw muzycz-
ny skomponowany przez George'a
Sangera, ktéry zawodowo parat sie
pisaniem muzyki do gier (jego OST
znajdziemy miedzy innymi w produk-
cjach Wing Commander i 7t Guest).
Najwiekszego aktu kanibalizmu
na MM dokonano w Japonii. Na
tamtejszym rynku tytut jeszcze
bardziej ugrzeczniono, wprowadza-
jac wiecznie usmiechniete postaci
w stylu super-deformed, a ponure
z zatozenia domostwo przyjeto wesofe
barwy. Zadna z tych zmian nie wyszia
grze na dobre i, patrzac z dzisiejszej
perspektywy, Nintendo pozbawito
gre klimatu komediowego horroru
pefnego wysmakowanego humoru
oraz podtekstéw znanych z kompute-
rowych odpowiednikéw.



lecz rdwniez o niespotykana

Ten dziwolag nigdy nie opuscit granic
Japonii, w zwigzku z czym liczba
wydanych egzemplarzy jest niewielka,
ale dla kolekcjoneréw i tak najwazniej-
sza pozostanie wersja na C64 osigga-
jaca dzi$ wysokie ceny na portalach
aukcyjnych.

OPIS W TOP SECRECIE

Gry przygodowe nie nalezaty do naj-
popularniejszego gatunku w naszym
kraju przede wszystkim za sprawa
skomplikowania i bariery jaka byt
jezyk angielski. W momencie, kiedy
Maniac Mansion zawitat na nasze
gietdy - obstawiam, ze byt to rok 1988
- rozprowadzany przez piratéw nie za-
wierat chociazby lakonicznej instruk-
cji, a tym bardziej doktadnego opisu
przejscia. Przynoszac dyskietki do
domu, samemu ze stownikiem w reku
trzeba byto odkrywac tajemnice sza-
lonej rodzinki, zamieszkujgcej ponurg
rezydencje. Niektérzy w kilka oséb
zbierali sie przed ekranem komputera
i wspdlnie metoda prob i btedéw roz-
wigzywali kolejne zagadki. W tamtym
okresie kazda informacja pozwalajaca
pchnac gre dalej byta na wage ztota,
wiec pomocy szukato sie u znajo-
mych, a w akcie desperacji pisano

wezesniej interakgj

listy do Bajtka z prosba o wyjasnienie
problemu. Nie musze dodawad, ze
odpowied?Z praktycznie nigdy sie nie
pojawiata. Dopiero w potowie 1991
roku magazyn Top Secret zlitowat sie
nad zagubionymi graczami, drukujac
nie tylko odpowiednia solucje, ale

tez doktadng mape pomieszczen.
Mniej wiecej w tym czasie po gietdach
zaczety krazy¢ opisy tworzone przez
handlarzy pozwalajgce ukonczyé MM
innymi sposobami.

NOWE ROZDANIE

Maniac Mansion od razu powedrowat
na szczyty list przebojéw, zgarniajac
oceny w okolicach 90 procent oraz
tytut gry roku w USA. Z miejsca
ustawit w szeregu pozostate przygo-
déwki z produkcjami Sierry na czele,
dajac jasny sygnat, ze era wpisywania
komend z klawiatury wtasnie dobiegta
konca. Roberta i Ken Williamsowie

po latach przyznali, ze nie grali w hit
Lucasfilmu, a swoim pracownikom
sugerowali nieporuszanie w firmie
tematu gier konkurencji. Ale nawet
wielka Sierra musiata skapitulowa¢ ze
swoim archaicznym systemem i kolej-
ne tytuty z serii ,,Quest” doczekaty sie
graficznego interfejsu.

Z otoczeniem.

Maniac Man-
sion Enhanced
z 2004 roku to
nad wyraz udana
préba odswiezenia
klasyka.

Dzien Macki

Sequel Maniac
Mansion kontynu-
owat dobre tradyge
oryginatu, ponownie
stawiajac na humori do-
bra zabawe. Tym razem
gtéwnym maciwoda byta
fioletowa macka, ktdrej
zamarzyta sie wladza
nad $wiatem.

Jej plany miaty pokrzy-
zowac powracajacy ze
starej obsady Dr Fred oraz
Bemard w towarzystwie
dwach nowych postaci.

maniac mansion HALL OF FAME

Wydawato sie, ze sukces zaowocuje
szybkim wypuszczeniem kontynu-
acji, ale Ron Gilbert zajat sie Zakiem
McKrackenem, w ktérym tym razem to
on pomagat Davidowi Foxowi. PdZniej
pracowat jeszcze przy Last Crusade

z Indiang Jonesem w roli gtéwnej oraz
nad genialnym The Secret of Monkey
Island, przy okazji ktérego poznat sie
zinng gwiazda Lucasfilmu - Timem
Schaferem. To wtaénie jemu przekazat
pateczke przy tworzeniu sequela swo-
jeqgo hitu. Gilbert zdazyt jeszcze nakre-
$li¢ scenariusz i gtéwne zatozenia Day
of the Tentacle, po czym w 1992 roku
opuscit firme i zatozyt wiasne studio
Humongous Entertaiment.

Przez lata MM zyskato status
produkcji kultowej, czego wyraz dali
fani, tworzgc w 2004 roku od$wiezong
wersje z dopiskiem ,,Enhanced". Styl
graficzny pozostat wierny oryginatowi
z tym, Ze zwiekszono liczbe koloréw
216 do 256, co miato przypominaé
ztoty okres przygoddwek w oprawie
VGA. Interfejs SCUMM tez doczekat sie
przerébki, gdzie liczbe komend ogra-
niczono dla wygody do dziewieciu,

a przedmioty zyskaty graficzne ikonki
zamiast opisu tekstowego. Remake
jest doskonatg okazjg, zeby raz jeszcze
skonfrontowac sie z rodzing Edisondw,
odwiedzi¢ stare katy w rezydencji

i doceni¢ kunszt Rona Gilberta.

W koricu Maniac Mansion to
prawdopodobnie najwigkszy

przetom w historii gier wideo. ba
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O tym, jak stworzyt

arcydzieta wsrod gier i co robit potem,
rozmawia Piotr Mankowski.

[ chciatem cie zapytac o czasy, gdy nie byto jeszcze
komputeréw. Czym sie wtedy bawites?

Gdy bytem w szkole $redniej, dotarty do mnie kieszonko-
we gry elektroniczne. Niedtugo potem pojawito sie Atari
VCS, ktére meczylisSmy razem z kolegami. M6j ojciec byt
fizykiem i miat dostep do komputeréw mainframe. Wpa-
datem czasem do jego laboratorium, gdzie miatem moz-
liwos¢ grania w Spacewar! To byto dtugo zanim pojawity
sie salony gier. Zostatem poniekad wystawiony na wptyw
gier od samego poczatku i tak to pozostato do dzisiaj.

[d Grates w Colossal Cave Adventure?
Tak. Nie jestem pewien, czy to byt doktadnie oryginat, ale

pamietam, ze zetknatem sie z tekstéwkami na mainframe.

To wygladato tak, ze wraz z kumplami gromadziliSmy sie
przed tym ogromnym oscyloskopem PDP wyposazeni

w dtugopisy i kartki, by w trakcie gry robi¢ notatki po-
trzebne do rozumienia tego, jak dalej podaza¢ w przygo-
dzie. Trudno jednak powiedzie¢, zebym w latach siedem-
dziesigtych byt hardkorowcem. Bytem raczej niedzielnym
graczem. Nie bytem opetany przez gry az do momentu,
gdy trafitem na studia i zaczatem pisa¢ wtasne programy.
To byt czas, gdy rzadzit Commodore PET.

[3 w wieku 20 lat trafites do Lucafilm Games. Noah Fal-
stein zatrudnit cie do pomocy przy robieniu konwers;ji
Koronis Rift na C64. Jak doktadnie tam trafites?
Zaczeto sie od tego, ze rzucitem koledz w rodzinnym
Oregonie i dostatem w Kalifornii robote przy tworzeniu
gier na C64. To byta firma zajmujaca sie oprogramowa-
niem edukacyjnym. Robitem na przyktad gre o wirusach
walczacych z uktadem odpornosciowym cztowieka.
Pracowatem tam pét roku, po czym wrdécitem do nauki.
Tyle ze praca w tej firmie dostarczyta mi kontaktéw.

Byt tam kto$, kto znat Steve'a Arnolda, czyli pierwszego
dyrektora generalnego Lucasfilm Games i przez niego
dostatem informacje, ze szukaja oni programistéw
znajacych sie na C64. Dostatem rekomendacje i Steve
osobiscie do mnie zadzwonit, czy nie wpadtbym na roz-
mowe kwalifikacyjng. Porozmawiatem z catym zespotem

i zostatem zatrudniony. Rozpoczatem prace nad portem
Koronis Rift z Atari 800 na C64. Gdy sie pojawitem,
potowa programu byta juz napisana, wigczytem sie wiec
bardzo ptynnie w zycie Lucasfilm Games.
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@ zaraz potem nadszedt Labyrinth. Jak wspominasz
te gre?

Byt interesujgcym projektem, osadzonym gdzie$ w pot
drogi pomiedzy tekstéwkami a tym, co miato nadejs¢.
Eksperymentowat z interfejsem, ale jednak byt blisko
tekstéwek. Nie pracowatem przy tym projekcie, bo po
skonczeniu Koronis Rift dziatatem przy konwersji Ballbla-
zera na C64. Zaczatem tez wymyslac gre, ktéra miata sie
nazywac | was a Teenage Lobot i byta mocno inspirowa-
na animacja ,,Heavy Metal", a sam tytut nawigzywat do
niskobudzetowego horroru z lat pie¢dziesiatych ,,I Was

a Teenage Werewolf". O co tam chodzito? Groteskowa
przysztosé, przestepcy, lobotomia - to byto troche za
mocne jak na firme trzymajaca sie rodzinnych wartosci.
Gra zatrzymata sie na etapie konspektu, ale dzieki temu
wykazatem, ze chce pracowac na state dla Lucasfilmu.
No, a zaraz potem razem z Garym Winnickiem zaczeliSmy

dziata¢ przy Maniac Mansion, co zajeto nam troszke czasu.

[@ Kocham te gre, uwazam jg za najwiekszy przetom
w historii elektronicznej rozrywki. Ciesze sie, ze moge
osobiscie zapytac jej autora. Jak wygladat ten dzien,
gdy wpadliscie z Garym na pomyst, by robi¢ Maniac
Mansion?

To nie byt jeden dzien. Z Garym pracowaliSmy razem

w Lucasfilmie i czesto dyskutowalismy o grach. Ponie-
waz obaj bylismy fanami horroréw klasy B, gtéwnie z lat
piecdziesiatych i szesédziesiagtych, kombinowalismy jak
wymysli¢ gre osadzona w takich realiach. | nagle

w 1986 roku na ekrany wszedt remake ,, Little Shop of
Horrors", ktéry stanowit jakas iskre przyspieszajaca
nasz proces tworczy. Wtedy jeszcze nie wiedzieliSmy,
jaki to bedzie gatunek. Czulismy jedynie, ze musi to by¢
komediowy horror. Gary duzo rysowat i gdy uznaliSmy, ze
mamy juz odpowiednig ilo$¢ materiatu, udalismy sie do
Steve'a Arnolda z projektem. Mniej wiecej w tym samym
czasie odwiedzitem mojego kuzyna, ktéry grat u siebie
w King's Questa. Nigdy wczesniej nie widziatem tej gry,
a gdy ja ujrzatem, zrozumiatem, ze taki wtasnie musi by¢
Maniac Mansion - z gatunku graphic adventure...

Humongous
Entertainment
zostat zatozony
w 1992 roku
przez Rona
Gilberta

i Shelley Day.
Stworzyt tez
filie Cavedog.

Putt-Putt byt flagowym produktem Humongousa.
Zostatwymyslony przez biznesowa partnerke Rona, ktdra
pierwotnie planowata to jako serie bajek dla swojego syna.
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[ No nie méw, ze znienawidzona Sierra On-Line stata
sie inspiracjg dla Maniac Mansion!?

Tak byto. Dobrze znatem tekstéwki, ale zespolenie tekstu
z obrazkami stanowito objawienie. Strasznie denerwo-
waty mnie wystepujgce w tej grze postaci, poza tym
wpadtem na pomyst, ze lepiej bytoby klikac¢ przedmioty

i wybiera¢ z menu stosowne dla nich opcje niz pracowicie
wpisywac komendy z klawiatury. Prace nad Maniac Man-
sion zaczelismy od dyskusji, wspélnego ogladania filméw
i rysowania map rezydencji, w ktérej miata sie rozgrywac
akcja. Wygladato to tak, ze stwierdzalismy, ze bedzie
potrzebna fazienka. Zaraz potem pojawit sie Dead Cousin
Ed i nagle eureka - powinien by¢ pod prysznicem.

P Ty wszystko programowates?

Tak, zaczatem pisa¢ gre w assemblerze. Pomégt mi
bardziej doswiadczony pracownik Lucasfilm Games

Chip Morningstar, ktéry pewnego dnia zapytat, dlaczego
nie korzystamy ze skryptéw? Tak byty napisane Zork czy
King's Quest. To catkowicie zmienito styl pracy nad
Maniac Mansion. Tak tez narodzit sie interfejs SCUMM

Panama Sam byt ambitnym chfopcem obdarzonym
wielka wyobraznia. Stanowit rodzaj superbohatera, tyle
7e dziatajacego za pomocg bardzo przyziemnych metod.

Freddi Fish wystartowat w 1994 roku i rozrdst sie do
rozmiaru osobnej serii. Gry opowiadaty o przygodach
76ttej i zielonej rybki, wspdlnie rozwiazujacych zagadki.



A "
\ Rezydencje.

= Jeden

z pierwszych
szkicow *
Gary'ego
Winnicka
pokazujgcych
wzorowang

na Skywalker
Ranch Szalong *

.Bad Dreams" to seria pieciu
komiksowych albuméw wydanych

(Script Utility for Maniac Mansion). Jesienig 1987 roku gra
byta gotowa, ale ku naszemu zaskoczeniu prasa catkowi-
cie jg zignorowata. Ukazata sie w wersji na C64 i sprzeda-
wata sie, powiedziatbym, umiarkowanie. Pamietaj tez, ze
w tamtych czasach byte$ bogiem, sprzedajgc 100 tysiecy
kopii. Poza tym czuto sie juz wéwczas, ze C64 umiera i to
nie wptywato dobrze na sprzedaz. Zawsze tez jest tak, ze
jesli dostarczasz cos$ zupetnie nowego, ludzie poczatkowo
pozostajg sceptyczni. Musi zajac¢ troche czasu, zanim
zrozumieja tak jak w naszym przypadku, ze parser, ktéry
lubig i do ktérego sie przyzwyczaili, nie jest doskonatym
interfejsem w przygodéwkach. To, ze Maniac Mansion
pozbyt sie parsera, stanowito w ocenie tych ludzi wade.

@A co po tym chtodnym przyjeciu spowodowato,
ze kontynuowates robienie przygodéwek?
Lucasfilm Games pod koniec lat osiemdziesigtych

w ostatnich latach przez Gary'ego Winnicka.

Ron Gilbert HALL OF FAME

poszukiwat wtasnej drogi. Musiat zdecydowad, jaki gatu-
nek gier chce produkowac. Z powodu odsprzedania przez
centrale licencji nie mégt robi¢ gier z uniwersum ,,Gwiezd-
nych wojen". Gry przygodowe pasowaty do profilu firmy,
no bo przeciez George Lucas opowiadat historie, a przygo-
déwki to gry fabularne. Na gérze zapadta wiec decyzja, ze
ten gatunek nalezy dalej rozwija¢, mimo ze w momencie
premiery Maniac Mansion ciggle jeszcze stanowit nisze.

A co robites po skonczeniu Maniac Mansion?
Pracowatem nad poprawianiem SCUMM i pomagatem
Davidowi Foxowi przy Zaku McKrackenie. Wymyslitem
tez trzy odrebne projekty przygodéwek i ztozytem do
szefostwa stosowne dokumenty. Zaczatem pracowac
nad Secret of Monkey Island, ale w firmie wyptynat nagle
temat Indiana Jones and the Last Crusade. Te gre miata
tworzy¢ zewnetrzna firma, ale sfuszerowata i mieliSmy
podbramkowa sytuacje: musieliSmy to zrobi¢ sami, bo
zblizata sie premiera filmu, a gra miata sie ukazac réwno-
legle. Steve Arnold wziat na spotkanie mnie, Davida Foxa
i Noaha Falsteina i powiedziat: ,,Macie 8 miesiecy, musicie
zrobic tego Indiane”. Musiatem wiec na ten czas odtozy¢
Monkey Island, ale caty czas myslatem o tym temacie.

P Rozwiej watpliwosci, skad w ogdle wzigt sie pomyst
na Matpig Wyspe?

W Disneylandzie w Anaheim jest taka przejezdzka, ktéra
sie nazywa Pirates of the Caribbean. Uwielbiatem te
atrakcje jako dziecko, a wygladata ona wtedy inaczej niz
obecnie. Teraz wszystko schrzanity wiadome filmy i to
one narzucity styl Pirates of the Caribbean. Gdy zaczatem
pisac fabute gry, co$ mi caty czas nie grato i wtedy wia-
$nie wpadta mi w rece $wiezo wydana ksigzka ,,On Stran-
ger Tides", w ktérej bardzo mocno obecny byt element
nadnaturalny. Wtedy zrozumiatem, ze jeden z trzech
gtéwnych bohateréw powinien by¢ duchem. Uksztattowat
sie tez profil gtéwnego bohatera, ktéry nie byt piratem,

a jedynie dowcipnisiem wrzuconym w ten $wiat i uczacym
sie w nim funkcjonowac. Tak wtasnie dziataja przygodéw-
ki. Gracz nie wie, o co chodzi w $wiecie, do ktérego trafit,
a jesli bohater tez tego nie rozumie, maja ze soba co$
wspdlnego i tatwiej o identyfikacje. Dlatego Guybrush jest
kims, kto chce by¢ piratem, ale nim nie jest

P Funkcjonuje miejska legenda, ze to George Lucas
wymyslit, ze bohater ma mie¢ na imie Guybrush.

To catkowita nieprawda. George chyba nawet nigdy nie
widziat Secret of Monkey Island. Widziat za to Maniac
Mansion, bo odwiedzat nas kilka razy do roku, gdy pra-
cowalismy do konca lat osiemdziesiatych na Skywalker
Ranch. George jest wizjonerem. Juz w latach osiemdzie-
sigtych wiedziat, ze gry wideo beda rzadzi¢ Swiatem,

i chciat w jaki$ sposéb w tym uczestniczy¢, ale osobiscie
nie byt zainteresowany grami.

[d Jak wygladata praca nad Secret of Monkey Island?
Przez pierwsze dwa lata dziatatem sam. Robitem
wszystko, a gdy w koricu projekt uzyskat zielone Swiatto,
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Lucasfilm Games

w potowie lat
osiemdziesiatych.
0d lewej siedza: Ron
Gilbert, pracujacy przy
oryginalnej wersji
SCUMM Aric Wilmunder
oraz najbardziej
doswiadczony stazem
w ekipie Noah Falstein.
To bytszalony okres, czas
rodzenia sie przysztego
profilu Lucasfilmu.
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HALL OF FAME Ron Gilbert

dotaczyli do mnie Mark Ferrari, ktéry rysowat tta, oraz Jeden ze
a . . . szkicéw prezentu-

Steve Purcell, ktory tworzyt wizerunki postaci oraz jacych wszystko, co
animacje. Potem zatrudnitem Tima Schafera i Dave'a najlepsze w Maniac

; i i Mansion: tajemnice,
Grossmar)a, ;eby pomogli przy.programc?wanlu, ale dziwaczny humor,
okazato sie, ze chtopcy posiadajg poczucie humoru parodie i niebez-
i potrafig pisaé, wiec przerzucitem ich do tworzenia pieczny urok.

dialogéw. Napracowalismy sie i znéw okazato sie to samo,
co przy poprzednich grach: dobre recenzje, ale sprzedaz
tak z dziesiec¢ razy gorsza od Sierry. Stato sie jednak wow-
czas co$ waznego. Cztowiek odpowiedzialny za sprzedaz
w Lucasfilmie, ktéry przez wiele lat mieszkat w Europie,
powtarzat nam, ze musimy by¢ tam obecni i to bezpo- Heavy Metal
$rednio, bez pomocy Activision czy Electronic Arts, ktére
nas wczesniej dystrybuowaty. | co nastapito? Zaczelismy
sprzedawac wiecej gier w Niemczech niz w catych USA.

P Rywalizowates z Brianem Moriartym, ktory
réwnolegle z tobg wypuscit Looma?

Kultowa animacja

W Lucasfilm Games nigdy nie byto rywalizacji. Brian ukazata sie w 1981
zrobit zupetnie inng gre - krétka i stosunkowo prosta. roku. Jej rezyserem byt
W tym sensie byt Nostradamusem, gdyz przewidziat to, Gerald Potterton, znany
co sie dzieje obecnie. Ale wtedy wielu ludzi nienawidzito SN pe;'l“’me'
Looma za to, ze byt taki krétki. A Brian? Przyszedt do trazowego fimu

. rysunkowego —,Yellow
nas z Infocomu i otrzymat carte blanche - szefostwo Submarine” o Beatle-
pozwolito mu zrobi¢ gre, jaka tylko chciat, bez sach. Producentem

koniecznosci uzasadniania projektu. zas byt lvan Reitman,
najbardziej znany jako
rezyser,Pogromcéw

[d opowiedz o sequelu Secret of Monkey Island. duchéw”

Druga czes$¢ zaczatem realizowac zaraz po skonczeniu
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Ljedynki", jeszcze bez wiesci o tym, jak sie ona sprzeda-
ta. W tamtych czasach trzeba byto czeka¢ miesigce od
premiery, zeby zorientowac sie, czy gra byta sukcesem:
sprawdzates ile kopii wyprodukowano, musiate$ czekac
na zwroty ze sklepéw, zeby mie¢ konkretne liczby.

W tym przypadku zrobiono wyjatek.

A No, ale za zakoriczenie zebrates od fanéw baty.
Przedstawienie, ze wszystko byto zartem i ze chtopcy
tak naprawde bawili sie w lunaparku...

Zartem? Moze, a moze nie? Dobrze, nie ukrywam,

ze planowatem woéwczas trzecig czes¢ i miato sie

to spia¢ w catosc. Ale nic wiecej nie powiem.

3 No wiaénie, co byto powodem, Zze odszedtes

z LucasArtsu?

Bytem juz tam przez osiem lat i sporo sie nauczytem.

Nie tylko jak tworzy¢ gry, ale réwniez marketingu,

i zaczeto mnie korci¢, zeby sprébowac to wszystko robié¢
na wtasne konto. Ludzie nie zdajg sobie sprawy, ze Secret
of Monkey Island nie byt wielkim hitem, wiec to nie byta
sytuacja, ze w jakims szalenstwie opuszczatem wielki
.franchise"”. To nie byt tez problem ztego traktowania ani
pieniedzy. W ogdle to byto tak, ze najpierw poszedtem do
szefostwa LucasArtsu i zaproponowatem, zeby$Smy robili
gry dla dzieci, ale nie byli zainteresowani. No to zapro-
ponowatem szefowi, Dougowi Glenowi, ze bede to robi¢
sam, zaktadam firme Humongous Entertainment,

i chciatbym wykupi¢ od nich licencje na SCUMM.



Ustyszatem, ze nie ma problemu i ze chetnie. Jedyny
warunek, jaki mi przedstawiono, to abym nie dokony-
wat zadnych zmian w SCUMM. Podpisali$my umowe,

a potem kilka miesiecy po mnie Doug Glen odszedt. Kelly
Flock, ktéry zajat jego miejsce, nienawidzit mnie i starat
sie zanegowac fakt, ze mieliSmy podpisang umowe na
uzywanie SCUMM. Zostatem pozwany przez LucasArts

i spedzitem trzy lata w sadzie, by w kor\cu wygrac
wszystkie sprawy.

[d Jak odebrates wypuszczenie przez LucasArts

Day of the Tentacle?

Pomyst umieszczenia Maniac Mansion w komputerze
znajdujacym sie w Swiecie tej gry byt autorstwa Arica
Wilmundera, cztowieka petnego dziwnych pomystéw,
ktéry pracowat nad rozwijaniem SCUMM. Nie miatem
zadnych ztych uczué w zwigzku z tym projektem ani tym,

ze realizuja go ludzie, ktérych wczesniej sam zatrudnitem.

@ Jak wygladata historia Humongous?

Poczatkowo odnosilismy spore sukcesy. Po kilku latach
sprzedali$émy firme GT Interactive, ale nie sprawdzitem
ich nalezycie i nie zorientowatem sie zawczasu, ze s3
bardzo niestabilni finansowo. W koricu zostaliSmy wraz

z GT Interactive wchtonieci przez Infogrames, ktére zmie-
nito nazwe na Atari. Humongous staf sie niepotrzebny

w tej fabryce. Odszedtem z niego w 2000 roku.

@ Potem zupetnie stracitem cie z oczu. Co robites
przez catg dekade az do czasu The Cave?

Razem z przyjacielem Claytonem Kauzlaricem tworzy-
lisSmy proste gry i czerpali$my z tego mndéstwo przy-
jemnosci. Sq one obecnie dostepne na Steamie. Potem
przez kilka tadnych lat realizowatem gre DeathSpank na
konsole, taki miks RPG i gry przygodowej. Gdy ukazat sie
iPhone, razem z Claytonem zrobiliSmy na niego kilka gier,
a potem zabratem sie za The Cave. To byt zresztg pomyst,
ktéry miatem rozpisany, jeszcze zanim przyszedtem do
Lucasfilm Games, gdy pracowatem w Human Engineered
Software. Trzech odkrywcéw, pomiedzy ktérymi mozesz
sie w dowolnej chwili przetaczac, zstepujacych do jaskini

i zmuszonych wspdlnie rozwigzywac tamigtéwki.

Gdy realizowatem juz The Cave, wprowadzitem siedem
postaci, podobnie jak w Maniac Mansion.

DeathSpank byt trylogig wydawang przez Electronic Arts.
Przy trzeciej czesci Ron juz nie pracowat.

Ron Gilbert HALL OF FAME

A Poznates kiedys$ Roberte i Kena Williamséw,

z ktérymi swego czasu zaciekle przeciez
rywalizowaliscie?

Spotkatem ich chyba raz, ale tak naprawde to dobrze
znatem autordéw Sierry, zwtaszcza Ala Lowe'a czy Marka
Crowe'a. Samych gier Sierry zbytnio nie lubitem, bo
denerwowato mnie to, ze mozna byto w nich utkngé
albo zging¢. Poniekad z niezgody na takie pojmowanie
przygoddéwek wyrosto to, co robit Lucasfilm Games.
No, moze wyjatkiem byt Leisure Suit Larry, ktéry byt
najlepiej zaprojektowana gra Sierry.

[d obecnie na co dzier grywasz w cos?

Nie, zawsze bardzo mato gratem. Gry realizujesz gry,
nie masz na to po prostu czasu. Czasem wigczatem
cos$, zeby zobaczy¢, co porabia konkurencja, ale gdy
potrzebowatem rozrywki, wolatem is¢ do kina.

@10 powiedz jeszcze o tym, jak ponownie potgczytes
sity z Garym Winnickiem, by zrobi¢ Thimbleweed Park.
Z Garym zawsze byliSmy przyjaciétmi i czesto podczas
spotkan wspominalismy, jaka frajda byta realizacja
Maniac Mansion. W ogdle doszli$my do wniosku, ze gry
w latach osiemdziesigtych miaty specyficzny urok,
ktérego obecnie brakuje. Prébowalismy zdefiniowad,
czym byt 6w urok. ZaczeliSmy burze moézgéw,
rozpisaliSmy Thimbleweed Park na papierze, a po
czterech miesigcach dotaczyt do nas David Fox.

A Na koniec chciatem zapytac, w ktérym momencie
zdates$ sobie sprawe, ze masz miejsce w historii gier
wideo? Bo przeciez oddZwiek po premierach gier
Lucasfilm Games wcale cie w tym nie utwierdzat.

Stato sie to w 2007 roku, gdy zatozytem bloga Grumpy
Gamer. Dopiero wtedy zobaczytem, ilu jest fanéw pamie-
tajacych Maniac Mansion czy Secret of Monkey Island.
Ludzie czesto mi méwig, ze uczyli sie jezyka angielskiego
z moich gier, co jest szczegdlnie mite. W zesztym roku
bytem na gamescomie, a teraz sie spotykam z fanami
chocby tutaj, w Marriotcie, nawet wtasnie w tej chwili.

[@ zawsze pozostane twoim fanem i bardzo dziekuje
za te godzine, jaka mi poswiecites.

Pomyst na The

Cave narodzit sie
w kalifornijskim
Human Engineered
Software, gdzie
publikowali takze
Jeff Minter czy
Larry Holland.
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Dla branzy flipperowe;
Williams byt czym$ podob-
nym jak dla komodrek Nokia

albo IBM dla komputeréw
typu PC. Tyle ze w prze-
ciwienstwie do dwdch
ostatnich firm przeszedt do
historii. Nas jednak naj-
bardziej interesuje jedna
gra wideo Williamsa, ktorg
wszedt przebojem na rynek

i zapisat sie w dziejach.

tukasz Dziatkiewicz

irma Williams Manufacturing
FCompany - specjalizujgca sie

we flipperach, ale produkujgca
takze inne maszyny arcade - zosta-
ta zatozona w 1943 roku. Gdy trzy
dekady pézniej Pong na dobre roz-
poczat dzieje gier wideo, Williams
stworzyt jego klona pod tytutem
Paddle-Ball. Obie gry i reszta rodzi-
ny ,paletka i murek"” wraz ze Space-
war! oraz Computer Space tworzyty
fundamenty nowego $wiata.

Trend strzelanin SF kontynuowali ze
szczegdlnym sukcesem Space Inva-
ders 21978 roku, a w kolejnym roku
Asteroids. Williams uderzyt w tym
samym kierunku, wykazujac sie przy
tym innowacyjnoscia i wyczuciem
potrzeb odbiorcéw. Wczesniej ani
Paddle-Ball, ani opracowany po nim
Pro Tennis do przebojéw nie nalezaty.

OBRONCA | ZDOBYWCA

W rozgrywajgcym sie w przestrzeni
kosmicznej Defenderze naciskanie
fire byto niezbedne do przezycia, ale
to byta tylko jedna warstwa dzieta.
Od razu budzito ono uznanie, tyle ze

Stolik

Defender podobnie
jak wiele owcze-
snych automatow
doczekat sie wersji
stolikowej, czyli tak
zwanego coctaila. Tak
samo zrobit Williams
ze swoim kolejnym
hitem Joustem,

zas konkurengja na
przyktad z Ms. Pac-Man
czy Centipede.

jednoczes$nie uwazano zabawe za
zbyt... trudna. Nie mogto by¢ inaczej,
skoro do kontroli tytutowego statku
kosmicznego stuzyt joystick i az
piec¢ przyciskow! Drazek umozliwiat
wytacznie poruszanie géra-dof,
klawisze niezbedne zas$ byty do:
przyspieszania, zmieniania kierunku
lotu, strzelania, odpalania superbom-
by niszczacej wszystko na ekranie
i wreszcie wtgczania funkgcji hiper-
przestrzeni, polegajgcej na znikaniu
i pojawianiu sie w innym, losowym
miejscu, ktéra to sztuczke wykorzy-
stano juz w Asteroids.
Skomplikowane sterowanie byto
po czesci wynikiem rozbudowania
miejsca rozgrywki, ktérego nie ogra-
niczono jedynie do tego, co widziat
gracz, bo réwniez po raz pierwszy
w historii akcja toczyta sie takze poza
nim! Z tego powodu w Defenderze do
obserwowania catosci stuzyt radar.
Swobodne przemierzanie terenu
wymusito ptynne przesuwanie sie
ekranu, co tez byto absolutng no-
woscig i waznym krokiem w rozwoju
gier wideo. Juz samo to czynito
z Defendera dzieto rewolucyjne.

>
>

A to nie koniec, poniewaz wrogowie
polowali na nasz statek i reagowali
na jego ruchy, podczas gdy we wcze-
$niejszych produkcjach poruszali sie
po statych torach. Gtéwny autor De-
fendera Eugene Jarvis podkreslat, ze
zalezato mu na sztucznej inteligencji
nieprzyjaciét, a nie ich sztucznej...
gtupocie. | pomysleé, ze moéwit to
mtody debiutant, ktéry pdzniej przy-
znawat: ,,Nie miatem bladego pojecia
o grach wideo". Lubit jednak grac i od
klasycznego Spacewara! z 1962 roku
byt wrecz uzalezniony. | tak znie-
nacka otrzymat zadanie uratowania
stojgceqgo na skraju bankructwa kréla
flipperéw.

DEFENDER W SADZIE

Jarvis po studiach na szacownym
Berkeley zatrudnit sie najpierw

w Hewlett-Packard, a nastepnie

w Atari, gdzie programowat pierwsze
pinballe wykorzystujgce mikropro-
cesory. ,,Byto jasne, ze mikroproce-
sorowa rewolucja w grach witasnie
sie zaczeta i otworzyta catkiem nowe
wszechs$wiaty w tworzeniu gier.”

- opowiadat po latach.

PIXEL
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Sfrustrowany awaryjnoscig atarow-
skich flipperéw po dwéch latach od-
szedt. Do Williamsa $ciagnat go jeden
z najlepszych projektantéw flippero-
wych Steve Ritchie. ,,Po jakim$ roku
pracy dla Ritchiego zaczatem zwracac
sie w kierunku gier wideo. Chciatem je
tworzy¢, dostrzegtem w tym zyciowa
szanse. To co w nich lubie, to fakt, ze
pobudzajg instynkt przetrwania. To
zasadniczo odrdznia je od flipperéw".

W lutym 1980 roku Williams
postanowit da¢ mu szanse. Dos$¢
ryzykowna decyzja nie byta dzietem
przypadku. Jarvis: ,,Firma mato co
nie zbankrutowata kilka lat wcze$niej,
wiec zespot byt szczupty: dwdch
lub trzech programistéw, tyle samo
gosci od hardware'u i garstka projek-
tantoéw. Dziat sprzedazy i marketingu
to byt jeden stary cztowiek z telefo-
nem. Poniewaz nikt z kierownictwa
nie miat pojecia o technologii, byta
to sytuacja: «Maszeruj albo gin». Nie
byto wiec nikogo, kto by powiedziat
nam, co robi¢. MieliSmy absolutng
wolnos¢ twércza. Zaktady William-
sa byty wielkie, brudne i stare (...)

z tysigcem robotnikéw robigcych
wszystko od transformatoroéw, przez
przetaczniki, na ptytkach drukowa-
nych skofAczywszy. Jesli najnowsza
gra by nie wypalita, wszyscy szlina
przymusowe zwolnienia do czasu
przygotowania nowego modelu. Tak
wiec los firmy znajdowat sie w rekach
paru mtodziencéw".

Na przygotowanie gry Jarvis miat
osiem miesiecy. Tyle czasu zostato
do branzowych targéw organizacji
AMOA jesienig 1980 roku. Pierw-
szy kierunek inspiracji wyznaczyty
przypuszczalnie Space Invaders
i Asteroids. Jako kolejny wiekszos¢
Zzrédet wymienia... telewizyjny serial
sgdowy ,, The Defenders" z pierw-
szej potowy lat szesc¢dziesigtych. Po
latach autor ttumaczyt to tak: ,,Jesli
czego$ bronisz, jeste$ atakowany,

a to usprawiedliwia radykalne dziata-
nia". Brzmi ciekawie, tylko Jarvis sam
nie wiedziat, o jakg obrone ma w grze
chodzi¢. Poza tym stato to w pewnej
sprzecznosci z artykutem o inwazji
gier wideo w Playboyu. Jarvis
opowiadat w nim, ze najpierw wraz
inzynierami decydowali, jakie kom-
ponenty zostang uzyte w maszynie,
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jaka bedzie rozdzielczo$¢ monitora,
ilo$¢ pamieci i czy gra bedzie kolo-
rowa. Poza tym miat bardzo ogdélne
pojecie o tym, co chciat stworzy¢:
,.(...) wiarygodny $wiat i powdd, by
w nim przebywac".

Kreowanie zaczat od powierzch-
ni planety. ,,Nastepnie, poniewaz
zalezato mi na wrazeniu tréjwy-
miarowosci, dotozytem gwiazdy na
tle czarnego nieba i sprawitem, ze
poruszaty sie z potowa predkosci
obiektéw na pierwszym planie.
Wreszcie statek kosmiczny, ktéry
byt w tym wszystkim najwazniejszy".
| tu utknat. Nie mégt sie zdecydowag,
czym specjalnym bedzie on dyspo-
nowac i jak beda wygladaé prze-
ciwnicy. W oczekiwaniu na pomyst
Jarvis narysowat na dole malutkie
ludziki, ale cata ekipa uwazata, ze to
strata czasu. W koncu udato mu sie
stworzy¢ przeciwnikéw, lecz nadal
nie wiedziat, o co w grze bedzie cho-
dzi¢. Jedyne, czego byt pewien, to
Ze trzeba bedzie wystepowad w roli
obroncy. Wspominat: ,,Dwa tygodnie
przed zaktadanym terminem skon-
czenia gry prawie odchodzitem od
zmystéw. Gra zaczeta $ni¢ mi sie po
nocach, latatem w moim statku. O ni-
czym innym nie mys$latem, ale dalej
nie sktadato mi sie to w catos¢”. | oto
pewnej nocy odpowiedZ przyszta we
$nie — kluczem mieli by¢ owi ludko-
wie, to ich nalezato chronié, a jesli
zostang porwani, odbijac. ,,Nie znam
innej gry, ktéra pozwala odzyskac
twojego cztowieka po tym, jak wpadt
w rece wroga. | dodatkowo ludzie sg
twoimi przyjaciétmi. To ttumaczyto,
po co tu jestes. W wiekszosci gier
wideo jeste$ sam”. Trzeba pamietac,
ze Jarvis méwit to w 1982 roku.

Przyjmuje te wersje jako najbar-
dziej prawdopodobnag, aczkolwiek
na przyktad w ,, The Ultimate History
of Video Games" Stevena L. Kenta
stoi: ,,Jarvis podjat decyzje, by broni¢
astronautéw (...) Spedzit tygodnie,
kreujac ludzikéw, ktérzy chodzili po
powierzchni planety, podczas gdy
gracze zestrzeliwali obcych z nieba".
Jak wida¢ nie wiadomo, co byto
wczesniej: kura czy jajko — zasadni-
cze zadanie i jego gtéwny wykonaw-
ca czy moze postacie, ktérych nale-
zato broni¢. Ksigzka Kenta podaje za

Flipper Defender
zostat wyprodukowa-
ny w liczbie zaledwie

369 sztuk. Jego projek-

tantem ‘7&4 Sj(vaxy
Barry Oursler, ktéry
Starot sig przeniefe
wiele elementow

2 oryginatu.

Defender na Atari
2600 631‘ réownie daleki
od o(yglwm‘u, Jak na
ZX Spectrum.

Reklama

Do reklamy Defen-
dera wykorzystywano
astronautow, grajace
rodzinki, ale i atrak-
cyjna pania. Pod tym
wzgledem Williams byt
bardzo zachowawczy

i przywiazany do
flipperowego dziedzic-
twa...

to spojng wersje w kwestii

presji czasu i owych ludkéw. ,,Szef
naciskat go, by skonczyt gre, nawet
jesli oznaczatoby to skasowanie
astronautéw. «Jako$ w tym czasie
chciatem po prostu spakowac moje
rzeczy do pudetka i zwolnic sie.
Wiasciwie nie wiem, czemu tego
nie zrobitem. Wszyscy mi méwili, ze
za duzo czasu poswiecitem matym
astronautomy”.

ZESPOL | AKWARIUM

Ostatecznie dziatato to tak: jeden
rodzaj statkéw przeciwnika usitowat
porwac ludzi. Nalezato je wczesniej
zniszczy¢, wzglednie zestrzeli¢
podczas préb uprowadzenia, ale tak,
by nie trafi¢ cztowieczka, ktérego
spadajacego trzeba byto ztapac i od-
stawi¢ z powrotem na podtoze. Jesli
porywaczowi udawato sie dotrzec

z nieszcze$nikiem do géry ekranu,
zmieniat sie w niebezpiecznego mu-
tanta kamikadze. A to zaledwie dwa
typy wrogich jednostek - czyhato ich
w sumie sze$¢, co samo w sobie byto
niezwykte, no i kazdy latat inaczej.

Strefa akcji byta zamknieta. Sam
Jarvis moéwit, iz chodzito mu o to, by
gracz czut sie niczym w akwarium.
| tak rzeczywiscie byto, z tym ze
lecac ciggle w jedna strone, docie-
rato sie do konca i wylatywato po
drugiej. To wszystko byto potrzebne,
by zrobi¢, jak sam Jarvis méwit, gre
,rozbudowang i gwarantujaca stra-
tegiczne doznania". By¢ moze jaki$
wptyw na te cechy miata pierwsza
gra, jaka poznat, czyli szachy.

W przeciwienstwie do gier
komputerowych produkcji arcade
nawet w ich poczatkach nie robili
pojedynczy zapalency, lecz niewielkie
zespoty. Nie inaczej byto w przypad-
ku Defendera. Druga obok Jarvisa
wazng osobg byt Larry DeMar. On
takze pracowat nad flipperami, nie
tylko jako ich programista, ale i pro-
jektant. Znajdziemy go na licie ptac
tak kultowych maszyn jak FunHouse,
The Addams Family czy The Twilight
Zone. Zapytatem Larry'ego o jego
wkiad w Obronce: - Wszedtem do
zespotu projektowego Defendera
przygotowujgcego cze$¢ oprogra-
mowania wraz z Jarvisem, Samem
Dickerem oraz Paulem Dussaultem.
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Sadze, ze to Sam powinien by¢ uzna-
ng za druga najwazniejszg osobe po
Eugenie. Albo Chuck Bleich, bo to on
zaprojektowat caty system elektro-
niczny. Ja bytem drugi na poczatku
prac, kiedy przygotowywali$my har-
dware i elementy oprogramowania.
Ale jaki$ czas pdzniej zajelismy sie
ze Stevem Ritchiem flipperem Black
Knight Williamsa, a Sam dotaczyt do
Eugene'a, tworzac wiekszos¢ Defen-
dera. Niemniej pod sam koniec prac,
kiedy kazda para rak byta potrzebna,
aby ukonczy¢ go na czas, Paulija
wsparlismy Eugene'a i Sama.

DeMar nie wymienit wszystkich.
Wktad miat zwtaszcza Ritchie, ktéry
wraz z Jarvisem zadecydowat o za-
sadniczym charakterze Srodowiska
gry. Nie zmienia to faktu, iz jednemu
cztowiekowi nalezy sie gros splendo-
ru za Defendera.

DUZO | REKORDOWO
Obronhce dopracowywano jeszcze
bladym switem przed impreza
AMOA. Wieczorem okazato sie, ze
brakuje trybu ,attract mode" (pre-
zentacji, gdy nikt nie gra), a w nocy
podczas kodowania pojawity sie
problemy z tadowaniem gry. ,,Koto
4 rano nagraliSmy wszystkie epromy
z programem i cholerstwo nie dziata-
to. Po prostu wgrali$my gre ponow-
nie i jakim$ sposobem zadziatata.
Rozeszlismy sie do domdw, wzigtem
prysznic, wbitem sie w garniak
i pognatem na targi. Umiescitem
w maszynie chipy, gra odpalita, do
rozpoczecia targéw zostato piec
minut” - wspomniat Jarvis. Nieszcze-
$cia, a juz na pewno ktopoty, chodza
jednak parami, bowiem Defender
z pierwszej konfrontacji z grajgcymi
nie wyszedt obronng reka. Co prawda
budzit podziw, ale okazat sie zbyt
skomplikowany. Sam Jarvis widziat to
znacznie gorzej: ,, Ludzie sie go bali,
tylko patrzyli i méwili: «<Dobra, zagraj
i pokaz mi jak to robi¢»". Przy innej
okazji wspominat: , Sadze, ze wszyst-
ko rozbijato sie o liczbe przyciskow".
A pdzniej byto tak: ,,Po pierwszym
wstawieniu Defendera do salonu
gier batem sie nawet tam zajrze¢, bo
nie ma nic bardziej przybijajacego,
niz nowa gra, na ktérej nikt nie gra.
Jednak dowiedziatem sie, Ze sgjacy$
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Defenderowy czem-
pion Steve Juraszek
bez zalu wyznad,

ze za pLemLow(ze,
ktére wrzuct w ten
automat, mégtby
kupLé samochéd, zaf
J'ego mama moéwdia, iz
wo(ajmlyy, iefyy lvy’r tak
dobry w odrabianiu

(ekc\jl.

Jarvis dzieki Defen-

derowi miat Swoje

pi@é minut, Pla\yboy
poj'wigcij( mu znaczng
czefé artykutu

o gmck wideo, a jego
pierwjze‘j grze vwg'wLQ—
cej miejsca. Poza tym
materiat ten opLj‘&wo&
Pac-Mana

i Cewtipeo(e.

WOojsko

Szerzyly sie pogtoski,
ze amerykariska

armia wykorzystuje
Defendera do treningu
rekrutéw.

7 cafa pewnoscia
omawiany tytut potrafit
doprowadzic na skraj
Wyczerpania nerwowego.

chetni, wiec poszedtem drugiego
wieczora. Maszyny z Defenderem
byty dostownie okupowane, tfoczyto
sie do nich ze 20 0s6b — nigdy nie
widzieliScie czegos takiego". Krétko
moéwigc, w przeciwieAstwie do samej
branzy rynek przyjat go entuzja-
stycznie. Nabywcoéw znalazto okoto
60 tysiecy automatdéw, co uczynito
Defendera jedna z najlepiej sprzeda-
jacych sie maszyn arcade w dziejach.
Dla Williamsa wywalczyt on rekor-
dowy wynik, dostarczajac okoto
miliarda dolaréw przychodu!

Nic dziwnego, ze gra zyskata
status jednego z najwazniejszych
tytutéw ztotej ery gier wideo. | pomy-
$le¢, ze ta skomplikowana produkcja
o $wietnych jak na dwczesne czasy
grafice i dZwieku, miescita sie
w 24 kB i wykorzystywata jedynie 16
koloréw! To zapewnito jej miano naj-
bardziej zaawansowanej gry wideo
tego okresu, ale nie byto przeszkoda
do zaadaptowania na komputery
oraz konsole, w tym mocno lansowa-
ne Atari 2600 z jednoprzyciskowym
joystickiem. Samych kartridzow kon-
solowych z Defenderem sprzedano
ponad 5 miliondw. | nic dziwnego,
bo oto nadszedt czas, gdy gry wideo
staty sie zjawiskiem masowym.
Najlepszy dowdd to fakt, ze w1982
roku oktadka tygodnika Time gto$no
obwieszczata: ,,Gry wideo podbijaja
$wiat!"”, a na jego tamach doniesiono,
ze w ciggu roku w USA wrzucono
do maszyn arcade 20 miliardéw
¢wierédolaréwek! Udziat Defendera
w tym smakowitym torcie szacuje sie
na1-1,5 mld dolaréw!

Defenderowe rekordy bito tez na
samym ekranie. Jarvis: ,,Pamietam,
Ze zrobitem co$ koto 61 tysiecy i nikt
w firmie nie miat watpliwosci, iz to
najwyzszy wynik, jaki moze osiggnac
cztowiek. (...) Oczywiscie po jakim$
tygodniu dzieciaki go pobity".

Bicie rekordéw w potgczeniu
z gwattownie rosngcym medium
sprawito, ze najlepsi zawodnicy
zaczeli wyrastac na celebrytow.
Dzieki wynikowi w Defendera po raz
pierwszy gracz wideo zyskat status
gwiazdy — zostat nim 15-letni Steve
Juraszek z lllinois. Ten noszacy swoj-
skie nazwisko chtopak 1stycznia 1982
roku za jedng ¢wier¢dolaréwke bronit

astronautéw i zmagat sie z wrazymi
kosmitami ponad 16,5 godziny, zdo-
bywajac prawie 16 milionéw punktéw!
Juraszek w duzej mierze dzieki wspo-
mnianemu artykutowi w Timie zostat
pierwszym stawnym wideograczem.

Zaledwie 23 dni pdzniej w Seattle
23-letni Doug Mahugh w ciggu doby
ugrat ponad 20 milionéw. W tym
samym roku zostat on zatrudniony
jako redaktor magazynu JoyStick
oraz napisat ksigzke, jak nalezy grac
w Defendera, ale opublikowat jg do-
piero w 2013 roku na wtasnej stronie
internetowej. Jeden z bardziej wiary-
godnych wynikéw uzyskat Billy Joe
Cain. Rekordowe 33 644 725 zaliczyt
w ponad 32,5 godziny, co oficjalnie
zostato zatwierdzone przez strone
RecordSetter.

BEZ KONCA
Kariere Defendera wyznaczyty
adaptacje na prywatne sprzety do
gry, sequele, klony, zapozyczenia
i inspiracje w innych grach oraz...
flipper. Zrobit go sam Williams i nie
okazat sie wcale zty. Podobnie jak
Defender 2, czyli Stargate z nowymi
wrogami i... dotozonym széstym
klawiszem! Drugiego Defendera po-
petnili Jarvis z DeMarem we wtasnej
firmie Vid Kidz dla Williamsa. PéZniej
napisali jedynie dwie gry, za to jedna
z nich nie byle jaka - Robotron: 2084.

Obaj dzentelmeni sg do dzi$ ak-
tywni w branzy gier, z tym ze Jarvis
pozostaje wierny grom wideo, za$
DeMar porzucit je na rzecz gier ha-
zardowych. Z kolei Williams w 1999
roku zamknat swéj oddziat flippe-
rowy, co wygladato na $mier¢ tych
wspaniatych maszyn. Po niewypale
projektu Pinball 2000, zakonczone-
go na dwéch modelach, firma skupita
sie na o wiele bardziej dochodowych
maszynach hazardowych, czyli jed-
norekim bandytom. Nie pierwszy raz
zaszkodzity one flipperom, cho¢ nie
mozna zapominac o ich zwigzkach,
w tym historycznych.

Poza flipperem i sequelem Defen-
der doczekat sie wielu potomkéw
i powinowatych, wiekszo$¢ oczywi-
$cie z nieprawego toza, ale najsku-
teczniej broni sie oryginat. Najlepszy
dowdd, ze Billy Joe Cain osiggnat
swoj wynik w 2013 roku. ba



7 Pierwsza wojna $wiatowa jest tematem rzadko poruszanym w grach wideo.
Gdy jednak trafia na warsztat, rodz si nietrywialne tytuty.

TSR byto w latach siedemdziesiatych bogiem wsréd wydawcow
systeméw fabulamych RPG. Potem w firmie zaczely sie dziac rzeczy dziwne.

NASTEPUJE SZAL NA PUNKCIE
D&D, ATSRROSNIE W SPOSOB
- NIEKONTROLOWANY.

7 4 Kompozytor Peter McConnell opowia- Felieton MRW rozpoczyna sie od
da Pixelowi 0 swojej muzyce. Metal Sluga granego na PS2...

WOINA POWIETRZNA STANOWRA
EKSCYTUJIACY, ALEMARGINALNY
ASPEKT KONFLIKTU.

8 6 Przygladajacsie kosmosowi, dochodzimy w koricu do zupetnie pierwotnego
problemu: jak biesiadowac w stanie niewazkosci?

PIXEL 69
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isanie o nowym trendzie to
Ppewnie przesada, ale rocznice

stulecia wybuchu pierwszej
wojny Swiatowej, a péZniej kolejnych
jej krwawych bitew, zwiekszyty
obecnosc tego konfliktu
w popkulturze. Staba widocznos¢ to
oczywiscie efekt zwyciestwa w tej
makabrycznej rywalizacji drugiej
wojny Swiatowej, w Polsce dodatko-
wo wzmachniany niemal catkowitym
ignorowaniem jej poprzedniczki
w historycznych narracjach. Jasne,
w latach 1914-1918 Polska jako
panstwo nie istniata. Nie zmienia to
jednak faktu, ze na frontach pierw-
szej wojny Swiatowej walczyto 3 mi-
liony Polakdw, z czego pét miliona
nigdy nie wrécito do domu. Walczyli
i gineli w szeregach armii rosyjskiej,
niemieckiej i austro-wegierskiej.

Z perspektywy rynku gier dyspro-
porcje pomiedzy wykorzystaniem
tematyki obu wojen Swiatowych sg
ogromne. Wikipedia kataloguje dobre
trzy setki gier o tematyce z drugiej
wojny $wiatowej, z pierwszej

- przeszto pieciokrotnie mniej. Chris
Kempshall w ksigzce ,,The First World
War in Computer Games" komentuje
to tak: ,Druga wojna $wiatowa to
temat eksplorowany przez develo-
peréw od dekad, bo odnosi sie do
okresu, ktéry gracze lubig i ktéry
oferuje rozpoznawalne scenariusze,
znajoma scenografie i opowies¢
oparta na walce dobra ze ztem. Ale
przez to ten gatunek jest tez silnie
ograniczony". W wypadku pierwszej
wojny $wiatowej formuta jest
bardziej otwarta, bo to stabiej

znana czes$¢ historii, a wskazanie

tych jednoznacznie ,,ztych” jest
znacznie bardziej problematyczne.
Kolejne przyczyny pomijania
pierwszej wojny $wiatowej w grach to
réznice w tempie walki czy uzbroje-
niu, bo przy ¢wier¢ wieku pdzniej-
szych maszynach do zabijania te
starsze wygladaja iscie steampunko-
wo: monstrualne czotgi, niezgrabne
samoloty... Smieszy tez (o ile wojna
moze $mieszy¢) groteskowa chwilami
logika dziatan, osadzona w XIX-
-wiecznej strategii i taktyce, cho¢
dysponujgca juz bardziej nowocze-
snymi Srodkami. Jednym z symboli
tego zderzenia byty cho¢by zmiany
umundurowania: kolorowe uniformy
czy ztote guziki nie przeszkadzaty
w walce w zwarciu, ale przy ostrzale
na dystans zdradzaty lokalizacje
zotnierzy. Front czesto byt poligo-
nem dos$wiadczalnym dla nowych
wynalazkéw i koncepcji. Trudno nie
zauwazyc, ze to pierwsza wojna

Seriale

A |
h
i
Poranieni psychiznie
ifizycznie weterani
pierwszej wojny
Swiatowej pojawiaja
sie w ostatnich latach
chocby w serialach takich
jak brytyjskie, Peaky Blin-
ders”czy amerykariskie
Lakazane imperium”.

Jedna
z kluczowych
atrakcji moda
The Great War
jest wprowadzenie
do serii Total War
czotgow.

WOINA m secret level

= Wojna w Valiant Hearts to przede
wszystkim cierpienie - stad wazne
role odgrywajg marginalizowane

w ,bohaterskich” narracjach kobiety
i zwierzeta.

Swiatowa byta konfliktem,
podczas ktérego walka zostata
Luprzemystowiona" - nie tylko
poprzez modernizacje broni, ale tez
catego zaplecza logistycznego. Przed
wielkimi bitwami nie tylko budowano
dziesiatki kilometréow okopow, ale tez
ktadziono dziesigtki kilometréw to-
réw kolejowych i tysigce kilometrow
kabla telefonicznego. Usprawniono
transport i opieke medyczna: jeszcze
pét wieku weczedniej zaledwie jeden
Z pieciu zabitych zotnierzy ginat na
polu bitwy, reszta umierata z ran
i choréb. Podczas pierwszej wojny
Swiatowej te statystyke odwrécono.
Napiecie pomiedzy ,starym"i,,no-
wym" na polu bitwy najlepiej wida¢
w dtugiej dominacji posréd tytutéw
poswieconych pierwszej wojnie
Swiatowej gier o tematyce lotniczej.
Jak w dedykowanym im teks$cie pisze
Andrew Wackerfuss z Biura Historii
Sit Powietrznych przy Pentagonie,
nie wynika to bynajmniej z roli, jaka
sto lat temu odegraty samoloty.
,Wojna powietrzna stanowita ekscy-
tujacy, ale z perspektywy militarnej
marginalny aspekt konfliktu" - pisze
Wackerfuss. Jak pokazuje jednak
choéby Red Baron Sierry, wazna
byta opowie$¢ o asach lotnictwa,
toczacych pasjonujace pojedynki.
Nie przypadkiem instrukcje (ktérej
oczywiscie nikt wéwczas w Polsce
nie widziat) otwierat wizerunek
$redniowiecznego rycerza i wstep,
odnoszacy sie do tradycji rycerskich
turniejéw.
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= Pomalowany naiczerwono Fokker Manfreda
von Richthofend to jeden z'najczesciej przy-
wotywanych w-grachisympboli Wielkiej Wojny.

GDYBY NIE I WOJNA SWIATOWA,

MAPA EUROPY WYGLADAEABY INACZEJ.
POMIMO TO TWORCY GIER CORAZ CZESCIEJ
STAWIAJA ZAPOMNIANE PYTANIE:

0 CO WALCZYLI CI WSZYSCY LUDZIE?
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Film-pomnik

Niemy dokument,The
Batlle of the Somme”

obejrzato w roku 1916

w kinach Zjednoczonego
Krélestwa ponad

20 milion6w os6b. Tyle,
co pierwsze, Gwiezdne
wojny”i wiecej niz
jakikolwiek inny brytyjski
film w historii.

Walt i jego sio-
stra stali sie¢ boha-
terami interaktyw-
nego komiksu
.Dogs of War",
dodatku z wersji
dla platform iOS
i Android.

Nie bez znaczenia jest zapewne takze
fakt, ze to, co w wypadku innych
gatunkéw przektada sie na frustracje
- archaiczna technologia i stosunko-
wo niskie tempo dziatan - w wypadku
symulatoréw lotniczych obniza prég
wejscia. tatwiej przeciez lata¢ dwu-
ptatowcem niz F-16. Jednak w ostat-
nich latach chwytliwe potgczenie
nowoczesnosci z efektownym mitem
o szlachetnych jednostkach ustepuje
innym perspektywom.

Jedna z najgtosniejszych produkcji
ostatnich lat poswieconych pierwszej
wojnie $wiatowej jest niezalezne
Verdun. To oparty na silniku Unity
sieciowy FPS, przygotowany i wydany
przez studia M2H oraz Blackmill
Games. Gra oferuje cztery tryby, ale
kluczowy jest historyczny Frontlines,
w ktérym walka maksimum 32 0séb
podporzadkowana jest zajmowa-
niu kolejnych sektoréw na mapie
i bronieniu okopdéw. Verdun pozwala
poczu¢ ograniczenia broni sprzed stu
lat - wiekszo$¢ karabindw wymaga
przetadowania, co dramatycznie
zmienia charakter walki. Zle wycelo-
wates - c6z, masz problem, zwtaszcza,
Ze jedno trafienie najczesciej oznacza
zgon. W potaczeniu z oprawa graficz-
ng, ktéra oczywiscie mocno odstaje
od , Battlefieldowych" standardéw,
sprawia to, ze Verdun nie jest pozycja
dla kazdego. Opinie graczy s spola-
ryzowane: od zachwytéw po etykietke
nudnego i niedopracowanego kurio-
zum. Tytut znalazt jednak grupe mi-
tosnikéw, a deweloperzy pracuja nad
kolejnymi urozmaiceniami: pod koniec
marca pojawit sie darmowy dodatek,
miedzy innymi powiekszajgcy dostep-
ng mape oraz wprowadzajacy nowe
jednostki. W przysztosci w grze maja
pojawic sie czotgi i kawaleria.

Inng wciaz rozwijang pozycja jest
pobrany ponad 400 tysiecy razy mod
The Great War do wysoko ocenianej
przez fanéw strategii Napoleon: Total
War (zadebiutowat w roku 2013).
Seria taczy strategie turowa z walka
w czasie rzeczywistym, ale jak dotad
Creative Assembly nie przygotowato
zadnej odstony, pozwalajacej walczy¢
w XX wieku. Dlatego zadanie, ktére
postawit przed sobg zesp6t stojgcy
za modyfikacja, polegato nie tylko
na wprowadzeniu nowych postaci

CZY PO MALYCH SUKCESACH
OSTATNICH LAT TEMAT

PIERWSZEJ WOJNY

SWIATOWEJ ,,AWANSUJE”

DO SEGMENTU AAA?

historycznych i przygotowaniu mo-
deli nowych jednostek i uzbrojenia
(cho¢ tych oczywiscie nie zabrakto:
s monstrualne czotgi, a nawet mio-
tacze ogniaigaz). Zmieniono cata
mechanike prowadzenia bitew i to
z powodzeniem, bo mod uznawany
jest za jeden z najlepszych w hi-
storii serii. Ogromne wrazenie robi
skala star¢ - do ataku na karabiny
maszynowe wroga mozna prowadzi¢
tysigce zotnierzy.

Niewatpliwg perta wsrdd gier
0 pierwszej wojnie $wiatowej jest
Valiant Hearts Ubisoftu Montpelier,
a wiec studia o nieporéwnanie wiek-
szym zapleczu niz potgczone sity M2H
i Blackmill Games, o spotecznosci mo-
derdw nie wspominajac. Ta pozycja,
utrzymana w nietypowej jak na gry
o tej tematyce konwencji - przygo-
déweki o prostej, komiksowej grafice
- to przejmujgca opowies¢ o ludziach
skrzywdzonych przez wojne. Jesli za
punkt odniesienia przyja¢ wspomnia-
ne wczesniej opowiesci o szlachetnych
lotnikach dzentelmenach, to francuska
gra sytuuje sie na drugim krancu
spektrum: pokazuje $wiat, w ktérym
udzielenie pomocy szeregowemu
Zotnierzowi wroga moze by¢ bardziej
oczywiste niz wykonanie rozkazu
dowddcy. Pomimo prostej mechaniki
i pacyfistycznego przestania Valiant

WOINA m secret level

Hearts oferuje ogromna grywalno$¢,
a niektore sceny, jak petne humoru
samochodowe ucieczki przed pociska-
mi w rytm klasyki, cho¢by czardasza
Brahmsa, trudno zapomnie¢. Podob-
nie jak bohateréw, w tym bedacego
symbolem tego tytutu dobermana
sanitariusza Walta. A przy tym to
takze gra encyklopedia, w nienachal-
ny sposéb przyblizajgca obraz zycia
w wyniszczanej konfliktem Europie.
Czy po matych sukcesach
ostatnich lat temat pierwszej wojny
Swiatowej ,,awansuje” do segmentu
AAA? Na pewno zwiekszytoby to
znajomos¢ historii tego konfliktu
- zwifaszcza ze dzi$ gry coraz czesciej
posrednio petnia funkcje edukacyjna,
w czasach PRL realizowang przez
silnie zmilitaryzowang popkulture,
z filmami i serialami o drugiej wojnie
Swiatowej na czele. Nie ma tez wat-
pliwosci, ze pierwsza wojna $wiatowa
mogtaby wnie$¢ do gier o tematyce
wojskowej powiew $wiezosci. Ale tez
trudno mie¢ ztudzenia, ze jakiekol-
wiek studio, tworzac wysokobudzeto-
wy tytut, razem z tematem wykorzy-
sta w swojej produkcji to, co stanowi
o sile przywotywanych pozycji:
pogtebiona refleksje nad historia, jak
w Valiant Hearts, czy - jak w Verdun
- polemike z dominujgcg w danym
gatunku mechanika. s
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Kontakt z rézno-
rodng muzyka
i naukami scistymi
uksztattowaty
Swiatopoglad kom-
pozytora, oddziatu-
jacy kazdego dnia
na tworzone przez
niego utwory.

Kiedy zajmuje

sie muzyka do
gier, wnosze
réznorodnos¢
doswiadczen
pochodzaca zlat
stuchaniai grania.”

PETER MCCONNELL m secret level

CZARODZIE)

ZLUCASARTS

Z kompozytorem Peterem McConnellem
otym, dlaczego nie zostat fizykiemiczym sie
W ZyCiu zajmuje, rozmawia Mariusz Borkowvski.

ho¢ tyle méwi sie o tym, Ze czas gier przygodo-
C wych z interfejsem point-and-click juz przeminat,

to w dalszym cigqu dzieki niewielkim studiom
deweloperskim oraz akcjom na Kickstarterze powracaja
one niespodziewanie z otchtani zapomnienia, by bawic
oraz budzi¢ w nas wyjatkowe emocje. Bez watpienia
takim dawca pozytywnej dawki humoru jest studio
Double Fine zatozone przez Tima Schafera - ojca takich
klasykow jak Day of the Tentacle czy Grim Fandango.
Jego ostatni projekt, Broken Age, sfinansowany z dobrej
woli graczy na platformie Kickstarter, zostat zapamieta-
ny miedzy innymi dzieki oprawie dZwiekowej przygoto-
wanej przez Petera McConnella.

W $rodowisku graczy kompozytora kojarzy sie zwtaszcza
za sprawa produkcji Grim Fandango, bedacej wszystkim
tym, co najlepsze z czaséw studia LucasArts. Studio
niegdy$ styneto z nieszablonowych gier przygodowych,
odznaczajacych sie wysmienitg oprawa audiowizualng

i niepowtarzalnym klimatem. Btyskotliwa fabuta Grim
Fandango prawdopodobnie postuzyta do powstania

Pierwsza gra, nad kt6ra kompozytor
wspbtpracowat z Timem Schaferem, byto
Full Throttle — wiasnie wtedy zrodzito sie
partnerstwo pomiedzy artystami.

Sciezka dzwigkowa do Grim Fandango
uwazana jest przez krytykdw muzycznych
za kamien milowy w historii gier przygodo-
wych zinterfejsem point-and-click.

jednej z najwazniejszych $ciezek dzwiekowych w historii
gier wideo. Juz od pierwszego utworu porywata stuchaczy
na dfugie godziny do $wiata nowoorleanskiego jazzu i nie-
legalnych spelunek w Harlemie z czaséw prohibicji.

Peter McConnell w rozmowie z nami postanowit podzie-
li¢ sie swoimi wspomnieniami z okresu, kiedy jeszcze
pracowat dla studia LucasArts oraz opowiedzie¢ o tym, jak
niewiele brakowato, a zostatby fizykiem, co tak naprawde
miato réwniez duzy wptyw na to, czym aktualnie sie teraz
zajmuje.

[ prawie zostate$ fizykiem. Co sprawito, ze zmienite$
zdanie i wybrate$ zawdd muzyka?

Czesto méwig, ze od urodzenia jestem muzykiem, to
znaczy nie pamietam czasu, kiedy muzyka zupetnie mnie
nie pochtaniata i fascynowata. Stad okres, kiedy gtebiej
zaangazowatem sie w takie rzeczy jak matematyka, fizyka
i ogdlnie nauka, wydaje mi sie teraz bardziej chwilowym
zwrotem, jakbym z jakiego$ powodu zapomniat, co uwiel-
biatem i czemu poswiecatem wiekszo$¢ wolnego czasu
podczas dorastania. Muzyka wrdcita na pierwszy plan

Peter McConnell powraca razem
zTimem Schaferem w Psychonauts 2
i chciatby skomponowac nowa, jeszcze
bardziej pokrecong muzyke.
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podczas studiéw, gdy zdatem sobie sprawe, Ze nie uwiel-
biam matematyki i nauki na tyle, Zeby zajmowac sie

nimi caty czas, podczas gdy nie mogtem zy¢ bez muzyki.
Pamietam, jak pewnego razu Yo Yo Ma, muzyk mieszka-
jacy w moim akademiku podczas studidow - zanim zyskat
Swiatowa stawe - dat darmowy koncert w sali rekreacyj-
nej tuz pod moim pokojem. Wszyscy mowili, ze zostanie
najlepszym wiolonczelistg na $wiecie, ale ja w tym
samym czasie rozwigzywatem zadania z fizyki, patrzac
na swojg gitare, na ktérej nie gratem od tygodnia, za
bardzo zajety praca, zeby po prostu zej$¢ po schodach

i postuchac za darmo Yo Yo Ma. W tamtej chwili uderzyto
mnie, ze musi by¢ co$ nie tak z moimi priorytetami. To
tylko jeden przyktad rzeczy, z powodu ktérych na pétto-
ra roku rzucitem studia, $piewatem na ulicy i pracowa-
tem fizycznie, dopdki nie wpadtem na pomyst na zycie.
Potem wrécitem i zaczatem studiowa¢ muzyke. Doswiad-
czenie matematyczno-naukowe przydato mi sie jednak
pézniej, kiedy opracowywatem technologie dZzwieku dla
LucasArts.

[d opowiedz nam, prosze, w jaki sposéb trafites do
zespotu LucasArts.

Michael Land i ja byli$my wspotlokatorami podczas stu-
diéw i pdZniej, a nasza pierwsza pracg zawodowa byto
opracowywanie oprogramowania dla Lexiconu, firmy
produkujacej filtry pogtosu i efektéw dla muzykdéw. Poza
tym grali$my w zespotach i mieliémy plany, zeby prze-
prowadzi¢ sie z Bostonu do Kalifornii i zatozy¢ wtasny
biznes. Tak sie ztozyto, ze Michael pierwszy trafit w rejon
zatoki San Francisco, a do czasu, kiedy ja sie tam
przeprowadzitem, pomyst z zespotem zdazyt juz zej$¢ na
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dalszy plan, ale Michael dostat $wietng prace

w LucasArts przy tworzeniu ich nowego dziatu audio.
Potrzebowat kogo$, kto pomdgtby mu zaprojektowac

i zaimplementowac nowy system dzwieku. Szczesliwie
posiadatem odpowiednie umiejetnosci dzieki mojej kombi-
nacji doswiadczen muzycznych i technicznych. Poszedtem
wiec na rozmowe kwalifikacyjng i wszyscy przypadlismy
sobie do gustu. Czutem sie naprawde szczesliwy, bo mieli
mi ptaci¢ za wymyslanie fajnych rzeczy i, co lepsze, mia-
tem dostawac pienigdze za komponowanie muzyki.

[d Pracowate$ w LucasArts w czasach $wietnosci
studia. Jak wspominasz tamten okres?

To byto troche jakby ptacono mi za wrécenie na studia.
Wszyscy byli mtodzi i petni entuzjazmu, zeby stworzy¢
co$ nowego. Przez pierwszych pare lat mojej pracy kta-
dziono wiekszy nacisk na innowacje i kreatywnos¢, a nie
na zysk. Z tego, co rozumiem, to podejscie przyszto

na poczatku od samego George'a Lucasa. Ostatecznie
musiato to ulec zmianie, ale na przestrzeni lat dziewiec¢-
dziesigtych zachowalismy to pierwotne poczucie ekspe-
rymentowania i wysokich standardéw. To byto naprawde
Swietne miejsce pracy, szczegdlnie dziat audio. Bylismy
ze sobg bardzo blisko. Gdyby byto inaczej, nie sadze, ze
wytrzymatbym tam prawie dziesie¢ lat.

P Poczatek swojego dziecinstwa spedzite$ w Szwajca-
rii, gdzie wéwczas poznate$ muzyke Mozarta oraz nie-
co pézniej zespot Sons of the Pioneers grajgcy utwory
country. Jak bardzo muzyczne podréze miaty wptyw
na twojg przysztg kariere jako kompozytora?

Miatem to szczescie, ze mieszkatem w wielu miejscach

W procesie
produkcji oprawy
audio do Broken
Age duzym punk-
tem zwrotnym dla
projektu okazato
sie zaangazowanie
Melbourne Sym-
phony Orchestra.

Jednym z gtéwnych
zatozen, jakie postawit
sobie Peter McConnell

W procesie pisania utwo-
row do Broken Age, byto
to, aby skomponowana
muzyka nie byfa trakto-
wana jako co$ w rodzaju
dzwiekowej tapety.




,0d podstawowki do korica liceum uczytem
sie gry na skrzypcach. Podczas studiow
poznawatem tajniki muzyki elektronicznej
dzieki lvanowi Tcherepninowi, wnukowi
stynnego rosyjskiego kompozytora i fanowi
Jimiego Hendrixa."

o réznych kulturach muzycznych. W Szwajcarii moje
pierwsze wspomnienia to Mozart, niemieckie piesni ludo-
we i amerykanska muzyka kowbojska, odtwarzana przez
mojego tate na magnetofonie szpulowym. Cho¢ bytem
dwujezyczny i mieszkatem w Europie, miatem poczucie
bycia Amerykaninem. Zanim poszedtem na studia,

w USA mieszkaliSmy w Kentucky, Kansas i New Jersey.
To bardzo rézne miejsca, majace wtasng regionalng
kulture muzyczna. Od zawsze uwielbiatem wszelkg ame-
rykanska muzyke folkowg, od bluegrassu po delta blues,
a takze rock'n'rolla. Nauczytem sie grac na pieciostruno-
wym banjo i gitarze. Poznawatem nowe utwory na banjo,
przegrywajac je z ptyt winylowych na magnetofon szpu-
lowy taty, a potem odtwarzajac je z potowa predkosci,
zeby spisac nuty. Nigdy jednak nie utracitem swojego
zamitowania do muzyki klasycznej. Od podstawdwki do
koAca liceum uczytem sie gry na skrzypcach. Podczas
studiéw poznawatem tajniki muzyki elektronicznej dzieki
Ivanowi Tcherepninowi, wnukowi stynnego rosyjskie-

go kompozytora i fanowi Jimiego Hendrixa. Poza tym
naprawde pokochatem jazz i w tamtym czasie duzo
improwizowatem. Po studiach gratem w paru zespotach,
a juz pracujac w LucasArts, bytem frontmanem kapeli
grajacej alternatywnego rocka. Zdarzyto mi sie nawet
bra¢ udziat w krétkiej trasie koncertowej po Europie

z gothowym zespotem tuz po zakonczeniu pracy

w firmie w 2000 roku. Kiedy wiec zajmuje sie muzyka
do gier, wnosze réznorodno$¢ doswiadczen podchodza-
cq z lat stuchania i grania. Czasem zauwazam,

ze konkretny typ doswiadczenia muzycznego okazuje
sie naprawde przydatny. Na przyktad w przypadku
Hearthstone czerpatem z lat spedzonych na nauce
pewnego konkretnego stylu grania na gitarze akustycz-
nej, ktéry okazat sie idealny do $ciezki dZwiekowej.

P Wiekszo$¢ swojego czasu w LucasArts spedzites
raczej na projektowaniu dZwiekéw niz na samym kom-
ponowaniu muzyki do gier, moze z niewielkimi wyjat-
kami. Czy mégtbys nam zdradzic, czy byt taki projekt,
gdzie mimo wszystko miates swéj udziat w procesie
produkcyjnym Sciezki dzwiekowej, ale oficjalnie o tym
nie napisano?

W LucasArts tak naprawde prawie nie zajmowatem sie
projektowaniem dzwiekdéw. Zajmowatem sie za to kom-
ponowaniem, technologiag muzyczng, obrébka muzyki

i troche zarzadzaniem. Bardzo staraliSmy sie, zeby

w listach ptac znalazto sie mniej wiecej wszystko,
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czym sie zajmowaliSmy, wiec watpie czy s projekty, nad
ktérymi pracowatem, a gdzie nie jestem wymieniony.

Do mniej znanych rzeczy, ktdre robitem, nalezy nagry-
wanie gtoséw. W jednej z wczes$niejszych gier uzyczytem
gtosu Yodzie - zdaje sie, ze byto to Rebel Assault Il

- i Admiratowi Ackbarowi w péZzniejszej grze z ,,Gwiezd-
nych wojen". Nagratem tez gtosy dla wielu bezimiennych
szturmowcéw, ktérzy masowo ,,gineli"”.

P Czym byta dla ciebie praca w LucasArts? Przystan-
kiem do czegos lepszego czy moze, gdyby byta jeszcze
taka mozliwosé, to chciatbys wrécic pod skrzydta
studia?

Byt to bardzo wazny etap mojego zycia, ktéry dat mi
mozliwos¢ poznawania gier i muzyki. Dato mi to szanse
stworzenia moich pierwszych $ciezek dZzwiekowych,

a obrébka dZzwieku pozwolita mi zapoznac sie z muzyka
Johna Williamsa. Ale teraz zdecydowanie wole swobode,
autonomie i réznorodno$¢ muzyczng, jaka daje samo-
dzielna praca.

P Cofnijmy sie na chwile do poczatku twojej wspétpra-
cy z Timem Schaferem, z ktérym spedzite$ najwiecej
czasu przy produkcji wielu znanych graczom przy-
godéwek point-and-click. Ktérg z tych gier najlepiej
wspominasz i jak wptyneta ona na twojg kariere?

W pewnym sensie praca z Timem to kwintesencja mojej
kariery, nie tylko za czaséw LucasArts, ale i pdZniej.
Pierwszym tytutem, przy ktérym wspétpracowalismy,
musiato by¢ Monkey Island 2, ale z racji, ze byt tylko
jednym z trzech scenarzystéw, nie pamietam, zebym
pracowat konkretnie z nim. Pierwszg okazjg do blizszej
wspoétpracy byto Maniac Mansion 2: Day of the Tentac-
le. Wtasnie podczas prac nad DOTT stato sie jasne, jak
Swietnie pisze Tim. Pamietam, ze bytem na niego zty za
skrécenie czotéwki po tym, jak juz napisatem do niej mu-
zyke i poruszytem te sprawe, wykraczajac daleko poza
swoje kompetencje. Zawsze byto mi troche wstyd, ze to
zrobitem. Pierwsza gra, nad ktérg naprawde pracowali-
Smy razem, byto Full Throttle i mysle, ze wtedy zrodzito
sie nasze partnerstwo, bo Throttle byto catkowicie jego
gra, a ja bytem jedynym kompozytorem.

Na samym
poczatku istnienia
LucasArts studio
ktadto wiekszy na-
cisk na innowacje
i kreatywnosé,

a nie na zysk.

Pierwotnie
w LucasArts
panowato poczucie
eksperymentowa-
nia i utrzymywania
wysokich standar-
déw.

Mozliwos¢
nagrania na nowo
muzyki do Grim
Fandango
z udziatem Mel-
bourne Symphony
Orchestra byta dla
kompozytora spet-
nieniem marzen.
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Wydaje mi sie, Zze mieliSmy poczucie, ze chcemy praco-
wac razem, a wszyscy pozostali dZzwiekowcy zgodzili sie,
ze muzyka najbardziej pasowataby do mnie. Moje do-
$wiadczenie z gitarg akustyczng i studiowaniem muzyki
elektronicznej pomogto mi stworzy¢ tto muzyczne, ktére
moim zdaniem (chociaz musieli$my je wykona¢ w catosci
za pomoca syntezatoréw i sampli) nadal ma to swojskie,
Swietnie pasujgce tam brzmienie. Udziat w miejscowej
scenie rock'n'rollowej pomadgt mi tez znalezé zesp6t The
Gone Jackals, ktéry jest kluczowa czescig tamtej Sciezki
dzwiekowej. Muzyka z gry wzbudzita duze zaintereso-
wanie i wydaje mi sie, ze ja i Tim uznali$my ja za sukces.
Kiedy wiec pojawit sie Grim Fandango, bytem naturalnym
wyborem, jesli chodzi o kompozytora, szczegdlnie ze
wzgledu na mojg znajomos¢ jazzu ze studidw. Powie-
dziatbym, ze to wtasnie Grim Fandango przypieczetowat
nasza wspoétprace.

P Otrzymates okazje zremasterowania muzyki do
Grim Fandango z udziatem Melbourne Symphony
Orchestra. Mdgtbys opowiedzied, jak doszto do wspot-
pracy i jak bardzo zmienita sie muzyka wzgledem
pierwowzoru?

Wykonanie na nowo muzyki z Grim Fandango byto spet-
nieniem marzen. Bytem zadowolony z partii jazzowych
oryginatu, mniej z samplowanych dZzwiekéw, zaréwno

w jazzowych utworach, jak i w ,,orkiestrowym" tle
muzycznym. Mozliwo$¢ zrobienia tej muzyki na nowo

z Melbourne Symphony byta czym$ absolutnie niesa-
mowitym. Nie zmienitem prawie nic w samych kompo-
zycjach, prawdopodobnie mniej niz tuzin nut rézni sie
od oryginatu. Chodzito wiec jedynie o to, zeby muzyke
zagrali prawdziwi muzycy. Niektérych utworéw nie udato
nam sie na nowo nagrac z powodu budzetu, ale nawet
te wykonali$my na nowo z nowymi samplami, wiec osta-
tecznie dostatem muzyke, ktérg zawsze chciatem.

To, w jaki sposdb doszto do wspétpracy z Melbourne
Symphony, samo w sobie jest ciekawa historig, siega-
jaca do prac nad pierwszg czescig Broken Age. Andrew
Pogson, zastepca kierownika artystycznego MSO,
skontaktowat sie wtedy ze mng w sprawie wykonania na
Zywo suity z muzyka z Grim Fandango. Podczas plano-
wania tego przedsiewziecia wspomniatem, ze pracuje
nad Broken Age i Andrew zapytat, czy MSO mogtaby sie
w jaki$ sposéb zaangazowad. Odpowiedziatem: ,,Czytasz
mi w myslach!". Zorganizowanie tego kosztowato wiele
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Peter McCon-
nell jest réwniez
kolekcjonerem
instrumentéw
muzycznych,

z ktérych pézniej
korzysta przy
nagrywaniu muzyki
do gier.

Gitara

W przypadku Hearth-
stone Peter McConnell
@erpatinspiracje do
napisania muzykiz lat
spedzonych na nauce
pewnego konkretnego
stylu grania na gitarze
akustycznej, ktdry okazat
sig idealny do $ciezki
dzwiekowej.

Praca z Timem
Schaferem to
kwintesencja
kariery Petera
- nie tylko za
czaséw LucasArts,
ale i pézniej.

trudu ze wzgledu na liczbe zaangazowanych osob, ale
$ciezka dZwiekowa okazata sie olbrzymim sukcesem

i otworzyta przed nami droge powrotu do Grim Fandango
i nagrania zremasterowanej muzyki.

P Muzyka do gier wideo coraz bardziej przypomina
muzyke filmowa. Czy twoim zdaniem jest to dobry
kierunek?

Powiedziatbym raczej, ze ten wptyw dziata w dwie
strony. Stysze wiele $ciezek dZzwiekowych z filméw, ktére
brzmia jakby byty inspirowane muzyka z gier. Przy czym
nie wiem, czy mozna powiedzie¢, ze istnieje brzmienie
muzyki filmowej czy brzmienie muzyki z gier. Ostatecz-
nie jest to wszystko muzyka do obrazu, a istnieje duza
réznorodno$¢ muzyki tego typu. Oczywiscie istnieja
stereotypowe brzmienia dla pewnych gatunkéw.
Wiekszos$¢ os6b chyba zgodzi sie ze mng, ze w grach

i filmach styszeliSmy mniej wiecej o sto nawigzan do
Carmina Burana za duzo, ale utarte schematy beda
istnie¢ zawsze, a czasem sg nawet potrzebne. Czy
rzeczywiscie powinnismy martwic sie, ze gry czy filmy
stajg sie mniej twdrcze? By¢ moze, ale jednoczes$nie caty
czas pojawia sie co$ nowego o niesamowitym brzmieniu.
Trzeba tylko wiedzie¢, gdzie szukac.

EAw tej chwili rozpoczety sie prace nad produkcjg gry
Psychonauts 2. Czy na tym etapie mozesz nam zdra-
dzi¢, czego twoi fani moga sie spodziewac po muzyce?
W tym momencie naprawde nie mam pojecia, bo dopiero
opracowujemy podstawowe elementy gry. Wiem na
pewno, ze wykorzystam cze$¢ motywdw z pierwszego
Psychonauts i ze gra bedzie zawierac rozsadng ilo$¢
gitarowych brzmien, ale reszta bedzie zupetnie nowa.

[d co uwazasz za swéj najwiekszy sukces muzyczny,
niekoniecznie zwigzany z branzg muzyczng gier wideo?
Pod wzgledem artystycznym uwazam Grim Fandango
Remastered za swoéj najwiekszy sukces, ale nie wiem,

czy mam prawo do takich ocen. A kiedy pracuje nad
konkretna $ciezka dZwiekowa, to ona na ogét podoba mi
sie bardziej niz cata reszta. ba
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Michat R. Wisniewski

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

Kiedy gramw Metal Sluga
naPlayStation 2inakoniec
dostaje ekranz wyliczonymi
kontynuacjami,

przeliczam to sobie na pienigdze, ktére bym musial wydaé
w automacie. Nawet kiedy gorzej mi poszlo, to i tak jestem na
plus, bo tyle kasy zostato w kieszeni!

Emulowane - legalnie i nielegalnie - gry z salonéw gier
pozwolily na zemszczenie sie na pozerajacych pienigdze
maszynach. Wiem, ze sa ludzie potrafiagcy przelecie¢ MS4 na
jednym zyciu, ale c6z, jestem ciamajda i do nich nie naleze.

Ale jest jedna gra, automatowy potwor z dziecinstwa, ktérej
sie emulowac nie da. Taka fapa do wyciagania fantéw. Crane
game. UFO Catcher. Méwie — wyciagania, ale hej, czy ktokol-
wiek kiedykolwiek co$ wyciagnal? Legendy miejskie! Nawet
w ,,Czarodziejce z ksiezyca” pokazany jest koles, ktéry potrafi
wyciagac fanty tylko dlatego, ze jest demonem uspionym
w ludzkim ciele i ma telekinetyczne zdolnosci.

Pamietam wcigz ,,mdj salon”, niebieski blaszany barak
w nadmorskiej miejscowosci. Pamietam plastikowy samocho-
dzik terenowy, ktéry umyslitem sobie wygrac. I pamietam, jak
tapa go prawie zlapata, a potem - to dopiero ciamajda - wypu-
$cita. Nazywatem te gre ,,robotem” i od tego czasu omijalem.

Az tu pewnego dnia... Ogladam ostatnio troche anime,

w tym takich pokazujacych ,,codzienne zycie”, wiecie, ze ktos
sobie na randke poszed? albo do szkoty, albo w ogéle zbija baki,
no i wjednym odcinku takiego serialu byla scena, jak jedna

TYLE
WYGRAC

gimnazjalistka uczy druga wyciggania fantéw. Obejrzatem, po-
$miatem sie i zapomnialem, az tu pewnego dnia poszedtem do
kiosku w centrum handlowym i po drodze minatem maszyne

z fapa do wyciagania fantéw.

No, no. Dwa zlote - jedna préba. Pie¢ ztotych — trzy. Mialem
piataka, ktéry wypalat mi dziure w kieszeni. Przypomnialem
sobie porady z anime...

Przy maszynie stal dziesiecioletni chlopiec z mama. Naiwne
dziecie. Mama wrzucita dwa zlote, a on wybral, co by chcial.
Tak sie nie da. Niektore fanty sg zwyczajnie nie do wyjecia, za
lekkie, spadng, gdy wciggana tapa uderzy o pokrywe silnika.

I tak sie stalo. Pingwin z Madagaskaru najpierw powoli
podjechat do géry, a potem bec — i spadt.

Odsuneli sie od maszyny. Podszedlem pewnym krokiem
(wazne, gdy sa widzowie — by¢ pewnym siebie), wrzucitem
piatakai odpalitem, z pewng nonszalancja, tape. Ale fail,
przy pierwszym zjezdzie tapa walneta w obudowe zsypu!

Ale nic to, dzieciak patrzy, przeanalizowaltem uktad fantéw
izlokalizowatem obiecujacy cel. Maskotka marvelowskiego
Ironmana z wielkg glowa, lekko przysypana innymi. Pomny
tips6w z anime nie prébowalem wyjac go za pierwszym
posunieciem, tylko odpowiednio ustawi¢. OK.

Ostatnia proba. W lewo. Do przodu. Lap.

Ziuuu. Lapa zjezdzala przez wiecznosc.

A potem, nie moge wciaz w to uwierzy¢, ztapata Ironmana
za przero$niety tebi...

Wygralem. Po trzydziestu latach pokonatem robota. la
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SMIERC TSR

Nawet potezna budowla musiupasce, gdy uderzy sie w jej funda-
menty. Wystarczy jeden zty krok, by sie przewrocic imiec problem
ze wstaniem. | choc¢ w przypadku tej opowiesci ztych ;
krokow byto wiele, to fundamenty trwaty jeszcze diugo. g
To opowiesc o upadku pierwszej firmy wydajacej Dungeons :
& Dragons, czyli TSR [swego czasu Tactical Studies Rules).

Zdan
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MITYCZNE KORZENIE

Kazda ponura opowie$¢ ma zwy-

kle mity i przyjemny poczatek. Tak
tez jest i tym razem. TSR zostato
zatozone w 1973 roku przez dwdch
praktykujacych graczy. Byli nimi Don
Kaye i Gary Gygax. Ten drugi to jeden
z kluczowych bohateréw naszej opo-
wiesci i wazniejszy z dwéjki twdrcow
Dungeons & Dragons (drugim byt Dave
Arneson).

W jakim celu panowie zatozyli firme?
C6z, bardzo prozaicznym: chcieli
wypusci¢ D&D na Swiatto dzienne.
Problemem byto to, co zwykle w takich
przypadkach, czyli pienigdze. Kaye
i Gygax zwyczajnie nie mieli wystar-
czajaco duzo gotéwki. Mogli poczekac
az wydana przez nich gra wojenna
Cavaliers and Roundheads (dzieto
Gygaxa i Jeffa Perena) zacznie przy-
nosi¢ odpowiednie przychody, ale byli
niecierpliwi. Nie chcieli czekac.

Tu na scene wkracza postac
o nazwisku, ktére bedzie sie jeszcze
przewija¢ w naszym dramacie, czyli
Brian Blume. Mitosnik szachéw oraz
wojennych planszéwek dysponowat
potrzebna gotéwka, wiec mozna byto
przystapi¢ do dzieta. | tak w 1974
roku $wiat poznat malutkiego bobasa
Gygaxa i Arnesona, ktéry wkrétce miat
wyrosng¢ na poteznego Herkulesa.

Oktadka podrecz-
nika do AD&D Te.
Pomnik iscie piekny.

AD&D 2e.
Meznie i preznie,
ale bez Gygaxa.

Piekna i Bestia.
Klasyczny, znany
od lat motyw.

" Nikt nie powie- '/
dZiaf, ze bycie
poszukiwaczem
przygod jest tatwe
lub przyjemne.

POPULARNOSE DD BYEA 7 ROKU NA ROK CORAZ
WIEKSZA | ZACTERY SIE POJAWIAG DODATK!,

AKIE JAK GREYHAWK, BLACKMOOR
(ZY ELDRITCH WIZARDRY

Na rynku pojawito sie Dungeons
& Dragons, pierwsza papierowa gra
RPG. Jej poczatki byty do$¢ skrom-
ne - w pierwszym roku istnienia TSR
udato sie sprzedac cato$¢ naktadu,
czyli1000 egzemplarzy gry. Cho¢
dzisiaj moze sie to wydawac Smiesz-
nie mato, dla TSR taki wolumen
oznaczat sukces, a zarazem dodruk
kolejnego tysiaca.

Niestety los bywa okrutny.
Oto 31stycznia 1975 roku niespetna
czterdziestoletni Don Kaye zostat
powalony $miertelnym atakiem
serca, a jego obowigzki w TSR prze-
jeta wdowa po nim. Nastapit zgrzyt.
Donna Kaye nie byta graczka i we-
dtug Gygaxa nie pasowata do TSR,
a i dogadac sie z nig byto ciezko.

Brian Blume, Gygax oraz Arneson
utworzyli wiec spétke TSR Hobbies
Inc. Z pomoca przyszedt ojciec Bria-
na, Melvin Blume. Dzigki zasobnosci
jego portfela udato sie wykupic

Substancje
kazdego papierowe-
go RPG stanowity
wieloscienne kosci.
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Donne Kaye i mogli bez przeszkdd
poswiecic sie dziataniom firmy. To
wtedy Gygax miat wygtosi¢ opinig,
ze nie pozwoli, by TSR byto rzadzone
przez nie-graczy. To do$¢ istotne
stwierdzenie i - jak sie potem
okazato - na swéj sposéb prorocze.
Rozpoczety sie gietdowe kalkulacje
i roszady, w wyniku ktérych rodzina
Blume stata sie wiekszos$ciowym
udziatowcem. Ale nie uprzedzajmy
faktow. Jedyne, co jest warte odnoto-
wania, to fakt, ze w1978 roku odsetek
akcji posiadanych przez rodzine
Blume spadt ponizej 50 procent. C6z
to oznaczato w normalnym jezyku?
Ano doktadnie tyle, ze do 1985 roku
zadna grupa nie miata jednoznacznej
kontroli nad TSR Inc. Gygax nie byt jej
wtascicielem, lecz prezesem i twarza
.na zewnatrz", czyli dla graczy. Wia-
$nie to byto dla niego najwazniejsze
- w koncu mienit sie graczem z krwi
i kosci.

SHOW MUST GO ON

A co z Dungeons & Dragons? Mozna
powiedzie¢: dziecko rosto w imponu-
jacym tempie. Zaczety sie pojawiac
dodatki, takie jak Greyhawk,
Blackmoor czy Eldritch Wizardry.

W 1977 roku TSR opracowato stra-
tegie ,,dwugtowego weza". Pojawiaty
sie rownoczesnie dwie linie D&D:
Advanced oraz Basic. Jak mozna sie
domysli¢, réznito je rozbudowanie
zasad gry. Advanced Dungeons
& Dragons stato sie ukochanym
dzieckiem samego Gygaxa i nim
zajmowat sie najchetniej.

=y

Podstawowe podreczniki do tego
systemu daty TSR potezny zastrzyk
gotéwki i w1978 roku przychody ze
sprzedazy netto osiggnety niemal
okragty milion dolaréw.

W 1979 roku miato jednak miejsce
zdarzenie powodujgce, ze TSR i jego
flagowy produkt trafity na pierwsze
strony gazet i prosto do wyobrazni
potencjalnych graczy. Otéz niejaki
James Dallas Egbert Ill, zapalony
gracz w D&D, zniknat ze swojego
stanowego uniwersytetu w Michigan.
Wynajety detektyw Willam Dear miat
wyobraznie godng gracza RPG, wy-
snuwajac teze, jakoby Egbert myslat,
Ze gra jest prawdziwa. Miat zgubic sie
w tunelach z parg wodng w poblizu
uniwersytetu i tam szuka¢ potwo-
réw i skarbow. Dos¢ powiedzied, ze
nie byta to do korica prawda, a sam
Egbert uciekt do Luizjany z powoddéw
osobistych. Media jednak podchwy-
city temat, przez co szum wokét D&D
stat sie czyms konkretnym.

Dotychczas TSR byto matg, ale
niezle radzaca sobie firmga, wydajaca
niszowe gry planszowe oraz samo
Dungeons & Dragons. 0d 1979 do
okoto 1982 roku nastapit istny szat na
punkcie D&D, a TSR rosto w sposéb
niemal niekontrolowany. Gygax po-
réwnywat w tym okresie firme

Nie kazde drzwi
powinny by¢
otwarte. Nie
kazdego klucza
nalezy uzyc...

Dave Ameson
(1947-2009) to
wespotz Garym
Gygaxem wspottwor-
caDungeons

& Dragons. Zapamie-
tany tez zostat jako autor
$wiata Blackmoor. Wiele
zjego koncepdji byt
kluczowych w rozwoju
D&D. W ostatnich latach
7ycia wykladat na

Full Sail University

na Florydzie.

do postaci RPG: zaczynata jako
manufaktura ,,niskiego poziomu", ale
.zdobywajgc doswiadczenie”

ma teraz ,,poziom réwnie duzy,

jak firmy w rodzaju Milton Bradley
czy Parker Brothers". C6z - gracz
zawsze graczem bedzie.

Jednak ani Gygax, ani Blume nie
znali sie na biznesie czy zarzadzaniu.
To tez wazny aspekt naszej opowiesci
i do niego takze w pewnym punkcie
wrécimy. Warto tez odnotowaé, ze
w 1976 roku do TSR dotgczyt Kevin
Blume, a w1980 roku - po przejeciu
akcji swojego ojca - stat sie czton-
kiem zarzadu. Frakcja rodziny Blume
stawata sie coraz silniejsza w TSR.

BITWA U SMOKOW

Wydawato sie, ze wszystko jest w jak
najlepszym porzadku. Pienigdze pty- #
nety rzeka, TSR zatrudniato nowych
pracownikéw, a Gygax przewidywat
zyski wielkosci 75 milionéw dolaréw &
narok 1983. Stowem - kraina mle-  §
kiem i miodem ptynaca. A jednak co$
sie psuto w panstwie RPG.

TSR zaczeto wykonywac dziwne
ruchy, ktérych apogeum stanowito
przejecie firmy Greenfield Needle-
women zajmujacej sie produkcjg
akcesoriéw do... robétek recznych.
Tak, robétek recznych. Po co?

s . T
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Ttumaczono to wtedy tym, ze
przedsiebiorstwo stara sie rozsze-
rzac potencjalne mozliwosci zysku
oraz pozycje na rynku. W pézniejszych
wywiadach Gygax mocno sie tej decy-
zji wypierat i zwalat jg na braci Blume.
Ktéz wie, jak byto naprawde?
Dodatkowo w 1983 szat na Dunge-

ons & Dragons zaczat malec. Przychdéd

za ten rok wynidst okoto 26 milionéw
dolaréw. Gygax sie pomylit. Do tego,

jak mozna sie domysli¢, zakup wspo-

mnianej wczesniej firmy do robétek
recznych okazat sie niewypatem. TSR
byto w tarapatach. Dotézmy do tego
niejasng strukture zarzadzania,

Zwykly dzieri wysokopo-
ziomowego wojownika.
Pora obiadu.

w ktérej w pewnym momencie byto
az trzech prezeséw i nie wiadomo
byto, kto tak naprawde rzadzi.

TSR po raz pierwszy przegrato rzut
obronny na ptynnos$¢ finansowa,

w wyniku czego musiato zwrécic sie
do banku po pozyczke.

Byto jasne, ze nadszedt czas na
reorganizacje. TSR Hobbies Inc.
podzielono na cztery mniejsze firmy:
kazda zajmowata sie innym aspek-
tem dziatalnosci. W zarzadzie nadal
jednak pozostawali Gygax, Brian
i Kevin Blume. Gygax zajat sie spra-
wami telewizji i kina. Prébowat sprze-
dac¢ marke Dungeons & Dragons
w Hollywood. Dla TSR byt to bardzo
sensowny krok. W koficu miecze,
smoki i magia to idealny materiat na
film. Jak sie okazato, nie do korica
idealny - powstata tylko kreskowka,
ktéra miata premiere we wrzesniu
1983 roku. Realizacja filmu kinowego
okazata sie niestety poza zasiegiem
smoczej ekipy.

W TSR dziato sie jednak Zle. Tak Zle,
ze w1984 roku pojawito sie trzech
cztonkdw zarzadu z zewnatrz. Gygax
powrdcit z Hollywood. Z pomocga
zewnetrznych inwestoréw probowat
wykupi¢ rodzine Blume i samemu da-
lej zarzadzac firma. To rzady Kevina
i Briana Blume doprowadzity TSR nad
przepas¢, a Gygax chciat ratowac to,
co sie dato. Niestety, TSR brakowato
pieniedzy na taki ruch.

i,
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W tym momencie na scenie pojawita
sie postac kluczowa naszego drama-
tu. Lorraine Williams. Gygax w 1984
roku spotkat sie z nig, prébujac
namowié, by zainwestowata w firme.
Odmowita, ale stwierdzita, ze spré-
buje pomdc. Gygax zatrudnit jg wiec
- miafa doswiadczenie jako menedzer
i okazata sie dobrym pracownikiem.
Rodzit sie jednak jeden problem:
Williams nie byta graczka. Co wiecej,
delikatnie méwiac - nie cenita graczy.

monami ma swojg
"\ ‘cene. Nigdy nie
rébcie tego solo.

=y

Dobry demon to
martwy demon.

Swiat Smoczej
Lancy. Mity, ale to
kolejne fantasy...

Miasto Czaszek
to jedno z przy-
jemnych miejsc
turystycznych
w Greyhawku.

Miata jednak pienigdze, poniewaz jej
rodzina byta w posiadaniu praw do
postaci Bucka Rogersa, co oznaczato
koriskie zastrzyki twardej gotdwki.
Dokonano wiec rzeczy, jakiej Gygax
najmniej sie spodziewat - Lorraine
Williams wykupita akcje braci Blume

i stata sie wiascicielem, a jednocze-
$nie dyrektorem generalnym TSR.
Gygax prébowat odwotywac sie
sgdownie od tej decyzji, gdy zas
przegrat, postanowil, ze nie chce
pracowac z Williams. Sprzedat swoje
akcje i pod koniec 1985 roku odszedt
z TSR. To byta wtasnie ta chwila,

w ktérej potrawa stracita smak,

a mate potkniecie zamienito sie

w fatalny upadek.

KU ZMIERCHOWI

Na poczatku rzaddw Lorraine
Williams TSR radzito sobie niezle.

W 1987 roku wydano podrecznik
opisujacy stynny Swiat Forgotten
Realms, tak dobrze znany teraz

z wielu wcieler komputerowych.

W 1989 roku pojawita sie druga
edycja Advanced Dungeons

& Dragons. Wydawato sie, ze
wszystko dobrze dziata. Ba! Sukces
powiesci w swiecie Dragonlance tyl-
ko to potwierdzat. Kluczowe okazaty
sie lata dziewiecdziesiate. Dungeons
& Dragons stato sie dla wielu gra

przestarzata i petng trudnych do
zrozumienia zasad. Tytuty z konku-
rencyjnych stajni White Wolf i West
End Games zaczety by¢ coraz bar-
dziej popularne, a TSR znalazto sie
w kropce. Mozna powiedzie¢, Ze jego
uwage przykuwato za wiele rzeczy
naraz: do drugiej edycji Dungeons

& Dragons wydano tone Swiatéw

i kazdy prébowano utrzymac przy
zyciu osobna linig wydawniczg.

W dalszym ciggu publikowano
ksigzki. Byty tez nieudane wycieczki
w kierunku gier karcianych (Spellfi-
re) oraz gier... koscianych (Dragon
Dice). A nie byty to mate inwestycje.
Zamawiano wielkie ilosci produktow,
ktére potem zalegaty w magazy-
nach.

Do tego na rynku pojawita sie
mata firma z wielkim hitem - Wi-
zards of the Coast i ich Magic: The
Gathering. Jak stwierdzit Ryan
Dancey z tej firmy, TSR byto w sta-
nie przezyc to wszystko. Co wiec
go zabito? Brak uwagi poswieconej
graczom. Wypuszczano $wietne
produkty, ale nie byto to to, czego
gracze oczekiwali. Cho¢ druga edy-
cja Advanced Dungeons & Dragons
okazata sie dobrym systemem,
porzucono dla niej pierwsza edycje,
ktéra miata wielu mito$nikéw. | choc
Lorraine Williams mogta by¢ dobra
bizneswoman, to dziatata w specy-
ficznych okolicznosciach. Sprze-
dawata produkty ludziom, ktérych
nie szanowata i o ktérych nic nie
wiedziata. W 1996 roku firma Ran-
dom House, czyli dystrybutor TSR,
dokonata zwrotu produktéw na kilka
milionéw dolaréw. Firma znalazta sie
w potrzasku. Brakowato pieniedzy,
by optaci¢ drukarnie i probowac za-
robi¢ na podstawowych produktach,
czyli podrecznikach do D&D. Nie byto®
wyjscia. Znienawidzona przez fanéw
Lorraine Williams zostata zmuszona -
sprzedac TSR coraz silniejszemu i
Wizards of the Coast. 1

Dungeons & Dragons przezyto i ma
sie dobrze do dzi$, ale to materiat na ;
osobng opowies¢. Gary Gygax okazat
sie niestety dobrym prorokiem.
Nie-gracz zgubit swego czasu
najwieksza firme na $wiecie wyda-
jaca gry RPG. A wystarczyt przeciez
tylko jeden fatszywy krok...
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Dostawa na
wynos w przypadku
ISS to dystans
400 km w pionie.
Rakieta Falcon 9
dostarcza kapsute
dostawczg Dragon
na orbite w niecate
10 minut, ale
kolejnych kilka dni
zajmuje doganianie
stacji, ktéra orbituje
z predkoscia
27 600 km/h. Kiedy
Dragon w koricu
znajdzie sie
w odlegtosci
10 metréw od
celu, zatoga ISS
przechwytuje go
robotycznym
ramieniem.

Kosmiczne zarcie

Zdobywcy gwiezdnych przestworzy musza jesc jak kazdy z nas. Jedzenie trzeba
dostarczyc, przygotowac, podgrzac, spozyc, a potem po sobie pozmywac.
Wszystko odbywa sie niby podobnie, a jednak zupetnie inaczej niz na Ziemi.

User Jama

raz z wprowadzeniem pry-
watnych kosmicznych roz-
wozicieli w rodzaju SpaceX

ceny spadty mniej wiecej o potowe,
natomiast dalej jest to koszt rzedu
5000 dolaréw za kazdy kilogram ta-
dunku. Litrowa butelka wody wypita
na orbicie to rachunek w wysokosci
prawie 20 tysiecy ztotych. Koszty
sg prawdziwie astronomiczne, ale to
wcale nie najwieksze wyzwanie.

Na Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej
nie ma lodéwek do przechowywania
Zywnosci. Znaczy zamrazarek réznego
rodzaju jest kilka, natomiast stuzg one
gtéwnie do zapewnienia okreslonych
temperatur obiektéw wykorzystywa-
nych w eksperymentach naukowych.
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Zatoga moze w nich schtodzi¢ napoje,
natomiast zywnos¢ jako taka przecho-
wywana jest w temperaturze pokojo-
wej. Po prostu catodobowo wigczone
lodéwki na produkty spozywcze poze-
ratyby zbyt duzo pradu.

Stosuje sie dwie inne metody zabez-
pieczenia kosmicznej zywnosci przed
psuciem sie. Pierwsza to liofilizacja
- proces, w ktérym pozbywamy sie
wody z Zywnosci poprzez jej zamro-
zenie, a nastepnie wprowadzenie do
warunkow bliskich prézni, gdzie 16d
ulega sublimacji i zostaje sama sucha
masa. Kawa rozpuszczalna produko-
wana jest z wykorzystaniem liofilizacji,
podobnie jak kawatki truskawek czy
brzoskwin, ktére znajdziemy w niektd-
rych ptatkach $niadaniowych.

Astronautka
Sandra Magnus
koniecznie chciata
sprébowad
upichcié¢ cos
na orbicie.

Swieta

Amerykaniska zatoga
celebruje na orbicie
Dzieni Dziekazynienia.

7 tej okazji serwowane s3
specjalne frykasy z torebek,
ale klimat pozostaje jak

w maszynowni windy.
Doskwiera brak prawdzi-
wego stofu i rodziny.




Druga metoda to obrébka ter-
miczna znana z procesu produkcji
konserw, gdzie jedzenie pozbawiane
jest flory bakteryjnej i uzyskujemy
produkt trwaty w temperaturze poko-
jowej, ktéry nastepnie jest pakowany
prézniowo. Metalowe opakowania za-
stapiono Izejszymi i praktyczniejszymi
woreczkami, cho¢ Rosjanie do dzi$
lubig przekasi¢ na orbicie jedzenie
z tradycyjnej blaszanej konserwy.

W dostawach zapaséw znajduja sie
réwniez ograniczone ilosci $wiezych
warzyw i owocéw, dobieranych pod
katem mozliwie dtugiej trwatosci.
Suche produkty takie jak ciastka czy
cukierki na orbicie sg takie same jak
w sklepie na rogu, tylko przepako-
wane w pojemniki odpowiednie dla
niskiej grawitacji. Chleb ze wzgledu na
kruszenie zastepuje sie tortilla. Napoje
zimne i gorace dostepne sa w posta-
ci sproszkowanej, réwniez z reguty
gotowe ze sklepu. Cho¢ na Ziemi
to w kosmosie spozywanie trunkdw
z procentami jest zabronione, cho¢ nie
zawsze tak byto. Zatoga stacji MIR mia-
ta do dyspozycji po butelce koniaku na
gtowe na specjalne okazje.

Testowano na orbicie picie napojéw
gazowanych. Pierwsza bytfa coca-
-cola w roku 1985 spozywana na
poktadzie wahadtowca Challenger ze
specjalnie przystosowanych puszek.
W warunkach mikrograwitacji gaz nie
wydziela sie w postaci babelkéw tylko
pozostaje w napoju, przez co z jednej

strony potykamy go w wiekszej ilosci
niz na Ziemi, z drugiej nie wydziela
sie on z napoju réwniez w zotgdku.
Skutkuje to dos$¢ przykrym ,,mokrym"”
bekaniem, przypominajgcym wymioty.
Z innych fast foodéw w roku 2001
w ramach kampanii reklamowej firma
Pizza Hut dostarczyta pierwsza orbi-
talng pizze. Byta pakowana prézniowo
i nieco mniejsza niz standardowe piz-
ze, aby zmiescita sie w podgrzewaczu.
Aby poprawi¢ walory smakowe
potraw, astronauci maja do dyspozycji
ketchup, musztarde i majonez. Sél
i pieprz tez sg dostepne, tyle ze w po-
staci ptynnej. S6l rozpuszczona jest
w wodzie, a pieprz rozprowadzony
w oleju. W warunkach bez grawitacji
zwykia solniczka lub pieprzniczka
rozpylitaby ziarenka we wszystkich
kierunkach, mogtyby dostac sie do
oczu lub do nosa, osadza¢ sie na
sprzecie i w systemach wentylacji.
Jedzenie przygotowuje sie w kam-
buzie na dwdch urzadzeniach. Jesli
bedziemy spozywac danie na ciepto,
woreczki z potrawa wkfadamy do pod-
grzewacza. Wyglada on jak aluminio-
wa walizka. W $rodku jest elektryczna
ptyta grzewcza, ktéra moze pogrzac
potrawe maksymalnie do mniej
wiecej 80°C. Natomiast jesli chcemy
przygotowac sobie napdj, badZz mamy

Podgrzewacze

- fon e

Na orbide nie gotuje
sie potraw, nie ma

ku temu warunkow.
Zajmowatoby to zbyt
duzo czasu i pochtaniato
zbyt wiele energii. Cate
jedzenie przylatuje

juz spreparowane

w torebkach lub
konserwach, wystarazy je
tylko podgrzac. Rosyjskie
podgrzewacze s zin-
tegrowane z blatem stofu
i potrafig pogrzac

naraz kilka konserw.
Amerykariskie przypomi-
naja aluminiowy neseser,
do ktdrego wkiada sie
torebki z jedzeniem.

Wszystkie
elementy dania na
ISS przyczepione
sg rzepem do
tacy, bo inaczej by
odfrunety. Szuéce
doczepione sg ma-
gnetycznie. Oprécz
tradycyjnego noza
i widelca obowigz-
kowym sztuécem
sg nozyczki
do przecinania
opakowan. Nie
stosuje sie tyzek,
wszystkie napoje
i zupy konsumuje
sie przez stomke.
Smacznego!

pakiet z zZywno$cig liofilizowana,
korzystamy ze stacji do nawadniania.
To taki dystrybutor cieptej i zimnej
wody. Nalewamy wode o pozadanej
temperaturze do torebki i gotowe.

Positki spozywa sie na indywidual-
nych tackach, ktére mozna przytro-
czy¢ do uda lub do $ciany. Sztuéce sg
namagnesowane, dzieki czemu same
przylegaja do tacki, kiedy je odtozy-
my. Oprocz tradycyjnych utensyliow
uzywa sie dodatkowo nozyczek do
rozcinania folii. Tacka wyposazona jest
w rzepy, do ktérych mozemy przypigc
woreczki z jedzeniem. Jemy bezpo-
$rednio z woreczka, powoli i spokojnie,
zeby zywno$¢ nam nie odfruneta.
Napoje spozywamy przez rurke.

Zmywac trzeba tylko sztucce.
Poniewaz na orbicie nie ma tradycyj-
nego zlewu z biezaca woda, wyciera
sie je specjalnymi nasgczonymi chu-
steczkami. Kazdego dnia cztonkowie
zatogi wypetniajg tez kwestionariusz,
w ktérym opisuja, co doktadnie jedli.
Opakowania produktéw zywnoscio-
wych zbiera sie do $mieci, ktére za
jakis czas spalg sie podczas wejscia
w atmosfere ziemska. ba

M UNGUSKA
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WIDZIELISCIE KIEDYS
RYSOWNIKA KOMIKSOW
PRZY FRACY?

A PAMIETACIE
NA PEWNYM ETAPIE TWORZENIA, RYSOWNIK WCHODZI W SWOISTY
JE6O TWARZ WYKRZYWIA SIE RODZAJ TRANSU, SWIADOMOSC T D
W GRYMAS, KTORY MALUJE i | POD5WIADOMOSE ZLEWAZY 5i ALBUMAMI | ZESVTAMI NA KONCIE?
j VA REIs AXTUMNIE RYSOWANES W JEDEN BYT, KTORY ZACZYN TO JEMU ZAWDZIECZAMY IKONICZNY
PRZEZ NIEGO POSTACI. TRAKTOWAL RYSOWANY SWIAT

WIZERUNEK ZBIKA, BINIO BILLA,
TAJEMNICE ZEOTEJ MACZETY
| £ZERWONE BIKINI SEOWNED
BOHATERK! FISUREK Z TILOS.

JAke TEN PRAWDZIWY.

TAK PRAWDZIWY, JAk
MAGAZYN, KTORY TRZVYMACIE
WEASMNIE W DECNIACH,

KONIKIEM WROBLEWSKIESD
BVe WESTERN, ALE DZIEK!
KLASYCZNED, AMERYKANSKIED
KRESCE DOSKONALE RADZIE
SOBIE W SENSACTI, SF
£2Y CARTOONIE. MISTRZ!

NESANOW TE RAGODI
JERZECO WROBLEWSKIEG S

PAMIETAIMY
© JERZYM WROBLEWSKIM,
PAMIETAIMY, ZE WSZYSTKO,
¢O TWORZYE, BYEO DLA NIEGO
PRAWDZIWE. JEGO ZVCIE
| TWORCZOEE NAZWITMY,
JAK NALEZY..
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o) -
9 O Chodzone bijatyki narodzily sie dtugo przed Mortal Kombat. ] 0 O Przy okazji nadchodzacej premiery Master of Orion warto przyjrzec sie,
Gatunek niezmordowanie rozwija si do dzié. skad w ogdle wziely sie strategie rozgrywajace sie w kosmosie.

] O 7 Historia Uncharted zaczeta si¢ od nazwania Drake’s Fortune mia-
nem Dude Raider. Szybko okazato sie, e nie jest to kopia Tomb Raidera.

L

] ] 4 OnEscapee bylo proba poprawienia Flashbacka, zy moze raczej brutalng
proba skopiowania legendy? Nasz archeolog rozpoczyna kolejne wykopaliska.
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Pod koniec lat osiemdziesigtych chodzone bijatyki

skutecznie walczyty o swoje miejsce w szeregu gier wideo.
Kolejne produkcje zgrywane byty na gietdach na tasmy i dys-

kietki, a wianuszki gapiow otaczaty je w salonach arcade.

ol Marcin Kiendra

a protoplaste uznaje sie
Kung-Fu Mastera z 1984 roku,
ktory jako pierwszy wprowa-

dzil pewne elementy nakreslajace
definicje chodzonych bijatyk.

Mozna do nich zaliczy¢ walki z kolejnymi
falami przeciwnikéw, okazjonalnych
»szeféw” i mozliwo$¢ wykonania kilku
wariantéw cioséw. Od strony technicznej
tytul prezentowal sie raczej przecietnie.

T s

Postacie poruszaly sie tylko w lewo lub t

4=

prawo, niekiedy korzystatly ze schodéw.
Prezentowaly przy tym tylko kilka
klatek animacji. Pomimo to Kung-Fu
Master zyskat spora popularnos¢, co
bylo jasnym sygnatem, ze nowy gatunek
ma szanse zaistnie¢ na rynku. Pomyst
pochwycit Jordan Mechner, wydajac
kilka miesiecy pézniej gre Karateka

dla posiadaczy Apple II. O ile przedsta-
wiona historia ratowania ukochanej

Kung-Fu Master
postawit pierwszy
krok, a raczej cios
na drodze istnienia
chodzonych
bijatyk. Pojedynki

z bossami koncza-

cymi kazdy poziom
weszty do historii.

dziewczyny z rak zlego szoguna byta
dosy¢ banalna, to wykonanie zastugiwa-
Io na najwyzsze noty. Cata idea projektu
zrodzita sie z wielkiej pasji autora do
zagadnienia animacji. Mechner doklad-
nie analizowal metody pracy stosowane
przez studio Disneya i postanowit
przenies¢ je na ekran komputera. Wyko-
rzystat technike rotoskopii polegajaca
na przeniesieniu ruchéw postaci z mate-
rialu filmowego klatka po klatce. W ten
sposéb stworzyt ptynne animacje (w roli
modela wystapit znajomy instruktor
sztuk walk). Karateka w przeciwien-
stwie do Kung-Fu Mastera nie stawiat
na dynamiczna rozgrywke, a raczej na
majestatyczne pojedynki 1 na 1. Gra
okazala sie wielkim sukcesem i do dzisiaj
jest uznawana za jeden z najlepszych

o$miobitowych tytutéw.

Karateka z 1984
roku to jedna

z dojrzalszych

i najlepiej wyko-
nanych produkcji
na mate Atari.
Konkurowata

z wydanym przez
Mastertronic Ninja.
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Chociaz orientalne klimaty wydawaly sie
naturalnym $rodowiskiem dla chodzo-
nych bijatyk, w 1986 roku nastapita
zmiana kierunku za sprawg Renegade’a
od japoniskiego Technosu. Dalekowschod-
nie scenerie zostaty zastapione przez ob-
skurne dzielnice wspétczesnej metropolii,
a samotny bohater musial stawi¢ czoto
calej bandzie miejscowych zakapioréw.
Duzym przelomem byto zdynamizowanie
gry przez walke z kilkoma przeciwnikami
naraz oraz mozliwo$¢ poruszania sie we
wszystkich kierunkach. Gracze doczekali
sie kilku dobrych portéw Renegade’a na
komputery domowe, z ktérych najlep-
sza byla wersja na Spectrum. Poczciwy
Gumiak mégl pochwali¢ sie nieztg
grafika, ptynnoscia i dobrym balansem
rozgrywki. Programista Mike Lamb
zastosowat ciekawa sztuczke techniczna,
amianowicie podzielit modele postaci

na trzy czesci: jeden typ nég byt wspélny
dlawszystkich, arézne torsy i glowy byly

PIXEL

« Renegade

- niebezpieczne
ulice i podejrza-
ne towarzystwo
na ekranie ZX
Spectrum. Na
automatach gre
w Japonii wydat
sam Technos, zas
w USA i Europie
- Taito.

o

- =y

stosowane zamiennie. Dzieki temu zaosz-
czedzit miejsce w pamieci ZXina ekranie
moglo sie pojawic¢ wielu przeciwnikéw
jednoczesnie.

Ten sam deweloper w 1987 roku
stworzyl Double Dragona, gre zawie-
rajacg szereg usprawnien w stosunku
do poprzednika. Najwazniejsza rzecza
byta mozliwo$¢ zabawy w dwie osoby,
dzieki czemu gracze opracowywali
wlasne taktyki i wspierali sie podczas
walki z kolejnymi falami przeciwnikéw.
Lista dostepnych cioséw powiekszyla sie
o uderzenia fokciem, glowg oraz rzuty,
w czym pomocny byl nowy uktad stero-
wania, sktadajacy sie z kilku przyciskow
ataku. Ponadto mozna bylo korzysta¢
Z porzuconej przez wrogéw broni oraz
rzucac w nich beczkami i skrzyniami.
Warto wspomnie¢ o nietypowym zakon-
czeniu: kiedy gracze pokonali gtéwnego
przeciwnika, musieli zmierzy¢ sie ze
soba, walczac o wzgledy uratowanej
dziewczyny.

Automatowe wydanie Double Dragona
przeniesiono na wszystkie mozliwe domo-
we systemy, ale konwersje wypadty blado.
Wersje na Spectrum i Amstrada byty mato
grywalne ze wzgledu na powolnoé¢ dzia-
lania i stabg detekcje kolizji, a juz kom-
pletna katastrofa okazalo sie wydanie na
C64, tak niedopracowane, ze lepiej niech
historia o nim zapomni. W niespelna rok
pdzniej pojawil sie Double Dragon 2

oferujacy wiecej wszystkiego: dtuzsze




etapy, nowych przeciwnikéw i bronie,
ktérymi mozna bylo ich oktadaé. Poraz
kolejny poprzeczka zostata podniesiona,
a chodzone bijatyki zaczely wysuwac

sie na czoto popularnosci w salonach
arcade.

Sukces Double Dragona na automatach
nie uszedt uwadze konkurencjiijako
pierwszy o swéj kawalek tortu upomniat
sie brytyjski Ocean. Firma wykupita od
Technosu licencje na marke Renegade
iprzygotowata kontynuacje gry tylko
na komputery domowe. Trzeba uczciwie
przyznad, ze wydany w 1988 roku Target:
Renegade jest najlepsza chodzona bijatyka
na o$miobitowce. Wewnatrz Oceanu to-
czyla sie rywalizacja programist6w, z kté-
rych kazdy chcial wypusci¢ jak najlepsza
wersje na swéj komputer i wasnie to
przelozylo sie na jakosé¢ produktu. Gracze
nie posiadali sie z zachwytu, bo wszystko
byto wtedy niezwykle widowiskowe:
powalanie motocyklistéw kopniakami
zwyskoku, okladanie piesciamilezacych
wrog6w i walka ramie w ramie z kolega na
kanapie obok.

UTARTE $CIEZKI

Obydwie serie daty podwaliny pod swo-
isty schemat, ktéry w nastepnych latach
powielato wiele chodzonych bijatyk.
Fabuta kolejnych gier przewaznie krecita
sie wokot wrogiego gangu terroryzu-
jacego miasto, na czele ktérego stat

Captain Comman-
do ze stajni Cap-
comu stawiat na
futurystyczne kli-
maty w komiksowej
oprawie i pozwalat

na zabawe czterem
graczom.

OB

szef wszystkich szeféw dysponujacy obo-
wigzkowo najdluzszym paskiem energii.
Gracze, przebijajac sie przez kolejne
etapy, docierali do finalowego starcia,
ktore konczyto sie efektowna $miercig
gltéwnego adwersarza i wpisem na liste
najlepszych zabijakéw. Standardowym
miejscem akgji staly sie podejrzane dziel-
nice pelne typéw spod ciemnej gwiazdy,
stacje metra czy opuszczone fabryki.
Pomiedzy etapami dorzucano bonusowe
zadania polegajace na jak najszybszym

zniszczeniu samochodéw lub

Vendetta od
Konami to jeden

z bardziej widowi-
skowych przykta-
déw omawianego
gatunku. Szkoda,
ze gra dostepna
byta tylko na auto-
matach.

HL cHHER F2
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= Double Dragon
nie zachwycat
oprawg, ale
dostarczat za to
tony grywalnosci,
szczegdlnie

w wydaniu dla
dwéch graczy.

spadajacych skrzynek. Deweloperzy od-
dawali w rece graczy dodatkowe przed-
mioty do walki z przeciwnikami takie
jak kije baseballowe, klucze francuskie
czy metalowe patki, a scenerie urozma-
icano ruchomymi elementami tta szybko
pozbawiajace paskéw energii kazdego,
kto stanal naich drodze. Przyjelo sie, ze
dobra chodzona bijatyka musiata mie¢
mozliwos¢ gry z druga osoba w koopera-
¢ji. Z czasem na automatach pojawiaty
sie tytuty dla czterech, a nawet szesciu

graczy jednoczesnie.
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= Zespdt Final Fighta wraz z producentem
Yoshiki Okamoto zostat nastepnie prze-
niesiony do prac nad Street Fighterem II.

Zgodnie z trendem w 1989 roku
Capcom rozpoczal prace nad swoja
wlasna gra, ktéra miata okazac sie jedna
z najbardziej rozpoznawalnych pozycji
tego gatunku. Poczatkowo projekt nazy-
wal sie Street Fighter ’89, ale ostatecznie
zdecydowano sie stworzy¢ osobng marke
o nazwie Final Fight. Capcom zakupit
maszyny arcade z grami konkurencji
ikazal swoim programistom spraw-
dzi¢ je od A do Z, wyltawiajac najlepsze
elementy mogace znalez¢ sie w nowej
produkcji. W ten sposéb powstato fikcyj-
ne miasto Metrocity kontrolowane przez
gang opryszkéw pod wodza niejakiego
Mad Geara oraz powtarzalna do bélu
historyjka o ratowaniu porwanej cérki
gléwnego bohatera. Z nowosci przede
wszystkim pojawily sie trzy postacie do
wyboru o zréznicowanych umiejetno-
ciach, dzieki ktérym gracze mogli sto-
sowac rézne taktyki. Hagar byl powolny,
ale dysponowat zab6jcza para w fapach,
Guy slabg site rekompensowat szybkimi
ciosami i zwinno$cig poruszania sie,

a Cody plasowat sie gdzies posrodku.
Istotnym elementem byto wprowadze-
nie cioséw specjalnych, ktére wprawdzie
zabieraly troche energii, ale pozwalaty
wyjs¢ z opresji przy najwiekszej zawie-
rusze. Zreszta obydwa patenty byly
pozniej wykorzystywane w dziesigtkach
kolejnych gier tego gatunku. Final Fight
okazal sie tak wielkim przebojem na
automatach, ze wkrétce ruszyta lawina
konwersji na konsole i komputery 8-
i16-bitowe. Zapoczatkowat tez wojne na
chodzone bijatyki pomiedzy posiadacza-
mi Segi Mega Drive a Super Nintendo,
ale poczatkowo tylko ci drudzy mogli
zaopatrzy¢ sie w ten tytul. Zeby nie byto
tak rézowo, wersja na SNES nie byta
wolna od wad. Dopiero w 1993 roku
Mega Drive, korzystajac z dobrodziej-
stwa opcjonalnego napedu CD,
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otrzymata znakomity port Final Fighta.
Byl najbardziej kompletna wersja gry,
w jaka mozna byto bawic sie w domu.
Weczesniej Sega zadbata o swoich
graczy, wypuszczajac nowa serie Streets
of Rage (1990 rok), co byto doskonatym
powodem do utarcia nosa posiadaczom
konsol Nintendo. Dziennikarze zachwy-
cali sie w recenzjach arcadowa otoczka,
rozmachem i wrecz oglaszali pojawienie
sie nowego krola chodzonych bijatyk.
Popularnos¢ serii byta w pelni zastu-
zona, a najwieksze triumfy Streets of
Rage odniosto w Japonii, ktéra notabene
dostata ocenzurowane wersje pozbawio-
ne miedzy innymi krétkich spédniczek
u walczacych kobiet czy ruchéw niekté-
rych postaci uznanych za zbyt prowoka-
cyjne (). Lacznie ukazaly sie trzy czesci,
z ktérych kazda kolejna byta wydawana
na wiekszym kartridzu pozwalajacym
zmiesci¢ bardziej rozbudowane poziomy
idoskonalsza oprawe.

~ Final Fight
pierwotnie miat sie
nazywac Street
Fighter '89. Tytut
zmieniono, bo nie
nawigzywat do zna-
nej bijatyki1na1.

W Final Fight po
raz pierwszy poja-
wita sie mozliwos¢
wyboru bohatera.
Kazda z postaci
oferowata inny styl

walki.

MAGIA I MIECZ

Ci, ktérym nie odpowiadato przebi-
janie sie przez podejrzane dzielnice,
mogli sprébowac swoich sit w walkach
w klimatach fantasy. Sztandaro-

wym przykladem tego gatunku jest
niewatpliwie Golden Axe z 1989 roku,
ktérego pomystodawca Makoto Uchida
nie ukrywal inspiracji filmem ,Conan
Barbarzynca”. Gléwny bohater paradu-
jacy z nagim torsem i wielkim mieczem
w dloni wraz z rudowlosa wojowniczka
(réwnie skapo odziana) wygladali jak
zywo wyciggnieci z filmowego hitu. Do
sp6tki dodano im krasnoluda uzbrojo-
nego w top6r i cala tréjke wrzucono do
krainy wzorowanej na dzietach Tolkie-
na, ktérego Uchida uwielbial.

Golden Axe doczekalo sie kilku
kontynuacji na rézne konsole Segi, ale
tak naprawde stawe zyskata tylko druga
cze$¢ z podtytulem Revenge of Death
Adder dostepna jedynie na automatach.

O krok dalej poszedt Capcom, tworzac
Tower of Doom oparte na licencji papie-
rowego Dungeons & Dragons. Laczenie
chodzonej bijatyki z elementami gry
fabularnej, rozwojem postaci i korzy-
staniem ze znalezionych przedmiotéw
moglto wydawac sie szalonym pomystem
- na szczescie efekt byt znakomity.
Gracze mogli wybiera¢ sposrod czterech
postaci 0o mocno zr6znicowanych
umiejetnosciach i statystykach.

p-soosoo 8 g rjf{?r | 2es-soro




Wszystko zgodnie z kanonem D&D:
krasnolud byl najbardziej wytrzyma-

ty, wojownik doskonale radzit sobie

w zwarciu, kleryk potrafit leczy¢ druzyne
iodpedzac szkielety, a elf dysponowat
niszczycielska magia, miotajac po ekranie
ogniste kule i lodowe nawatnice. Walczac
z calym bestiariuszem fantastycznego
$wiata, gracze mogli wybiera¢ trase
wedréwki. Zmieniali tym samym przebieg
gry. Mogli korzystac takze ze zdobycznej
broni i przedmiotéw zwiekszajacych
statystyki. Genialnym posunieciem byto
wyposazenie automatu arcade w cztery
kontrolery. Dzigki temu mozna sie byto

Trylogia Streets of
Rage byta naczelng
chodzong bijatyka
na Sege Mega
Drive. Druga czesé
jest uwazana za

najlepsza w serii.

poczud jak podczas prawdziwej sesji

RPG. Po sukcesie Tower of Doom szybko
wypuszczono kontynuacje Shadow over
Mystara stworzona zgodnie z zasada:
wiecej, lepiej i szybciej. Gra rzeczywiscie
byta jeszcze bardziej rozbudowana, do-
rzucono dwie nowe postacie, mase zakle¢,
broni i przedmiotéw oraz powiekszono
poziomy. Niestety, zapomniano o zréwno-
wazeniu rozgrywki, przez co stala si¢ ona
bardzo trudna, wrecz nieprzystepna dla
samotnego $miatka, i dlatego trzeba byto
grac w zespole, zeby odpierac ataki dzie-
sigtek wrog6w, opanowujac jednoczesnie
chaos na ekranie.

Fantastyczny swiat
Tower of Doom
wyjety wprost

z podrecznikéw
Dungeons & Dra-
gons, osadzony

w realiach Mystary.

# Golden Axe:
Revenge of

Death Adder pobit
pierwowzér pod
wzgledem oprawy
i grywalnosci.

Bardziej stonowane klimaty oferowa-
o Knights of the Round z akcja osadzo-
na w $wiecie legend arturianskich, ktére
pozwalalo graczom wcieli¢ sie w skore
(zbroje?) rycerzy okragtego stotu.
Podczas produkcji Capcom jak zwykle
dbat o szczegoty i zafundowat swoim
programistom pokazy postugiwania sie
bronig biala, zeby jak najwierniej oddali
klimat $redniowiecznej zawieruchy. No-
woscia, jaka wprowadzit ten tytul, bylo
dosiadanie wierzchowcéw, co znacznie
podnosito mobilno$¢ postaci i pozwalalo
atwiej dosiega¢ mieczem przeciwnikéw.

BIJATYKA O LICENCJE

Cho¢ gatunek przez kilka lat nie docze-
kat sie zadnych rewolucyjnych zmian,
gracze i tak chetnie siegali po nowe pro-
dukcje. Gdzies obok utartych schema-
tow pojawialy sie gry probujace wnies¢
powiew $wiezosci chociazby z wykorzy-
staniem réznych licencji. Pierwsze byto
Konami, ktére w 1990 roku zaatakowato
z Teenage Mutant Hero Turtles, czyli
tytulem opartym na popularnym serialu
animowanym. Produkcja szturmem
zdobyta salony gier gtéwnie z powodu
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dobrego zréwnowazenia rozgrywki,
ktéra byta niezwykle przystepna dla nie-
dzielnych graczy. Zotwie Ninja $migaty
po ekranie, siejac niemale spustoszenie
w szeregach wroga, w czym pomagaly
tatwe do wykonania kombinacje ciosé6w
i dtugie paski energii - rzecz niespoty-
kana w typowej grze arcade. W krétkim
czasie pojawily sie wersje gry na wsze-
lakie komputery domowe, ale niestety
zadna z nich nie zblizyta sie do wysokiej
jakosci oryginatu.

Idac za ciosem, Konami ponownie
postawilo na kreskéwkowy $wiat. Tym
razem zabralo sie za chodzona bijatyke
opartg na kultowym serialu ,, Simpsono-
wie”. W grze pojawila sie cala plejada zna-
nych z telewizyjnego tasiemca postaci
imiejscéwek. Automat arcade wyposazo-
no w zestaw czterech kontroleréw, dzieki
czemu mozna bylo gra¢ cala ekranowg
rodzing i wyprowadzac kooperacyjne
ciosy specjalne. Ciekawe, ze w owym
czasie jedyna konwersja dostepna byta na
C64 w wersji dyskietkowej i oficjalnie nie
opuscila granic USA, a szkoda, bo port
by1 catkiem udany. Krélem kreskéwko-
wej grafiki byt jednak Asterix, ktéry swo-
ja doskonalg oprawa i tonami humoru
przyciagal graczy jak magnes. Przy okazji
tworzenia bijatyki z Galami przygotowa-
no dziesigtki rysunkéw postaci i scenerii.
Dzieki nim gra wiernie oddawata ducha
komiksu. Klimat podkrecaly pojawiajace
sie przy ciosach dymki ,Pifff”i,,Bam” czy

96 PIXEL

gwiazdki wirujace nad glowami ogluszo-
nych postaci.

Okazalo sie, ze pisanie gier w oparciu
o wykupione licencje sprawdza sie o wiele
lepiej niz wymyslanie wlasnych serii.
Szczegdlnie mocno wykorzystywat to
Capcom, ktérego bijatyki byly oblegane
w salonach arcade. Japoniczycy wykorzy-
stywali kolejne rewizje swoich automato-
wych plyt gtéwnych CPS, wypuszczajac
coraz bardziej dopracowane produkdje.
Co jaki$ czas rzucali na rynek okrojone
konwersje na Mega Drive czy SNES.

Nie bano sie eksperymentéw, sta-
wiajac na mroczne klimaty w bijatyce
Punisher, gdzie bezwzgledny bohater
na spétke z Nickiem Furym oczysz-
czali kolejne dzielnice miasta z gangu
Kingpina. Pomystodawca gry byt Akira
Yasuda, prywatnie wielki fan cigzszych
gatunkowo komikséw, ktéry koniecz-
nie chciat pokazac site oraz brutalnos¢

=W Shadows over
Mystara na ekranie
dziato sie tak wiele,
ze momentami
trudno byto
zapanowac nad
wtasciwg gre.

* Mocna druzyna
kréla Artura

w walce z ciez-
kozbrojng armia
wrogiego witadcy.

Punishera. I rzeczywiscie gracze mogli

sia¢ na ekranie pozoge nie tylko za
pomoca piesci, ale takze z wykorzysta-
niem karabinéw i pistoletéw. Wrogowie
gineli w fontannach tryskajacej krwi,

a Nick okazjonalnie palit papierosy, co
w poréwnaniu z Asterixem czy Simpso-
nami bylo odwaznym krokiem naprzéd
iuktonem w strone fanéw komiksu.
Capcom, bedac na fali w 1991 roku,
wydat jeden z najwiekszych swoich
hitéw, czyli Cadillacs and Dinosaurs,
wykorzystujacy mato znana w Polsce
fabutle powiesci graficznej Xenozioc
Tales. Zmiksowany postapokaliptycz-
ny $wiat z dinozaurami, bronia palna
iszalona jazda krazownikiem szos po
pustkowiach pokochali gracze na catym
$wiecie. W Polsce automaty z gra byly
obowiazkowa pozycja w wakacyjnych
kurortach, gdzie hasto ,idziemy na
Kadilaki” cementowalo znajomosci
ilaczylo cale kolonie dzieciakéw. C'n’D
ukazat sie w szczytowym okresie popu-
larnosci chodzonych bijatyk i oferowat
wszystko, co najlepsze w tym gatunku.
Po raz ostatni Konami odpowiedziato

swojemu konkurentowi wydaniem

gry X-Men, dla ktérej przygotowano

Grajac w The Simp-
sons, mozna byto
spotkaé praktycz-
nie kazda postac
znang z serialu.
Wczesniej ukazat

sie Bart vs. the
Space Mutants.




specjalng maszyne wyposazona w dwa
monitory tworzace panoramiczny obraz,
szes¢ kontroleréw i tyle samo postaci

z komiksowego uniwersum do wyboru.
To byla jedna z ostatnich chodzonych

bijatyk 2D zrobiona z takim rozmachem.

NOKAUT

Apogeum wykorzystania licencji nasta-
pito w 1994 roku przy okazji wydania
gry Alien vs Predator. Szczegétowos¢
modeli postaci, ptynnos¢ animacjii czy-
sta rado$c z gry do dzisiaj nie stracity na
jakosci. To byta najbardziej dopracowana
bijatyka, w jaka byto mozna zagra¢ w sa-
lonach arcade, a deweloperzy wycisneli
juz wszystko, co sie dalo z oprawy 2D.
Zreszta w pewnej chwili dwuwymia-
rowe sprite’y przestaty by¢ atrakcyjne

iwszyscy patrzyli w kierunku 32-bito-

wych konsol. Ponadto dalo sie odczu¢
zmeczenie materiatu, skoro w dziedzinie
chodzonych bijatyk wymyslono juz

w zasadzie wszystko i gracze czuli sie
znuzeni kolejnymi klonami wrzucanymi

narynek.

Liczono, ze odsiecz w postaci grafiki
3D tchnie nowe zycie w skostnialy gatu-
nek. Najpierw na automatach wypusz-
czono Die Hard Arcade luzno bazujacy
na pierwszej czesci filmu ,,Szklana
putapka”, ktéry wykorzystywat w petni
oteksturowane modele postaci i otocze-
nia. I chociaz gra robita niesamowite
wrazenie, byta niestety tak krétka,

ze bijatyke w Nakatomi Plaza konczylo

sie w kwadrans. Kolejnych produkcji
bylo jak na lekarstwo i wydawalo sie,

Ze to juz koniec gatunku az w pewnym
momencie pojawil si¢ SpikeOut od Segi,

# Szalenstwo

3D ogarneto tez
gatunek bijatyk.
Niestety tytutéw
byto mato, ale
przynajmniej byt
wsréd nich znako-
mity SpikeOut.

= Jednga z ostat-
nich chodzonych
bijatyk w klasycz-
nym ujeciu 2D

byt X-Men (1992),
ktéry oferowat gre
dla 6 oséb jedno-
czesnie.

Punishera autor-
stwa Akiry Yasudy
i boga Capcomu
Noritakiego Funa-
mizu wyrdzniata
mroczna kolorysty-

ka, brutalnos¢ oraz
duzo krwi.

Asterix byt bijatyka
Z przymruzeniem
oka, a oprawa jako
zywo przypominata
komiksowe kadry.
Zn6éw na mys|
przychodzit

+Kajko i Kokosz"...

ktérego wykonanie deklasowalo konku-
rencje. Dostalismy duchowego nastepce
Final Fighta w rewelacyjnej oprawie 3D,
ktéra wtedy byta mozliwa do osiggniecia
tylko na automatach dzieki niezwykle
poteznej ptycie Model 3. Po raz ostatni
udalo sie w graczach obudzi¢ gt6d walki
na niebezpiecznych ulicach miasta.

Po roku 2000 nowe chodzone
bijatyki, ktére pojawity sie na rynku,
mozna policzy¢ na palcach jednej
reki (Bouncer, Castle Crashers, Scott
Pilgrim). Bylo tez kilka préb remaste-
r6w klasyk6w Double Dragona i Final
Fighta, ale Zadna z nich nie zawojowata
rynku. Wszystkie atrakcyjne pomysty
zostaly juz wykorzystane, a gtéwna
sita napedowa, czyli walka w kooperacji
kilku os6b przed jednym monitorem,
umarta wraz koricem ery salonéw arca-
de i rozwojem gier sieciowych. Dobrze,
ze przynajmniej zostala nam tak bogata
spuécizna gatunkowa. s
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Pasjonatka popkultury, o ktdrej zrobito sie gtosno,
gdy zaczefa realizowac rozmowy z autorami gier
na Twitchu. Sama réwniez tworzy gry.

Przyszto nam zy¢ w epoce,
w ktoérej zdychaja cate
gatunki gier.

O dziwo, nie s3 to gatunki znane jeszcze z epoki retro (plat-
formoéwki czy szmupy w stylu Raidena - te trzymaja sie
wyjatkowo niezle!) - mowa tu o wynalazkach mlodszych
pokolen. Blizzard, ufajac jeszcze rozwojowi MMORPG pare
lat temu, rozpoczal prace nad projektem o kryptonimie
Titan. Plan byt ambitny: stworzy¢ Ziemie w stylu SE, gdzie
gracze za dnia prowadza swoje firmy, sklepy i warsztaty
samochodowe, a noca ubieraja sie w stroje superbohateréw
i tocza walki frakcji. Rozbudowany system AI miat pozwoli¢
NPC rozpoznawac nas, oferowac znizki przy zakupach czy
nawet wspdlne zalozenie rodziny. Nasz avatar, powiedzmy
- kucharz, mégtby wieczorem wilozy¢ do piekarnika ciasto,
ucalowaé wirtualna zone, i§¢ zbawi¢ wszechswiat, po czym
wréci¢ do domu perfekcyjnie na czas, zeby spozy¢ deser.
Projekt przerdst ambicje tworcéw i zostat definityw-
nie zamkniety. Lata pracy nad modelami i lokacjami nie
poszly jednak na marne - na zwtokach Titana powstat
Overwatch, bijacy rekordy popularnosci juz w zamknietej
becie - internet podbit hasztag #Onlywatch, udostepniany
przez smutnych graczy bez przedpremierowego dostepu
do gry. To wspaniata multiplayerowa strzelanka, ktéra
zapewne z sukcesem zastapi Team Fortress 2, ograne przez
wszystkich fanéw gatunku do znudzenia. Starzy wyjadacze
z kawiarenek internetowych, ekscztonkowie klanéw
w Quake’u czy Unreal Tournament moga zacierad rece...

P, L A Y E R

GDZIE SIE
PODZIALY
TAMTE
SHOOTERY?

...Czekaj, czekaj, wyjadaczu. Czy ty w ogdle wiesz, co to
jest META? Dlaczego wybrales te postac¢? Nasz zespét po-
trzebuje tanka. Nigdy nie grates w LoLa, czterdziestolatku?
Naucz sie, ze tym bohaterem sie nie gra, bo to Tier 4, amy
tu pilnie potrzebujemy OP. Same nooby. Nie gram z wami.
AFK.

Stary fan arenowych strzelaczek moze zwyczajnie
westchnaé i przestaé grac przed prébg zrozumienia, dla-
czego nagle wybdr postaci stat sie tak wazny w gatunku,
ktérym za ,starych dobrych czas6w” rzadzity tylko czyste
umiejetnosci, refleks i znajomo$¢ mapy. Zamiast tego
zainwestuje w DOOM, zwiedziony znanym mu tytutem
i oczekujac - zgodnie z franczyza! — szybkiej rozgrywki,
podnoszenia lezacych na mapie broni i rosnacej potegi, o ile
wzrok i myszka nie zawiodga. Btad. W becie zobaczylismy
zalazek catkiem niezlej gry dla fanéw... Halo czy nowszych
Call of Duty.

Tymczasem Epic Games, autorzy kultowego Unreal
Tournament 2004, najwiekszy nacisk obecnie ktadg na...
gre MOBA z widoku trzeciej osoby, Paragon, ktéra ma
polaczy¢ idee shootera (lub po prostu gry akcji) z oklepang
juz ideg zdobywania wiezyczek przeciwnika. Gra sie niezle,
ale nikt nie wrézy im sukcesu, bo o ile gatunek MOBA
jeszcze nie umiera, to konkurowanie z najpopularniejszymi
grami tego rodzaju to porywanie si¢ z motyka na storice.
Niemniej, o Paragonie da sie ustyszeé. O nowym Unreal
Tournament, dostepnym juz w fazie alfa, nic - ciagle cisza.
Gdzie te arena shootery, ja sie pytam? Tesknie! In

Ouké(m
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Podbdj kosmosu trwa. Codziennie, od przeszio 30 lat, na ekranach komputerow
rozgrywane sg bitwy o dominacje w najdalszych rewirach wszechswviata.

Warto przyjrzec sie, jak kosmiczne strategie rozwijaty sie przez ten czas

- od ark-usza kalkulacyjnego do petnej trojwymidrowosci.

ol Spektor

o0 prxeL ; T

.k

Fymmt o

dzisz przed soba planete
pokryta bliznami, ktéra
czeka na twoj rozkaz: wy-

ladowacé i przejaé nad nig wladze czy
zetrzed z niej w pyl kazdy najmniej-
szy slad cywilizacji - tak rozpoczy-
nala sie entuzjastyczna recenzja
Reach for the Stars opublikowana

w Computer Gaming World

w grudniu 1983 roku.

Gra autorstwa dwéch Australijczy-
kéw Rogera Keatinga i Iana Trouta
byla jednj z pierwszych kosmicznych

e

E:"_. RS

= Reach for the Stars
prébowat choc troche

skromnga mape nieba.

strategii, ktora realizowata zasady 4X
(eXplore, eXpand, eXploit, eXterminate
— eksploracja, ekspansja, eksploatacja,
eksterminacja) i wyznaczyla sztywne
ramy gatunku. Byla przede wszystkim
niezwykle dopracowana i grywalna jak
na tamte czasy.

W kosmicznych podbojach moglo bra¢
udzial maksymalnie czterech graczy.
Kazdy dowodzil inng rasa. W przy-
padku gry w pojedynke pozostatych
przeciwnikéw obstugiwat komputer
wedtug ustalonego wczesniej poziomu
trudnosci. Sztuczna inteligencja rywali

«= Anacreon krytykowano = Gtéwna inspiracja dla

za wysoka cene i stabg jak M.U.L.E. byta planszowa gra
uatrakeyjnic grafike, dodajac  na 1987 rok grafike. Doce-
niano swietng fabute.

Monopoly, z ktérej zaczerp-
nieto wiekszos¢ zasad.




= To ptak? Staléwka piéra? Nie, to jeden
z pojazdéw kosmicznych, jakie mozemy
zobaczy¢ w M.U.L.E.

stata nawysokim poziomie — ukorncze-
nie gry jako ,veteran” bylo niebywale
trudne. Naszym celem jako przywédcy
rasy byt podbdj i dominacja w 54 dostep-
nych uktadach gwiezdnych. W tym celu
musielismy w réwnomierny sposéb dbaé
jednoczesnie o rozwdj populacjii wojska,
prowadzenie ekonomii oraz organizowa-
nie misji poszukiwawczych.

Gra pozwalala na wprowadzenie
wlasnych ustawien, w tym miedzy
innymi: limitu tur (od 40 do 150);
utrudnien w rozgrywce (nieplanowane
wybuchy gwiazd, katastrofy naturalne,
burze piaskowe ostabiajace rozwdj) czy
rozpoczynanie misji jedynie z niewielka
flota zamiast gotowej kolonii. Do tego
nalezy dodac przejrzysty interfejs,
ktéry po opanowaniu pozwalal swietnie
cieszy¢ sie rozgrywka. Nie bez powodu
recenzent CGM na zakoriczenie dodat:
»,Mam nadzieje, ze w $lad za Reach for
the Stars wkrétce pojawi sie wiecej tego
typu gier”. Na odpowiedz nie musial
dtugo czekac.

=" Mineto sporo

czasu, zanim tego
typu zjawiskowe
‘statki kosmiczne

z ekranéw starto-
wych przeniosty sig
do gier.

b
Wznowienia

Praktycznie kazda ze
wspomnianych kosmicz-
nych strategii wydanych
w latach osiemdzie-
sigtych doczekata sie
wznowienia lub konty-
nuacji. Co ciekawe, choc
wizualnie nowe Reach
for the Stars (2000), czy
M.U.L.E. (Space HoRSE,
2004) prezentowaty

sie duzo lepiej, to pod
wzgledem grywalnosci
nie doréwnywaty
oryginatom.
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Wydany w 1983 roku 'Cqsmic Balance Il do tego stopnia
przypominat narzedzie dla ksiegowych, Ze zartobliwie

Kosmiczne strategie znakomicie
rozwijély sie wlatach osiemdziesigtych.
Jednak, poza pewnymi oczywistymi
zasadami, w niczym nie przypominaty
dzisiejszych produkdji tego typu. Znacz-
nie blizej im bylo do literatury czy...
zadan z matematyki niz wspélczesnych
tréjwymiarowych arcydziet. Produkgje,
ktore trafiaty wlatach osiemdziesigtych
na Amige czy Atari, podobnie jak pierw-
sze powiesci science fiction pozwalaly
na odkrywanie dalekiego kosmosu, ale
ze spora pomoca wyobrazni. Poza zjawi-
skowymi oktadkami czy ekranami menu

- - —rrt
T g —
5 = T
- TR RARAL]
]

= W Master of Orion Il
mozemy zarzadzac wieloma
aspektami rozwoju kolonii

- od podatkéw po morale.
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= Mozemy kolonizowaé
planety, cho¢ niektére, jak
asteroidy, wymagajg odpo-
wiedniej technologii.

. nazywano go,VisiCalkiem w _késmosié”. :

 ®
-

czekaly na nas gléwnie tabelki i cyﬁ:y
informujace o postepach w po-dboju :
planet. Wydany w 1983 roku Cosmic
Balance II do tego stopnia przypominat
narzedzie dla ksiegowych, ze zartobliwie
nazywano go ,VisiCalkiem w kosmosie”
(VisiCalc - pierwszy arkusz kalkulacyjny
napisany na komputery Apple II). Wy-
glad planet, podglad przebiegu bitew

- nie mialo to wiekszego znaczenia.
Liczyla sie strategia i ostateczne zwy-
ciestwo. Stan ten utrzymywat sie do po-
czatku lat dziewiecdziesigtych. W 1992
roku CGW w specjalnej ankiecie

4 A tych jest catkiem
sporo - mozna wynalezé
lub wymieni¢ z innymi rasa-
mi ponad 200 patentéw.

" Cechg dobrego

przywbdcy jest
podejmowanie
dobrych decyzji

i zawigzywanie od-

powiednich sojuszy.

poswieconej grom science fiction sko-
 mentowal Reach for the Stars krétko:*

;,I}Iajlepsza gra SF, jaka kiedykolwiek
powstata... Wcigz warta, by w nig gra¢”.
Nie da sie jednak ukry¢, ze gatunek,
jakim sg kosmiczne strategie, W};dal :
w.tym okresie kllki{ znaczacych tytulow,
w tym miedzy mnymloparty na cyk.lu
,,Fu__ndac;a Isaaca As_lm‘ova Anacreon: Re- ..
Gonstruction 4021, Rt(’)i’y dat podwalir_ly" i
pod wydane wlatach dziewiecdziesiatych .
strategie jak Master of Orion czy Pax

Imperia. To tutaj wprowadzono réiné ; § .
.. rodzaje oslon obronnych dla planet i -
wiele surowcéw do wykorzystama oraz, ‘S EEEe
urozmiaicone klasystatkow b010wych i T
» transportowych ipiechoty. ble v

Im bhze] konica lat osiemdziesigtych,
tym grafika zaczynata odgrywac coraz

_ wieksza role. Warto jednak pamieta,

ze na dtugo przed takimi hitami jak
Millennium 2.2 (1989) i jego nastepca
Deuteros (1991), z bardzo nowatorskim
interfejsem, czy Spaceward Ho! (1990),

w ktérym nasze statki nabieraty konkret-
nych ksztaltéw, pojawialy sie juz kosmicz-
ne strategie, prébujace da¢ graczom co$
wiecej niz wrazenie wypelniania zeznania
podatkowego. Trzeba tu wspomnie¢
jednego z praojcéw strategii komputero-
wych, czyli Cytron Masters z 1982 roku,
w ktérym nie$mialo prébowano przedsta-
wic¢ kosmiczne bitwy za pomoca bardzo
ograniczone;j liczby pikseli.

Dobrym przyktadem jest takze kulto-
wy dzi§ M.U.L.E. Gra stworzona z mysla
o0 Atari 400/800, p6zniej przeniesiona
takze na C64, nie tylko zadowalata
kazdego milosnika ekonomicznych
potyczek, ale przede wszystkim catkiem
niezZle sie prezentowata. Na ekranie
moglismy zobaczy¢ przemieszczajace sie

tytulowe M.U.L.E. - maszyny, za pomoca



ktérych zdobywalismy surowce z na-
szych wlosci. I tu rzecz najciekawsza.
Multiplayer w M.U.L.E. byt na bardzo
wysokim poziomie. Maksymalnie mogto
zmierzy¢ sie ze sobg czterech graczy,
ktérzy do zwyciestwa potrzebowali nie
tylko zgromadzonych surowcéw, ale
musieli takze sprytnie handlowa¢ nimi

iwspotpracowac ze soba. A nie byto to
takie proste, zwtaszcza ze w rozwoju
przeszkadzaty wydarzenia losowe:
ucieczki M.U.L.E., pozary, kradzieze czy
spadajace meteoryty. Jak to w zyciu.

Z czasem, wraz z coraz wieksza moca
-] komputeréw, kosmiczne gry strategiczne
Sound zaczely przesciga¢ sie w coraz ciekaw-
szymi pelniejszym przedstawianiu

. P . = galaktycznych uniwerséw oraz rozwija-
niu ST komputerowych przeciwnikéw.
Przetomoewy okazat sig rok 1993, po

ktorym gry strategiczne — zaréwno RTS,
jakiturowe, zwiazane z kosmosem, jak

Wysdany w1999 reai iszarg ziemska rzeczywistoscia - zaczely

* Homeworld byt jedng . * . .+ S
Zplérwstich tai ;j)ow:i- wyrastac jak'grzyby po deszczu. To wtledy
nych prob polaczenia ukazaty sie  pierwsze czesc serii Space
kosmicznychistrategii Empires i Master of-Orion, z ktérych ta

zmozliwosdamigrafiki3D..  drugajest szczeg6lnie warta uwagi.
Dzi$ oryginat nie robi juz
takiego wrazenia, ale jego
wznowienie 22015 roku
juz tak. Warto sprawdzic.

Dzielo autorstwa studia SimTex wpro-
wadzito kosmiczne turowe strategie
na zupelnie nowy poziom. U podstaw
gry lezala interesujaca historia oparta
na micie o starozytnej cywilizacji,
=" W latach dzie-
wiecdziesiatych
kosmiczne bitwy

zaczynaty powoli
nabierac kolordéw.

ktéra miata we wladaniu swiat zwany
Orionem, bogaty w cenne surowce

oraz technologie. Do wyboru mielismy
dziesie¢ grywalnych ras, z ktérych kazda
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pragneta odnalez¢ ty-tufowego Oriona
i zdominowac wszechswiat. Rasy réznilty
sie miedzy soba. Przyktadowo ludzie byli
$wietnymi handlowcami i dyplomata-
mi, a Bulrathi nie mieli sobie réwnych
w walce na lagdzie. Wybér odpowiedniej
poplﬂacji wplywal na sposéb rozgryw-
ki. Na poczatku oczywiscie dbalismy
o jak najszybsza kolonizacje sasiednich
planet i rozwdj naszej kosmicznej floty.
Nastepnie zaczynalismy eliminacje prze-
ciwnikéw. Mozna bylo w tym celu uzy¢
oczywiscie sily, ale czasem zyskiwalismy
wiecej, wchodzac na droge dyplomacji
ihandlu. Istotng rzecza pozostawat
rozwdj techniczny naszej cywilizacji,
ktéry rozbijal sie na kilka dziedzin jak
uzbrojenie, komputery czy konstrukgcje.
Kazdy z tych elementéw, w potacze-
niu z zupelnie nieprzewidywalnymi
decyzjami komputerowych przeciw-
nikéw, sprawial, ze Master of Orion
wciagal na dlugie godziny. Wszystko to
rozgrywalo sie w ogromnym swiecie, do
ktérego weiaz wraca sie z przyjemnoscia
za sprawg catkiem niezlej grafikiiswiet-
nej muzyki. Zwtaszcza w drugiej czesci
cyklu zatytulowanej Battle at Antares,
ktéra rozszerzala oferte jedynki (wiecej
ras, planet, rozbudowany system walk
idyplomacji). Do dzi$ to pozycja
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kultowa, czego z cala pewnoscignie ~ *
mozna powiedzie¢ o trzeciej czesci
22003 roku; wyprodukowanej przez

. zespot, ktory nie mial nic wspélnego

z oryginalem. Na szczgécie pod koniec
lutego tego roku $wiatto dzienne ujrzalt
reboot serii, ktéry zamiast wprowadzaé
rewolucje, postanowit odéwie-Zyc’ starego
dobrego Oriona i poda¢ go w nowej
odstonie. To co nie ulegto zmianie, to
mechanika i cel - podbéj kosmosu, ktéry
tym razem jest mozliwy na pie¢ r6znych
sposobéw. NGD Studios wlozyli sporo
serca w realizacje. Dopieszczono nawet
glosy bohateréw. Wsr6d aktoréw poja-
wia si¢ cho¢by sam Luke Sky... znaczy sie
Mark Hamill. Pokazuje to nabozne po-
dejscie twércéw do kultowego oryginatu.
Z czasem bogata fabuta w strate-
giach science ficton stala sie waznym
elementem wyr6zniajacym. Swietnym
tego przyktadem jest Homeworld z 1999
roku, gra z historig, ktérej nie powsty-
dzilby sie najlepszy klasyk kina SF.
Oto pradawna rasa Kushan, ukrywa-
jaca sie po przegranej bitwie z obcymi
w odlegltym zakatku wszechswiata,
postanawia odnalez¢ droge do swojego
domu, planety Hiigara. Zjednoczonym
plemionom ma poméc w tym olbrzymi
Statek Matka, 6-kilometrowy pojazd

= Alpha Centauri
Sida Meiera to
kamier milowy
W rozwoju - kesmicz-
« nych strategii.

Tegoroazne wznowienie
serii Master of Orion
z0stato zrealizowane

w hollywoodzkim

stylu. Postaciom gtosow
uzyazyli migdzy innymi
Mark Hamill, Alan Tudyk
ay Michael Don.

* state potaczyt sie z rdzeniem statku.

kosmiczny, ktérego budowa zajeta

60 lat. Powstat dzieki zaangaiowan;u'
najlepszych naukowcéw, z kgérych jeden . =
— Kardn S’jet - ofiarowal swoje zycieina « .

Calos¢ zostala rozbita na 16 kampanii,
rozpoczynajacych sie i koriczacych od
animowanych filméw, zdradzajacych
kolejne fragmenty opowiesci.

Homeworld zapisal sie w historii nie
tylko jako RTS z najlepsza historig, ale
takze wprowadzit zupelnie nowe rozu-
mienie pojecia 3D w strategiach czasu
rzeczywistego. Dzieki zastosowaniu
tréjwymiarowej grafiki oraz dynamicznej
kamery, obracajacej sie we wszystkich
kierunkach, mogli$my sterowa¢ nasza
flota (skadinad wygladajaca zjawiskowo)
w dowolnym kierunku kosmicznej prze-
strzeni, a nie jak w wiekszo$ci strategii:
po ptaszczyznie od punktu A do B.
Bardzo intuicyjny i ograniczony do
minimum interfejs pozwalal w sekunde
przenie$¢ perspektywe z planu ogélne-
go, na ktérym mozna wygodnie wyda¢
rozkazy poszczegélnym jednostkom, do
planu szczegétowego, by podpatrzed, jak
nasze statki eliminuja wroga.

Homeworld czarowat tym, co dzialo sie
na ekranie. Jednak jesli ktos pod koniec
lat dziewiecdziesigtych tesknit za



«= Homeworld
zaskakiwat nie tylko
grafikg 3D, ale takze
iloscia typow stat-
kéw kosmicznych.

W Alpha Centauri
mamy do wyboru
jedna z siedmiu
frakcji. Dodatek
Alien Crossfire
wprowadzit kolejne

- siedem oraz jedng
ukryta.

zawitymi mechanizmami rozwoju kolo-
nii miedzyplanetarnych, mégt siegna¢
po Alpha Centauri, kosmiczna nieoficjal-
na kontynuacje drugiej czesci Cywiliza-
cji, ktéra konczyla sie na dotarciu naszej
ekspedycji-do tytulowego uktadu. Pod
wzgledem graficznym produkcja nie ro-
bita wiekszego wrazenia. Natomist jesli
chodzi o fabule i mechanikq, byla arcy-
{dzietem. Po a;/varyjnym ladowaniu na
jednej zplanet bkazy'wala sie ona dos¢
nieprzyjazn srodowmklem pelnym
agresywnej y i ﬂory Podobnie ]ak
w klasyczne;- C¥'W111ZaC]l naszym celem
byto budowanie spe'iecznosa rozwija-
lismy andeli t_echnologle (ktérych do
wyboru mielismy ponad 70), dowodzili-*
$my wojskiem i podejmowalismy *
wlasciwe decyzje polityczne. Gre.doce-
niono zwlaszcza za mozliwogé samo-
dzielnego projektowania nowych typéw
jednostek, ustrojéw spotecznych oraz
bogata fabula, poréwnywang do dziet
Stanleya Kubricka czy Franka Herberta.

Im dalej w nowy wiek, tym pragnienie
podboju wszechswiata malato. Owszem,
wciaz na rynku pojawialy sie strategie,
a to z jednej strony nawigzujace do
klasycznych turowych arcydziet 4X
($wietne Sins of a Solar Empire, Endless
Space czy seria Galactic Civilizations),

a to z drugiej prébujace powtérzy¢ suk-
ces Command & Conquer i StarCrafta
(Universe at War czy Grey Goo).

Wciaz jednak wiecej w tym
remake’6w i rebootéw niz $wiezej krwi,
ktéra przyspieszataby bicie serca jak
kiedy$ Reach for the Stars, M.U.L.E.,
Master of Orion, Homeworld, Alpha
Centauri... czy wiele innych, ktére
nie zalapaty sie na to podsumowanie.
Renesans gatunku wcigz przed nami.
Moze strategie i VR okaza sie tu jakims$
wyjsciem? Nie potraficie sobie tego
wyobrazi¢? Ja tez. Dlatego tak bardzo
mnie to polaczenie ciekawi. In
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Michat Zdancewiz

Mitosnik gier, muzyki i filmu. Rocznik czarnobylski.
Cztowiek, ktry mogthy zostac encyklopedia
popkultury, gdyby tylko miat wiecej czasu.

Nie pamietam, kto pierw-
szy powiedziat do mnie:
»Nie baw siel”, gdy w co$
gratem.

Wiem za to, ze w pewnym sensie to zdanie mng wstrza-
sneto. Do tego czasu nie traktowalem gier na takiej samej
zasadzie jak innych zabaw. One byty czym$ innym, czyms
bardziej kompletnym, czyms$ nieuchwytnie wspanialszym.
Inadal s3. Ale s3 tez tym, o czym moéwito powyzsze zdanie
skierowane wtedy do mnie. Zabawa.

Takie stwierdzenie nie jest dzi$ zbyt popularne. W konicu
gry sa ,na $wieczniku”, przebily sie do masowej $wiado-
mos$ci, a granie powoli przestaje by¢ traktowane jak co$, co
robig pryszczate nerdy w swych zapuszczonych pokojach.
Trendem jest teraz uwazanie gier za sztuke, za nosnik
wyzszych tresci, za godnego zawodnika w batalii z filmami,
gdy chodzi o przedstawione fabuty. Wszystko to wydaje mi
sie bardzo sensowne i godne poparcia, ale mam jednak wra-
zenie, ze powoli zapominamy w tym wszystkim o rozrywce.
Gry sa jednak, ze swojej definicji czyms$, co ma zapewniaé
dobra zabawe i przyjemne spedzenie czasu. Oczywiscie nie
jestem szalony i nie uwazam, ze dobra fabula czy ,filmo-
wos¢” stoi w sprzecznosci z tg zabawga. Od tego jestem
daleki. Widze jednak trend, ze w grach jest coraz mniej
samej ,gry’, czyli miesa. Dlaczego seria Dark Souls jest tak
popularna? Wedtug mnie jednym z powodéw jest to, ze sta-

wia prawie w cato$ci na mechanike i bardzo dopracowany

KONIEC
EPOKI

gameplay. Wiecie, co opiera si¢ na samym $wietnym game-
playuijest do dzi$ hitem? Znana nam z Pegasusa Contra.

I tojest sztuka, ktéra, mam wrazenie, zostata zapomniana.
Kiedys kochalo sie gry wtasnie za to — za ich serce i dusze,
ktéra jest wspomniana mechanika. Piekna grafika moze
powali¢, a fabuta nami zawtadnag, ale jesli to cale ,mieso”
jest stabe, to gra bedzie... staba. To brzmi jak herezja, ale

to gameplay stanowi dla mnie esencje tego, czym jest gra.
Wszystko inne to dodatki. Dodatki moga by¢ piekne, ale -
uzywajac kulinarnego poréwnania - s tylko przyprawami.
Jesli sam stek jest kiepski, to masa przypraw nie uratuje
calego dania.

Zabawa nie jest ztym stowem. Wrecz przeciwnie - koja-
rzy sie pozytywnie. Nie wiem wiec, dlaczego branza growa
tak bardzo sie boi tego wyrazenia. Gry to zabawki. Konsole
to zabawki. C6z z tego? Zabawki tez moga by¢ piekne,
wazne i na pewno sa potrzebne. Niech nas po prostu dobrze
bawia. Moga by¢ pelne patosu, moga opowiada¢ chwytajace
za serce historie. Moga zadawac pytania o sens bytu, przed-
stawiac horrory wojny i straty. To wszystko jest wazne
inie nalezy tego pomija¢. Niech jednak za tym idzie dobre
ikrwiste growe ,mieso”. Kiedy$ wiedziano jak to robi¢. I je-
stem pewien, ze te umiejetno$ci nie zostaty utracone. Niech
znéw kroéluje gameplay! Niech stowo zabawa nie znika z ust
graczy i deweloperéw!

Nie prosze chyba o zbyt duzo...? I
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Facet budzi si¢ we wraku pociaggu.
Po krétkiej ekspertyzie ciemnej plamy
na brzuchu stwierdza, ze to jego wlasna
krew. Zanim zdazy pomysle¢, ze ,bywalo
gorzej”, wagon przechyla sie pod katem
90 stopni i tylko jeden przytomny gest
- zlapanie sie siedzenia przed soba
- ratuje go przed poznaniem potegi
grawitacji. Chwile p6zniej czeka go
mrozaca krew w zytach wspinaczka
w gbre po tym, co z pociggu zostalo. Je-
stesmy w §rodku opowiesci Uncharted 2:
Posréd zlodziei, a zwazywszy na fakt, ze
studio Naughty Dog wypuscilo wlasnie
ostatnig odstone swojej przygody z seria,
takze w §rodku historii archeologa
Nathana Drake’a.

Ta scena to jeden z ikonicznych
momentéw dla historii gier i jedno
z najlepszych otwarg, jakie kiedykolwiek
powstaly. Bez zbednych wstepéw — od
razu w oku cyklonu walczymy o zycie.
Jeden z najstynniejszych cytatéw na
temat filmu glosi, ze ,wszystko zaczyna
sie od trzesienia ziemi, a potem napiecie
wzrasta” i nalezy do mistrza suspensu
Alfreda Hitchcocka. Jednak trzesienie
ziemi zawdziecza swoj efekt umiejetnie
wtracanym momentom ciszy. Dlatego,
gdy juz doczolgamy sie do kawatka ladu
nad stroma przepascia, przeniesiemy
sie w przesztos¢, gdzie poznamy geneze

fatalnej katastrofy. Tym razem powoli,
rozsmakowujac sie w btyskotliwych dia-
logach, cieszac oko jasnym krajobrazem
tropikalnej plazy.

SZLIFOWANIE DIAMENTU

Nie bez powodu przywotuje Hitchcocka
- seria Uncharted nalezy do podgatunku
gier bazujacych silnie na zdobyczach
kinematografii, przez zlosliwych
okreslanych jako ,gry, ktére graja sie
same”. Na to miano zastuzyty sobie
oskryptowaniem duzej czesci rozgrywki,
liniowg narracja i przedktadaniem przez
autoréw efektownosci nad wolnos¢
gracza. Krytycy maja wiec sporo racji,
zaznaczajac, ze tytuly typu Uncharted
sa grami dla kazdego. Wystarczy, ze
nauczysz sie troche strzelac i skaka¢ po
stromych zboczach. Przesada jest jednak
stwierdzenie, ze to produkgje z nizszej
potki. Aby je zaakceptowad, wystarczy
rozszerzy¢ pojecie gry jako medium,
ktére nie musi stawia¢ za kazdym razem
na doskonalenie umiejetnosci, ale takze
na samo do$wiadczanie.

Twoércy Uncharted uwodza weiagajaca
historig, niezapomnianymi lokacjami
ibardzo przyjemna rozgrywka. Sta-
ranno$¢ w tworzeniu detali sprawia, ze
najlepsze gry spod znaku tak zwanego
cinematic action adventure s3

Zawsze z bronig,
zawsze w (dobrym
lub ztym) towarzy-
stwie.

Wspinacz

Szukanie drogi

do niedostepnych
miejsc wymaga od
bohatera akrobatycznych
umiejetnosdi, a od graza
— spostrzegawzosd

i odrobiny refleksu.

W pierwszym Uncharted
wielkie wrazenie robifa
sekwencja przechodzenia
po belce drewna,
wykorzystujaca zyroskop
w padzie PlayStation 3.

w stanie od$wiezy¢ tropy, ktére w kinie
przygodowym ulegty juz zuzyciu. Pery-
petie Nathana Drake’a przeniesione na
ekran nie sprawityby odbiorcy nawet po-
towy tej przyjemnosci, ktéra plynie z ak-
tywnego w nich udziatu. Naughty Dog
udalo sie w stworzy¢ gtebokie przezycie
kinowe, nie robiac przy tym z gry po pro-
stu interaktywnego filmu. Studio bardzo
umiejetnie porusza sie¢ w przestrzeni
obu mediéw, prowadzac opowiesé ,,po
szynach”ijednoczesnie dajac graczowi
przyjemnie zludne przekonanie, ze to on
kontroluje wydarzenia.

Nie zawsze tak bylo. Pierwsza czes¢
przygdd Drake’a z dzisiejszego punktu
widzenia jest nieco przestarzata. Gdy sie
wnig gra, mozna doceni¢ nowatorskie
jak na tamte czasy pomysty i doskonatg
grafike, ale daje duzo mniej przyjemnosci
z gry w stosunku do kolejnych odston
serii. Przede wszystkim na kazdym
kroku wyczuwalne jest zachtysniecie
sie twércow nowymi mozliwosciami
technicznymi, przekonanie, ze mozna
eksploatowac te same rozwigzania w nie-
skoniczonos¢ w prostych sekwencjach
wspinaczka — puzzle — potyczka - dialog.
Préby wprowadzania co jakis czas nowych
elementéw i mechanik nie do korica sie
sprawdzity. Poscig samochodowy czy ply-
wanie wodnym skuterem trudno nazwa¢
tu przyjemnym urozmaiceniem
— pierwszy jest trywialny, a drugie — nie-
zwykle toporne pod wzgledem sterowa-
nia. Bolesnie odczuwa sie przewidywal-
nos¢ i monotonie kolejnych iteracji tego
samego schematu, banalnos$¢ zagadek,
uporczywa wspinaczke oczywistymi
$ciezkamiiubogi garnitur dramaturgicz-
ny. Nie zestarzata sie jednak posta¢ zawa-
diackiego bohatera i jego przekomarzanie
sie z towarzyszami: zadziorna reporter-
ka ipodstarzaltym mentorem. Jesli warto
dzis siegna¢ po Fortune Drake’a, to przede
wszystkim po to, by poznac poczatki
archeologa zlodzieja, bo reszta prezentuje
warto$¢ gtéwnie historyczna.

CHLOPAK Z SASIEDZTWA

Kluczem do sukcesu serii Uncharted jest
w duzej mierze bohater, aczacy w sobie
osobowosci inteligentnego znawcy
historii, bohatera kina akcji i sympatycz-
nego chlopaka z sgsiedztwa. Nate pono¢
jest potomkiem samego Francisa Drake’a
nadwornego zeglarza i odkrywcy jej
krolewskiej mosci Elzbiety I.
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Nazwisko zobowiazuje, wiec Nathan na
kazdym kroku stara sie doréwnac staw-
nemu pradziadowi, tyle Ze pracuje na
wlasny rachunek. Z jednej strony ku no-
wym przygodom pcha go obsesja wiedzy
iodkrywania tajemnic historii, z drugiej
- zwyczajna ched spieniezenia swoich
umiejetnosci. Drake potrafi réwnie
sprawnie wspina¢ sie nad przepasciami,
strzela¢ z broni palnej i flirtowa¢ z ko-
bietami. Daleko mu jednak do pewnego
siebie, szowinistycznego Jamesa Bonda.
We wszystkim, co robi, zachowuje nie-
stabnacy chlopiecy entuzjazm i rodzaj
komicznej nieporadnosci. Kobietom
dosé fatwo zbi¢ go z pantatyku, byle
granat wywoluje w nim paniczne
okrzyki, a jak na wyborowego alpiniste
zbyt czesto potyka sie o wlasne nogi
ipadana twarz wraz z walaca sie pod
nim posadzka. Dzialanie z rozmystem

W kolejnych
odstonach serii
Naughty Dog wpro-
wadzito i ulepszato
skradanie sie
oraz walke wrecz.

w fachu i przekraczaniu kolejnych swo-
ich ograniczen, ale takze symboliczng
wedréwka w glab umystu superziodzie-
ja. Fortuna Drake’a to niemal niezobo-
wigzujaca przygoda mtodego archeologa
na egzotycznej wyspie, probujacego
odnalez¢ skarby El Dorado. W krétkim
prologu Nate w asyscie reporterki Eleny
Fisher wydobywa z dna morza trumne
swego domniemanego przodka. Cho¢
trumna jest pusta, znajduje sie tam
dziennik zeglarza, skrywajacy cenne
wskazowki do dalszych poszukiwari.
Jak na historyka i archeologa Nate dos¢
obcesowo obchodzi si¢ ze znalezionymi
artefaktami — trumne otwiera fomem,
ana wielowiekowych kartach dziennika
imapach nanosi wlasne notatki. Ten
nieco nonszalancki styl bycia zostanie
mu na cale zycie. Zmieni sie natomiast
jego stosunek do bliskich mu oséb.

izimna krwig nie figuruje w jego reper-
tuarze — najpierw dziala, potem mysli
jak wykaraskac sie z tarapatow. Swiat
bywa trudny dla beztroskich, prostych
chtopakéw jak Drake — koniec koricow
kazda jego wyprawa, zaplanowana jako
proba zdobycia stawy i bogactwa,
konczy sie misja uratowania $wiata
przed zagtada i swoista lekcja zycia.

W kolejnych odstonach wyczuwa
sie stopniowe dojrzewanie bohatera,
akluczem do jego metamorfozy sa
kolejne misje. Inaczej niz w reboocie
Tomb Raidera wyprawy do legendarnych
miejsc nie s droga do doskonalenia sie
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Drake wyrzynajacy
w pien przedwnikéw
tradi zes¢ swego chtopie-
cego uroku. Tylko rzucane
pod nosem panizno-
-komiczne bon moty
przypominaty, ze to wciaz
sympatyany archeolog,
nie zaskomandos.

Poczatkowo obchodzi sie z Eleng dosé¢
obcesowo - porzuca ja na brzegu, gdy
odkryje, ze moze stanowic przeszkode
w osiagnieciu celu. Dziewczyna nie
chowa jednak dtugo urazy, po prostu wy-
rusza jego $ladem i okazuje sie bardziej
przydatna, niz mozna bylo poczatkowo
przypuszczac. Sama nie jest zbyt dojrza-
fa, przez caly czas troszczy sie gtéwnie

o swoja kamere i wystrzalowy materiat,
ktéry ma dostarczy¢ wydawcy.

Misja z drugiej odstony serii zdradza
mniej chlubng strone zapalonego
archeologa — nieposkromiona zadze
wzbogacenia sie i zdobycia stawy.

W trakcie wyprawy dostanie jednak
wiele kopniakéw od losu: przekona sie,
ze nie moze bezkarnie igra¢ z kobieta-
miiliczy¢, ze jego przybrany wuj Sully
zawsze wyciggnie go z tarapatéw. Przede
wszystkim jednak stanie sie mimo-
wolnym bohaterem, ratujacym $wiat
przed groznym uzurpatorem. Przesu-
niecie zyciowych priorytetéw stanie sie
inspiracja kolejnej misji. W Oszustwie
Drake’a bohater juz catkiem rozmyslnie
chce uniemozliwi¢ wykradzenie tajem-
nicy Atlantydy Pustyni tajnej organi-
zacji. Tym razem zadza przygod, stawy
ibogactwa schodzi na nieco dalszy plan.
Drake nigdy przedtem nie byl tak zde-
terminowany, nigdy tez jego przyjaciele
nie starali sie podwazy¢ réownie mocno
jego motywacji i zawrdci¢ go z dawno
obranej $ciezki. Podazanie sladami Law-
rence’a z Arabii i chrzescijanskich krucjat
to metafora odwiecznej obsesji bohatera
na punkcie odkrywania skarbéw dawnej
cywilizacji.

W Uncharted 3 wiele niesprzyjajacych
okolicznosci powoduje, ze Nate’a kolejno
opuszczaja przyjaciele. Fakt, ze przez
wiekszo$¢ czasu jest sam, pozostaje
znamienny — Drake staje twarza w twarz
z wlasnymi demonami i musi przemy-
$le¢, czy droga, ktéra niegdys obral,
nadal ma sens. Odbywajac osobista
krucjate, prawie traci glowe, ale chwile
zwatpienia sie oplaca — archeolog doj-
rzewa wreszcie do mysli, ze nagroda za
jego wysilek nie bedzie stawa i bogactwo,
ale poznanie, ktére jest warto$cig sama
w sobie. Nikt go nie odznaczy medalem
za kolejne bohaterskie uratowania §wia-
ta — musi mu wystarczy¢ wdziecznoéé
wiernych przyjaciol.

SKACZ, JAK CI ZAGRAMY

Nikomu jednak nie chcialoby sie $ledzi¢
tych wedréwek, bedac przez wiekszos¢
czasu prowadzonym za reke, gdyby
tworcy nie potrafili stworzy¢ silnej
emocjonalnej wiezi gracza z bohaterem.
Udaje sie nie tylko dzieki ciekawej fabule
isamej konstrukdji postaci, ale takze
mistrzowskiemu potaczeniu wciagajacej
rozgrywki z efektowna filmowa opowie-
$cia. Juz od pierwszej czesci Uncharted
tworcy staraja sie pokaza¢, ze Drake z fil-
mikéw i faktycznej rozgrywki niczym sie
nie rézni. Aby szwy byty niewidoczne,
sterowany przez nas bohater wyposa-
zony zostal w niezliczone kontekstowe
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= Poczawszy od drugiej czesci sekwencje
=walk s3 staraffiiéj zaplanowane i lepiej

wko H "Iwana\w' opowiadanag historie.

-

——
Biakanie sie po pustyni
tuz przed wielkim finatem
Uncharted 3: Oszustwo
Drake'a byto dla bohatera
ciezkim doswiadczeniem

i okazjg do przemyslenia
zyciowych priorytetéw.

= Petna ptywajacych konteneréw zatoka
wspoétczesnych piratéw to jedma z najcie-
kawszych lokacji,;w ktérych mozna porzu-
ci¢ otwarty atak na rzecz wﬂankl




animacje i pieczolowicie odwzorowane
szczegoly. Nie chodzi tylko o wykorzy-
stanie techniki motion capture, by odda¢
naturalnos$c jego ruchéw. Przechodzac
przez drzwi, Drake muska reka framuge,
awychodzac z wody ma przemoczone
ubranie, pozostawiony samemu sobie
zaczyna sie rozgladac — stworzenie tych
nieistotnych z perspektywy rozgrywki
drobnostek wptywa silnie na imersje
ipoczucie, Ze sterowany przez nas bohater
zyje swoim zyciem. Postaci rzadko rozma-
wiaja ze sobg, po prostu stojac — rozmowy
stwarzaja zatem wrazenie odbywanych
przy okazji, inaczej niz w zdecydowanej
wiekszosci gier, gdzie dialog odbywa

sie miedzy dwoma recytujacymi swoje
kwestie nieruchomymi figurami.

We fragmentach, w ktérych gra jedzie
»naszynach”, sa elementy interak-
tywne, a w samej rozgrywce kamera
czesto odrywa sie od plecéw postaci,
by uchwycic jak najbardziej efektowny
punkt widzenia danego zdarzenia.

W ten sposéb granice gry i filmu zacie-
raja sie. Innym zabiegiem ,ukrywania
szwow” jest szczegolowos¢ przestrzeni
irezyserski patronat nad rozgrywka.
Dzieki temu kazda pozornie podobna
sekwencja walki ma w sobie co$ unikato-
wego: z tym samym arsenalem broni
ipodobnymi przeciwnikami nie odczu-
wa sie mimo wszystko znuzenia. Walka
polaczona ze wspinaczka po wagonach
pedzacego pociagu; szalona pogon za
konwojem z przesiadkami na kolejne
ciezarowki; ucieczka z walacego sie
budynku, atakowanego przez pancerny
helikopter czy obrona gérskiej wioski
przed czolgiem - to zupetnie inne pod
wzgledem strategicznym i dramatur-
gicznym sytuacje. Dodajmy do tego
fakt, ze lokacje, w ktérych przebywamy,
sg tak skonstruowane, ze czasem po
prostu chce sie zatrzymac i popatrzeé
na panorame albo pochodzi¢ ulicami
miast, na ktérych dzieja sie dziesigtki
pozostajacych w tle zdarzen. Subtelna,
ukierunkowana przestrzennie eksplo-
racja jest konsekwentnie ograniczana

w imie utrzymania tempa opowiadania.
Tworcy z Naughty Dog wiedza, ze w ,fil-
mowych grach” tempo jest wszystkim.
Dlatego gra nie moze trwa¢ dtuzej niz
kilkanascie godzin, mie¢ zatrzesienia
misji pobocznych, odrywajacych gracza
od gtéwnego watku historii. Nie ma tez
mowy o alternatywnych zakonczeniach
historii — jak w hollywoodzkim filmie
miejsce jest tylko na to, co najlepsze.

Dla uzyskania dobrego tempa przy
jednoczesnym zachowaniu realizmu
twoércy umiejetnie ukrywaja czysto
funkcjonalne elementy. Pierwsze
widoczne zmiany we Wsréd zlodziei to
lepsze wkomponowanie interaktyw-
nych czesci scenografii — wypustki,
po ktérych wspina sie Drake, sa nadal
stosunkowo tatwe do odszukania, ale
nie irytuja sztuczna barwa czy ksztal-
tem. Obecno$¢ wiekszosci przedmiotéw
pomagajacych w walce ma uzasadnie-
nie — beczki z benzyna nie zalegaja juz
w $rodku dziewiczej dzungli. Przestrzen
czesto sklania gracza do pospiechu.

O ile Fortuna Drake’a charakteryzo-
wala sie bardzo statyczng architektura
przestrzeni, w kolejnych czesciach
walgce sie podlogi i sufity, osuwajace

w przepasc skarpy i kamienne odpryski
z pionowych powierzchni do wspinaczki
sa na porzadku dziennym, podnoszac
temperature rozgrywki. Inna stra-
tegia stuzaca utrzymaniu tempa jest
niwelowanie wrazenia powtarzalnosci
w nieodzownych elementach gry - za
kazdym razem, gdy posta¢ przystepuje
do wywazenia drzwi, znalezienia innej
drogi czy rozwigzania zagadki, sygnali-
zuje to unikatowy, rzucony potgebkiem
komentarz. Podobnie jest z animacja-
mi — ich wielo$¢ powoduje, ze rzadko
sie powtarzaja, sprawiajac wrazenie
spontanicznych.

Pewne rzeczy sa w konwencji action
adventure nie do obejscia, jak to, ze
Drake, charakterologicznie starajac sie
pozostac¢ bohaterem w typie Indiany
Jonesa, zmuszony jest usmierci¢ wiecej
bezimiennych wrogéw niz Rambo i John

Cate zycie
z Sullym. Victor
Sullivan to dla
Nate'a najlepszy
przyjaciel, mentor,
przybrany ojciec
i konkurent
w jednej osobie.

=
Bohaterowie

Postacie drugopla-
nowe i ich rozmowy
zNatem od poczatku
stanowig mocny
punkt catej serii. Bez
nich historia bytaby tylko
pretekstem dla kolejnych
wypraw, a Drake boha-
terem drugorzednego
sensacyjniaka. Gtosu
bohaterowi niezmiennie
uzycza aktor serialowy
Nolan North. Sam wygla-
dajak nieco podstarzaty
Nathan —rolaw grze
wideo pozostaje jak na
razie jego najwiekszym
dokonaniem.

Matrix razem wzieci. Naughty Dog

potrafilo umiejetnie oming¢ te mielizne
w The Last of Us, tworzac zimny i podty
postapokaliptyczny $wiat, gdzie zabijanie
z zimna krwig komponuje sie tonalnie

z droga przez meke ostatnich cywilizo-
wanych ludzi. Patrzac przez pryzmat
dorostej ponad wiek Ellie i balansujacego
nad otchlania moralnej ambiwalencji
Joela, bohaterowie trylogii Uncharted to
zwdziekiem odegrane klisze — grozacy
emerytura mentor, zadziorna i zaradna
zlodziejka, chcacy zawtadnac swiatem
bezlitosny faszysta... W kolejnych odsto-
nach Uncharted te potencjalnie plaskie
postaci ozywaly dzieki doskonatym
dialogom i dojrzewajacym wzajemnym
relacjom - trojkat miedzy Nathanem
ijego dwiema towarzyszkami zostal
rozegrany dojrzale i w dobrym smaku,
jego przypominajaca stosunek ojciec—syn
przyjazn z Sullym doprawiona szczypta
rywalizacji. Sam gtéwny bohater wiary-
godnie dorastal - od nieopierzonego ry-
zykanta po szukajacego juz nie skarbéw,
a sensu zycia dojrzatego mezczyzne.

W tym kontekscie Uncharted 4
staneto przed prawdziwym wy-
zwaniem — wréci¢ do efektownego
$wiata blockbusterowych wybuchéw
iposcigéw, jednoczesnie zachowujac
wiarygodnos¢ bohateréw i emocjonal-
na wiez wyniesiong na nowy poziom
w postapokaliptycznym opus magnum.
Twércy otwarcie mowia, ze ciesza sie
z ostatniego powrotu do serii, ktéra
wyniosta ich na piedestal wspélczesnego
game designu. Nie chcac utkna¢ w miej-
scu, sygnalizuja, ze ostatnia przygoda
Nathana Drake’a jest znéw efektowna
jazda rollercoasterem, ktéra jednak faczy
sie z emocjonalnym tadunkiem The Last
of Us. Odbiorcy ocenig, czy im sie udato
iczy dostali skarb wiekszy niz El Dorado
iShangri-Larazem wziete. ln
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Wielka ucieczka
Daniela VWhitea

OnEscapee to jeden z najciekawszych nastepcow Flashtbackaijedna z najlepszych
opowiesci science fiction w historii elektronicznej rozrywki. Niestety, niewielu graczy
miato okazje, by przekonac sie o tym osobiscie.

Barttomiej Kluska

aniel White nie jest zadnym
D superbohaterem, komando-

sem czy agentem wywiadu,
a tajemniczy porywacze dopadli
go, gdy spokojnie spedzal wieczér
przed telewizorem. Ogluszonego
wyciagneli z mieszkania i wywiezli
w sobie tylko znanym kierunku.
Daniel ma jednak szczescie
w nieszczesciu, bo pojazd porywa-
czy rozbija si¢ tuz przed dotarciem
do celu. W wypadku gina wszyscy
oprécz porwanego. Scigany przez
nieznanych wrogéw White znajduje
sie na obcej planecie i musi uciekaé.

Tu do akcji wkracza gracz, ktéry wie
tyle samo, co gléwny bohater, czylinic.
Jest nie wiadomo gdzie, strzelaja do
niego (nie wiadomo kto), prébuja zabi¢
(nie wiadomo dlaczego) - i albo zginie
od razu (bardzo prawdopodobne), albo
schowa sie w podziemnym korytarzu,

sprébuje przezy¢ cho¢ kilka chwil
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Dystrybutor
chwalit sig, ze
trwajace pie¢ minut
intro zajeto na pty-
cie CD az 9 MB.

-
Komunikacja

Pozaintrodukca

graz nie ustyszy

w OnEscapee ani stowa
w jakimkolwiek zna-
nym ludziom jezyku.

W ten sposéb autorzy nie
tylko cheieli pokazac, ze
Obcy weale nie méwia po
angielsku, ale takze uczyni¢
gre bardziej dostepna.

dtuzej, nauczy sie unikac zagrozen i po-
stugiwac bronia, a p6zniej... by¢ moze
nawet wroci do domu. Tak zaczyna sie
OnEscapee, stworzona przez wegierskie
studio Invictus, jedna z najbardziej
intrygujacych gier w historii Amigi.

Juz od obejrzenia arcyklimatycznej
introdukdji trudno uwierzy¢, ze dla
Alkosa Dividnszkiego i Tamasa Kozéka,
ktérym wsparcia udzielita garstka kole-
g6w, byt to absolutny debiut w branzy.
OnEscapee wykorzystuje wprawdzie
rozwigzania doskonale znane graczom
z Another World i Flashbacka, robi to

jednak - zaréwno w fabule i mechanice

i

I

,[
11
Ly

rozgrywki, jak i kwestiach oprawy gra-
ficznej — w sposéb wyjatkowo dojrzaly.
Zwtaszcza jesli wezmiemy pod uwage,
ze potencjalna konkurencja w tym ga-
tunku - Fade to Black, Blackthorne czy
Bermuda Syndrome - zgodnie omijata
Amige, a proby takie jak rodzimy Cyber
Force: Zniewolony umyst, ktérego hi-
storie opisaliémy w Pixelu #8, to jednak
nizsza liga. Tymczasem u Wegréw we
wszystkim wida¢ klase swiatowa: od
udanego oddania klimatéw mrocznego
science fiction (w recenzjach pojawity
sie nawet poréwnania do Blade Run-

nera), przez pracowicie przygotowane



Bohater ginat bardzo czesto, na szcze-
$cie autorzy udostepnili - wcale wéwczas
nieoczywistg - opcje zapisywania stanu gry.

=" Autorzy przygo-

towali az siedem
pozioméw graficznie
nawigzujgcych do

klasyki science fiction. g

Napisana przez debiutantow z Wegier amigowa peretka
OnEscapee miata premiere dopiero w 1997 roku, gdy

Graficzne nawigza-
nia do stynnego po-
przednika oczywiscie
réwniez byty widoczne.

niemal wszyscy gracze zdazyli juz przesigsc sie na pecety
i PlayStation. Docenic ja mogfa tylko garstka fanow.

animacje na kazda okazje (na przyktad
gtéwny bohater moze zginag¢ na ponad
sto sposobéw, co kazdorazowo ilustro-
wane jest sugestywna scenka) i uroz-
maicone, przemyslane zagadki, az po
recznie rysowana grafike i epickie moty-
wy muzyczne — OnEscapee to prawdzi-
wa peretka. Niestety, spézniona. Gra
ukazata sie pod koniec 1997 roku, co dla
Amigi bylo juz okresem schytkowym,
zatem tylko nieliczni wierni tym kom-
puterom uzytkownicy mieli okazje, by
doceni¢ kunszt Wegréw i wzigc¢ udziat

w opowiedzianej przez nich historii. Co
gorsza, aby to zrobi¢, musieli posiada¢
naped CD, a w przypadku tej platformy
nie byto to przeciez oczywiste.

Ci, ktérzy préobowali, tez mogli nie
podotaé¢ wyzwaniu (czego doswiadczyt
miedzy innymi piszacy te stowa),
OnEscapee byta bowiem nieludzko
wrecz trudna, a internet wypchany po
brzegi solucjami i filmikami nalezal do
przyszlosci. Czesciej zatem niz postepy
w fabule obserwowalo sie kolejne,
zawsze dostownie pokazane na ekranie,
$mierci Daniela White’a. Jednak w za-
mian za wlozony wysilek gra rewanzo-
wala sie mozliwoscig uczestniczenia
w fascynujacej interaktywnej opowie-
$ci o Obcych porywajacych Ziemian
do swojego $wiata. Chcac nie cheac,
sterujacy krokami bohatera gracz
penetrowat to zabdjczo nieprzyjazne

]
Wymagania

Aby uruchomic
OnEscapee,
potrzebna byta
Amiga z koscig AGA,
4 MB pamieci RAM,
dyskiem twardym
inapedem CD. Ostatni
posiadacze poczciwej
A500 mogli o grze
Wegréw co najwyzej
poczytac. Mogto tez
powstac wrazenie,

ze ewoludja znalazta
tajemna Sciezke.

$rodowisko, wykazywat sie zrecznoscia
w walce z reprezentantami tamtejszej
fauny oraz robotami, rozwigzywat
zagadki logiczne, btadzit po labiryn-
tach korytarzy, nurkowat, przestawiat
przetaczniki, by odblokowywacé kolejne
przejscia, odwiedzal ogromne miasto,
tajemnicze podziemia czy laborato-
ria, by w wielkim - po filmowemu
chwytajacym za serce - finale dotrze¢
do wojskowej bazy, gdzie znajdowaty
sie odpowiedzi przynajmniej na czes$¢
pytan. Czy po wielu godzinach staran
gracz mogt liczy¢ na happy end?

W polowie nastepnej dekady — duzo
za p6zno, by OnEscapee zyskala nalezng
sobie popularno$¢ — ukazat sie dostepny
jako freeware remake gry na peceta.

W tym czasie studio Invictus wyspe-
cjalizowalo sie w wyscigach samocho-
dowych i grach na urzadzenia mobilne.
Ktokolwiek, niezaleznie od platformy,
chciatby zmierzy¢ sie z ich debiutanckim
inajciekawszych dzielem, niech w trakcie
penetrowania miasta Obcych wpadnie
do baru, aby wraz z Danielem White'em
postuchac koncertu. Kazdy gracz puszcza
wtedy joystick badz odsuwa klawiature,
ociera pot z czota, uspokaja oddech
iprzerywa walke o przetrwanie. To jeden
z tych magicznych momentéw, jakie

w grach zdarzaja sie bardzo rzadko.
Szkoda, ze tego z OnEscapee doswiad-
czylo tak mato oséb. b
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Monitor AOC C3583FQ

WiedzieliSmy, ze ten wielki

35-calowy monitor jest zakrzywion
i supernowoczesny. Nie mielism
jednak pojecia, ze granie na nim

w WiedZmina 3 przypomina
ogladanie seansu filmowego.

Potezna maszyna pozwala na
wys$wietlanie obrazu w formacie
21:9 i rozdzielczosci Wide Full

HD (2560x1080), co w praktyce
przypomina nieco efekt kultowej
tasmy filmowej Panavision. Trzeba
kreci¢ gtowa, zeby zobaczy¢
wszystko, co sie dzieje na ekranie.
Promien zakrzywienia matrycy jest tu
wiekszy niz w podobnych sprzetach,
a czestotliwo$¢ od$wiezania wynosi
160 Hz, czyli wiecej niz w jeszcze
niedawno tak reklamowanych
telewizorach 100 Hz. Efektem tego
jest ultraptynnos$¢ wyswietlanego

Taki wehikut trzeba mie¢, zeby

by¢ pewnym, Ze zadna klatka nie

jest gubiona, a najnowsze gry
wysSwietlane sg z szybkosScig 60
klatek na sekunde. Problem powstaje,
gdy uruchamiamy co$ starszego

- wéwczas po bokach pojawiaja sie
czarne pasy. Trzeba tez pamietac,

ze 6w prom kosmiczny wymaga

Sapphire Radeon R9 390 NITRO

KRZEPKI
KONKURENT
DLANVIDII

Karta graficzna wielkoSci pokazne-
go piérnika, wymagajaca zasilacza
0 mocy co najmniej 375 W.

To cudenko tgczy w sobie wszystko,
0 najlepsze w najnowszej generacji
przetu do gier.

[Z] [=)

Jako$ tak sie utarto, ze produkty
NVIDII w ostatnich latach byty
cichsze i emitowaty mniej cieptfa
niz produkty AMD Radeon. Teraz
specjalisci z firmy Sapphire pota-
czywszy sity z inzynierami AMD,
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Zakrzywiona,
35-calowa matryca
MVA ze wsparciem
technologii AMD
FreeSync gwaran-
tuje niesamowite
wrazenia wizualne
w grach.

Potezne trzy 92-mm wentylatory z masywnym
radiatorem to element wydajnego systemu chtodzenia
Tri-X, w jaki wyposazono Radeona R9 390 NITRO. Wraz
z technologig Fan Control Il zapewniajg nam one komfort
podczas zabawy w nawet najbardziej wymagajace gry.

rownie szybkiej karty graficznej,
gdyz w stosunku do ekranéw

0 proporcji 16:9 mamy o 1/3 wiecej
pikseli do wyswietlenia. Jesli jednak
jest to spetnione, dla gracza nie ma
obecnie lepszej propozycji. Wszystkie
najnowsze, pamieciozerne tytuty
dopiero na AOC C3583FQ w petni
rozwijajg swoje skrzydia. ha

wypuscili na rynek cos, co nie dos¢,
ze spokojnie nawigzuje konkuren-
cje z najnowszymi dokonaniami
Amerykandw z Santa Clary, to bez
problemu radzi sobie ze wszystkim,
co obecnie jest dostepne w elektro-
nicznej rozrywce. Dzieki Sapphire
Radeon R9 390 NITRO najnowsze
gry mozna swobodnie puszczac

na najwyzszych detalach. Dla
przyktadu Dragon Age: Inquisition,
ktére jest bardziej wymagajace od
WiedZmina 3, pozwala pozna¢ nam
piekno lasow, ktére na nizszych de-
talach wygladaty jak z uproszczo-
nych ksigzek dla dzieci. W stosunku
do Geforce GTX 970 opisywana
karta ma wiecej pamieci operacyj-
nej. Nie znalezli$my w redakcyjnej
bibliotece gry, z ktérg nie mogta
sobie poradzi¢ w stopniu wiecej niz
zadowalajgcym. Marzenie kazdego
eksploratora $wiatéw 3D! ke
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SteelSeries Rival 700

SUPERMYSZ

kable o dfugosciach 1i 2 metry.

: .
i

stopni w przedniej czesci Rivala,
zapewnia solidne mocowanie i nie ma

wptywu na komfort rozgryweki.

ak i na stacjonarnej maszynie. Ztgcze
USB, wyprowadzone pod katem 90

Mysz jest ciezka (wazy 135 graméw)

i bardzo solidna. Chropowata, pokryta
guma powierzchnia bocznych krawe-
dzi pozwala solidnie uchwyci¢ gryzo-
nia, a lewy i prawy przycisk pracujg
precyzyjnie. Réwniez rolka myszy,
pracujaca z wyczuwalnym skokiem,
daje poczucie solidnego wykonania,
trudno jg omytkowo docisngé, wywo-
tujgc tym samym opcje przypisang
do $rodkowego przycisku myszy. Nad
rolka znajduje sie dodatkowy przy-
cisk, umozliwiajacy (przy domysinych

Jednga z cieka-
wostek myszki
Rival 700 jest
w petni konfigu-
rowalny system
drgan, ktére
powiadomig gracza
o wydarzeniach
rozgrywajacych sie
na ekranie.

Tym, co wy-
réznia najnowsza
mysz SteelSeries
na tle konkurencji,
jest wyswietlacz
OLED. Moga sie na
nim pojawiac nie
tylko informacje
o wybranym pro-
filu, ale i statystki
badz wtasne grafiki
oraz animacje.

ustawieniach) zmiane rozdzielczosci
sensora optycznego. | tu niespodzian-
ka - zakres jest potezny: od 100 do

16 000 CPI, co w praktyce przektada
sie na precyzje ruchu niespotykang do
tej pory w growych gryzoniach.
Oproécz odtgczanych kabli mamy
mozliwo$¢ wymiany jeszcze dwdch
modutéw myszy: sensora optycznego
(co potencjalnie wydtuzy zywotnosé
Rivala) oraz korpusu. W ostatnim
przypadku producent nie oferuje
nowych, gotowych wzoréw, pozosta-
wiajac doze kreatywnosci graczom.
Wystarczy siegnaé po wzorzec 3D kor-
pusu, nanies¢ na nim wtasne poprawki
i wykreowac za pomoca drukarki 3D
wiasny korpusik ze spersonalizowa-
nym (i pod$wietlanym) logo.
Brakowato mi od czaséw pewnej
(docigzanej odwaznikami) myszy
réwnie solidnego gryzonia do zabawy,
a przynajmniej rozwigzania, ktére
pozwolitby wczuc sie w gre bez zasta-
nawiania, czym sie steruje. Rival 700
to doskonate przedtuzenie dtoni. ba

MSI Nightblade Ml jest gotowy do dzia-
tania od razu po wyciagnieciu z pudetka.

118 PIXEL

MSI Nightblade MI

MALY, NIEZNACZY SLtABY

Niewielkie, kompaktowe kompute-
ry raczej rzadko kojarzone sg ze
sprzetem do gier. To btad, bo nawet
w matej obudowie da sie umiesci¢
catkiem wydajne podzespoty.

Niech nie zwiedzie nikogo
naprawde malenka obudowa tych
komputerdw. Poza lekko drapiez-
nym wygladem drzemie w niej
bowiem catkiem niezty potencjat.
Sktada sie na niego procesor

Intel Core i5 2,9 GHz z 6 MB cache,
8 GB RAM, dysk twardy o pojemno-
$§ci1TB i w zaleznos$ci od modelu

- karta graficzna NVIDIA GTX 950
badz GTX 960.

Catos¢ potrafi wykreci¢ w Wiedz-
minie 3, w ustawieniach wysokich,
w FullHD nawet 50 kl/s, nie katujac
nas przy tym nadmiernym szumem
uktadu chtodzacego. Co najwaz-
niejsze jednak, mimo ze to stacjo-
narny komputer, dzieki niewielkiej
wadze (8 kg) idealnie nadaje sie na
LAN party. ks
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Razer Hammerhead Pro V2

[*)

oraz wiecej producentéw sprzetu
la graczy stawia na mobilnos¢.
onoc takie sg nasze oczekiwania.
rudno sie wiec dziwi¢, ze firma
azer powraca do swoich dawnych
m razem wezowe sploty ponownie

[=X

o

= = B EE

)

Zbudowana na bazie aluminiowego
szkieletu nowa, druga juz wersja
Hammerheaddw zostata wyposazona
w gtosniki z duzymi, 10-milimetrowy-
mi magnesami neodymowymi,

az 0 20% wiekszymi od tych zasto-
sowanych w pierwowzorze. Zapewnia
to lepsza dynamike i doktadniejsze,
czystsze brzmienie.

W zestawie
oprécz stuchawek
znajdziemy trzy
pary wymiennych,
silikonowych kon-
céwek, jedng pare
koncéwek bi-flange
oraz rozgateziacz
audio/mikrofon.

Najbardziej charakterystyczng cecha
tego modelu s3 jednak ptaskie, zielone
przewody i wbudowany wen pilot z mi-
krofonem wielokierunkowym o pasmie
przenoszenia 50-10 000 Hz i czuto$ci
-45+3 dB. Dzigki jego kompatybilnosci
z systemami iOS i Android stuchawki

Hammerhead Pro V2 idealnie kompo-
nuja sie z najnowszymi smarfonami,
pozwalajac na stuchanie muzyki i pro-
wadzenie rozméw. Oczywiscie nic nie
stoi tez na przeszkodzie, by - jak przy-
stato na sprzet dla graczy - podiaczy¢
je do notebooka czy konsoli. bk

GeForce GIX 1080

UMARLKROL,
NIECH ZYJEKROL?

NVIDIA przez ostatnie kilkanascie

ZaStQpca miesiecy niezmiennie dzierzyta
tytut producenta najwydajniejszych
Dla bardziej kart graficznych. Teraz postanowita
oszczednych graczy zdeklasowac swoich dotychczasowych
przygotowano nieco
stabszy model
T, Renon
ponoc bez problemu
wyprzedza dotychczaso-
wego lidera wydajnosci,
czyliTitana X.

A przynajmniej w teorii, bo gdy
powstawat ten odcinek Settings,
GeForce GTX 1080 dopiero co zostat

120 PIXEL

zaprezentowany. Co prawda pierwsze,
referencyjne sztuki tej karty trafity do
wybranych redakcji, ale jak dotad zad-
na nie opublikowata jeszcze wiasnych,
niezaleznych testéw wydajnosci.
Podsumujmy wiec chociaz to, co wie-
my juz o nowym obiekcie westchnien
niejednego pecetowego entuzjasty.
GeForce GTX 1080 bazuje na proceso-
rze graficznym Pascal GP104 z 2560
rdzeniami CUDA oraz 8 GB pamieci
GDDR5X 256-bitowej. Taktowanie

w trybie standardowym to 1,607 GHz,
a w trybie Boost 3.0 - 1,733 GHz.

Referencyjny
GeForce GTX 1080
wyposazony zostat
w 5 wyjs$¢ wideo
- DL-DVI, HDMI
2.0b oraz trzy
DisplayPort 1.4.

Dla pamieci wideo efektywne taktowa-
nie to 10 GHz. Moc obliczeniowa siega
pono¢ 9 TFLOPS (w poréwnaniu

do 5,6 TFLOPS GTX 980 Ti). Mimo

to karta nie wymaga dodatkowe-

go zasilania poza jedng 8-pinowg
wtyczka. Pozytywnie zaskakuje
réwniez chtodzenie, ktére opiera sie
na referencyjnej 2-slotowej konstruk-
¢ji dziatajacej na zasadzie komory
parowej. W momencie gdy czytacie te
stowa, GeForce GTX 1080 pojawit sie
juz zapewne na pétkach sklepowych.
Oficjalna premiera tego potwora
wyznaczona zostata bowiem

na 27 maja. ks
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
posta¢ znanai lubiana.

Cwieré wieku temu jako wlasciciel ZX Spectrum

(a potem peceta) z pewnego dystansu ogladalem swieta
wojne miedzy atarowcami i commodorowcami
(kolejnos¢ alfabetyczna).

Mo¢j dystans bynajmniej nie brat sie z poczucia wyzszosci.

ZX graficznie niczym sie nie wyr6znial, a w czasach przed AY

w warstwie dzwiekowej nie miat startu do swoich dalekich
o$miobitowych kuzynéw. Blaszak startowal w innej kategorii,
zreszta tez mial kupe ograniczen, wiec poréwnania nie bardzo
mialy sens. Rzecz nie w tym, ze miatem lepszy komputer - raczej
uwazalem cala dyskusje za pozbawiong sensu.

Nie wracatbym do tego, gdyby nie ostatnie kilka miesiecy,
ktore spedzitem, dogladajac numeru specjalnego Bajtka przygo-
towywanego na Pixel Heaven. Od samego poczatku oczywiste
bylo, ze w numerze musza sie znalez¢ klany. Co nie byto oczywi-
ste, to ze podczas ich przygotowywania pobrzmiewac¢ beda echa
tamtych epickich zmagan. I nie chodzi o to, ze sie redaktorzy
pocieli w trakcie robienia numeru, bo nic takiego nie miato miej-
sca, bylo milo, 3, ¢, bulke przez bibulke, pelna wspétpraca (o ile
mozna w ten sposéb zaklasyfikowa¢ trzy miesigce zdawania
pytania ,to kiedy skoriczysz ten tekst?”). Ale coirusz styszalem
hasta ,wx toito byto lepsze”, ,a unasjuz wtedy zastosowano to
rozwiazanie”, ,juz w tamtej wersji systemu operacyjnego bylo
to, czego nawet dzisiaj nie ma w Windowsach”. Sorry panowie.
Nawet gdyby te stwierdzenia byty prawdziwe (a z ciekawosci
niektére z nich sprawdzitem — i s3 naciggniete jak prezerwatywa
zwlanym wiadrem wody), sugeruja kompleksy i syndrom niedo-
cenienia. Az sie boje zgadywac¢, na kogo ostatnio gtosowaliscie.

Zeby nie bylo — doceniam i Atari, i Commodore (kolejnos¢ jak
wyzej). Doceniam je jako dowdd ludzkiej kreatywnosci, sposoby
na rozwigzanie problemu, z jakim borykali sie woéwczas wszyscy

WOJINA
SWIATOW

(ALBO KIJ W MROWISKO)

projektanci komputeréw. Problem brzmiat: jak zrobi¢ w sensow-
nej cenie komputer, jesli proste i logiczne rozwigzania sa poza
zasiegiem ze wzgledu na koszty.

Wezmy grafike. Koncepcyjnie najprostsze i juz wtedy od
lat znane rozwigzanie, jakim jest frame buffer, z komérkami
pamieci przypisanymi kazdemu pikselowi, bytoby ze wzgledu
na ceny RAM za drogie, w dodatku zzeralo przestrzen adresowsa,
zostawiajac malo miejsca na programy i dane. Inzynierowie
stawali na glowach, zeby wycisna¢ jak najwiecej z jak najmniej-
szej ilo$ci pamieci, zeby zrobi¢ maszyny mozliwie elastyczne,
mogace udawac, ze pracuja szybko w wysokich rozdzielczosciach
iz duza liczba koloréw. Stad liczne tryby graficzne, stad te wa-
rianty ze zmienianiem trybu graficznego w biegu, pozwalajace
na optymalne wykorzystanie pamieci, stad sprajty, odciazajace
procesor. Inzyniersko - fascynujace, praktycznie — rozwigzania
dla ubogich (do ktérych sie wtedy zaliczali wszyscy wlasciciele
komputeréw, nie tylko ciz PRL).

Nie inaczej bylo z dzwiekiem. Cyfrowe metody rejestracji
dzwieku i obrébki zaczety swoj triumfalny marsz w latach
siedemdziesiatych. Wiadomo bylo, Ze to jest TEN kierunek.
Potrzebne iloéci pamieci — patrz grafika. Wszystkie systemy
syntezy byly tak naprawde prébami obejscia tego problemu.
Inzyniersko - fascynujace, praktycznie...

To stosowanie inzynierskich trikéw zawsze sie gdzies mscito,
zawsze gdzies sie okazywalo, ze daje sie przepieknie rozwigzac
pewne zadania, ale istniejace ograniczenia uniemozliwiaja
rozwigzanie innych.

Kiedys jezdzitem maluchem. Bardzo lubilem ten samochéd,
ale jako$ nie potrafie budowa¢ w sobie poczucia wyzszosci nad
tymi, ktérzy jezdzili syrenkami. Argumenty pewnie bym

znalazl, ale jako$ tak... no nie wychodzi mi. ba
Porcl
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VRREADY

VR ready

NAJMOCNIEJSZE LAPTOPY NA SWIECIE
GOTOWE NA WIRTUALNA RZECZYWISTOSC

hyperbook X77DM-G hyperbook GTR87-G hyperbooK'sL501

Moc desktopa w laptopie Najmocniejszy laptop na swiecie Wydajny laptop dla profesjonalistéw
> Profesjonalny ekran FullHD IPS > Profesjonalny ekran 4K IPS > Profesjonalny ekran FullHD IPS
> Desktopowy procesor Intel Core i7-6700K > Desktopowy procesor Intel Core i7-6700K > Procesor Intel Core i7-6820HK
> Obstuga do 64GE RAM DDR4 = Obsluga do 64GE RAM DDR4 > DObstuga do 64GE RAM DDR4
> Obstuga do 4 dyskdw S50 RAID = Obsluga do 4 dyskéw 55D RAID > DObstuga do 4 dyskéw 550 RAID
> Desktopowa karta NVIDIA GTX 930 = 2 x NVIDIA GeForce GTX 980M 5L > NVIDIA GeForce GTX 980M
= Thunderbolt 3 = Thunderbolt 3 = Wytrzymala aluminiowa obudowa
> Certyfikat VR Ready = Certyfikat VR Ready > Certyfikat VR Ready

skonfiguruj swoj komputer na: WWW.HYPERBOOK.PL



GROOVI RIPPLE

Przenosny gtosnik Bluetooth —

Biblioteka

LRwory Alburry Wikonay

Mowa

" Przenosny gtosnik
Bluetooth GROOVI RIPPLE

Muzyka to cate Twoje zycie. Niewazne czy stuchasz ciezkiego rooka koreanskiego popu czy klasycznego jazzu,
chcesz sie nig dzieli¢ z bliskimi. Bo muzyka gra. To gtosnik dla Ciebie. Bezprzewodowy, zebys nie platat kabli.
Kompaktowy, zebys go wszedzie wcisnat. Z wydajng baterig, bys stuchat i stuchat. Na kempingu, na tédce, na plazy.
Razem z powerbankiem TP-LINK i mobilnym hotspotem TP-LINK stworzg komplet, ktéry zapewni bezstresowy
wyjazd. Jedyne o co sie martwisz, to wybor playlisty.

g EONNCEISD
www.connectedmagazine.pl
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