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ecenzenci i ludzie zajmujg-
cy sie grami wideo czesto
zatracajg entuzjazm, czego

efektem bywa hurtowe traktowa-
nie nadchodzacych wydarzen.

Gdy granie przestaje bawic i trudno
wyrazi¢ zachwyt, rodza sie gtupie
pomysty, takie chocby jak chlastanie
tytutu, ktéry wszyscy chwalg, albo
programowe stawanie w opozycji
do nowego. Z tego co widze, wiele
zachodnich mediéw tak wtasnie od-
nosi sie obecnie do VR, zawieszajac
przed goglowymi grami absurdalnie
wysoko poprzeczke.

A moim zdaniem ,,to" juz nade-
szto. Przez kilka dni gratem na
Oculusie i zostatem pochwycony
szponami w ten piekny swiat,
zaczynajacy sie juz w menu, gdzie
w wirtualnym pokoju ptonie kominek,
widac taras, za nim drzewa, a przed
nami niczym holograficzne projekcje
widac gry, ktére kupilismy. Poza
tym wreszcie mozna sie poczuc jak
w tréjwymiarowym, nieoszukanym
Swiecie. Wrazenie, jakie towarzyszy
uzytkownikom Nintendo 3DS, tutaj
zostato poszerzone. W grach, ktére
testowatem, czuje sie bliskos¢
i oddalenie przedmiotéw. Zas idac
naprzéd, mijamy gatezie czy skaty
i one dostownie w nas ,,wpadajg", co
przypomniato mi o doswiadczeniu
sprzed dobrych 30 lat, gdy w war-
szawskim kinie Oka (obecnie teatr
Capitol) pokazywano film 3D,

w ktérym rzucane sersa dostownie
w nas wlatywaty. Stowem, technolo-
gia znana, ale jakze udoskonalona.
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DZIEN

Rewolucja
nie musi bolec

Jesli takie rzeczy jak Edge of Nowhe-
re czy The Gallery nie zachwycajg, to
co moze zachwyci¢? Gra z pigtka

w tytule, broda Kratosa, a moze
jakas platformdwka z pixelartowg
grafika? To troche tak jakby w1993
roku besztac The 7t Guest i zachwy-
cac sie znakomicie zaprojektowang
rozgrywka w Mieczach Waldgira Il.

Za ten nowy stan umystu trzeba
ptaci¢ mniej niz méwiono. Mimo
ze jako minimalna karta graficzna
rekomendowana jest GTX 970,
gratem na 760 i wszystko dziatato
zupetnie normalnie. By¢ moze Edge
of Nowhere gubit jakie$ klatki,
ale i tak wygladato to ol$niewajgco.

Dlatego o VR w tym numerze
Pixela piszemy duzo i recenzujemy
wszystkie godne oka produkcje, jakie
sie ostatnio ukazaty: survival horror,
symulator statku kosmicznego,
platformdwke, strategie, przygo-
déwke. Producenci uczg sie nowego
medium i az strach pomysle¢, do
czeqgo beda zdolni za rok czy dwa.

W Hall of Fame pokazujemy same
rarytasy, piszemy tez o planszéw-
kach i flipperach, a na koniec mamy
miedzy innymi tekst dla fanéw
czekajgcych na olimpiade w Rio. My
z kolei po roku pracy non stop ocze-
kujemy na zastuzone wakacje. | Wam
réwniez zyczmy udanego odpoczyn-
ku oraz wolnego czasu, by wreszcie
skonczyc zalegte gry. Spotkamy
sie ponownie 25 sierpnia w 18. juz
numerze Pixela. Do zobaczenia!
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Druga rzeczywistosc.

Za kilka lat wigkszos¢ czasu
bedziemy spedzacwVR
—naspotkaniach, rozrywce,
podczas pracy. Podsta-
wowym uzupetnieniem
kazdego zestawu VR

stanie sie lezanka
zantyodlezynowym
masazerem, kroplowka
zodzywazym ptynem

i cewnik. Ostrzegatem! (BD)

al =

Po raz pierwszy od wielu
lat targi E3 totalnie mnie
wynudzity. Poza kilkoma
chlubnymi wyjatkami
(witaj ponownie Kratosie!)
niespodzianek nie byto tu
zbyt wiele. Niby uprogu
stoja juz nowe konsole,
anadal niewiele o nich
wiadomo. Stad tez ta
niepewnosc, co bedzie
dalej... Zaiste dziwneto
asy. (MP)

Amoze by tak odpocza¢
od zgietku cyberetycz-
nego $wiata i zrelaksowac
sie, podgladajac pigkne
widokii spokojne zycie
japoriskiej prowingji?
Taka okazje daje anime
Flying Witch” emitowane
w serwisie Crunchyroll.
Azeby nie byto nudno,
bohaterka jest nastoletnia
czarownica. (MRW)

Jesli wierzycie, e ET. to
najgorsza graw dziejach

i przyczyna upadku Atari, to
musicie obejrze¢ dokument
, Atari: Game Over” (jest

na Netfliksie, lata co jakis
asnaPlanete-+). Swietna
opowies¢ o poczatkach
cyfrowego biznesu

i kartridzach, ktore
skoriczyty na wysypisku
$mieci. (AB)

Natargach E3
uksztattowat sie pewien
trend. Ogladamy zajawki
gier, ktére ukaza sie za kilka
wiosen. W zaprezentowane
teraz Star Wars zagramy
pewnie najwczesniej za
dwa lata. Trzeba cierpliwie
zekac, ale plus jest taki, ze
spokojnie mozna ogrywac
kupke wstydu. (MK)

Nie wiem, czy przemyst
filmowy naprawde nie
lubi graczy, ale udatoim
sie ubic kolejng ekranizadje
gry. Tak, mowa o filmowej
wersji WarCrafta. Zaklinam
was nawszelkie bogi — nie
idZcie na ten film. Jest
bardzo zty. Zagfosujcie port-
felem, zeby wiecej nie bylo
takich abominaji. (M2)
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O 6 Pixel Heaven 2016 byt wiekszy, Tegorozna edycje Digital Dra- ] O W tym roku targi E3 odbyly sie w cieniu przygotowari moznych rynku
szybszy i lepszy. gons odwiedzity Swiatowe gwiazdy. elektronicznej rozrywki do wejécia na teren VR.

DAVID BREVIK OPOWIEDZIAL

O POWSTAWANIUDIABLO IO TYM,
JAKBARDZO NIE CHCIAt W NIM
WALKI REAL-TIME.

Kardynat tworcow niezaleznych Lucas Pope powraca na scene
Znowa gra, ktdra znéw bedzie przeznaczona gfwnie dla koneserdw.

] 4 Tyranny to nowe RPG od Obsidian Entertainment! Wydaje si¢, Odwiedziliémy warszawskie studio Star Drifters, zeby sprawdzi, jak prezentuje
7e rzez bedzie bezposrednio konkurowac z nowym Tormentem. sie ich superstrategia, kt6ra ma ukazac sig jesienia.

WAKACYINY PREZENT OD PIXELA
ENIGMATIS: THE MISTS OF RAVENWOOD

Podobnie jak rok temu przygotowalismy dla naszych Czytelnikéw kod Steam

PODEJ MOWAN IE MORALN IE i . do niebapalnej gryze studia Artifex Mupdi. Enigmatisi The Mists of Ravenwood tg ,
DOBRYCH DECYZJI NIE ZAPRO- oot cmenan oon Dot i s omc
i $cig za demoni —qtd dii sprzed lat. Ostatni
WADZI GRACZA DALEKO. Sndsanonty doseniao ey R i, o
wybrzeze USA. Kobieta trafia na porzucony na srodku lesnej drogi kamper. 0d razu zauwaza
Slady olbrzymich szpondw na dachu...
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2016

uza przestrzen, wyktady
D i dyskusje panelowe w kilku

miejscach naraz, wiele stoisk
z grami, komiksami i kolekcjoner-
skimi zabawkami. Pomiedzy fanami
krecili sie znamienici goscie:
Jon Hare, bracia Oliver, mag
z Commodore Petro Tyschtchenko
oraz opowiadajacy niesamowite
historie ze swojego zycia Ben
Daglish. Dzien przed impreza
lekarz ze wzgledu na infekcje ucha
zabronit Peterowi Molyneux lataé
samolotem, ale Brytyjczyk pojawit
sie na wideokonferencji, podczas .
ktorej opowiedziat o tym, jak od AR ,
ponad 30 lat tworzy gry. r||| e
Rzad flipperéw byt okupowany przez
caty czas. Nieco tatwiej byto znalez¢
wolne miejsce przy ktéryms$ z oSmio-
bitowych komputeréw, by pograc¢
w Boulder Dasha czy International
Karate. Jednak byt tez na Pixel
Heaven potezny oddech nowego.
Swe stoiska mieli niezalezni twércy
gier, prezentujgcy swoje najnowsze
dzieta, za$ w kilku miejscach

Jedna z czte-
rech hal, w ktérych
odbywata sie
impreza.

The Way (Puzzling Dream)
Seven: The Days Long Gone (Fool's Theory / IMGN.pro)

N

RETRO & INDIE \y/57
GAMING FEST

ZWYCIEZCY PIXEL.AWARDS 2016

CZWARTA EDYCJA DYNAMICZNIE ROZWIJAJACEGO SIE SWIETA GRACZY

Mimo ze impreza odbywata sie

w halach zajezdni autobusowe],

W autobusie jedynie sprzedawano
bilety. Byto to idealne migjsce na
spotkanie mitosnikow retro we

Marek Wilk

L

odbywaly sie prezentacje VR. Mozna
byto sprawdzi¢ HTC Vive, a takze
inne gogle do wirtualnej rzeczywi-
stosci, a kolejki do tych wynalazkéw

przypominaty nieco te z gamescomu.

Nie byto chyba nikogo, kto by
wyszedt niezadowolony. Starzy wy-
jadacze traktowali Pixel Heaven jako
towarzyskie spotkanie.

elkich przejawach.

Wielu osobom impreza pozwalata
zapoznac sie z niedostepnymi na
co dzien sprzetami oraz grami. Plus
wiele godzin dyskusji w salach i na
Swiezym powietrzu. Méwig, ze be-
dzie z tego polski PAX, czyli najbar-
dziej niezalezna impreza w branzy
gier budujgca pomost pomiedzy
przesztoscia a terazniejszoscia. b

Best Gameplay (najlepsza rozgrywka) — Crush Your Enemies (Vile Monarch)

Best Art (najlepsza oprawa audiowizualna) — Layers of Fear (Bloober Team)

Best Story (najlepsza historia) — Bohemian Killing (The Moonwalls)

Fresh Air (innowacyjnosc) — Love You to Bits (Alike / patiGames)

Best Mobile (najlepsza gra mobilna) — Bladebound (Artifex Mundi)

Retro Roots (najlepsze nawiazanie do retro) — The Way (Puzzling Dream)

Big Bang! (najwieksze zaskoczenie) — Crush Your Enemies (Vile Monarch)

Rookie of the Year (najlepszy debiut) — The Way (Puzzling Dream)

Warsaw Excellence (najlepsze warszawskie studio) — Vile Monarch

Total Blackout (najlepsza gra planszowa / karcianka) — Boss Monster (Trefl Krakow)

VR - Alice VR (Carbon Studio)
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LUADING

KRAKOW, STARA ZAJEZDNIA, GAMEDEV - CZYLI PIATA EDYCJA DIGITAL DRAGONS

Digital Dragons 2016

Uscisngc dton Johna Romero, przetestowac gry, zanim ujrza $wiatto dzienne,
aw przerwie postuchac Davida Brevika opowiadajgcego o powstawaniu
Diablo — to wszystko bez wyjazdu poza granice kraju. Witamy na Digital Dragons!

Outstar

egoroczny festiwal byt
drugim, na ktérym goscitam,

i przyciagnat zdecydowa-
nie wiecej ludzi w poréwnaniu do
zesztego roku. Spotkanie ludzi
z branzy to niezwykta okazja,
zeby pozna¢ partneréw w bizne-
sie, przysztych pracownikéw lub
pracodawcow oraz inwestorow.
Deweloperzy przescigali sie wiec
w przycigganiu ludzi na swoje sto-
iska, oferujac koszulki, krowki, ze-
garki czy... darmowe piwo (dzieki,
Techlandzie!). Teren krakowskiej
Starej Zajezdni, cho¢ niewatpli-
wie urokliwy, moze w przysztym
roku nie wystarczy¢ - scisk na
Indie Showcase byt tak duzy, ze
do niektérych alejek nie dato sie
wepchngaé przez catg sobote.

A byto co ogladac! Wyczekiwane
Seven od Fool's Theory (byli
pracownicy CDPR) i IMGN.PRO
(Kholat) to nowatorskie potaczenie
klasycznego RPG ze skradanka

i... parkourem.

8 PIXEL

tropie

Nagrody

Dwa tytuty
zdominowaty
tegoroczna gale na-
grod Digital Dragons.
Statuetki otrzymaty
WiedZmin 3 (Best

Polish Game, Best Game
Design, Best Game Art,
Best Game Audio) oraz
This War of Mine (Best
Mobile Game).

W kategorii najlepszej gry
zagranicznej zwyciezyto
Life is Strange.

Lokacje dostepne w grze robig wra-
zenie juz we wczesnej fazie alpha,
ale brakuje jeszcze skradankowych
motywow - choc obecny jest juz
system pdl widzenia, podobny do
tego z gier serii Commandos.

Przeslicznie prezentowata sie
Regalia: Of Men And Monarchs ze
studia Pixelated Milk. Po udanej
kampanii na Kickstarterze polscy
deweloperzy stworzyli peretke
JRPG z taktycznymi bitwami
i edytorem w pakiecie, a sam tytut
wyroézniat sie z ttumu dzieki Swiet-
nej robocie polskich rysownikéw
zaangazowanych do projektu.

Jak na wspétczesng impreze
technologiczng przystato, nie
mogto zabrakngc projektéw VR.

W tym zakresie prym wiodto studio
The House of Fables z pierwsza...
przygoddéwka point & click, w ktérg
gra sie za pomoca gogli Samsung
Gear. Innym projektem byt oculuso-
wy builder, w ktérym gracz - oprécz
licznych elementéw otoczenia

- buduje trase kolejki kolejki.

Nastepnie mozna nig przejechad.
Grato sie niezwykle wygodnie, wiec
by¢ moze Rollercoaster Tycoon na
VR jest tylko kwestig czasu...

Najwiecej uwagi przykuwali
celebryci, ktérzy z checig miesza-
li sie z ttumem i sami testowali
polskie indyki. John Romero, poza
pozowaniem do zdjec¢ i gawedze-
niem z setkg napotkanych oséb,
opowiedziat podczas swojego
wyktadu o poczatkach id Software.
Nie zabrakto zdjec i anegdot, a sam
przekaz byt niezwykle motywacyjny,
biorgc pod uwage liczbe przeszkdd,
na ktére natkneta sie ekipa stojgca
za Doomem.

David Brevik opowiedziat
o powstawaniu Diablo i o tym,
jak bardzo nie chciat w nim walki
real-time. W Krakowie zagoscili
rowniez Ed Fries, Feargus Urquhart
i Chris Avellone. Poziom festiwalu
rosnie z roku na rok, wiec warto
szykowac juz wolne na kolejna
edycje. Moze tym razem w wiekszej
hali? b
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™ Quake Champions powstaje

z mysla o rozgrywce multiplayer.
Wielkie nadzieje, wielkie obietnice
—targiE3to dlajednych festiwal
skokow z ekscytadji, kiedy drudzy pod

nosemnucy Jellme sweetlitle lies”..

Outstar

jednga z najgorszych (i spéznio-

nych!) prezentacji. Co prawda
Titanfall 2 zapowiada sie Swietnie,
a jedynka byta znakomitg grg, ale
niestety nie wytrzymata préby cza-
su. Czy tytany z mieczami w tym
pomogg? Zobaczymy. Za to pewnia-
kiem z konferencji jest Mass Effect:
Andromeda, nowa odstona serii
- tym razem w otwartym s$wiecie.
Fani sportu mogg by¢ zaintereso-
wani Fifa... z fabuta. Trailer wygladat
jak potaczenie Life is Strange
z pitkarskimi meczami.
Konferencje zamknat Battlefield |
- wybdr pierwszej wojny Swiatowej
na uniwersum gry to wedtug mnie
strzat w dziesigtke. W pokazanym
fragmencie rozgrywki nabijano
przeciwnikéw na bagnety i efektow-
nie niszczono otoczenie. Niestety,
zapewne znowu trzeba bedzie
zainwestowac w season pass czy
wersje premium, podbijajgca cene
bazowej gry trzykrotnie.

I mpreze otworzyto EA jak co roku

Czekajacy na nowe gry z serii Star
Wars muszg uzbroic sie w cier-
pliwos¢. Obiecano nam gre akcji

w otwartym swiecie na 2018 rok.
Wspomniano o grze akcji TPP two-
rzonej przez Respawn - daty jeszcze
nie ustalono. W przysztym roku wyj-
dzie jedynie Star Wars Battlefront II,
do ktérego wszyscy po fiasku
jedynki powinni podej$¢ sceptycznie.
Battlefront z 2004 roku wcigz ma
do zaoferowania wiecej niz nowa
odstona.

10 PIXEL

Premiera Mass
Effect Andromeda

zostata przeniesio-

na na marzec 2017
roku, ale pokazane
fragmenty gry
robity kolosalne
wrazenie.

Wielkie plakaty re-
klamujace karcianke
(D Projekt RED byly
widoczne na ulicach
Los Angeles. Prawde
powiedziawszy byly
dos¢ zaskakujace, bo
przedstawiaty wesote
twarze zr6znych
zakatkow Swiata, nie
bardzo pasujace do
uniwersum WiedZmina.
Zapisy do zamknietej
bety juz ruszyly

— atesty rozpoczng sie
we wrzesniu.

Bethesda zrzucita bombe w postaci
Quake Champions. Zgodnie z przewi-
dywaniami arena shootery umarty
- nowa odstona kultowej strzelanki
ma przypomina¢ Overwatcha z réz-
nymi postaciami do wyboru, kazda
z innym arsenatem. Dishonored 2
z kolei mozna w spokoju preordero-
wac (pozatuje tych stéw...), podobnie
jak zupetnie nowe Prey, do ktérego
zatrudniono Chrisa Avellone'a (mie-
dzy innymi Icewind Dale i Planescape:
Torment). Fani Elder Scrollséw nie
doczekali sie nowych hitéw - powsta-
je karcianka Legends i wersja rema-
stered Skyrima, na ktérym Bethesda
wcigz zbija fortune. Poza tym - dodat-
ki, DLC i inne drobiazgi. Oczekiwania
graczy byty znacznie wieksze.

Microsoft pokazat nowego Xboxa
One S (jak ,,slim") i stos gier... z wy-
maganym Windowsem 10. Posiada-
czy pecetéw informuje: pora zrobic
ten niewdzieczny update, chociazby
po to, zeby zagra¢ w Gears of War 4.
Z konferencji wyrdznito sie Swietne
We Happy Few, gdzie przenosimy
sie w psychodeliczne, alternatywne
lata szescdziesiagte i czas dyktatury
szczesliwych ludzi. Na scenie pojawili
sie réwniez ,goscie” w postaci Final
Fantasy XV i... naszego rodzimego
Gwenta, ktéry ma chrapke na poko-
nanie Hearthstone'a. Czy Redom uda
sie to ambitne zadanie? Z pewng
dozg sceptycyzmu - czas pokaze.

Konferencja PC Gaming Show to
ogrom nowych tytutéw, z ktérego



entuzjastycznie przyjeto Oxygen Not
Included (nowa gra twércéw Don't

Starve w charakterystycznej oprawie

graficznej). Fanéw gier RTS ucieszy
Dawn of War 3, niestety juz na

trailerze wygladajacy nieco gorzej od

ostatniego Total War. W koncu kto$
zabrat sie za Dark Souls w wersji
SF, czyli The Surge. Zaskoczyt mnie
polski akcent od Bloober Team w po-
staci Observera, nowego horroru
bazujgcego na fabule o ,,hakowaniu”
umystow.

Ubisoft powitat nas tanczacymi
zyrafami i zrobit prawdziwe show
- teasery prezentowaly sie przepiek-
nie (Steep, czyli sporty ekstremalne
w otwartym swiecie!), filmowo
(nowe Watch Dogs takie jak GTA V!)

Zaskoczyt mnie polski akcent od Bloober
Team w postaci Observera, nowego
horroru bazujacego na fabule
0,hakowaniu” umystow.

i niezwykle grywalnie (kooperacyjne
Ghost Recon!). Pamietajmy jednak,
co stalo sie chociazby z pierwszym e
Watch Dogs i powtarzajmy w man- - j
trze: , Nie - Ufaj - Ubisoftowi". Co naj- o
lepsze, caty show skradkt... nowy South

Park, z jeszcze bardziej niesmacznym ®
poczuciem humoru i superboha-

terami jako tematem przewodnim. Nadal krd
Murowany hit. Niech nie zwiedzie

Was za to $wietny trailer do nowego Tojuz21. edyqa E3.
dodatku do Division - liczba graczy E;'Z;r;l‘?‘z'?la:’;?e‘gm
od czasu premiery spadia... 0 93%. Z1oku na;oktraci na
Lepiej rzucic¢ portfelem w For Honor, Znaczeniu, przescigana
gdzie rycerz w europejskiej zbroi przez dynamicznie
stanie do pojedynku z samurajem. rozwijajacy sig PAX.

?

.

= Dla wielu pie'F‘w-

szy Dishonored byf« .«
najlepszym FPS 4
ostatnich lat - tym
wieksze jest ocze- ==
kiwanie na sequel
realizowany.przez
Arkane Studios.
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Kazdy gracz w Overwatcha zna
melodie fanfar ,,Play of the Game”,
w ktérym jeden z graczy niszczy
wszystkich swoich przeciwnikéw.
Mozna byto nuci¢ jg w tle podczas
konferencji PlayStation, ktéra zde-
klasowata catg konkurencje. Nowy
God of War przypomina rozgrywka
The Last of Us, Days Gone to klima-
tyczny survival w otwartym $wiecie,
przepiekne Horizon: Zero Dawn,

w ktérym rudowosta tuczniczka po-
luje na dzikie roboto-bestie... Publika
zamarta, kiedy pokazano korytarz

w konwencji horroru. Czyzby Silent
Hill powrdcito? Nie, to nowe Resident
Evil - straszniejsze od poprzedni-
kow i z petnym wsparciem dla VR.
Miato to wynagrodzi¢ brak Kojimy,
ktéry przed konferencjg wyraznie
powiedziat, Ze sie na niej nie pojawi...
i sktamal! Jego wejscie na scene
przywitano okrzykami radosci, a sam
Hideo pokazat Death Stranding,
zupetnie nowg gre z Normanem
Reedusem (znanym z traileru do PT
i z serialu ,,Walking Dead").

Zabrakto miejsca na Nintendo,
jak zwykle najskromniejsze na E3.
Ale oni i tak maja swoje sposoby na
dotarcie do rzesz uzytkownikdw.

Ogrom pokazanych tytutéw
napawa radoscia, a do wielu z nich
ruszyty juz preordery. Przestrzegam
jednak przed inwestowaniem w nie
zbyt wczesnie - rezyserowane
superfilmiki z konferencji bardzo
czesto réznig sie od finalnej gry. ba
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NOWY PROJEKT TWORCY PAPERS, PLEASE

Return of the ObraDinn

Jak kazda produkcja oparta na ryzykownych zatozeniach nowa gra Lucasa
Popea moze okazac sie porazka. Juz teraz jednak wiem, ze w najgorszym
wypadku bedzie to porazka piekna.

Mirek Filiciak

iedawno rozmawiatem ze
N znajomym o analogiach i réz-
nicach miedzy historig filmu
i gier. Koscig niezgody pozostata
rola ograniczen technicznych
- w wypadku filmu od dobrych kilku
dekad zapewne mniej odczuwalnych
niz do niedawna w grach.

Ale przeciez wprowadzenie dZwieku
czy koloru absolutnie odmienito
oblicze branzy filmowej, dostarcza-
jac prostych cezur do dzielenia jej
historii na czas ,,przed" i,,po". Czy

te starsze produkcje, filmy ,,sprzed
przetomdéw", sg z definicji stabsze, bo
pewnych rzeczy nie dato sie w nich
zobaczy¢ lub ustysze¢? Wierze, ze
nie - i ze fakt, ze doceniamy stare

autofire

PlayStation VR zostato zapowiedziane podcas konferengi GDC w 2014
roku. Teraz podano date premiery tego sprzetu, majacego konkurowac
zHTCVivei Oculusem. Zadebiutuje on 13 pazdzierika i w Europie bedzie
kosztowa¢ 399 euro. Brak na razie informagji o tytutach startowych.

PIXEL

dzieta, nie wynika z zastosowania
jakiejs taryfy ulgowej. Kiedy Chaplin
betkocze do mikrofonu w ,,Dyk-
tatorze", to w oczywisty sposéb
nabija sie nie tylko z Hitlera, ale tez

z bezkrytycznej ekscytacji dZwie-
kiem w kinie. Najstynniejsza scena

z pierwszego filmu dZwiekowego
stynnego tworcy w kinie niemym wy-
glagdataby podobnie. Swiadoma praca
z ograniczeniami moze prowadzi¢ do
niezwyktych efektéw. Takze w grach.
Jest rok 1807. Do portu w Falmouth
doptynat pokiereszowany Obra Dinn
- statek handlowy Kompanii Wschod-
nioindyjskiej, ktéry pie¢ lat wczesniej
z 200 tonami tadunku i 51 osobami
na pokfadzie wyruszyt w kierunku
Orientu. Wyruszyt i... od tej pory

stuch po nim zaginat. Teraz powrdcit,
ale na poktadzie nie ma zatogi. Do
zbadania tej tajemniczej sprawy skie-
rowany zostat urzednik ubezpiecze-
niowy. Tak, to wtasnie Ty. Warstwa
wizualna zazwyczaj nie jest najwaz-
niejszym argumentem, by siegna¢ po
gre niezalezna. Z Return of the Obra
Dinn jest inaczej. Charakterystyczna,
czarno-biata grafika w statej roz-
dzielczosci 640x360 pikseli to hotd
twércy - znanego przede wszystkim

ol Oculus czeka

Z kolei dzieto Palmera Luckeya, ktérym
zachwycamy sie w tym numerze Pixela,
ma obecnie przestéj produkcyjny.

Zabrakto podzespotéw, przez co dosta-
wy kolejnych partii dla konsumentéw
zostang wznowione dopiero w sierpniu.

Cho¢ gra jest
hotdem dla produk-
cji na komputery
Apple, dostepna
bedzie tez wersja
dla Windows.

Jest mozliwos¢
wyboru jednego
z Kilku ,,monitoréw"
- w praktyce: nato-
zenia kolorowego
filtra oraz uzyska-
nia ,,analogowego"”
rozmycia pikseli.

#l Fahrenheit na nowo

Francuskie studio Quantic Dream pra-
cuje nad nowa superprodukcjg Detroit:
Become Human, a tymczasem ogtoszo-
no réwniez, ze zremasterowanej wersji
na PlayStation 4 doczeka sie pierwszy
wielki przebdj firmy, czyli Fahrenheit.



z Papers, Please Lucasa Pope'a - dla
Apple Plus, komputera, na ktérym
grat w dziecinstwie. Sprzetu na tyle
niepopularnego, ze mtody Pope miat
by¢ przez to obiektem Zzartéw swoich
kumpli. Do dzi$ jednak uwaza, ze
jednobitowa grafika miata w sobie
rodzaj magii, ktéra po konwersji

z Apple na oferujace kolor platformy
ulatywata. Bezposrednia inspiracja
dla grafiki w Return of the Obra Dinn
byta gra The Colony z roku 1987

d#l Minipecetod Intela

Na rynku jest juz nowy hardware firmowa-
ny przez giganta z Santa Clary. Intel NUC
Skull Canyon ma pod maskg procesor

Intel Core i7 széstej generacji, uktad gra-
ficzny Intel Iris Pro oraz do 32 gigabajtéw
pamieci RAM. W sam raz dla graczy!

- w tym pomyst, by przy nocnym
oSwietleniu po prostu zamieni¢ czern
i biel. | faktycznie: trudno sie nie
zgodzi¢, ze cho¢ motywy retro sg
w grach niezaleznych przetwarzane
od lat, a swojego czasu spory rozgtos
zdobyto chocby ,,komiksowe", czar-
no-biate MadWorld na Wii, to nowa
produkcja Pope'a wyglada wyjatkowo
oryginalnie. Precyzyjnie wykrop-
kowane cienie przy wcigz sporych
pikselach maja w sobie cos pieknego.
Dla polskich graczy Return of the
Obra Dinn to mozliwo$¢ zajrzenia
do cudzych wspomnien - bo ile 0séb
u nas grato na starych komputerach
Apple? Zagladania w przesztos$c
dotyczy tez fabuta i mechanika gry.
Kluczowym elementem prowadzone-
go na poktadzie Sledztwa - przedsta-
wionego z perspektywy pierwszej

a :

il Neffos C5iChL

TP-LINK wprowadza do sprzedazy smart-
fony Neffos C5 i C5L. To niedrogie modele
wyposazone miedzy innymi w system
Android, czterordzeniowe procesory
zapewniajgce ptynna prace aplikacji,
8-megapikselowe aparaty oraz LTE.

Pope musiat

modyfikowac algo-

rytm ditheringu
- zreqgularnym
kropkowaniem
fatalnie radzita
sobie kompresja
na YouTube.

Lucas Pope
kariere zaczynat od
modéw Quake'a, by
pézniej pracowad
przy dwéch pierw-

szych czesciach Un-

charted. Rozpozna-
walnos¢ przyniosto
mu Papers, Please

z 2013 roku.
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osoby - jest korzystanie z niezwy-
ktego gadzetu: zegarka, ktory po
odnalezieniu szkieletu kolejnego
cztonka zatogi pozwala cofnac sie
do momentu jego $Smierci. Styszymy
wtedy fragmenty rozmoéw i oglagdamy
stopklatke, podczas ktérej mozemy
poruszac sie po scenie zbrodni. Po-
znajac okoliczno$ci zgonu kolejnych
oznaczonych w dzienniku poktado-
wym 0s6b, stopniowo rekonstruuje-
my historie zagtady zatogi.

Trudno oczekiwad, ze w ukonczony
Powrét Obra Dinna zagramy jeszcze
w tym roku. Warto jednak sledzic
losy tego projektu. Takze dlatego, ze
w czasach, gdy duze produkcje ota-
cza coraz wieksza tajemnica, Pope
od dwdch lat w swoim sieciowym
devlogu wymienia uwagi z gracza-
mi i odstania sporo ,kuchni": pisze
0 zatozeniach, zmianie rozwigzan
koncepcyjnych, narzeka na popet-
niane btedy, ale omawia tez tech-
nikalia - w tym problemy zwigzane
z przyjeta konwencjg estetyczng (jak
sypigcy sie przy prébach zastosowa-
nia zmiennej rozdzielczosci dithe-
ring). Odzywa sie regularnie i bez
posrednictwa dziatu PR. W chwili,
gdy pisze te stowa, Return of the
Obra Dinn dostepny jest wytgcznie
jako wersja demonstracyjna, bedaca
nieco poprawiong wersjg demowki
prezentowanej podczas GDC. To
rozbudzajacy apetyty kwadrans za-
bawy, ktéry u mnie samego wywotat
lekka hustawke nastrojéw. Po pierw-
szym zachwycie przyjetg konwencja
zaczatem nabiera¢ watpliwosci,
czy na dtuzszg mete odkrywanie
historii kolejnych zmartych nie bedzie
nuzace. Wtedy dotartem do ostatniej
sekwencji, ktéra przypomniata mi, ze
komu jak komu, ale Lucasowi Pope'o-
wi nalezy udzieli¢ kredytu zaufania. b

il Hyperbook VR

Laptopy Hyperbook jako pierwsze

w Polsce otrzymaty certyfikat VR.

To prestizowe wyréznienie, obligujace do
spetnienia bardzo wysokich wymagan wy-
dajnosciowych. Laptopy Hyperbook moga
stuzy¢ do grania, edyc;ji grafiki i wideo.
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Tyrania Obsidiana

Oprocz Tides of Numenera
zostawcie sobie jeszcze kilka dni
wolnego na Tyranny —nowe dzieto
tworcow Pillars of Eternity, w ktorym

zlo zwycieza.

Spektor

zczerze méwigc, obawiatem
S sig, ze Pillars of Eternity, ten

przepieknie zrealizowany
RPG w duchu Baldur's Gate, bedzie

jednorazowa przygoda, ktéra nie
doczeka sie kontynuacji.

Widac¢ wyniki sprzedazy byty catkiem
niezte, bo Obsidian, juz bez pomocy
Kickstartera, nie tylko wydat catkiem
spory dodatek, ale takze oficjalnie
rozpoczat produkcje drugiej czesci.
A gdzie$ obok, w petnej tajemnicy,
stworzyt Tyranny, zupetnie nowa gre
zbudowang na zmodyfikowanym
silniku Pillars of Eternity.

KILKA HISTORII
Najbardziej z tego wszystkiego cie-
szy fakt, ze narodzito nam sie studio
tworzace gry RPG, w ktérych naj-
wazniejsze sg nie wizualne fajerwerki
czy liczba monstréw do pokonania,
ale opowiadana historia. W Tyranny
twércy zaczeli od wywrdcenia catego
porzadku typowego dla epickich
fabut RPG. W wiekszosci przypadkow
mamy do czynienia z walka dobra
ze ztem. A co, jesli wejdziemy do
Swiata, w ktérym ta walka zostata juz
zakonczona i to wtasnie zto okazato
sie géra? Co wiecej, jestes jednym
z oficeréw armii suwerena Kyrosa,
ktéra podbit krainy Tiers, brutalnie
obchodzac sie z jej mieszkahcami.
Zaczyna robic sie ciekawie.

Nasz bohater to jeden z dowddcow
nazywanych Fatebinderami.

14 PIXEL

Podobieistwo do
Pillars of Eternity
jest uderzajace.
Miejmy nadzieje, ze

twércy sprobuja nas

czyms zaskoczyc.

Historia

Postac w metalowej
masce to Tunon
the Adjudicator,

tworca Fatebinderéw.
To najwyiszy sedzia,
stuzacy Kyrosowi od
400 lat. Nasz bohater,
niczym Sedzia Dredd
wymierzajacy wyroki
na wiasna reke, jest
jego podwiadnym. Jak
widac, jesli chodzi

o fabute, tworcy posta-
wili sobie poprzeczke
wysoko. Zapowiada sie
niezfa historia.

KALIFORNIJSKIE STUDIO REALIZUJE KOLEJNE EPICKIE RPG

Swietnie postuguije sie bronig oraz
ma wysoka pozycje w drabinie
spotecznej. Swiat po wielkiej wojnie
jest jednak w rozsypce i naszym
zadaniem bedzie pouktadanie go

na nowo. Tiers to autorska kraina
fantasy, technologicznie nieco mniej
zaawansowana od Eory z Pillars of
Eternity (twércy sytuuja jg miedzy
epoka brazu i zelaza). Bedziemy mu-
sieli rozwigzywac problemy i spory
miedzy ocalatymi mieszkancami

i armiami, ktére - jak na reprezenta-
cje zta przystato - raczej stronig od
dyplomacji.

Co ciekawe, na etapie kreacji
postaci bedziemy mogli zdecydowac
o tym, w jaki sposéb wojna zosta-
ta przeprowadzona. Ma to wptyw
na pdzniejsze wydarzenia w grze.
Przyktadowo na zaprezentowanym
podczas konferencji GDC w San
Francisco bardzo wczesnym demo

widzimy miasto Plainsgate, ktére zo-
stato zniszczone przez magie. Wcze-
$niej styneto z pieknych i urodzajnych
rolniczych terenéw. Rozpoczynajac
nowa rozgrywke, wybierajgc nieco
inny przebieg bitwy, to samo miasto
nosi nazwe Halfgate i jest jeszcze
bardziej zniszczone, w zasadzie
zréwnane z ziemig. Podobne decyzje
bedga takze wptywaty na relacje z bo-
haterami pojawiajgcymi sie w grze.

autofire

W dniach 2-4 wrzesnia 2016 w Katowicach

odbedzie sie 8. edycja multiplatformowego
party demoscenowego Riverwash. W planach
konkursy na komputery stare i catkiem nowe.
Wigcej informacji na www.riverwash.org.




Graficy Obsidiana
przyzwyczaili nas
do epickich, recz-
nie malowanych
krajobrazéw. Te
z Tyranny réwniez
trzymaja poziom.

W zaleznos$ci od wyboru ta sama
0soba moze uznac nas za swojego
wroga lub sojusznika. Twércy dodaja
takze, ze przydzielane nam zadania
réwniez zostang okreslone na etapie
kreacji bohatera.

Wyglada na to, ze czeka nas gra,
ktéra bedziemy przechodzic nie raz.
Ma to by¢ lekarstwem na odwiecz-
ny problem uzytkownikdw, ktérzy
nie majg czasu na przechodzenie

d#l Doomna VR

Bethesda zapowiedziata na konferencji
w Los Angeles, Zze w przysztym roku wypu-
sci Dooma i Fallouta 4 w wersjach na HTC

Vive. Wzbudzito to wielka sensacje, ponie-

waz tytuty z tak szczegétowa grafikg oraz

tak wielkim $wiatem jak Fallout jeszcze nie
ukazywaty sie w goglowych wersjach.

TROPIE

Jesli w dotychczasowych
grach RPG wybierates Sciezke
honorowego paladyna,

w Tyranny bedziesz musiat
nauczyc sie famac szczeki

bez powodu.

gier trwajacych po 100-150 godzin.
Rozgrywka w Tyranny jest wpraw-
dzie zaplanowana na 100 godzin, ale
roztozonych na kilka serii. Gre bedzie
mozna ukonczy¢ stosunkowo szybko,
a nastepnie rozpocza¢ od nowa

i przejsc¢ jeszcze raz, w zupetnie inny
sposéb.

PRACA ZESPOLOWA

Jesli chodzi o samg mechanike,
jest ona zblizona do rozwigzan
znanych z Pillars of Eternity.

Kilka elementéw zostato jednak
rozwinietych i rozbudowanych.
Nadal dowodzimy druzyng, nadal
obserwujemy jg w rzucie izome-
trycznym, a w tle widzimy dopraco-
wane bajeczne krajobrazy. Zgodnie
z zapowiedziami oprécz podrézy
od miasta do miasta czeka nas
takze sprawowanie pieczy nad wta-
snym kawatkiem ziemi, podobnie
jak w przypadku twierdzy znanej

z Pillars of Eternity.

LUAVING

Walka odbywa sie w czasie rze-
czywistym z mozliwoscig aktywnej
pauzy. Twércy rozbudowali element
rozwijania relacji miedzy cztonkami
druzyny. W Tyranny mozemy nie tylko
bratac sie z towarzyszami w trakcie
wedréwki czy dialogéw, ale réwniez
podczas walki.,,Companion combos"
to ataki wykonywane wspdlnie z dru-
7yna, ktére maja potezng site razenia.
Co ciekawe, nawet jesli z kims nie do
konca dogadujemy sie na gruncie
podejmowanych decyzji, to w starciu
z wrogiem wykonywanie wspélnych
combosdw nadal bedzie mozliwe.
Wzajemna nienawis¢ podczas walki
z tym samym wrogiem moze przero-
dzi¢ sie w dobrg wspétprace. Tworze-
nie idealnie zgranej grupy bohateréw
bedzie ciekawym wyzwaniem.

Jesli chodzi o rozwijanie boha-
teréw, to nie czeka nas tutaj zadna
rewolucja. Gromadzimy punkty
do$wiadczenia podczas rozwigzy-
wania zadan, walki, rzucania zakle¢
oraz w rozmowach. Jesli uda nam sie
rozwigzac konflikt bez uzycia broni,
punkty sg nasze.

Tyranny to z zatozenia gra, w kté-
rej podejmowanie moralnie dobrych
decyzji nie zaprowadzi gracza daleko.
Nawet jesli gdzie$ w gtebi poczujemy
sie odpowiedzialni za caty powojenny
chaos i bedziemy sie starali naprawic¢
dawne btedy, otaczajacy nas bohate-
rowie, zazwyczaj brutalnii Zli, beda
nam to skutecznie utrudniac. Jesli
postanowisz dziata¢ przeciwko nim,
bedzie to miato swoje konsekwen-
cje. Jesli w dotychczasowych grach
RPG wybierates Sciezke honorowe-
go paladyna, w Tyranny bedziesz
musiat nauczyc sie tamac szczeki bez
powodu. Oczywiscie tylko tym ztym
gosciom. b

dl Triumf Zeldy

Najbardziej oblegang gra na E3 byta The Le-
gend of Zelda: Breath of the Wild. Wiadomo,
ze Ameryka kocha Nintendo, a jednocze-
$nie Wii U nie sprzedaje sie tak, jakby sobie
wymarzyli jego producenci. Wtasnie ten
tytut moze to zmienié. Ma sie ukaza¢

w marcu 2017 roku na Wii U i Nintendo NX.

&l Nowy Star Trek

Popularne zwtaszcza w latach dziewiec-
dziesigtych gry wideo opatrzone szyldem
»Star Trek” znajdg godnego sukcesora.
Ubisoft ogtosit realizacje Star Trek Bridge
Crew w wersjach - zaskoczenie! - na VR!
Obstugiwane beda: HTC Vive, Oculus oraz
PlayStation VR.
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™ NA WARSZAWSKIEJ PRADZE POWSTAJE STRATEGIA, JAKIEJ NAD WIStLA NIE WIDZIANO

Studio Star Drifters

Dwéch doswiadczonych @ —- e e

tworcow odrywa sie od -
poteznej firmy, by tworzyc gre
O Swiecie, w ktorym ludzie
7yja na oderwanych od siebie
kawatkach ladu. Czy zbuduja
SwWOj nowy swiat? Z dala

od oczekiwan rynku, dziatu
marketingu i akcjonariuszy?

Banzai

tar Drifters to mtode studio,
S stworzone przez Michata

Sokolskiego i Krzysztofa
Jakubowskiego. Obaj byli wspétza-
tozycielami i wieloletnimi pracow-
nikami City Interactive (obecnie
Cl Games). Mozna powiedzie¢, ze
wrécili do korzeni - siedziba ich
nowej firmy miesci sie na warszaw-
skiej Pradze, tuz obok pierwotnej
lokalizacji City. - W duzej firmie
projekty sg obliczane na okreslong
sprzedaz, na pewng grupe odbior-
cow. Cl Games jest spdtka akcyjna,
co jeszcze bardziej komplikuje
planowanie. Znudzito nam sie ro-
bienie gier dla masowego odbiorcy
- wyjasnia Michat. - Stwierdzili-
$my, ze sprébujemy stworzy¢ gre,
w jakag sami chcieliby$my grac
maniakalnie.

Tak zrodzita sie idea gry Driftland,
strateqgii 4X (eksploracja, ekspan-
sja, eksploatacja, eksterminacja)
rozgrywanej w czasie rzeczywistym.
Mechanika gry jest silnie powigzana
z jej fabuta. Oto $wiat napedzany
magig na skutek konfliktu cywilizacji
rozpada sie na kawatki. Ustabilizo-
wane resztka magicznych zasobow

i odseparowane od siebie lewitujgce
fragmenty stajg sie domem dla

16 PIXEL

Dwie wyspy
mozemy potaczyé
wiecej niz jednym
mostem, jednak
wybudowanie
kazdego kosztuje
cenna mane.

Ludzie

Ekipe Star Drifters
tworza osoby Swieze,
ale rowniez weterani
branzy, ktérzy dla tej
pracy opuscili duze
studia. — Chca wyzyc sie
tworczoi zrobi¢ bardzo
dobra gre, ktdra beda
mogli sie chwalic. Inaczej
niz przy projektach typu
WiedZmin, tutaj nie zgi-
na w ttumie dziesiatek
tworcow — trumaczy
Michat Sokolski.

000 S

resztek cywilizacji. Po setkach lat
pojawiajg sie nowi magowie, ktérzy
chcag odbudowad Swiat i potaczyc
w catos¢, ale tym samym odkopuja
konflikt miedzy rasami. - Trudno
powiedzied, co byto pierwsze: fabuta
czy mechanika - zastanawia sie
Michat. - To jakby spyta¢, co byto
pierwsze: kura czy jajko. Zwykle
starali$my sie mys$le¢ o mechanice
w kontekscie fabuty.

W Star Drifters na miejscu pracuje
dziesie¢ oséb. Oprécz tego firma
zleca wiele prac na zewnatrz, po-
sitkujgc sie freelancerami. - Nie ma
sensu, aby na przyktad trzymac tu
sztab oséb, ktére zrobig nam grafike
postaci, a potem szukac im jakich$
sztucznych zadan - wyjasnia Michat.

™, T A e

ODEJSC OD MIKRO

W $wiecie Driftland kontrolujemy
jedng z czterech ras. Ludzie moga

0 poziom wyzej niz inni rozbudowac
swoje zamki - kazda rozbudowa
podnosi wszystkie parametry na
danej wyspie. Elfy le$ne tatwiej
oswajajg zwierzeta, zas ciemne -
szybciej wznoszg budowle i moga
kazda z nich ufortyfikowac. Ostat-
nia rasa to krasnoludy, ktére sg
najlepszymi gérnikami, a zamiast
latajacych stworzen uzywajg maszyn
parowych. Rasy réznie radzg sobie
w odmiennych klimatach, ktére
wystepuja na wyspach. Jesli chcemy
w petni wykorzystac¢ potencjat
danego obszaru, mozemy uzy¢ magii
i zmieni¢ jego klimat na dopasowany
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THE MAGIC REVIVAL
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do naszej rasy. Twércom zalezato

na takim zbudowaniu rozgrywki, by
maksymalnie ograniczy¢ mikroza-
rzadzanie. Bolaczka wielu strategii
jest zmuszanie gracza do wydawania
mato istotnych decyzji dotyczacych
kazdego kontrolowanego obszaru

i kazdej jednostki, co w rozbudowa-
nym imperium pozera ogromng ilos¢
czasu. W Drifland wyznaczamy tylko
kierunki rozwoju i ekspansji, jednak
nie kontrolujemy jednostek bezpo-
srednio.

Zamiast wydawac polecenia
konkretnym Zotnierzom, oznajmia-
my naszg wole uzywajac flag. Na
przyktad wbijamy flage podboju na
obszarze wroga. Cze$¢ naszych jed-
nostek autonomicznie podejmuje to

Twércy dekon-
struujg klasyczne
postaci - urycerza
przytbica przemie-
nita sie w daszek
hetmu.

wyzwanie i rusza na wojne. O tym,
jak liczne i potezne oddziaty wyko-
nujg rozkaz, decyduje jego waga.
Jest ona tym wyzsza, im wiecej
zasobow poswiecamy na wydanie
rozkazu. Liczy sie tez rodzaj zaso-
bdéw, bo za ztotem podaza rycerze
i tucznicy, za$ za mang - magowie.

Cho¢ jednostki samodzielnie
tocza bitwy, mozemy wptywac na
ich wynik, uzywajac magii. Stosuje-
my zaklecia ofensywne, na przy-
ktad kule ogniste, defensywne jak
leczenie jednostek oraz tworzymy
obszarowe aury, wzmacniajace
zotnierzy.

PROSTA DO OPANOWANIA

Dla twércéow wazne jest, aby ich gra
miata bardzo tatwe do opanowania
podstawy, za to wyzwaniem byto
samo planowanie dziatan. Michat
zauwaza, ze wiele oséb grajacych
w strategie Free2Play unika duzych
gier, takich jak Cywilizacja, bo
odstrecza je zmudne przyswajanie
podstaw. - Chcemy, zeby Driftland
byto jak warcaby - wyjasnia.

LUAVING

Jarek Koszewski modeluje artefakt
- zawierajacg zapas zasob6éw pozostatosé
po dawnej cywilizacji.

- Zeby$ mogt fatwo zrozumiec za-
sady, a pozniej przekonat sie, ze ta
rozgrywka dostarcza wielu wyzwan.

Kluczem do wygranej jest zréow-
nowazone rozwijanie imperium,
rozwdj magii i technologii oraz
podbijanie wrogéw. Robotnikéw
i wojsko rekrutujemy sposrod
populacji naszego krélestwa, reszta
0s6b zajmuje sie wykonywaniem
prac, w tym na przyktad produkcja
zywnosci. Nalezy tez pamietac, by
cze$¢ ludnosci pozostawata bez za-
jecia, bo tylko osoby nieprzypisane
do zadan rozmnazajg sie.

- Planujac rozgrywke, staralismy sie
zrozumied, jakie rozwigzania spraw-
dzity sie w innych grach - opowiada
Michat. - Gdy okazato sie, ze we
wspotczesnych tytutach mamy mato
wzorcéw do nasladowania, siegnelismy
do gtebokiej prehistorii. Przez pare
miesiecy w studiu stata Amiga, na kté-
rej mieliémy odpalong Mega Lo Manie.

PIXEL
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™ DYNAMICZNE POLACZENIE RTS, SYMULATORA ZYCIA ORAZ STRATEGII 4X
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Stare gry czesto obnazaja swoja
mechanike w sposéb pozwalajgcy
na jej tatwa analize.

O ile Michat byt w swoim czasie
wielkim fanem Maga Lo Manii, to dla
Krzyska byto to pierwsze spotkanie
z tym mocno juz dzisiaj archa-
icznym i topornym tytutem. - Na
poczatku ciezko mi byto opanowac
interfejs, ale jak juz to zrobitem,
grato mi sie bardzo ciekawie -
wspomina Krzysiek. - Tam nie byto
zadnych podpowiedzi w co klikngé
- dopowiada Michat. - Dlatego ja to
wszystko Krzyskowi szybko powie-
dziatem. Nie znecatem sie nad nim
- $mieje sie.

Liczebno$¢ naszej armii w Driftland
nie jest imponujaca - na duzej mapie
to géra kilkadziesiagt jednostek i to
z uwzglednieniem chtopéw, ktérych
gtéwnym zadaniem jest eksploracja
i rozbudowywanie imperium.

18 PIXEL

= Krzysztof
Jakubowski,
wspétzatozyciel
Star Drifters.
Programuje i opra-
cowuje mechanike
Driftlandu.

Driftland ma by tak zbalansowany,
by nie byto konieczne wprowadzanie
aktywnej pauzy, bo gracz zawsze
bedzie miat poczucie kontroli

nad sytuacja na zywo.

Budowle pozwa-
lajg pozyskiwac
surowce z wysp.

Michat Sokolski chciat,
by nazwa firmy wyrazata
podazanie za marzeniami.

Oprécz nich mamy rycerzy, jednost-
ki miotajgce i magéw bojowych. Aby
uzyskac wojska latajace, budujemy
wieze przyciggajgce skrzydlate
istoty. Na nasz rozkaz do wiezy
udaje sie zotnierz, ktéry prébuje
oswoic kruka, orta albo smoka. Ginie
albo odnosi sukces i tworzy wraz ze
zwierzeciem jednostke, ktéra moze
swobodnie przemieszczac sie mie-
dzy wyspami. To otwiera nowe moz-
liwosci i drastycznie przyspiesza
eksploracje okolicy. Sukces w oswa-
janiu zwierzat zalezy od statystyk
jednostki. Kazda moze rozwijac sie
tak jak bohater gry RPG.

Doswiadczeni zotnierze maja tez
oczywiscie wiekszg skutecznosé
bojowa.

SPRYTNA MGLA

Uzywamy magii do przesuwania
wysp - im sg wieksze i im wiek-

sza odlegtos¢, tym wiecej many
kosztuje nas taka operacja. Dlatego
warto planowac ruchy i na przyktad
dotgczy¢ matg wyspe do naszych
ziem w ten sposéb, by réwnocze-
$nie stata sie potgczeniem z kolej-
nym obszarem. Gdy wyspy s3 juz
tuz obok siebie, budujemy miedzy
nimi mosty - w ten sposdéb rozrasta
sie nasze imperium. Mosty umozli-
wiajg transport surowcow, sg zatem
kluczowe dla ekonomii krélestw

i tym samym stanowig potencjalny
cel atakow.

Ze wzgledu na mechanike wysp
jednym z wiekszych wyzwan okaza-
to sie opracowanie mgty wojny. Musi
ona w logiczny dla gracza sposéb
odkrywac i zakrywac ten nietypowy
Swiat, w ktérym lady w kazdej chwili
moga zmienic¢ swoje potozenie.

Przez wiekszo$¢ czasu planete
obserwujemy w widoku strate-
gicznym, w ktérym pole widzenia
obejmuje kilkanascie wysp. Mozemy
zrobic¢ zblizenie i zobaczy¢ detale
prac wykonywanych w krélestwie
albo oddali¢ sie, ptynnie przecho-
dzac w ekran funkcjonalnej mapy,
na ktérej réwniez mozemy wyda-
wac rozkazy i obserwowac rozwoj
sytuacji.

Driftland ma by¢ tak zbalan-
sowany, by nie byto konieczne
wprowadzanie aktywnej pauzy, bo
gracz zawsze bedzie miat poczucie
kontroli nad sytuacjg na zywo. Nie
bedzie tez potrzebna opcja przy-
spieszania uptywu czasu, czyli ma
nie by¢ momentéw, w ktérych nic
sie nie dzieje. Twércy majg nadzieje,
ze odwazne, niespotykane w innych
grach rozwigzania beda w stanie
zbudowac silng fanowska spotecz-
nos$¢ wokot gry. - Naszym marze-
niem jest stworzenie takiej marki,
jak Cywilizacja - zwierza sie Michat
Sokolski. s
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PLAY THE GAME  EDGE OF NOVWHERE

Tutaj nasz
protagonista
wyglada jak
widmo. W grze
widzimy jego
prawdziwe, nie-
zbyt urodziwe
oblicze.

0

HPC

V= | -

ONLY

PRODUCENT Insomniac Games Wersja PL: nie

Micz

ajbardziej intensywne do-
N Swiadczenie w Swiecie gier

od czasu The Talos Principle.
Przejazdzka prosto do o$niezonego
tytka piekiet i to lovecraftowskich
piekiet, z ktérymi nie ma zartéw.
W zasadzie mégtbym na tym za-
konczyc recenzjeg, ale warto jeszcze
powiedzied, dlaczego Edge of
Nowhere to jedna z najwazniejszych
gier wideo naszych czaséw.

Przede wszystkim $wiat. Przenika
go $nieg wpadajacy prosto w oczy
gracza i miarowy odgtos stép stapa-
jacych po ladolodzie. Zaczyna sie
niewinnie od wspinaczki pétkami

skalnymi, przeskakiwaniem nad
niezbyt duzymi szczelinami. Z czasem
zjawiajq sie pierwsze sygnaty, ze to
dominium pingwinéw i fok zamiesz-
kate jest przez cos jeszcze, przybyte
z miejsc potozonych daleko ponad
naszymi gtowami. A gdy w jednym
z majakow nasz dzielny, okutany
w kozuch i z goglami na oczach Victor
Howard przenosi sie do Uniwersy-
tetu Miskatonic - tego samego, na
ktérym swe zboczone eksperymenty
prowadzit re-animator Herbert West
oraz ktéra to uczelnia finansowata
ekspedycje na Antarktyde opisang we
W gdrach szalenstwa" - to nie moze
by¢ watpliwosci: oto Howard Philips
Lovecraft z garniturem swych obses;ji.
Edge of Nowhere jest niczym innym
jak hymnem na cze$¢ samotnika
z Providence.

Howard szuka na Antarktydzie
swojej ukochanej, ktéra zagineta bez
wiesci wraz ze swga ekspedycja.

By S

NN



Victor prébuje
odnaleZ¢ sposéb
LERIAELIENT
z okowow lodu,
ale co rusz jego
nadzieja gasnie.

Ci ludzie nie
zostali pozarci,
oni zostali...
zespoleni z Nowym
Wspaniatym Ciatem.

Odkrywa kolejne $lady, uswiadamia-
jace mu, co sie wydarzyto. Biel prze-
plata sie z ciemnoscia jaskin, roz-
Swietlanych jedynie przez zaczepiong
na czole bohatera lampke. Gra cieni
wraz z refleksami sprawnie budujg
klimat narastajgcego niepokoju. Cata
Antarktyda w wydaniu Insomniaca
sprawia zresztg wrazenie projekcji
holograficznej. Wida¢ obiekty poto-
zone blizej i dalej, czu¢ przestrzen. To
jest wiasnie najwieksza zaleta VR, ze
zostajemy ,,wsadzeni" w kreowang
rzeczywistos¢. Zwtaszcza w sekwen-
cjach, gdy Victor czyta fragmenty
dziennika, co widzimy w zblizeniu,
wizualna szczegbétowosc Edge of
Nowhere objawia sie w petnej krasie.

Przynajmniej jedng czwartg roz-
grywki zajmuje alpinizm. Z wiernymi
czekanami w dtoniach Victor wspina
sie na lodowe i jaskiniowe $ciany,
poruszajac sie po nich w stylu Ksiecia
Persji. Jest tez walka, ale nie chciat-
bym zepsu¢ nikomu przyjemnosci
obcowania z Edge of Nowhere opisa-
niem, z czym przychodzi sie mierzy¢.
Powiem tylko, ze to nic pieknego ani
nadajaceqo sie do wyprowadzania
do parku bez kaganca. Elementéw
gore jest tu sporo jak na gre majaca
zacheci¢ ludzi do Oculusa. Nie mogto
by¢ zresztg inaczej, skoro jej twérca-
mi sq ludzie z kalifornijskiego
Insomniaca, ktérzy na starcie
PlayStation 3 dostarczyli mu na

W czerwcu 2016 roku na horyzoncie pojawit sie herold
ogtaszajacy nadejscie nowej ery. Tym razem juz na powaznie
i bez zadnego ,ale”. Pytanie tylko, kiedy nadciggng armie.

- T

InNsomniac

*
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Kalifornijczycy z Bur-
bank zaczynali kariere od
gier dla mfodszej czesci
widowni, wprowadzajac
na plachoju smoka
Spyro, a nastepnie
w2002 roku debiutujac
na PlayStation 2
zRatchetem i Clankiem.
Dtugo pozostawali wiemni
Sony, ale obecnie ogfosili,
7e skupiaja sie na VR.
Zapowiadaja kolejne gry
na Oculusa: The Unspo-
ken oraz Feral Rites.

,,Zostalé.m

EDGE OF NOWHERE

_,-,;rhuszony, aby
- opowiedzie¢
moja historie,
_gdyz nie znajac. |
 konkretnyc

.

wytgcznosé Resistance: Fall of Man,
gdzie roito sie od kosmicznych
hybryd wyposazonych w szable za-
miast zebdéw. Ci ludzie potrafig robic¢
gry, nic wiec dziwnego, ze stworzyli
duzy i krwawy tytut na VR, ktérego
skonczenie zajeto mi cate 8 godzin.

Wrazenia byty tak mocne, ze gra-
jac w okolicach pétnocy, co pewien
czas $ciggatem gogle, zeby spraw-
dzi¢, czy cos$ z tego lovecraftowskie-
go bagna nie przepetzto przypad-
kiem do redakcyjnego pokoju. Strach
pojawit sie naprawde. Kazdy szum
za oknem przedzierajgcy sie przez
niezbyt $cisle przylegajgce stuchawki
Oculusa powodowat niepokgj. Te
uczucia wprost wyptywaja z Edge of
Nowhere, gdzie toczy sie nieustanna
walka o przezycie - kul do poczci-
wego winchestera mamy bardzo
ograniczong ilos¢ i oddawszy kilka
niecelnych strzatéw mozna sie
znalez¢ w sytuacji, gdy pozostaje
liczy¢ juz tylko na cud.

Mimo ze zwykle tego nie robie,
spojrzatem, jak gre oceniajg koledzy
z Zachodu. Ze zdumieniem prze-
czytatem oziebte teksty szafujgce
stwierdzeniami typu ,tadne, ale ogél-
nie nic specjalnego”. To odezwali sie
duchowi spadkobiercy recenzentéw
chlastajgcych w 1987 roku Maniac
Mansion za to, ze miat zbyt udziwnio-
ny interfejs, a w1993 roku piszacych
o The 7th Guest, ze charakteryzowa-
ty go beznadziejne zagadki i jeszcze
gorsza gra aktorska. Ci ludzie mysla,
ze s3 ,en mode", bo kontestujg cos,
co swa mtodoscig i pieknem rozsadza
dotychczasowe ramy, a oni pozostaja
niewzruszeni zgodnie z zasadg, ze
.nie takie rzeczy juz widzielismy,
panie”. Znéw przeoczg kolejng
rewolucje, ktéra dokonuje sie tu
i teraz. Rewolucje nie dla kazdego, bo
Oculus na razie dostepny jest dla wy-
brancéw - sami zresztg musielisSmy
pozyczac ten sprzet. Ale jednocze-
Snie rewolucji jakze wazna. To troche
tak jak gromadzenie sie ludu pod
Bastylig - na razie jesteSmy na tym
etapie w rozwoju VR. Zgilotynowanie
zgnusniatego kréla utozsamiajgcego
dtugie i krwawe rozwatki pseudo 3D
nastapi pewnie juz za rok. b
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Dla kazdego
trasera lub traserki
miasto jest wielkim
placem zabaw.
Otwarty swiat

w Catalyst to praw-

dziwa piaskownica!

MIRROR'S EDGE CATALYST

CATA

LYS T

[ | mpcmps3mPsamxoONE mx360 |ema| |

OIVEENIH FA DICE Wersja PL: tak

ol Krooger

ytem podekscytowany, gdy
B EA ogtosito realizacje Mirror's

Edge Catalyst, a teraz jest mi
po prostu smutno. Juz po kwadran-
sie zabawy cata magia z pierwszej
czesci ulatnia sie, gdy okazuje sie, ze
ktos zdecydowat, iz warto przenies¢
przygody Faith do otwartego swiata.

Gtéwna bohaterke poznajemy, kiedy
wychodzi z instytucji przypominajacej
poprawczak dla niesubordynowanych
cztonkéw dystopijnego spoteczen-
stwa, kontrolowanego przez wielkie
korporacje. Jest runnerka, kurierem
dostarczajgcym informacje i paczki

w Sciéle inwigilowanym miescie.

Przed brama czeka na nig cztonek sta-
rej ekipy runneréw i pod okiem kamer
udaja sie razem do kryjowki. Kryjowka
wcale nie znajduje sie w podziemiach

i nie jest wyjatkowo ukryta, ale
dowiadujemy sie przy okazji, ze poki
runnerzy zbytnio sie nie wychylaja,
cokolwiek miatoby to znaczy¢, to
wiadze nie nekajg ich swojg obecno-
$cig. Oczywiscie dzieki poczynaniom
Faith sytuacja mocno sie skomplikuje

i zadarcie z wtadza okaze sie najmniej-
szym problemem runneréw.

Jestem rozdarty. Kocham pierwsza
czesc¢ gry i doktadnie wiem za co.
Wiem tez, ze Catalyst to dobra gra,
ktéra na pewno odniesie sukces,

(1]
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poniewaz jest najzwyczajniej dobra.
| z tg wiasnie ,,najzwyczajniejszoscig”
mam problem. Produkcja, ktéra jest
po prostu dobra mechanicznie, tadna
i grywalna, nie moze by¢ kontynuacja
gry, ktérej wiekszos¢ graczy najchet-
niej postawitoby pomnik.

O ile w pierwszej czesci Faith byta
niemalze osamotniona w swoich

dziataniach, tak tutaj autorzy postano-

wili wytozy¢ karty na stét. W bazie
runneréw pozostali runnerzy $pig,
rozmawiajq i trenuja, sa przygotowa-
ne dla nich szafki, prysznice, szafa
grajaca, telewizor iinne tego typu
udogodnienia. Czar wiecznie uciekajg-
cej i zaszczutej Faith pryska. Wszystko
to wyglada niemal jak zaktad pracy,
do ktérego runnerzy przychodza
codziennie rano podbijajac karte.
Wybiegajac z bazy na dachy miasta,
czuc radosc¢ ze swobody przemiesz-
czania sie w dowolnie wybrany sposoéb.
Skakanie po dachach, wbieganie na
$ciany, odbijanie sie od krawedzi,
przewrotki, wslizgi czy zjazd po linie,
to cos, co tygrysy lubig najbardziej!
Dodatkowo Faith otrzymuije specjalng
linke, dzieki ktérej moze sie predrzed
do z pozoru niedostepnych miejsc.
Zalatuje mi tutaj troche Batmanem, ale
niestety musiatem to jako$ przetknac.
Podobnie jak punkty doswiadczenia
i zdobywanie ulepszen, ktére nijak mi
pasujg do postaci Faith.

« Nie wiem dlacze-
go przyrodni ojciec
Faith wyglada jak
Nathan Drake, ale
musi by¢ w tym
jakies drugie dno.

" |
Miasto Szkta

Metropolia podzielona
jest nastrefy, ktdre
odkrywamy wraz
zrozwojem fabuty. Zeby
mdc szybko podrézowac
pomiedzy kryjéwkami,
trzeba najpierw je
,0odblokowac”. Bez tego,
jesli bedziemy chcieli
przemiescic sie na drugi
koniec mapy, czeka nas
zmudne bieganie
Zmiejsca w miejsce.

% Kombinacji
atakoéw jest réwnie
duzo, co samych
przeciwnikow.
Niestety podczas
wiekszych star¢
strategia uderzen
schodzi na drugi
plan i przestaje by¢
juz tak widowi-
skowo.

Otwarty $wiat to wedtug mnie
najwiekszy btagd nowego Mirror's Edge.
Gra wiele na tym traci. Caty czas bie-
gamy z miejsca w miejsce, aby odpali¢
kolejng misje. Kto$ nam cos zleca,
musimy gdzie$ znowu podskoczy¢,
péZniej uciec i wrdcic z drugiego konca
mapy do bazy, jesli nie mamy jeszcze
odblokowanej szybkiej podrézy. Na
poczatku to mocno meczy. A pdZniej?
No cdz. Bieganie czesto tymi samymi
odcinkami mozna sobie umili¢, biorgc
poboczne zlecenia od napotkanych
przy okazji mieszkancéw, ale... wszyst-
kie te poboczne misje to tak naprawde
kolejne zlecenia biegniecia gdzies, tym
razem na czas. Po kilku takich misjach
pobocznych jestesmy gdzie$ na
drugim kofcu mapy i odechciewa
sie juz nam biec gdziekolwiek.

Gra zdaje sie byc¢ duza, ale final-
nie okazuje sie, ze jest po prostu
wypetniona nikomu niepotrzebnymi
dodatkowymi zadaniami, koniecz-
noscig biegania z miejsca w miejsce,
od bazy do bazy, od misji do misji,
nabijaniem punktéw doswiadczenia,
ktére przerywane sg wydarzeniami
gtéwnego watku. A gdzie emocje
zwigzane z tym ,,co wydarzy sie
za chwile?" Cztonek ekipy zaginat,
trzeba go szybko odnalez¢ - jasne,
chwileczke, tylko dostarcze te
10 paczek i przebiegne kilka wyzwan
na czas, zeby podbic sobie statysty-
Ki... Brakuje mi tutaj immersji fabular-
nej, ktéra w pierwszej czesci byta na
wyjatkowo wysokim poziomie. Wtedy
zapominatem, ze to tylko gra wideo.

Niektdre gry podobnie jak filmy
powinny by¢ liniowe. Za rok nie bede
pamietat, ze gratem w Catalysta i nie
bede miat z nim zwigzanych zadnych
wspomnien. Szkoda. I
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“Rézne urzgdzenia,
ta sama jakosc¢”

.



Wiedzmin 3: Krewiwino

DIV (D Projekt RED Wersja PL: tak

Outstar

lan na emeryture? Hacjen-
Pda na $rédziemnomorskiej
prowincji, widok z okna na
wzgodrza pokryte winoros$lami
i znizka ,,po znajomosci"” w lokalnej
winiarni. Nic to, ze obcego beda
wytykaé palcami...

Pora pozegnac sie z serig przygod
Geralta. Jesli wierzy¢ twércom gry,
Krew i wino to ostatni planowany
dodatek do WiedZmina 3. ,,Doda-
tek" jest tutaj stowem kluczowym.
W epoce ptatnych DLC dodajacych
dwie mapy do shootera czy trzy
godziny nowej rozgrywki CD Projekt
RED wraca do starych, dobrych
czasow, kiedy rozszerzenia swoim
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rozmachem doréwnywaty podsta-
wowym wersjom gier. A Krew i wino
na pierwszy rzut oka wyglada jak
zupetnie inny tytut!

Przede wszystkim jest bardziej
kolorowo. W Toussaint nawet niebo
ma bardziej intensywny kolor. Nowa
kraina (krwig i winem ptynaca) to
potgczenie francuskiej Prowansji
z wtoska Toskanig, z tradycjq i zwy-
czajami rodem z legend arturian-
skich. Zaczyna sie wiec wybitnie
cukierkowo, tgcznie z przejazdzka
na jednorozcu i byle chtopem mé-
wigcym z poetycka nutg, wzdycha-
jacym nad grubianskosciag Geralta.
Oczywiscie, WiedZmin przyzwyczait
nas do tego, ze wszystko ma swoja
mroczng strone. Rycerskie cnoty sg
wykorzystane w kryminalnym watku
bardzo podobnie, jak zrobit to film

Jednym z najlepszych

dialogéw w polskiej
wersji jezykowejjest
rozmowa... z Plotka,
wrole ktdrej wciela sie
Wojciech Mann. Perfek-
cyjny gtos dla klaczy!

Toussaint jest
najpiekniejszym
miejscem na
wiedZminskiej
mapie, o ile gracz
przyzwyczai sie do
czasem niena-
turalnie zywej
kolorystyki.

Anna Henrietta ma
réwnie barwng osobo-
wos¢, co stréj - nie mozna
odwrécic od niej oczu.

.Siedem" z grzechami gtéwnymi.
Najwiekszymi potworami znéw zdaja
sie by¢ ludzie, ale same kreatu-

ry sprawig nam wiele walecznej
radochy. Pierwszy napotkany boss
przywotat mi od razu skojarzenia

z tytutami typu Dark Souls.

Z nowosci pojawit sie system
mutacji, ktéry pozwala na lepsze za-
rzadzanie punktami rozwoju w NG+.
Zamiast inwestowa¢ w umiejetnosci
z drzewka, mozemy oszczedzic¢
punkty na zakup pasywnych ulep-
szen Geralta. Co lepsze, mozemy
naprawde nacieszyc sie emery-
turg w naszej wtasnej winnicy. To
prawdziwa studnia orendw, w ktorej
utopimy majatek na stajnie, labora-
toria i obrazy na Scianach. Wtasny
dom daje nam szereg czasowych
ulepszen cech Geralta i Ptotki, cho¢
brakuje nieco mozliwosci wiekszej
personalizacji otoczenia.

Gtéwny watek trzyma poziom,
cho¢ ciezko bedzie mu przebic
znakomite Serca z kamienia. Sitg
nowego dodatku jest niesamowity
klimat nowej krainy i postacie, ktére
kradnga catg uwage gracza, nie mo-
gacego doczekac sie cutscenek z ich
udziatem. Moja faworytka, Anna
Henrietta, jest jedng z nich. A na
pytanie - czytelnicy sagi bedg wie-
dzie¢, o kogo chodzi - ,,Czy pojawia
sie ON?" nie odpowiem. To trzeba
zobaczy¢ samemu! ba
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Mito cie spotkac po latach, graczu. Ja,
jak widzisz, jestem nadal w nieztej formie.

N

= Charaktery=
styczne tta nie
pozostawiajg wat-
pIiwos’ci,g,.jakim o
tytutem mamyido

Shadow of the Beast

AODIVEENTY Heavy Spectrum Entertainment Labs Wersja PL: tak

Wolf

ako amigowiec nie mogtem
J sobie odpusci¢ takiej okazji.

W roku 1989, kiedy Shadow of
the Beast wydany przez Psygnosis
ukazat sie na rynku, o wtasnej Ami-
dze jeszcze nie marzytem. Kilka lat
pézniej muzyka Davida Whittakera
z intro do pierwszej czesci, ptacz
niemowlecia z wprowadzajacego
filmu do dwdjki oraz dopracowana,
klimatyczna grafika z powalajgcym
efektem réwnolegtego przewijania
kilku warstw tta wryty mi sie w gto-
we na zawsze.

Od razu po uruchomieniu nowej
wersji widac i stychad, ze jest to Sha-
dow of the Beast i nie chodzi tylko

o charakterystyczne logo. Kolory,
muzyka, klimat - kazdy, kto grat na
Amidze od razu to wyczuje. Rozgryw-
ka i pierwsze widoki tez nie

Premiera

Nowe Shadow of
the Beast pojawito
sie poczatkowo

w gronie tytutow
startowych na PS4
wroku 2013, ale osta-
tecznie premiere mamy
po prawie 3 latach od
debiutu konsoli.

pozostawiajg watpliwosci - wszystko
jest mocno inspirowane oryginatem.

Mamy wiec do czynienia z platfor-
moéwka w grafice 2,5D, co oznacza,
Ze nasz bohater na tréjwymiarowym
tle porusza sie w dwdéch kierunkach:
w prawo i lewo. Sama rozgrywka
w poréwnaniu z oryginatem jest
bardziej urozmaicona. Zawdziecza
to dynamicznej pracy kamery oraz
atrakcyjnym ujeciom.

Gra jest bardzo krwawa. Aarbron
potrafi zrobi¢ konkretny uzytek ze
swoich szpondw, w trakcie walki
z horda przeciwnikéw efektowne
combosy dajg autentyczng satys-
fakcje, a tryb furii, ktéry mozemy
wyzwalaé, positkujgc sie krwig poko-
nanych przeciwnikéw to prawdziwa

rzeznia. Udane kombinacje nagradza-

ne sg punktami, ktére wymieniamy
miedzy innymi na ulepszenia

Ujecia kamer
i grafika robig
dobre wrazenie.
Tutaj widaé, ze
Aarbrona jednak
nieco poniosto...

SHADOW OF THE BEAST

PLAY THE GAME

Czas na bossa. Odpowiednio dobrana
strategia walki gwarantuje sukces.

naszego bohatera, gtebsze poznanie
catej historii poprzez przettuma-
czenie niezrozumiatych na poczat-
ku kwestii wypowiadanych przez
wrogdéw czy... amigowa, oryginalng
wersje gry! Mamy tez mozliwos$¢
poréwnywania swoich osiggniec
z innymi graczami w globalnym ran-
kingu. To wszystko moze zachecac
do powtarzania rozgrywki. Przejscie
wszystkich poziomow, z ktérych
kazdy konczy sie finatowym pojedyn-
kiem z bossem, zajmuje okoto
czterech godzin.

Jest sprawg oczywistg, ze gracz,
ktéry nie przezyt przed laty tego,
0 czym pisze w pierwszym akapicie
tekstu, nie dostrzeze nawigzan do
oryginatu, na co wyraznie postawili
tworcy. Wiecej - wydaje sie, ze Swia-
dome zastosowanie zatozen i ograni-
czen pierwszego SotB w dzisiejszych
czasach obiektywnie raczej grze
nie stuzy. Ja jednak po pierwszych
minutach mieszanych uczué¢ bawitem
sie naprawde nieZle. Fan Amigi gre
sobie kupi z ciekawosci i nie powinien
by¢ zawiedziony. Reszta pewnie
niebawem doczeka sie Shadow of the
Beast w PS+. Warto wéwczas wyko-
rzystac okazje i zagra¢ w odswiezong
wersje hitu z Amigi. ks
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OVERWATCH

Overwatch

[AODIV@EY Blizzard Entertainment Wersja PL: Tak

qrpiech

owa produkcja Blizzarda
N udowadnia, ze umieszczanie

w grach ostrzezen przed
atakami epilepsji ma sens - tak
szybkiej, kolorowej i szalonej,
a przy tym diabelnie satysfakcjonu-
jacej sieciowej strzelaniny nie byto
od lat. Zawroty gtowy murowane!

Najwiekszym atutem Overwatcha
jest to, ze doskonale tgczy zreczno-
$ciowa, wymagajaca nadludzkiego
refleksu rozwatke rodem z Quake 3
Arena z grami w stylu Team Fortress 2
- strzelankami z podziatem na klasy
postaci, wymagajacymi odgrywania
roli i wypetniania narzuconych celéw.
Choc¢ 21 dostepnych postaci po-
dzielono, niczym w grach z gatunku
MOBA, na cztery gtéwne archetypy
(atak, obrona, wsparcie i tank), kazda
jest unikatowa. Posiada inng bron,
inny zestaw umiejetnosci, inne mocne
i stabe strony. Co wiecej, kazda z nich
jest w stanie napsuc krwi przeciwni-
kom i wcale nie musi w dziataniach
ograniczac sie do tego, co podpowia-
datby archetyp. Kreatywny, zazna-
jomiony z bohaterem gracz moze tu
zdziata¢ cuda. Nie ma jednak mowy

= Odpowiednio
wykorzysta-
ne, potezne
ataki specjalne
poszczegdlnych
postaci moga
odwrdcic losy
meczu.
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Kolorowa, kre-
skowkowa grafika
moze sugerowac,
ze to prosta gra
dla dzieci. Nic bar-
dziej mylnego!

Sklepik

£

W grze znalazly

sie wprawdzie
znienawidzone mi-
krotransakgje, ale nie

ma mowy o przewadze
rozrzutnych nad reszta
graczy. Za realne, weale
niemate pienigdze

da sie kupic jedynie
ozdoby, ktdre nie maja
zadnego wptywu na
rozgrywke.

Eskortowanie
tadunku to chyba
najbardziej eks-
cytujacy tryb roz-
grywki. Zwtaszcza
gdy do celu zostaty
ostatnie metry!

o ,przegietych” postaciach, ktére
potozytyby balans gry - na kazda
znajdzie sie dobry sposob.
Zamieniajacy sie w wiezyczke
z minigunem Bastion potrafi szybko
wycig¢ w pien kilku wrogéw, ale
gdy trafia na przeciwnika zdolnego
odbijac pociski, zazwyczaj konczy
podziurawiony wtasnymi kulami.
Smuga z kolei, cho¢ pada od kilku
strzatéw, jest w stanie w pottorej se-
kundy pokonac kilkadziesiat metrow,
podrzuci¢ bombe przeciwnikom
zabunkrowanym w punkcie, ktéry
nalezy odbi¢, i teleportowac sie na
bezpieczng pozycje.

Nie przesadzam. To, co dzieje
sie na ekranie, przechodzi ludzkie
pojecie. W trakcie kazdego meczu
dwunastka $licznie zaprojektowanych
i animowanych bohateréw fruwa,
biega po $Scianach, rozpedza sie do
predkosci bolidéw F1iwypluwa z sie-
bie tysigce kolorowych, migoczacych
pociskéw. To prawdziwa uczta dla
zmystéw, cho¢ momentami trudno za
tym wszystkim nadgzyc¢. A nadazy¢
trzeba, bo kluczem do zwyciestwa
jest szybkie reagowanie i wspdtpraca
z druzyna. Owszem, jest czas, by po-
pisywac sie umiejetnosciami i bawic¢
w samotnego strzelca, ale réwnie
czesto trzeba odtozy¢ ambicje na
bok i poswiecic sie dla dobra sprawy.
Inaczej nie ma mowy o przejeciu
kluczowych punktéw mapy, udanej
eskorcie tadunku czy obronieniu
wskazanej strefy przed wrogiem.

Kilkanascie rewelacyjnych map
w potgczeniu z szerokg paleta postaci
to gwarancja dtugiej i dobrej zabawy.
Réwniez komfortowej, bo gra stara
sie dobierac partneréw o poréwny-
walnych umiejetnosciach, a dota-
czanie do zabawy trwa zazwyczaj
kilkanascie sekund. Boli jedynie
niewielka liczba trybéw gry oraz brak
nowych umiejetnosci do odblokowa-
nia (zdobywamy jedynie mite drobia-
zgi takie jak nowe skorki dla postaci,
ciekawsze pozy czy wypowiadane
kwestie). Na szczescie Blizzard stynie
ze wspierania i ulepszania swoich gier
przez dtugie lata od premiery, wiec
udostepnienie nowej zawartosci jest
tylko kwestig czasu. Oby jak najkrot-
szego, bo Overwatch zdecydowanie
na takie wsparcie zastuguje! s



Wszyscy razem:
CRUSH - YOUR
- E-NE-MIEEES!

Monarchia

Studio Vile Monarch
zostato zatozone przez
bytych pracownikéw

11 bit studios — Kacpra
Kwiatkowskiego

i Grzegorza Mazura.
Poznali sie w 2011 roku,
obaj pracowali tez przy
This War of Mine.

Powazna rozmo-
wa ojca z synem.
Brog stara sie, jak
moze, a wyjdzie
jak zwykle.

CRUSH YOUR ENEMIES

Crush Your Enemies

HPC EMAC

[AODIVQE]H Vile Monarch Wersja PL: tak

Pawet Schreiber

etm sie rozrywa, oczy w stup
H -/ Tarcza rozdarta, leci trup!/

Uwielbiam! Tak to musi by¢
-/ Rycerzy ttum chce prac i bi¢!”

- wesoto $piewa poznanski bard
Jacek Kowalski.

Chociaz bohaterowie gry Crush Your
Enemies nie sg rycerzami, a zdzicza-
tymi jak sie tylko da barbarzyncami,
priorytety i przyjemnosci maja te
same. Zyja po to, aby prac innych

po mordach. A przyszto im to robic

Thers coses & time, Fussut...

Big Bang! | Best Gameplay | Warsaw Excellence

W grze przypominajacej przede
wszystkim niegdysiejszy hit Galcon
(cho¢ najblizszym krewnym CYE jest
pewnie mniej znana, ale nie gorsza
gierka Twitchy Thrones, urocza
parodia Gry o Tron). To btyskawicz-
nie rozgrywana strategia czasu
rzeczywistego - plansza zajmuje
jeden ekran, armie szybko sie roz-
rastajg i szybko morduja, a kolejne
bitwy trwajg czasem dostownie kilka
minut.

Podstawy mechaniki sg proste:
gromada barbarzyncéw, ktéra
schroni sie w umieszczonej na mapie
chatce, zaczyna sie mnozy¢ (sama

when gold loses Ats Lluster...

whan bollocks saa below your EBNees... snd all that's left iz a

father s lows for his son. FUEGUTY

lasimef LB n o in b L

gra sugeruje, zeby nie dopytywac,
jak to sie dzieje). Im ich wiecej, tym
szybciej wzrasta ich liczba. Pierwsze
decyzje skupiaja sie na tym, jak prze-
trzymywac odpowiednio duzg grupe
w chatce, jednoczesnie nie pozwala-
jac wrogowi na ekspansje. To znamy
z Galcona. Ale w CYE sprawy szybko
sie komplikuja - poza chatkami
zdobywamy obozy szkolgce naszych
wojakow na topornikdw, tucznikéw,
tarczownikéw, a nawet magdéw.
Zwyciestwo wymaga wspotpracy
wszystkich rodzajéw jednostek,
ktére wzajemnie sie wspomagajq

i ostaniajg. Pojawiaja sie kwestie zdo-
bywania terendw nieprzyjaciela (kto6-
re zawsze troche trwa), a w koncu
nawet surowce, ktére trzeba zbierag,
zeby sie rozwijac.

Na pierwszy rzut oka nie da sie po-
godzi¢ prostego schematu Galcona
z zawartoscig godng porzadnej gry
taktycznej, ale w CYE udaje sie to
Swietnie. Trzeba nie tylko szybko
reagowac, ale i solidnie gtéwkowac,
zwiaszcza kiedy chcemy osiggngc
dodatkowe cele misji (czesto po-
trzebne do otwarcia drogi na kolejne
poziomy). Lepszego rozwiniecia tej
formuty jeszcze nie widziatem.

Fabuta, skupiona na losach bar-
barzynskiego wodza Broga i jego
niezbyt rozgarnietego syna Fuzguta,
dobrze odzwierciedla mentalnos¢
gtéwnych bohateréw. Przechodzi od
tupnia do rozwatki, raczac gracza
scenkami dialogowymi petnymi
humoru, jak kto woli: a) mocnego
i wyrazistego, b) nieprzystojnego,

o) hy, hy, hy (niepotrzebne skreslic).
Pikselkowe ciata wrogéw $migajg

w powietrzu, a nasi woje rados$nie
porykuja, bo wiedzg, ze w kategorii
strategii btyskawicznych spuscili
konkurencji takiego tupnia, ze siedzi
cicho. A jak znéw im sie postawi,
beda pewnie prac¢ do skutku, w gebe,
w brzuch, w singla i w multi. ks

PIXEL
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Shiitshimi: SRQus

[AODIVEEH Neon Deity Games Wersja PL: nie

Voyager

ieZle dopakowana rybka.
N Musiata spedzic¢ sporo czasu

na wcigganiu koksu w jakiejs$
wyjatkowo zanieczyszczonej czesci
oceanu. Dobra: moje pierwsze
wrazenie, po zerknieciu na rybke
z karabinem i przerosnietg masa
mie$niowg wokét wyrastajgcych tu
i 6wdzie pary ramion byto... dziwne.

Przeciez tu nic nie trzyma sie

kupy: gdzie rybka ma ramiona, jak
mozna strzelac¢ do pelikanéw pod
woda... i inne takie. Gtéwkowatem
tak do czasu, az dotarto do mnie,
Ze nie ma co mysle¢, trzeba dziatad.
Shitshimi to po prostu solidna
odtrutka na gry, w ktérych myslenie
dominuje nad instynktami. Tu jest
absolutnie odwrotnie. No dobra,
mamy strzelajaca rybke i mase
réwnie porgbanych przeciwnikow:
rekinki w okularach, skaczgce misie
(zwijajace sie w futrzaste kulki),
os$miorniczki sungce po sinusie

i inne pelikany naparzajgce jajami.
Réwnie zwariowany jest wybor
uzbrojenia naszego bohatera:
poczynajac od tradycyjnych kulek,
przez lasery, kule armatnie (réwnie
skuteczne, jak w Serious Samie),
potréjne strzelanie, strzelbe... albo
wszystko naraz.
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Z uzbrojenia godne uwagi sg
réwniez miniaturowe rybki obron-
ne, wspomagajace nas ogniem i...
kolizjg z przeciwnikiem. Dobra, sg

i strzaty z dotadowaniem, ale jeszcze
bedziecie przeklina¢ zmieniajaca

sie jak w kalejdoskopie broh albo
inne udogodnienia. Na przyktad kot
siedzgcy na gtowie rybki, wystrze-
lony w odpowiednim momencie
okazuje sie solidna kulka siersci,
zmiatajgca przeciwnikéw. Zbiera

sie tez kapelusze, przepaski na oko
(zastaniajace czesc ekranu), wpada
sie na migoczaca kulami dyskoteke...

= Piyn, przetrwaj

i strzelaj. Bez
dwéch zdan

w Shiitshimi posta-
wiono na swobodng
i dynamiczna
rozgrywke. Sensu
szukac nie nalezy.

Chwila oddechu
od walki w nadmu-
chiwanym zamku.
Trzeba skakad. Tyl-
ko skakac i obijac¢
sie o przeciwnikéw.

Wealllive..

Zéttatodz podwodna
to pierwszy z bossow,
zktorym przyjdzie nam
sie zmierzyc. Prawdo-
podobnie kilka razy, bo

w dziewie¢ sekund jest
nie do ubicia.

Poziom szalenstwa zawartego w tej
teoretycznie prostej strzelaninie
doréwnuje mojemu ulubionemu
przedstawicielowi platformoéwek:
Wizkidowi. Nie to, zeby fabuta w Jet
Set Willym byta bardziej normalna.
Nieco mniej zwariowana jest sama
rozgrywka. Pedzimy ekspresem
przez trwajace po dziewie¢ sekund
poziomy (w szale bitewnym nie
liczytem doktadnie, no moze dzie-
siec), eliminujgc wrogdw (lub nie), by
dziewiec¢ sekund pézZniej wylgdowacd
w sklepiku, w ktérym dostajemy do
wyboru po trzy bonusy z bogatym
opisem i kolejne zaledwie dziewiec
sekund na dokonanie wyboru.
W tym szalenstwie jest metoda.
Bardzo szybko uczymy sie dobierac
najwieksze dobro lub najmniejsze zto
(z negatywnych zabawek). Szybko
wchodzi tez nam w krew fakt, iz
w Shitshimi wszystko po prostu dzie-
je sie szybko. Nawet walka z bossami
jest przerywana, jesli przekroczymy
dziewiec¢ (no, moze dziesie¢) sekund.
Nie miatem okazji zagrac
w duecie lub z trzema czy czterema
innymi graczami, ale moge sobie
wyobrazic, jak Shitshimi jest dobre
w rozgrywkach wieloosobowych.
Bo to naprawde dobra strzelanina,
z rozbudowanym systemem osig-
gniec do zdobycia, trzema pozio-
mami trudnosci... no i specjalnym
trybem, w ktérym walczymy wytgcz-
nie z bossami. A na samym poczatku
zabawy miatem zupetnie inne zdanie.
Jednak rybki z karabinem rzagdza! s
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THEWAY

PLAY THE GAME

Gre stworzyt zesp6t sktadajacy sie z trzech oséb: grafika
(Pawet Matysik), kodera (Blaise Sanecki) i muzyka (Panu Talus).

The Way

HPC EMAC

DIV Puzzling Dream Wersja PL: tak

Borek

a The Way trafitem w trakcie
jurorowania Pixel Awards
- ijuz pierwsze sceny wywo-

taty na mojej twarzy banana.
Tak powinna wygladac gra retro.

Pisanie gier w klimatach retro jest
réwnoczesnie i fatwe, i trudne. Latwe,
bo niezbedne technologie sg dobrze
znane, a potrzebne do ich obstugi
moce obliczeniowe dostepne od dwu-
dziestu lat. Trudne, bo bardzo tatwo
wpasc¢ w putapke, ze to takie proste,
Ze samo sie zrobi - otz dobra grafika
w stylu retro wymaga specyficznych
umiejetnosci. Ktos chce napisac gre
graficznie nawigzujaca do tytutéw
sprzed ¢wieréwiecza, a wychodzi mu
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Retro Roots | Rookie of the Year | Indie Grand Prix

Pixel Awards

W trakcie Pixel Heaven
2016 The Way zdobyto
nagrody w trzech kate-
goriach: Indie Grand Prix,
Retro Roots i Rookie of the
Year. Sukces tym wiekszy,
7e konkurencja we wszyst-
kich trzech kategoriach
byta bardzo silna.

Miasto - osta-
teczny cel wyprawy.
Spotkamy tam
pewnego nieocze-
kiwanego, starego
znajomego.

The Way to jeden z tych projektéw,
ktorym udato sie zebraé pienigdze
na Kickstarterze i nie zawies¢
swoich fundatoréw.

rozpikselowana maszkara, nadajaca
sie do straszenia dzieci. To naprawde
nie jest trywialne.

Grafika to byta pierwsza rzecz, kté-
ra zwrdcita mojg uwage. Stylistycznie
mocno osadzona w przesztosci, co$
posredniego miedzy Another World
a Flashbackiem, z postaciag gtéwnego
bohatera o wysokosci 47 pikseli.

Te piksele sg oczywiscie umowne,

u mnie kazdy zajmuje dziewie¢ pikseli
rzeczywistych, w dodatku gra od
czasu do czasu puszcza do nas oko,
korzystajac z rzeczywistej rozdziel-
czosci do wyswietlania niektérych
efektéw. Bardzo tatwo przedobrzy¢

z takimi rozwigzaniami, a tu sa trafio-
ne w punkt.

Sterujemy ikonicznym Majorem
Tomem. Kiedy$ razem z zong oboje
byli cztonkami ekspedycji, ktéra na
odlegtej planecie trafita na slady
starozytnej cywilizacji, pono¢ po-
siadajgcej sekret wiecznego zycia.
Teraz Major Tom wraca na planete
sam, by odkry¢ sekret i przywrécic
do zycia swg matzonke.

Sama gra to kombinacja elemen-
téw zrecznosciowych i logicznych,
czasem zupetnie osobnych, czasem
inteligentnie potaczonych. Czes¢
scen to oczywiste nawigzania do
Another World, arazidrugigra
puszcza oko do gracza, cytujac swo-
jego kultowego poprzednika niemal
dostownie.

Jakos$¢ i bogactwo zagadek
logicznych bardzo pozytywnie mnie
zaskoczyty. Niektore pomysty zna-
tem juz z wczesniejszych tytutéw,
ale wiele byto zupetnie nowych. Co
wiecej, wiele razy bytem $wiecie
przekonany, ze cos jest nie tak, ze
z tych kawatkéw, ktérymi dyspo-
nuje, nic sie nie da zrobi¢, a potem
okazywato sie, ze przegapitem cos
oczywistego albo nie zauwazytem,
ze moje dziatania jednak przynosza
jakis$ efekt. To zdecydowanie na
plus, choc sg tez takie momenty,

w ktérych od poczatku z grubsza
wiadomo, o co chodzi, a samo
rozwigzanie bywa raczej testem na
cierpliwos$¢ niz na inteligencje.

Kiedys$ oceniajac gry powsta-
jace w Polsce, miewatem ochote
napisac: ,jak na garbatego, bardzo
przystojny". Dzisiaj z czystym
sumieniem moge napisac:
przystojny i w dodatku swojak.
Recommended. bk



Tanks Furry

AODIVEEN]Y Project R3D Wersja PL: nie

Voyager

anks Furry to mikstura Bom-
Tbermana i Pac-Mana. Zasady

rozgrywki mozna opanowac
bez siegania do podrecznika: samo-
dzielnie lub ze znajomym musimy
jednoczesnie chronic¢ wtasna,
pancerng skére, nie dopusci¢ do
zniszczenia wiezy radarowej i wyeli-
minowac z planszy inne, atakujace
falami czotgi.

W grze wieloosobowej mozemy toi¢
sobie pancerzyki nawzajem, grajac

w cztery osoby na 15 losowych plan-
szach. Brzmi banalnie, jednak dobre
projekty map (mieszczacych sie na
pojedynczym ekranie) petne prze-
szkdéd terenowych, przejs¢ pomie-
dzy wyspami oraz tuneli tgczacych
krawedzie ekranu sprawiajg, ze nie
sposéb sie nudzi¢. Spostrzegawczosé
bedzie wielkim atutem w rozgrywce.
Nie sposéb wygrac bez nadzorowania
jednoczesnie czterech kierunkéw,

z ktérych moze nadleciec pocisk,

jak i kontrolowania otoczenia wiezy
radarowej - w koncu przeciwnik moze

nagle pojawic sie w jej poblizu.
Dwuosobowa rozgrywka na
42 planszach daje wiecej radosci
niz samodzielne przedzieranie
sie przez zapory, drzewa i mury.
Znaczng czes$¢ otoczenia mozemy
zniszczy¢ kilkoma celnymi strzatami
-toistotne, poniewaz natrafimy i na
takie plansze, na ktérych wyburzenie
czesci przeszkdd bedzie konieczne
do ukonczenia poziomu.

W miare postepdw w grze plansze
stajg sie bardziej ztozone, pojawia-
ja sie réwniez nowi przeciwnicy
- mocniejsze czotgi oraz pojazdy tele-
portujgce sie z miejsca na miejsce.
Pokonywanie kolejnych fal wrogéw
utatwiajg bonusy pojawiajgce sie na
mapie po zestrzeleniu niektérych
przeciwnikéw. Dzieki nim mozemy zy-
skac tymczasowa nietykalnos¢, szyb-
ciej poruszac sie, strzelac z wiekszg
czestotliwoscia, wysadzi¢ wszystkich
wrogéw znajdujgcych sie na planszy
lub skorzystac¢ z bomby atomowej,
ktéra natychmiast (z pozytywnym
skutkiem) konczy etap.

Nie ma nic
piekniejszego niz
zapach prochu
strzelniczego
o zachodzie
stoica, po wygra-
nym pojedynku.

Nawet jesli
ograniczona paleta
barw nie dodaje
uroku grze, to po
kilku minutach roz-
grywki zapominamy
o mankamentach.

Amiga

Grazajefa 2. miejsce
w konkursie
RetroKomp/Load
Error2015. Pudetkowa
edyca zawiera kolorowg
instrukcje obstugi,
magnesnalodéwke

i piec naklejek. Gra
wwersji cyfrowej
dostepnajestza darmo.

PLAY THE GAME

TANKS FURRY

Jedyny negatywny bonus, oznaczo-
ny czaszkg, zabiera nam natych-
miast jedno zycie. Aby uzupetnic
zywot czotgisty, musimy trafi¢ na
odpowiedni bonus (wygladajacy jak
obrazek miniaturowego czotgu) albo
uzbiera¢ w poszczegdlnym etapie
trzech wypadnietych z wrogich
jednostek czotgistéw, ktérych wymie-
nimy po ukonczeniu planszy na nowy
czotg (czytaj: dodatkowe zycie).
Pomimo przecietnej oprawy
dZzwiekowej i 0oszczednie nakreslo-
nych plansz oraz obiektéw (tu ogra-
niczeniem byto dostosowanie grafiki
do starszych uktadéw graficznych)
w Tanks Furry gra sie $wietnie. Bra-
kuje wprawdzie w opcjach menu try-
bu Hard (jest Easy i Normal), jednak
na zwyktym poziomie rozgrywki nie
da sie za jednym zamachem przejs¢
catej gry, nawet pomimo szczat-
kowej inteligencji opancerzonego
przeciwnika. Wrazenia z rozgrywki
na dwdch joystickach na prawdziwej
Amidze sg 0 100% lepsze niz zabawa
na emulatorze i padach. | jeszcze
jedno: po pierwszym rozwaleniu
wiezy radarowej, ktére natychmiast
konhczy rozgrywke, nastepnym razem
bedziemy bardziej sie starac... b
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SEVEN GUARDIANS

Seven Guardians

HlIOS BANDROID

EAODIV@EY 4:33 Creative Lab Wersja PL: nie

Voyager

ziewie¢ Swiatéw potgczonych
Dprzez Yggdrasila to pole boju

dla ostatnich siedmiu straz-
nikéw, ktérym przypadto w udziale

broni¢ pokojowych mieszkancéw
krain przed najazdem nieumartych.

W jednym zdaniu strescitem fabute
tej komiksowo przekolorowanej
strategii rozgrywanej w czasie
rzeczywistym. Na dodatek mamy
tu superbohateréw, rozwoj posta-
Ci... i co$, co prawie wyglada jak
MOBA. Nie jestem w stu procentach
przekonany do gier, w ktérych
mechanika pojedynkéw koncentruje
sie na btyskawicznym dotykaniu ikon
(z opdznionym przetadowaniem)
w odpowiedniej kolejnosci. Cata stra-
tegia sprowadza sie wiec zaledwie
do szybkosci reakcji i odpowiedniego
doboru jednego z siedmiu strazni-
kéw, a takze przetadowania wtasnej
hm... wiezy oblezniczej.

Wszystko bytoby wtasciwie proste
i oczywiste, gdyby nie zbidr ele-
mentéw upiekszajgcych rozrywke.
Poczynajac od bonusoéw, a kohczac
na... bonusach. Dawno nie widziatem
gry tak przetadowanej elementami
zachecajacymi do dalszego dopa-
kowywania punktami XP postaci,
zbierania skrzyneczek z uzbrojeniem,
magicznymi kolczykami, pierscieniami
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i zbrojami, w ktére odziewamy smiat-
kéw, ze nie wspomne o samej kolekgji
bojownikéw (w wersjach trujgcych,
mrozacych, ognistych...) czy o opcji
wykorzystania zbednych osobnikéw
do modyfikowania statystyk innych
postaci. To zaledwie zarys tej piekiel-
nej uktadanki, w ktérej zachety, kasa,
diamenty i specjalne przedmioty
wysypujg sie z kazdego worka i przy
byle okazji. Jednak nie bez powo-
du - bez rozwoju postaci nie da sie
tu przezyc pierwszego swiata. Po
prostu poziomy, mimo ze catkowicie
dwuwymiarowe, zaskakujg zmaso-
wanymi atakami wroga i pomystami
na zagospodarowanie skromnej
przestrzeni, na ktérej krancu stoi
sobie machina wojenna przeciwni-
ka, wymagajgca rozbicia w pyt. | to
wszystko w skonczonym czasie.
Wprawdzie Seven Guardians to
wyraznie gra, ktérej producent
postawit na mikroptatnosci, skraca-
jace dystans druzyny od zwyciestwa,
jednak cierpliwos$¢ oszczednego

W kolorowym chaosie ztozonym z bohateréw i oponentéw
liczy sie szybkos¢ i kolejnos¢ wyboru ikon.

Intensywna wy-
miana grzecznosci
o zadziwiajacej
dynamice jak na
gre mobilna.

Czotg

Jest to gra typu tower
defense, w ktdrej nie
mozemy dopusci¢ wroga
W poblize naszej wiezy
oblezniczej. Wieze da sie
zzasem rozbudowac

i wyposazy¢ w nowe
rodzaje uzbrojenia.

Nie sposéb
odméwic uroku
szacie graficznej
Seven Guardians.

gracza sprawi, ze zaczniemy eksplo-
rowac wszelkie, nawet najbardziej
zaskakujgce dodatki do gry - a tych
jest sporo: rozgrywki na arenach,

na ktére wpuszczamy uprzednio
przebrang druzyne i oczekujemy na
wynik starcia, potyczki w podzie-
miach $wigtyn i specjalne wyzwania,
wymagajace zmierzenia sie z ataka-
mi przeciwnikéw réznego rodzaju. Za
udziat w kazdej z potyczek i wyzwan
ptacimy prowiantem, wygrane batalie
nagradzane sg zaréwno przypisany-
mi do kazdego poziomu bonusami,
jak i elementami losowymi. W sumie
wystarczy, by przetrwag, ale nie
zawsze jest to dosy¢, aby brna¢ do
przodu.

Jesli nie zamierzamy doptacac za
reklamowane w grze pakiety ztota,
diamentdéw czy skrzynek ze skarba-
mi, musimy uzbroic sie w cierpliwos$¢
i niekiedy przejs¢ wczesniejsze etapy
kilka razy. Pomoze w tym przycisk
aktywujacy automatyczny pojedy-
nek. W sumie to przyjemne, kolorowe
klikadetko, wyroste na fali popular-
nosci MOBA. Wcigga na pare chwil,
przytrzymuje gracza, zasypujac go
tonami bonusoéw, i uczy cierpliwosci,
jeslinie chce przeptacacd.




The Solus Project

HPC B XONE

ODIVEEN]Y Teotl Studios Wersja PL: nie

User Jama

iemia przestaje istnie¢
Z w roku 2151. Ostatni ludzie
salwuja sie ucieczka
na statkach Projektu Solus.
Solus 4 dotart do celu, ale rozpadt
sie na orbicie. Walka o przetrwa-
nie jedynego ocalatego kosmicz-
nego rozbitka na obcym globie
przeplata sie z odkrywaniem jego
tajemnic.

Szef zespotu, ktéry opracowywat
te gre, Sjoerd De Jong nie kryje sie
z tym, ze inspirowat sie klimatem
serialu ,,Zagubieni". Nawigzania
zaczynajg sie od pierwszej sceny,
kiedy wygrzebujemy sie z wraku
rakiety na nieznanej wyspie. Doko-
ta wida¢ porozrzucane elementy
poszycia, a takze jeden dziatajacy,
cho¢ uziemiony, silnik. Monumen-
talna scena z pierwszego odcinka
serialu Swietnie sprawdza sie tez
jako punkt wyjscia dla gry.

Planeta Gliese-6143-C przypomina
egzotyczng wersje Ziemi. Sg tu dziw-
ne rosliny i formacje skalne, widac
falujgcy ocean. Nie da sie jednak nie
zauwazy¢ dwéch wielkich ksiezycéw
wiszacych nad horyzontem, ktére
sprawiajg, ze iluzja swojskosci pryska.

compatLE ~ HTCVIVE

Najpierw trzeba zadbac o podsta-
wy - schronienie, gdzie mozna by
bezpiecznie przenocowad, Zrédto
wody pitnej oraz jedzenie. Podob-
nie kazdego dnia cyklu dobowego.
Ponadto trzeba pilnowac, zeby nie
przemarznga¢, nie przemoknaé, nie
spasc ze skat, nie utongé, nie trafic
w $srodek anomalii pogodowej.
Pierwszoplanowym celem gry
jest znalezienie wérdd rozrzuco-
nych po wyspie fragmentéw rakiety
Solus 4 elementdéw potrzebnych
do zbudowania transmitera, zeby
nadac sygnat SOS do pozostatych
statkdw Solus.

THE SOLUS PROJECT

Jak cokolwiek
zaczyna padaé,
lepiej szukaé
schronienia
w ktorejs z jaskin
albo w jednym
z fragmentéw
wraku rakiety.

Odptyw odstonit
potac plazy, dzieki
czemu mozna
przejs¢ dalej
suchg stopa.

Piktogramy

= -

W podziemiach
autochtoni opisuja
przybyde i dziatania
Niebian. Przed
przybyciem Solusa 4
juz wezesniej planete
odwiedzili jacys obcy,
bardziej zaawansowani
technicznie od migjsco-
wego ludu.

Akurat ten osob-
nik prawdopodobnie
zginagt w wyniku os-
trego rozwolnienia.

W trakcie poszukiwan szybko
odkryjemy, ze na dziewiczej,
wydawatoby sie, wyspie sg $lady
starej cywilizacji. Natkniemy sie
na ruiny, piktogramy i hieroglify.
Znajdziemy tez rozlegte podziem-
ne systemy jaskin, czesciowo
zabudowanych, ktérych strzeze
zaczerpnieta juz zywcem z ,,Zagu-
bionych” $miercionosna chmura
czarnego dymu. Badanie, kim sg
Ludzie Nieba i co robili na tym
Swiecie, wcigga na réwni z odkry-
waniem zapiskéw cztonkdéw zatogi
z wtasnego statku.

Mocna strong gry jest atmosfera
tajemnicy, wyobcowania, poczucia
petnienia waznej misji. Stabszg
brak interakcji z innymi postaciami,
chod twoércy sprytnie uzasadniajg
osamotnienie gtdbwnego bohatera
sytuacjg fabularng. Mozna te gre
przejs$¢ liniowo, najkrétsza droga,
co zajmie mniej wiecej 10-12 godzin,
ale mozna tez rozsmakowac sie
w réznorodnosci zjawisk pogodo-
wych, zérz na rozgwiezdzonym
nocnym niebie, poszukac ukrytych
miejsc, poznac historie tego miej-
sca. Wtedy starczy na dtuzej. A juz
gdy gramy nie na monitorze, lecz za
posrednictwem HTC Vive, The Solus
Project robi ogromne wrazenie. ba
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QUAR:BATTLE FOR GATE18

W duzych potycz-
kach nie obedzie si¢
bez wsparcia opan-
cerzonych machin
wojennych.

Rozgladaj sie,
bo za kazdym
budynkiem moga
kry¢ sie jednostki
przeciwnika.

Quar:Battle for Gate 18

ODIVEEN]Y Steel Wool Games Wersja PL: nie

HTCVIVE

ONLY

Voyager

— aden screenshot nie odda
Z tego, jak gra sie w VR w stra-
tegie turowa. Przypomina to
nieco powrét do wielkich pomystéw

stojgcych za Populousem, Power-
Mongerem i Mega Lo Mania.

W Quar mozemy poczué boskg
wiadze, decydujac o zyciu i Smierci
jednostek poruszajgcych sie po sze-
$ciobocznych polach. W grze lewy
kontroler stuzy wytacznie do prze-
mieszczania sie po mapie. To wazne,
bo jednostki wroga moga kryc sie za
budynkami i przeszkodami tere-
nowymi, wiec dobre rozpoznanie
terenu przed walkg jest obowigzkiem
przywddcy. Réwniez rozplanowanie
poczatkowego potozenia naszych
jednostek jest kluczem do sukcesu.
Proces zarzadzania naszymi woj-
skami przerzucono na prawy kon-
troler, ktéry stuzy do wskazywania
aktywnej jednostki, pél docelowych
i akcji do zrealizowania (na przyktad
atak na wroga, przejecie flagi lub
okopanie sie, zmniejszajace szanse
wybicia do nogi catego oddziatu).
Kazdy z etapéw rozgrywany jest
w turach.
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Tury

Niesamowite, jak
dobrze gra sie

w strategie turowa

w goglach. Zarzadzanie
jednostkami i podglad
zasobow wroga staja
sie... intuicyjne.

Kilka jednostek
wroga kryjacych sie
za umocnieniami?
Nic trudnego!

Po fazie ruchu i ataku przychodzi czas
na posuniecie przeciwnika, ktéry dla
poczatkujgcego gracza bywa wredny

i wymagajacy. Juz w drugim etapie
natykamy sie na opancerzone pojazdy
siejgce spustoszenie w naszych szere-
gach, ale i na nie jest sposéb - jednost-
ka dowodzenia, ktéra moze zarzadzi¢
nalot na wskazane pola (uwaga na
swoich, ja za pierwszym razem zgoto-
watem ognistg kapiel moim zotnierzy-
kom) albo wiasny czotg.

Stylistyka rozgrywki, udajaca realia
pierwszej wojny Swiatowej w alter-
natywnej rzeczywistosci (zamiast
ludzi - uzbrojone i niebezpieczne
mréwkojady) nasyconej steampun-
kiem jest intrygujaco tadna i Swietnie
zrealizowana. Czutem sie wewnatrz
tych miniaturowych mapek jak nie-
materialny przywddca zagladajacy za

kazdy naroznik, z zalem pochylajacy
sie nad usmiercanymi jednostkami.
Troche jak w przepieknie skompo-
nowanym, miniaturowym $wiecie
odtworzonym z klockéw, prowadzac
boje na otowiane zotnierzyki. Tylko
ze w Quar wszystko zyje, porusza
sie i wykonuje rozkazy. To, ze tak
naprawde bierzemy udziat w grze,
podpowiada rozwieszona nad polem
walki tablica z aktualnym stanem po-
tyczki oraz menu wyswietlane wokot
prawego kontrolera. Zaréwno zasady
rozgrywki, jak i podstawy mechaniki
Quar tatwo opanowac. Schody zaczy-
naja sie podczas walki, kiedy oprécz
rozpoznania terenu musimy takze
opracowac dobrg strategie pokona-
nia wroga, co wcale nie jest proste.
Mamy do czynienia z wciggajaca
i niesamowicie dobrze zrealizowang
strategig w VR, ktéra dowodzi, ze
nie tylko dynamiczne strzelaniny
i przygodéwki z zagadkami zdominu-
ja pierwsza fale gier rozgrywanych
w wirtualnej rzeczywistosci. s




Poziom trudnosci walk jest bardzo nieréwny. Raz meczymy
sie z grupg zotnierzy, a za chwile bez problemu zatatwiamy
horde robali. Warto korzystac z pomocy towarzyszy.

The Technomancer

HPC BPS4 EMXONE

DIV Spiders Wersja PL: tak

Spektor

oddany mutacji, nieakcepto-
Pwany przez spoteczenstwo,

walczacy z najgorszymi
potworami - co$ mi sie wydaje, ze
twércy Technomancera przy two-
rzeniu swojego bohatera mocno
inspirowali sie naszym WiedZmi-
nem. Na tym jednak podobienstwa
sie kofAcza. To gra z innej planety.

Francuskie studio Spiders pokazuje
pieknego ducha walki. Po takich
sredniakach jak Of Orcs and Men

i Bound by Flame w zasadzie powin-
ni przerzucic¢ sie na inny gatunek.
Tymczasem The Technomancer to
kolejna produkcja RPG studia,

Fabuta

Akcja gry dzieje sie na
Marsie w Swiecie rza-
dzonym przez korporacje
walczace 0 wode — towar
najhardziej deficytowy.
Na strazy porzadku stoja
technomanci, zmutowani
wojownicy, ktérzy nie do
korica s akceptowani
przez spofeczeristwo.

Kilka trybéw
walki urozmaica
starcia z wrogami.
Jesli gracie na PC,
koniecznie zainwe-
stujcie w pada.

w dodatku bedaca kontynuacja

chtodno przyjetego Mars: War Logs.

A jednak twércom wyszedt
solidnie wykonany action RPG,
klimatami bliski Mass Effect. Oto
Mars, rzadzony przez bezwzgled-
ne korporacje odpowiedzialne za
dostarczanie wody, stoi na skraju
wojny domowej. Aby podkresli¢
ztowieszczy charakter wiadzy,

w grze co krok pojawiaja sie totali-
tarne symbole - flagi i transparenty
ze skrzyzowanymi mtotami oraz
ponure betonowe posagi.

Nasz bohater to poczatkujacy
technomanta. Gre rozpoczynamy
w koszarach. Udajemy sie na krotki
nieobowigzkowy trening, w ramach
ktérego testujemy trzy dostepne
style walki: wojownika (dwureczny
kostur), totrzyka (bron palna i miecz)
i straznika (tarcza i butawa). Poczat-
kowo bytem troche zawiedziony mato

Jak widac sztuka socrealu rozkwita nawet
na Marsie. W miescie Ophir na kazdym kroku
wida¢ ponure symbole wiadzy.

spektakularnym zestawem broni,
ale w potaczeniu z technomanckimi
umiejetnosciami, ktére zamieniaja
zwykty kawatek kija w iskrzacg
elektrycznoscig $miercionos$ng bron,
robi on niezte wrazenie.

Szybko okazuje sie, dlaczego bron,
pancerze, kaski i inne wykorzystywa-
ne przez nas przedmioty przypomi-
najg samochody z ,,Mad Maxa". Otéz
odciety od reszty Wszechs$wiata
Mars stat sie wielkim $mietniskiem
i wiekszos$¢ rzeczy wykonujemy
samodzielnie z zebranych po drodze
elementéw. Crafting jest bardzo
rozwiniety, warsztaty spotykamy
czesto, a efekty pracy przypominaja
kostiumy z najlepszych cyberpunko-
wych i postapokaliptycznych filméw.

Po ukonczeniu poczatkowej misji,
w ramach ktérej czyscimy Swigtynie
zatozong przez pierwszych marsjan-
skich osadnikéw z plagi robactwa
(w tej roli oblesna i olbrzymia krélowa
matka), trafiamy do regularnej stuzby
i juz jako porucznik Zachariah rozpo-
czynamy walke z rebelig. A poniewaz
Ophir to ponure i paskudne miasto,
warto dla bezpieczenstwa zabrac ze
sobg towarzyszy.

Jesli wcigz meczy nas kac po
zakonczeniu Mass Effect i szukamy
dobrego RPG w klimacie SF, The
Technomancer na pewno sie
spodoba. | co najwazniejsze
- to nie kolejna epicka fabuta,
ktéra skradnie 200 godzin zycia.
Catos$¢ nie powinna zajgé wiecej niz
40 godzin. ha
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ADVENTURE TIME: MAGIC MAN'S HEAD GAMES

Adventure Time

W HTCVIVE

onty | OCULUS

HmPC

[HAOIVQENTN Turbo Button Wersja PL: nie

Pagan Baby

— yjemy w zupetnie nowej
Z epoce, ktéra kojarzy mi sie
z poczatkiem ery CD-ROM,
gdy dostownie z dnia na dzien za-
czety sie pojawiac gry powodujgce
opad szczeki na podtoge.

Narzekano na ich grywalnos¢, wy-
Smiewano zawarte w nich zagadki,
ale nie dawato sie ukry¢, ze obco-
walismy z czyms zupetnie nowym.
Doktadnie tak samo jest obecnie

z VR. Ukazujace sie gry sg krotkie,
obarczone grafikg sprzed dwéch
dekad, a jednak wyjatkowe, dajace
poczucie obcowania z technologia
XXI wieku. Pixel gra w wiekszos¢
rzeczy, ktére sie ukazuja, i wybiera
to, co naszym zdaniem najbardziej
okazate, pozwalajgce poczuc przy-
jemny wicherek wirtualnej rzeczy-
wistosci.

Fated: The Silent Oath teoretycznie
zalicza sie do action adventure, ale
niestety Slimaczy tryb chodzenia
i strywializowanie wikinskich mitéw
okazaty sie na dtuzg mete nie do znie-
sienia. Tu potrzeba akcji, fajerwerkow
oraz humoru. | tak oto na miejsce
boju przybywa Pendleton Ward ze
znanym z Cartoon Network serialem
animowanym ,,Pora na przygode!”,
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ktéry zostat wtasnie przetransplan-
towany do elektronicznej rozrywki.
Adventure Time bytoby matym,
niezauwazalnym tytutem w duchu
Mario 64, gdyby nie drobny detal
- grajest tytutem wytgcznie na VR.
Zabawa wymaga pada i wygodnego
fotela, co dla posiadaczy HTC Vive
jest do$¢ dokuczliwg koniecznoscia.
Gdy jednak ruszamy niewielkich
rozmiaréw chtopcem o imieniu Finn,
dZwigajgcym na barach zéttego
psiego kompana o ozorze dtuzszym
od najbardziej muchotapnej zaby,

# =
&
Bardzo podobna
w zatozeniach

platforméwke
wypuszczono jako

exdusive dla Oculusa.

Lucky's Tale legitymuje
sie zapewne najlepsza
rysunkowa grafika a la
Joy Story” w historii
gier wideo, ma nieby-
wata perspektywe 3D,
ale jednoczesnie jest gra

prymitywna, pozbawio-

ng ciekawych rozwiazan
Adventure Time.

Agresywny tost

jest najprostszym
z przeciwnikéw,
jakich spotkamy.

Na statycznych obrazkach nie wyglada
to hurraoptymistycznie, ale sama gra,
zwtaszcza w drugim etapie, czyli
wycieczce po kopalni, jest rewelacyjna.

odzywa pierwotna potrzeba rozrywki.
Kamera podaza za bohaterem
niczym za Mariem w sztandarowych
produkcjach 3D, tyle ze jeszcze
mozemy krecic¢ gtowg na wszystkie
strony. Ten kolorowy, sielankowy
Swiat peten agresywnych tostow
i fruwajgcych pajacykoéw jest tak
niesamowity, ze przebija ogladanie
najbardziej wyrafinowanych
seriali rysunkowych. Co pewien
czas robaczkopodobny delikwent
zwraca sie prosto do nas niczym
w transmisji holograficznej.
Minusem jest oczywiscie to, ze
Adventure Time daje sie skonczy¢
w godzine, bo to tylko dwa etapy.
Spieszono sie na premiere HTC
Vive tak bardzo, ze nie zdotano
dokleic¢ do gry nic wiecej. Pewnie
z biegiem czasu bedg sie pojawiac
dodatki i rozszerzenia, bo aktualnie
Adventure Time stanowi wzorzec
platforméwki pod wszelakie super-
gogle. Jest tez idealnie dopasowane
graficznie do obecnych ram, jakich
dostarcza wspétczesne VR. Gralismy
w kilka 0s6b i kazdego gra zostawita
z rozdziawionymi ustami. s



THE GALLERY: CALL OF THE STARSEED

The Gallery: Call of the Starseed

DIV Cloudhead Games Wersja PL: nie

HTCVIVE

ONLY

Micz

iezko odda¢ stowami moc
C doznan, jakie wyczarowuje

ta gra. Ograniczmy sie do
stwierdzenia, ze funduje kilka

pieszczacych wyobraznie chwil
w sztucznej rzeczywistosci.

Wszystko wiem - VR jeszcze sie nie
zakorzenito, godnych oka gier jest
niewiele, nie nalezatoby sie wiec
nadmiernie zachwycac zjawiskiem,
a jednak... Gdy stysze szum fal,
piski rybitw i jeki kotyszacej sie

na falach tajby, stojac gdzies na
wieczornej plazy, wtgcza sie nostal-
gia, tesknota za innym, lepszym
Swiatem. Nie przeszkadza nawet
ostentacyjnie kiczowaty tytut

.Zew gwiezdnego nasienia” i réwnie
kliszowa opowiastka o zaginionej
siostrze i szalonym naukowcu maj-
strujgcym przy czasie i przestrzeni.
Jest to gra wydana wytacznie
na HTC Vive, wykorzystujgca
potencjat tej maszyny sprawnie jak
kacykowie niewolnikéw na plantacji
bawetny. Po pierwsze trzymamy
w dtoni rewolwer i to jest niebywale
realne uczucie, zwtaszcza ze za
klamke robi jeden z kontroleréw
Vive. Fizyka gry jest niesamowita
- przedmioty mozemy podnosi¢,
obracac w dtoniach, podrzucac,
a nastepnie uderzac reka w locie.
Czes¢ z nich chowamy do plecaka
zamaszystym ruchem za plecy,
jakby$my to robili naprawde. No
a przeciez o nasladowanie rzeczy-
wistosci i pokazywanie jej w odbi-
tym zwierciadle tutaj chodzi.
Poruszanie sie odbywa sie w po-
dobny sposéb jak w recenzowanym
w Pixelu #16 Vanishing Realms.
Wystrzelony z lewego kontrolera
promien Swiatta wskazuje miejsce,

Jednym z naj-
bardziej dojmuja-
cych doswiadczen
na HTC Vive jest
opuszczenie
gtowy i ogladanie
wtasnych dtoni,
ktérymi mozna
swobodnie poru-
szad.

Konczaca epizod
zagadka wydaje
sie supertrudna az
do momentu od-
nalezienia ukrytej
podpowiedzi.

= Niemal kazdy

{1z tych przed-

miotéw mozemy
podnies¢ lub
zniszczy€. Znale-
ziony list mozna
przeczytaé przy
Swietle sSwiecy,
ale trzeba uwa-
zac, zeby sie nie
zapalit.

do ktérego chcemy zrobic krok.
Mozemy tez je oczywiscie wyko-
nywac osobiscie, byle w obrebie
klatki, jaka dopuszcza VR.

Call of the Starseed to formalnie
przygoddwka, wiec rozwigzuje-
my proste tamigtéwki. Tyle ze
w trakcie jednej z nich, szukajac
elementu do uktadu scalonego,
dostrzegamy dziwny ksztatt na
dolnej pdtce. Oswietlamy zautek
latarka, ale zeby tam siegnac,
trzeba sie potozy¢ na podtodze.
Dostownie! Podobnie siegajac po
co$ na poice, trzeba stawac na
palcach. To zupetnie nowy rodzaj
doswiadczenia, przynalezny tylko
Vive. W najlepszej zas$ sekwencji
postugujemy sie sprzetem niczym
z Half-Life, przyciggajac lewitujgce
zaréwki i chwytajac je nastepnie
niczym muchy.

Jest w tej grze tajemnica przy-
nalezna wszystkim opowiesciom
o granicach naszej rzeczywistosci.
Najlepiej ja utozsamia postac, ktéra
spotykamy w finale - najpierw
znajdujaca sie w pétcieniu, lecz gdy
w koncu $wiatto pada na jej twarz...
Trwa to wszystko dwie godziny, ale
przyzwyczajmy sie, ze wczesne gry
VR nie beda zwykle o wiele dtuzsze.

W napisach kofncowych pojawia sie
zapowiedZ dalszego ciggu The
Gallery zatytutowanego stosownie
do oryginatu - Heart of the Em-
berstone. Juz zacieram wirtualne
dtonie, bo znéw zapowiada sie wspa-
niaty skok w cyfrowe marzenia. ba
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DUSKERS

Explore.

“Tarcmuac

PRODUCENT Misfits Attic Wersja PL: nie

Adapt.

ol Pawet Schreiber

ilmy SF nie pozostawiajg wat-
Fpliwos’ci - nasza przysztos¢

bedzie przebiegata w dwéch
etapach. W pierwszym, kiedy jesz-
cze podbijamy kosmos, sprawiamy
bardzo dobre wrazenie - steryl-
ne statki, piekne kombinezony
i dostojne nazwiska dowddcow.
W drugim, kiedy kosmos juz podbili-
$my, nie trzeba sie zbytnio starac.
Zamiast wielkich statkéw dokonu-
jacych wielkich odkry¢ w kosmos
wylatuje chmara zardzewiatych
stateczkéw, na ktérych znudzeni
kosmiczni zeglarze jedzg z brud-
nych talerzy i przesiadujg przy
réwnie brudnych, przestarzatych
komputerach. Nie wiem czemu,
ale duzo bardziej wole faze druga,
w ktérej mozliwy jest zapuszczony
Nostromo z,,0Obcego” czy statek
ztomiarzy z intra pierwszego Star-
Crafta. Oraz $wiat gry Duskers.

Przepraszam. W Duskers mamy do
czynienia wiasciwie z fazg trzecia,

w ktérej zdazylismy juz podbic
kosmos, potem troche nim sie znu-
dzi¢, a potem wszystko wzieli diabli.
Budzimy sie na statku dryfujgcym
przez martwa galaktyke, wypetniong
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Survive.

wrakami statkéw i stacji kosmicz-
nych, liczacymi sobie setki lat. Co sie
stato? Dlaczego wszyscy wygine-

li? Dlaczego my przezylismy? To
wszystko pytania, na ktére musimy
znaleZ¢ odpowiedzi. Zeby ich szukad,
potrzebujemy zasobdw - paliwa

i rozwigzan technologicznych. Zeby
je zdobywac, musimy skakac od
wraku do wraku, a przede wszystkim
potrzebujemy drondéw, zapusz-
czajacych sie w ciemne korytarze
opuszczonych statkdéw.

A drony w Duskers sg, jakie sa.
Zamiast obrazu w kolorze i HD na
ekranie widzimy chmure migotli-
wych pikseli dajgcych luZzne pojecie
o zarysach pomieszczenia, w ktérym
sie znaleZlismy. Zamiast sprzetu
gotowego poradzi¢ sobie z kazdym
wyzwaniem - losowy, prowizorycz-
ny zestaw czesci i umiejetnosci.
Slamazarnie sie poruszaja. Szybko
sie psujg. Kazdy ma zaledwie kilka
funkcji, wiec muszg wspdétpracowac.
A do tego sterujemy nimi - uwaga!

- poleceniami tekstowymi wstukiwa-
nymi na starym terminalu kompu-
terowym. Oczywiscie, podstawowe
funkcje ruchu mozna obstugiwac
strzatkami, ale kiedy trzeba

= Drony dorwaty
sie do genera-
tora. Tak wyglada
dronowe szczescie.

= Ethan patrzy na
Swiat przez ré6zowe
okulary.

" |
Rodzina
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Tworcy Duskers, firma
Misfits Attic, to rodzin-
ny interes, zatozony
przez matzeristwo Tima
i Holly Keenandw. Za

gry niezalezne zabrali
sie po dtugim romansie
z wielkimi korporacjami
—Tim pracowat dla
Dreamworks, a Holly
dla Yahoo! i CNN.
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== Oczko mu sie
odlepito. Temu
dronu.
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podtaczyc sie do generatora albo
zarzadzi¢ ewakuacje kilku dronéw
naraz, trzeba stukacd. | to szybko.

Ta szybkos¢ staje sie duzo
wazniejsza, kiedy juz zdamy sobie
sprawe, ze nie jesteSmy sami. Statki
bywajg zamieszkane - czesto trudno
powiedzie¢ przez co, bo obraz
z drona jest niewyrazny i zanim zo-
baczymy zarys wyskakujgcego zza
wegta wroga, jest juz po wszystkim.
Walka przewaznie nie ma sensu, bo
uzbrojenie drondw, jesli w ogdle nim
dysponujg, jest mizerne. Najlepiej
wiec kombinowac, zastawiajac pu-
tapki i przynety, sterujgc grodziami
na statkach, panicznie sprawdzajac
kazde pomieszczenie czujnikiem ru-
chu. W takich chwilach przestaje by¢
graczem przy komputerze. Siedze
na moim rozpadajgcym sie statku
kosmicznym, pot kapie mi z czota na
klawiature, na ktérej wpisuje kolejne
polecenia, czekajgc na moment,
kiedy bedzie trzeba ucieka¢ przed
nieznanym wrogiem, ktérego i tak
nie pokonam. MozZe resztki, ktére
udaje mi sie miedzy tymi ucieczkami
zebraé, pozwolg mi gdzies dole-
cie¢, a moze mdj statek dotaczy do
wrakow, ktére przeszukuje. Wtedy
zaczne od nowa, w kolejnej losowo
wygenerowanej galaktyce, z bezna-
dziejnie wyposazonymi dronami,
za ktére datbym sie posiekac.

Bo Duskers to gra niepozorna,
ale wielka. b
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Bohemian

Killing

AODIVEETH The Moonwalls Wersja PL: tak

Borek

ak, od razu sie przyznam.
TJako juror PIXEL Awards gto-

sowatem na Bohemian Killing
w kategorii Best Story (ktéra to
kategorie gra wygrata). Przy czym
- co na swoéj sposoéb zabawne - nie
do konca wiedziatem, na co gtosu-
je, bo historia w tej grze wcale nie
jest znana. Historie ma dopiero
napisac gracz.

Zacznijmy od (zmys$lonego) po-
czatku. W pazdzierniku 1894 roku
w Paryzu niejaki Alfred Ethon zabit
Marie Capet. Zostat btyskawicznie
aresztowany, prokuratura zebrata
przeciwko niemu dowody i oskar-
zyta go o zabodjstwo. Ruszyt proces.
Zadaniem gracza jest wcielenie sie
w oskarzonego i najpierw odkrycie,
co sie naprawde wydarzyto, a po-
tem takie przedstawienie faktow,
zeby wyrok byt mozliwie

jak najnizszy.

- Klasa rdpotnicza nie przépa,_da
za Cyganami, co ci'panowie za,
chwilg udowodnia.

Best Story

= Gilotyna byta
we Francji

w uzytku do
1977 roku
wiacznie.

To swoiste odwrécenie zasad
przygoddwki. Zwykle nasze zadanie
polega na podazaniu za scenariu-
szem. Czasem go wspdttworzymy,
ale niekoniecznie dazac do okre-
slonego celu - ja przynajmniej
pozwalam historii toczy¢ sie tak, jak
jej wygodnie, podejmuje decyzje
zgodne z moim sumieniem i widze-
niem $wiata. Dotre tam, dokad dotre.
Tutaj takie podejscie jest btedem,
bo bardzo tatwo moze sie skonczy¢
$miercig na gilotynie. Zeby skon-
czyc¢ z gtowa na karku (i nie spedzic¢
reszty zycia za kratkami), trzeba sie
najpierw nauczy¢ historii, ktora sie
wydarzyta, a potem opowiedziec jej
wersje przekonujaca dla sedziego.

Pierwszg rzeczg zwracajaca
mojg uwage byta lista dialogowa.
To zastuga doboru lektora. Stépha-
ne Cornicard (znany juz graczom
z Metal Gear i Dragon Age) to nie
jest przypadkowa postac.

: |
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Premiera

Gra w ciggu tygo-
dnia dostata zielone
Swiatto na Steamie,
ajej premiera
przewidziana jest na
lipiec.

Sala sagdowa i zasady zachowywania
sie w trakcie procesu odtwarzajg
autentyczne miejsce i requty z epoki.

Co zaskakujace, jego francuski
akcent utatwia zrozumienie angiel-
skiego tekstu (innego na razie nie
bedzie - dla uposledzonych jezykowo
W wersji premierowej przewidziane
sg napisy). Poza tym technicznie

i graficznie gra trzyma poziom, do
jakiego przyzwyczaity nas gry FPP
oparte o silnik Unity. Mamy do swojej
dyspozycji zgrabnie stworzony ka-
watek Paryza czaséw belle époque,
jeden z dwczesnych saddw i cele, do
ktérej trafiamy na noc.

Jedyne zastrzezenie mam do
troche zbyt sztywnej struktury two-
rzonej historii. Tak jak jest, gra staje
sie odtworcza (wymusza poruszanie
sie po $ciezkach przewidzianych przez
autora) i pozostawia graczowi niewiele
swobody w tworzeniu wtasnej wersji
wydarzen, wypetniania szkieletu
niepodwazalnych faktéw (godzina,
miejsce, zdarzenie) brakujgcymi
potgczeniami. Oczywiscie ten drugi
wariant bytby trudniejszy, bo znacznie
tatwiej jest sprawdzi¢, czy gracz zna-
lazt wszystkie ukryte po drodze fanty,
niz ocenic jego kreatywnos$¢ w prébie
dopasowania zeznan do faktéw - ale
tez chyba bytoby ciekawiej.

Co nie zmienia faktu, ze gra sie
dobrze, a nagroda jest w petni
zastuzona. ha
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Overfall

HPC EMAC

JODIVCENY Pera Games Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

rze Overfall warto sie
przyjrzec¢ chocéby z jedne-
go powodu - w napisach

koncowych tego projektu mato
znanego tureckiego studia znajduje
sie nazwisko Chrisa Avellone. Nie,
krél komputerowych fabut nie pisat
scenariusza Overfalla, ale entuzja-
stycznie wspart caty projekt i stwo-
rzyt dtugasny poradnik korzystania
z edytora gry. Pomyslatem, ze kto
jak kto, ale Avellone bez powodu sie
grami nie zachwyca.

Overfall to sympatyczna, prosta
gra roguelike w realiach fantasy.
Gromadka $miatkéw zostaje wy-
stana przez magiczny portal, zeby
w przysztosci uratowac swiat przed
inwazjg wikingopodobnych Vorndw.
Aby ocali¢ przed ich okrucienstwem
wszystko, co dobre i piekne, nasi bo-
haterowie muszg skorzystac¢ z pomo-
cy dwéch sposréd zamieszkujacych
$wiat ras. Oczywiscie kiedy poma-
gamy jednej z nich, automatycznie
zachodzimy za skoére drugiej.
Gtéwny ekran gry to mapa, na ktoé-
rej podrézujemy od wyspy do wyspy,
szukajgc nowych przygdd. Wysepek
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Stateczek

Mapa swiata

w Overfallu najbardziej
przypomina starerikie,
ale genialne Space Ran-
gers. Dziesiatki statkow
ptywaja, kombinuja

i prébuja przezy¢ miedzy
dziesiatkami wysepek,
na ktérych czekaja
dziesiatki przygéd.

Marynarz
z nadwagg pyta
o porady w kwestii
fitnessu. Wielka
przygoda ma rézne
oblicza.

sg dziesigtki, podobnie jak podrézu-
jacych miedzy nimi statkéw, ktére
zajmujg sie swoimi interesami - han-
dlujg, szukajg zysku, podbijajg nowe
terytoria. Postepy inwazji Vornéw
widac jak na dtoni. Flotylle statkéw
i stupy dymu nad kolejnymi wyspami
Swiadczg, ze zarty sie skonczyty.
Sercem gry jest jednak to, co dzieje
sie na wyspach - losowe spotkania
i zwigzany z nimi system walki.

Z przeciwnikami walczymy
w turach na matych, podzielonych
na heksy mapach. Kluczem do
zwyciestwa jest sprawne stosowanie
umiejetnosci powigzanych z ruchem
i atakami. Niemal kazde dziatanie
powoduje utrzymujace sie przez co
najmniej kilka tur zmiany statusu
naszej postaci lub przeciwnikéw.
Oslepienia, wzmocnienia,
okaleczenia, otumaniania, szaty
berserkerskie, regeneracje - do
wyboru do koloru. To one, w duzo
wiekszym stopniu niz po prostu sita
oreza, decyduja tu o zyciu i $mierci.

Bezczelne
cytowanie
Gandalfa
nigdy nie
wyjdzie z mody.

No dobrze, jest sympatycznie, ale
czym zachwycat sie Avellone? Przede
wszystkim pomystem na rozwigza-
nie problemu fabuty. Zamiast bawic¢
sie w tworzenie ztozonej opowiesci,
ktéra przechodzi sie tylko raz, twércy
Overfalla postanowili rzuci¢ graczowi
na pozarcie tysigce drobniutkich hi-
storyjek, wybieranych losowo przy |-
dowaniu na wyspie. Czasem prowadza
do walki, czasem ograniczajg sie do
krétkiej rozmowy z ciekawg postacia.
Pozwalajg na proste decyzje rodem
z gier paragrafowych, ale umieja tez
budowac bardziej ztozone konstrukcje
(np. $ledztwo w sprawie morderstwa).
Edytor pozwala na dodawanie do gry
wiasnych minidzietek fabularnych.
Pomyst wspaniaty, a jego realizacja
solidna, choc bez gtebi i przebtyskéw
geniuszu takich jak na przyktad
w King of Dragon Pass.

Opowiastki w Overfallu bawia,
cieszg i wciggajq, ale nie buduja
spdéjnego, fascynujgcego $wiata.
Kreskéwkowa grafika i pojawiajgce
sie co chwila chichy-$michy z kon-
wencji fantasy nie pozostawiajg
watpliwosci, ze chodzi o beztroskg
zabawe, a nie przetom w historii fabut
w grach. Ale Avellone sie bez powodu
nie zachwyca - rozbita w drobny mak,
uzupetniana przez graczy struktura
fabuty Overfalla moze by¢ zwiastu-
nem takiego przetomu. Zeby czeka-
nie na niego za bardzo sie nie dtuzyto,
mozna sobie pograc. Na przyktad
w Overfalla. Catkiem fajna gra. ba
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 Petne 60 klatek na sekunde
w takiej grze poraza!

na pustyni udowadnia wszystkim
dookota swojg site ognia. Doskonale
tez sprawdzajg sie batalie z bossami.
Kazdy z nich jest inny i na kazdego
trzeba znalez¢ odpowiedni sposéb.

To nie sita ognia i pasek energii sg tutaj
najwazniejsze, tylko okreslone punkty,
w ktére trzeba trafic, niekiedy w odpo-
wiednim momencie, oczywiscie przy
akompaniamencie wszelkiego rodzaju
.przeszkadzajek". Takie batalie lubie!

«~ Bitwy ladowe réznig sie od tyich pros =
wadzonych w przestworzach. Trudno™
uciec spod ostrzatu, robigc beczke!

Star o Zero

| mwiu s bl

ODIVCENIN Nintendo EPD Wersja PL: nie

Krooger

ox McCloud oraz jego zwariowa-
Fna ekipa: Falco, Peppy i Slippy

to bohaterowie gier z serii Star
Fox, ktére na konsolach Nintendo
znane sg od 1993 roku. Ojcem serii
jest niezastgpiony Shigeru Miyamoto,
a w Japonii gry z Gwiezdnym Lisem
nadal cieszg sie niestabnacg popular-
noscia. Zrecznosciowego symulatora
Arwinga, dzieki ktéremu pokonujemy
kolejne poziomy, ratujac galaktyke,
nie mogto zabrakng¢ réwniez na Wii U.
Cho¢ nie zachwyca przy pierwszym
kontakcie, okazuje sie porzagdnym
tytutem, ktéry spodoba sie nie tylko
japonskim nastolatkom.

Star Fox Zero wskrzesza rozgrywke
znang z Nintendo 64. Sami twércy
nigdy nie potwierdzili, czy Zero jest
prequelem, czy sequelem Star Fox 64
(znanego poza Japonig jako Lylat
Wars), ale dla mnie osobiscie wyglada
na bardzo podrasowany i rozbudowa-
ny remake, ktéry doskonale pokazuje
miodemu pokoleniu graczy, czym
kiedys byty gry od Nintendo.

Dzieki rozdzielczosci 1080p
oraz animacji dziatajgcej w petnych
60 klatkach na sekunde podczas gra-
nia czutem sie jak na szalonej kolejce

STREFANINTENDO W (C cdppl

1a oferta gier i sprzetu na cdp.pl/nintendo

gérskiej, rzadko kiedy odpuszczatem
spust dziat laserowych, a przechodzac
kolejne poziomy, zastanawiatem sie,
jak bardzo mégtbym poprawic¢ swéj
dotychczasowy wynik. Gra zacheca do
ponownego przej$cia ukonczonych juz
poziomodw, poniewaz odblokowywane
sg nowe obszary, a dzieki nim wtasnie
mozna znacznie poprawi¢ swéj wynik
punktowy na tablicy highscore.
Zrdznicowane sg tez same misje
w kampanii - nieraz z waskich kory-
tarzy powietrznych wypetnionych
przeszkodami przesiadamy sie do
superszybkiego poduszkowca czy
tez siejgcego groze czotgu, ktéry

POZNO

0d czaséw Super
Nintendo gry z serii

Star Fox ukazaty sie
praktycznie na kazda
kolejng produkowang
przez Nintendo platfor-
me... oprécz Wii. Czyzby
Zero ukazat sie na Wii U
w wyniku gigantycznego
opéznienia w produkji?

Walki z bossami
odbywaja sie
w réznych, ale
zawsze bardzo
malowniczych
sceneriach.

Niestety gra ma jedna, dosy¢ po-
wazng wade: sterowanie, ktére prze-
szkadza w petnej immersji. Rozumiem
pomyst na wykorzystanie padletu do
szczegobtowego celowania z wnetrza
kokpitu, ale konieczno$¢ korzystania
z niego w wielu sytuacjach odbiera
czasami ochote do zabawy. Ciezko
skupi¢ wzrok tak samo intensywnie
zaréwno na telewizorze, jak i na ekra-
nie dotykowego pada.

Star Fox Zero jako tytut ekskluzyw-
ny na platforme Nintendo sprawdza
sie $wietnie i dzieki od$wiezeniu
klasycznego schematu i oprawieniu go
W nowoczesng oprawe audiowizualng
idealnie wpisuje sie na liste ,musze
zagrac" uzytkownikéw Wii U. Jako
bonus na ptycie z grg dotgczony jest
Star Fox Guard, gra z gatunku tower
defence, ktéra tym razem doskonale
wykorzystuje ekran dotykowy
kontrolera i tryb multiplayer.

Warto sprawdzic¢! ba
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Ryk pieciu silnikéw
F-1- napedzanych
aftg i ciektym

em spalanych
mpie 15 ton na
ekunde - byt ogtu-
szajacy nawet Ay, o7 Y
z odlegtosci kilku
kilometréw. &
Na szczescie

w VR h fas jest na

O

Apollo 11 VR Experience

HTCVIVE

compariLe - OCULUS

[ODIVEENTE Immersive VR Education Wersja PL: nie

User Jama

cenie mniej wiecej dwéch
biletéw do kina posiada-
cze gogli VR i odpowiednio

mocnego peceta mogg doswiad-
czyc¢ wrazen z lotu na Ksiezyc

z perspektywy cztonka zatogi misji
Apollo 11.

Zaczynamy na przyladku Canaveral
w kompleksie startowym 39, obecnie
bedacym czescig Centrum Kosmicz-
nego imienia Johna F. Kennedy'ego.
Na platformie startowej stoi monu-
mentalna rakieta Saturn V, ktéra do
dzi$ pozostaje najwiekszg i naj-
mocniejszg, jaka ludzie wystali na
orbite. Oglagdamy ja z bliska w catej
okazatosci od géry do dotu. Jesli
kto$ ma lek wysokosci, w tym frag-
mencie przygody moézg bedzie sie
szarpat niczym pies pozostawiony
na smyczy przed sklepem.

Po przejazdzce windg na szczyt
wiezy zasiadamy w samym czubku
rakiety, gdzie miesci sie modut
dowodzenia.

42 PIXEL

Obok upchnieci jak sardynki w pusz-
ce siedzg dwaj pozostali astro-
nauci, w tym dowddca misji Neil
Armstrong. Na wprost jest tablica
rozdzielcza z milionem przetgczni-
kéw i wskaznikéw, odtworzona w VR
doktadnie wedtug oryginatu. Kazdy
z nich mozna obejrzec z bliska, nie-
stety nie mozna nic poprzestawiac.
Po lewej mamy malutkie okienko,

w ktorym szybko kurczy sie Ziemia.
Silniki rycza, wszystko trzesie sie,
jakby miato sie zaraz rozleciec.
Stowem czujemy, ze lecimy.

Wirtualnosc¢

Diabet tkwi

w szazegdfach.
Niebieska poswiata
atmosfery wokot Ziemi
jestwidozna. To plus dla
VR. Widac tez promienie

stoneczne — kolejny
plus. Jest jednak pewne
przekfamanie i tu minus.
Silniki J-2 w drugim

i trzecim czlonie rakiety
SaturnV spalaty ciekty
woddrw cieklym tlenie,
ktére daja przezroczysto-
-niebieskawy wydech,
anie pomaranczowy.

== Pytanie dziennikarza, na ktérym ekipa Apolio
sie podczas konferencji prasowej, staje sie tatwe po
zycowym spacerze w VR. Zdecydowanie widac gwiazd

o ile tylko nie patrzymy prosto w Storice.

W trakcie catego seansu stychac
komunikaty miedzy zatogg a kon-
trola lotu jak w oryginalnej misji
21969 roku. Widzimy z zewnatrz
manewr dokowania z modutem
ksiezycowym, a chetni moga nawet
sami sprébowac wcelowac, patrzac
na przyrzad i kierujac silniczkami
manewrowymi. Podziwiamy z orbity
wielkie, pucotowate twarze najpierw
Ziemi, potem Ksiezyca. Drugim
interaktywnym akcentem jest samo
ladowanie, préba wcelowania w wy-
brane miejsce na Srebrnym Globie.
Gdy stoimy na jego powierzchni
i wykonujemy pierwszy maty krok
z widokiem na Ziemie nad horyzon-
tem, poza filigranowym Igdownikiem
,Orzet" jak okiem siegnac sg tylko
kamienie. To wiasnie ten ksiezycowy
krajobraz Buzz Aldrin okreslit mia-
nem ,wspaniatego pustkowia".

Apollo 11 VR Experience nie jest
symulatorem. To raczej rodzaj
godzinnego seansu filmowego
ogladanego z perspektywy gtéw-
nego bohatera jednego z gtosniej-
szych wydarzen w dziejach. Cynik
powiedziatby pewnie, ze wirtualna
inscenizacja lagdowania na Ksiezycu
jest o niebo lepsza od tej sprzed
czterdziestu siedmiu lat. Rzecz
obowigzkowa dla kazdego fana
kosmosu, ale tez bardzo udana
demonstracja praktycznego zasto-
sowania wirtualnej rzeczywistosci
innegonizgry. ks
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Sequel Turricana byt lepszy od Francuska trylogia RPG Ishar dostarczata na poczatku lat dziewiecdziesiatych kolorytu
oryginatu. Byt wrecz gra doskonatg. $wiata oraz bogactwa fabulamego, jakich zazdroscili twdrcy zza oceanu.

Ed Fries w spegjalnym wywiadzie dla Pixela opowiada o tym, jak szefowat
Microsoft Game Studios oraz jak przyczynit sie do powstania konsoli Xbox.

, FAME

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

6 2 Najbardziej brutalna gra swoich czasow. Barbarian przeoratswym
ostrym mieczem droge dla takich tytutow jak Mortal Kombat czy Doom.
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W Turricanie 2 zakochatem sie wtedy, gdy zakochatem sie
w Amidze. Losy tej serii niesamowitych strzelanin wydaja sie
splecione z losami kultowego szesnastobitowca.

- t:’ tl‘ ol Michat R. Wisniewski




awno temu, na dzikim zacho-
Ddzie, poszedtem sobie kupic¢

joystick. Maty sklep kompu-
terowy w nieduzym miescie pod
Szczecinem, na pétkach Amiga 500
i Commodore 64 w nowej obudo-
wie, tasmy, dyskietki i joysticki.
Plus wtaczony telewizor, podtaczony
do Amigi z dwoma stacjami dyskéw,
na ktérym zwykle odpalony byt
X-Copy, a w wyjatkowych okazjach
najnowsze zdobycze, ktére docieraty
do lokalnego dealera przez siatke
scenowych swapperéw.

Gry, ktére poznawalismy, zanim
napisaty o nich magazyny papierowe;
o wielu zresztg nigdy nie pisaty. Tak
byto i tym razem. Ustyszatem tylko,
jak dealer méwi do swojego kolegi:
.Zobacz, to jest zajebiste, bedzie
zaraz film!". | po raz pierwszy w zyciu
ustyszatem dZwieki niesamowitej
muzyki, ktérych nigdy nie zapomne.
Czotéwka Turricana 2, skomponowana
i zaaranzowana przez Chrisa Huels-
becka, to chyba najlepszy kawatek,
jaki powstat na Amige. Rzeczony
,film" tak naprawde byt komiksem

- ilustracjami z narracjg w podpisach.
Ale muzyka sprawiata, ze mozna byto
poczuc sie naprawde jak w kinie. Ob-
razki przedstawiaty historie zatogi ko-
smicznego kragzownika Avalon United
Freedom Force, zaatakowanej przez
mutanty tyrana znanego jako The
Machine. Z masakry ostat sie jedynie
bohater gry, Bren McGuire. Gdy wska-
kuje w tytutowa cyberzbroje Turrican

i poprzysiega zemste, muzyka jest tak
epicka, ze od razu wiadomo, ze misja
musi sie udac!

Ale wszystko zaczeto sie z udziatem
wystuzonego juz wéwczas komputera
Commodore 64 w Republice Federal-
nej Niemiec...

WSCHOD ZACHODU

Twoércy GunLorda, niezaleznej
produkcji inspirowanej Turricanem,
ktéra ukazata sie w 2011 na konsole
NeoGeo, okreslajg jg jako ,,Eurostyle
Platformer". To ciekawe, bo oczy
autoréw Turricana byty w rzeczywi-
stosci skierowane na Japonie.

Ojciec Turricana Manfred Trenz
i Chris Huelsbeck wspotpracowali
wczesniej przy grze Great Giana
Sisters, zaprojektowanej przez niezy-
jacego juz Armina Gesserta. Siostry
wyszty w 1987 roku na C64 i zaraz
zniknety, bo Nintendo dopatrzyto sie
zbyt wielu podobienstw do Super
Mario Bros. Uktad pierwszego
poziomu, skakanie na gtowy wrogom,
power-upy - to wszystko faktycznie
byto wziete prosto z japonskiego
przeboju. Podobny problem miata
kosmiczna strzelanka Katakis, zbyt
podobna do R-Type. Tym razem
Trenz wyszedt obronng reka - wziat

= Pierwszy boss,
ktory powréci jako
mniejszy sprite

W poziomie
shoot'em-upowym.
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udziat w stworzeniu portu R-Type

na Cé4. A potem dopisat kawatek
historii gier. Turrican. Trenz wycisnat
z C64 wszystkie soki, zeby uzyskac
gigantyczng plansze i ptynny scrolling
we wszystkich kierunkach. O ile Giane
inspirowat Mario, tak tutaj widoczne
byty inspiracje Metroidem i Contra.

CZAS AMIGI

Turrican Il wrazenie robit nie tylko
wprowadzajgcym w.fabute . filmem".
Muzyka w tle - tu nawet oczekiwanie
na zatadowanie levelu jest przyjemne,
bo leci klimatyczny kawatek! Anima-
cja, grafika, efekty dzwiekowe = w tym
charakterystyczne digitalizowane
okrzyki towarzyszace zbieraniu
power-upow - wszystko byto dosko-
nate. Pierwszg czes¢ przeniesiono

z Commodore 64. Widac¢, ze nie
wykorzystywata petnej mocy szesna-
stobitowej maszyny. Druga powstata
na Amidze, zanim wyszta wersja na
C64, ktéra tez robita wielkie wrazenie,
ale dla mnie tym prawdziwym T2 na
zawsze pozostanie amigowy.

Z Metroida do T2 trafity wielkie
plansze (jedenascie etapéw zebra-
nych w pie¢ swiatéw), labirynty petne
sekretéw (warto-zbierac zycia) oraz

S

mozliwos¢ transformowania sie

w zabdjcza kulke. Absolutnie genialna
jest dostepna raz na zycie totalna
anihilacja (fire+spacja+daét), kiedy
owa kulka szaleje po ekranie, miotajac
wszelkimi mozliwymi broniami. To
trzeba zobaczyc! Z Contry trafita
bron, duzo broni. Im wiecej power-
-upow, tym mocniejsza. Trzy rodzaje:
Bounce (odbijajace sie kule energii),
Laser (mocna jednokierunkowa), Mul-
tiple (wielokierunkowa). Do tego bicz
laserowy umozliwiajacy strzelanie

w dowolnym kierunku (minus

- bohater jest unieruchomiony).

DIABEL W SZCZEGOLACH

Te gre budujg pyszne detale: mozli-
wos¢ skakania po matych uroczych
robotach jak Mario po Gumbach

(jak $miesznie piszcza!). Cybersmo-
ki w pierwszym swiecie. Blokujgcy
przejscie wiatr (jak Smiesznie zwiewa
mate roboty!). Pierwszy boss - huma-
noidalny robot bojowy, wyjezdzajacy
spod ziemi, ktéremu mozna wlez¢ na

karabin. Drugi boss, GEOWA BOJOWA,

nawigzujaca do piesci z pierwszej
czesci. Etap z zatopionymi jaskiniami.
Etap, w ktérym wspina sie do gory,
synchronizujgc podskoki z podmucha-
mi powietrza (urocze roboty spadaja
na spadochronach)... Albo gdy po
pokonaniu bossa dochodzi sie do win-
dy, nasz bohater zjezdza poza ekran,
kamera przesuwa powoli sie w prawo,
gdzie sasiednig windg wjezdza statek
kosmiczny - i nagle gra na trzy etapy
zmienia sie w strzelanke.

Widac tu reke twércow Katakis

i konwersji R-Type. | nie jest nudno. DﬁED
Q ile pierwszy z tych etapéw jest | |
dosc klasyczny, to w drugim plansza . ‘*
porusza sie we wszystkich kierunkach,

trzeba uwazac, zeby na czas schowac ("R VE

sie w zakamarku. A potem na koniec
walki z bossem nasz statek zostaje ] 1
uszkodzony i ostatni etap to szalony L
rajd bez broni, ze zmienng predkoscig
- az docieramy do latajgcego pit-stopu, ‘
gdzie serwisujg nas urocze roboty
w czapkach i znakiem czerwonego
krzyza! Etapy strzelankowe oglgdamy
w mniejszej skali. Pierwszy boss powra- !
ca tu jako regularny wrég w mniejszej
wersji sprite'a, za to moze dziwic nie-
zmieniony rozmiar uroczych robotéw...
co wyjasni sie w nastepnym swiecie,
gdzie - juz pieszo - zwiedzimy fabryke
produkujaca je w rozmiarze XXXL!

| wreszcie ostatni Swiat, nawigzuja-
cy do serii Aliens (okropne facehug-
gery!), piekielna organiczna kraina %‘
Z gigerowskiego koszmaru, z niesa- .
mowitym klimatem - muzyka oparta
o sample bijgcego serca i diaboliczne-
go $miechu (co za kontrast z relaksu-
jacym utworem z pierwszego levelu!).
Droga do ostatniego bossa prowadzi
w gore, przez system podestow, ktére
spadajg po pieciu sekundach - wersja
na C64 z braku mocy zastepuje ten
etap powtdrkg z pierwszej czesci
- lotem z plecakiem odrzutowym.

I—l-'.'lr.'l|.'l|'.'l|'.
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= Zbroja Turrican
to jednoosobowa
armia. Na dtuzsze
trasy lepiej uzyc
kosmicznego
mysliwca.

‘R, ™

= Méj gtupi zart
.Wsiada Turrican
do windy i wota:
1UP" trafit kiedys
do Super Superdw.

DZIEDZICTWO TURRICANA
Oprécz Amigi i C64 T2 zagoscit na
Atari ST (gorsza grafika i muzyka,
chociaz mozna odnalez¢ nieco
przyjemnosci w tych chiptunesowych
aranzacjach), Amstradzie i Spectrum
(o tych wersjach mozna powiedziec¢
tyle, ze sg). Wyszedt tez, po latach, na
PC (i wtedy taskawie w krotkiej notce
napisat o nim Secret Service), z po-
prawiong (a wiasciwie - podmieniong)
grafikg w 256 kolorach, doskonatg
ilustracjg zasady, ze wiecej nie zawsze
znaczy lepiej. Ograniczona amigowa
paleta dawata bardziej organiczny
efekt. Pecetowe gtadkie gradienty wy-
daty mi sie sztuczne. Brzydziej nary-
sowano sprite'y. W 2003 roku ukazata
sie fanowska freeware’owa produkcja
T2002 - grafika z PC, sprite'y
z Amigi, oryginalna muzyka
(z btogostawienstwem Huelsbecka)
- i edytorem poziomoéw!

Warto wspomniec o grze Super
Turrican, ktéra wyszta na oSmiobitowe

turrican 2.HALL OF FAME Y

Turrican 2 bytinspirowany oktadkami metalo-
wych albumow, japoriskg kulturg gier wideo,
stylistykq H.R. Gigera i filmami SF — prawdzi-
wy tygiel kulturowy. Wersja na Amige prze-
szta do historii dzieki siedmiokanatowemu
soundtrackowi Chrisa Huelsbecka.

Nintendo Entertaiment System.
Byta syntezg Turricana 1&2, rozbu-
dowang o pare nowych elementéw

i jedng z najlepiej wygladajacych
gier na te platforme. Za grafike, kod,
animacje i muzyke odpowiadata
jedna osoba. OSmiobitowy mistrz,
Manfred Trenz.

Nie warto zas wspominac o grze
Universal Soldier na Sega Mega-
drive: Geniusze marketingu wpadli - taki lepszy Vader.

. . Jeszcze nie wie, ze
na pomyst, zeby zamiast portu T2 Patar 2 nieweses
sprzedac gre na licencji filmu wym kolesiem...

z Jeanem Claudem Van Dammem.

Podmieniono sprite'y i kilka pozio-
méw, stwarzajac paskudnego po-
tworka, o ktérym lepiej zapomnied.

Kontynuacja serii rodzita sie w bo-
lach. W koncu wyszta na konsole
Sega jako Mega Turrican. Pierwszy
poziom jest jeszcze utrzymany
w tradycji wielkiego labiryntu, ale im
dalej w gre, tym bardziej przypo-
mina konsolowe run'n‘gun. Port
na Amige byt sitg rzeczy ubozszy.
Na Super Nintendo wyszedt Super
Turrican (nie myli¢ z grg na NES!),
wykastrowany przez wydawce
dziwny mix T2, MT i oryginalnych

= The Machine

% Avalon 1,
kosmiczny
krazownik, ktérego
zatoga miata bronic
pokoju w galaktyce.

pomystéw. Jeszcze dziwniejszy byt L .

Super Turrican 2: bigos efektéw Turrican 3D
p§eudo-3D I pomyslgw, hafa§llwy W 1999 roku Manfred
niczym hollywoodzki akcyjniak. fe s
ST2 konczy sie sceng, w ktorej dosserii. Inspirowany
statek kosmiczny bohatera laduje Super Mario 64 Turrican
w. porcie kosmicznym w Kolonii. 3D powstawat we wspét-

pracy z AllVision. Projekt

.Dotykasz po raz ostatni steréw
nie wypalit, zostato po

statku...”. Te stowa okazaty sie N ,

k , nim kilka screendw,
smutno prorocze - Turrican, powrocit aTrenz zaja sie progra-
na Ziemie i do dzis nie doczekat sie mowaniem nieciekawych
ciggu dalszego. ks gier na Nintendo DS.
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Francuscy tworcy nie styng z produkcji gier
fabularnych, a mimo to zawdzieczamy im jedng

Z najlepszych europejskich serii RPG.

Ziemek
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nie w Kendorii ustysze¢ mozna byto
we wszystkich odstonach cyklu Ishar.

~Warm Tear"” - zwyczajowe powita-

omputerowe gry fabularne
Kbyly i s§ domeng Ameryka-

néw. Odkad pierwsi studenci
odkryli, w jaki sposéb programowacé
maszyny typu mainframe, wielkie
serie pokroju Wizardry i Ultimy
wyznaczaty trendy rozwoju nie
tylko w samych Stanach, ale
i egzotycznej Japonii.

Ta ostatnia zresztg szybko zaadapto-
wata szereg klasycznych rozwigzan,
tworzgc wtasng, unikatowa stylisty-
ke, ktéra ze zmiennym szczesciem
prébowata podbijac szerszy $wiat.
Ameryka z kolei nigdy nie miata
problemu z uniwersalizmem swoich
produkcji, czy to ze wzgledu na do-
minacje kulturowg, czy tez z prostej
przyczyny hotdowania zasadzie, ze
masowe znaczy znane i nieudziw-
nione. Lojalno$¢ wobec standarddéw
wytozonych jeszcze przez twércow
papierowego systemu D&D (1974)
tgczyta sie na kontynencie amery-
kanskim z dostepem do nowocze-
snych komputeréw oraz, co réwnie
wazne, z globalnym anglojezycznym
rynkiem zbytu, dajgcym ogromne
mozliwosci komergcjalizacji stworzo-
nych produktéow.

4

Wojownicy
w Isharze nie byli
trywialni. Ten tutaj
miat tak rozrosnieta
klate, ze ledwo stat
na nogach.

Gry francuskie zawsze wyrdzniaty
sie grafika i klimatem i nic przez
ostatnich 30 lat sie tu nie zmienito.

EUROPEJSKIE RPG

Gdzie w tym wszystkim byta Europa?
Na palcach obu rak policzy¢ moz-

na produkcje fabularne powstate

w latach osiemdziesiagtych na Starym
Kontynencie. Elvira, BAT, gry od
Starbyte Software, Mandragore od
Infogrames, Bloodwych i kilka jeszcze
tytutéw zamykaja liste, przy czym je-
dynie pierwsza pozycja zyskata jakie$
rozpoznanie za oceanem. O reszcie
nawet w Srodowisku retro niewiele

sie méwi. Sprawa nie dotyczy zreszta
wytgcznie rzeczonej dekady, bo tez

i péZniejsze osiggniecia Niemcdéw (Das
Schwarze Auge, Gothic, Spellforce)

“3 = 1Irvan's



Wielkie drzewa
na bagnach, znak
rozpoznawczy
czesci drugiej,
stanowity przy-
jemng odmiane od
lochéw i jaskin.

drugiej stawiato
wiecej pytan, niz
dawato odpowie-
dzi, ale nie mozna
mu byto odméwié

byty sukcesami co najwyzej na skale
lokalng, a WiedZmin i belgijska seria
Divinity sg wyjatkami potwierdzaja-
cymi regute.

Wréémy jednak do lat osiemdzie-
sigtych, do btyskawicznego rozkwitu
sceny deweloperskiej w Europie. Jak
to sie stato, ze mimo szalonej liczby
twoércow, wydawcow i platform nie
udato sie stworzy¢ zadnego powaz-
nego RPG? Odpowiedz jest btaha,
znana od dawna i ma wiele wspdlnego
z popularnoscia stacji dyskietek,

a whasciwie jej brakiem. Przeklen-
stwem twércéw po tej stronie Wielkiej
Wody byty tanie maszyny wyposazone
w magnetofony, zmuszajgce do two-
rzenia gier mieszczacych sie w catosci
w pamieci (zazwyczaj 48 lub 64 kB).
Ograniczenia sprzetowe odcisnety
pietno na mysleniu europejskich
deweloperdw, nic zatem dziwnego,

ze nadejscie ery maszyn 16-bitowych
wyposazonych w porzadne nosniki
masowe nie przyniosto zmian od razu.
Trzeba byto wyjatkowych ekspery-
mentatoréw i odwaznych pionieréw,
zeby brac sie za bary z tematem tak
trudnym jak gry fabularne.

Dzisiejszy artykut poswiecam
serii Ishar od Silmarils, bedacej
pionierskim dokonaniem Francuzéw
na rynku gier RPG niejako wbrew
trendom i zwyczajom. Silmarils to
zreszta szalenie ciekawy zespot, kto-
rego skala innowacji réwna sie chyba
tylko poziomowi niesmiatosci wobec
kamer i wywiadow.

Rzecz nie jest dla mnie nowa.
Wspominatem juz przy innej okazji na
tamach Pixela, ze o francuskiej scenie
deweloperskiej wiadomo wyjatkowo
mato, a sami Francuzi z uparciem
godnym lepszej sprawy nie archiwi-
zujq swojej historii ani w periodykach
na wzor Retro Gamera, ani w publi-
kacjach ksigzkowych, ktérych nawet
w Polsce mamy juz kilka. O Loriciels,
ERE Informatique, Froggy Software,
Ubi, Coktel Vision, Delphine wiemy

ze skapych anglojezycznych tekstéw,
ktére zadng miarg nie wyczerpujg te-
matu. Na tym tle Silmarils jest jeszcze
bardziej tajemnicze: nikt nie widziat,
nikt nie zna. Na szczescie udato mi sie
dotrze¢ do kilku francuskojezycznych
tekstow (dodajmy bardzo skrom-
nych), ktére rzucajg nieco $wiatta na
ten eteryczny byt. A trzeba przyznac,
ze opisane tam fakty sa co najmniej
intrygujace.

ZLOTY ORZEL

Silmarils to dzieto dwdch braci: Louis-
-Marie i Andre Rocques'éw. Pierwszy
jest programistg, drugi grafikiem,
obaj szalenie utalentowani w swoich
dziedzinach, posiadajgcy poza tym
wielkie wyczucie do gier, ze szcze-
gdlnym wskazaniem na innowacje.

Szczegobto-
wa grafika
i umiejetne
wykorzystywa-
nie ograni-
czonej palety
barw przez
lata stanowity
znak firmowy
Silmarils.
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= Zgodnie

Z panujaca
woéwczas moda

w czesci trzeciej
zastosowano
szereg graficznych
digitalizacji.

Na prze/ﬁ:rzevxi kilkunastu
lat SL(maYL(j jtworz\\jjfo okoto
dwudziestu tytujf()w, z k’cé\f&cb\

wiele ((Robinson's (Requiem,
Avabion N Lglf\tj) wprowmo(zo&o

B

_ O noble

Warn Tear,

bardzo tnnowacy e

O jakie innowacje chodzi, o tym za
chwile, ale sg to sprawy powazne.
Panowie zaczynali kariery w roku
1982, co jak na Francje oznacza
kompletng prehistorie. Pierwsza
wspdlng gra braci byt Le Président
- symulator polityczny traktujgcy
0 sprawowaniu rzadéw panstwo-
wych. Juz na tym przyktadzie widac,
jak bardzo nieortodoksyjne pomysty
-
Dla Polaka z oszczed-
ng znajomoscia angiel-

prawdziwg zagadka.

* .
e R s
T T

l‘h‘l. i i o S
Zubiran Duilgel indi loong,

N Master of yspay

skiego ,,Warm Tear" byto

Zubaran
Warrior

Experience

Vitalit :
bysica :
sychic :

4Ean spirit:

Ishar trudno posadzié¢
o nadmiar elementéw
RPG. Statystyki
i parametry ustepowaty
tu miejsca przygodzie.

przychodzity Rocques'om do gtowy,
niemniej prawdziwym przetomem,
ktérego wptywu na francuska scene
deweloperska nie sposéb przecenic,
byto napisanie przez Louisa-Marie
L'Aigle d'Or - przygoddwki z elemen-
tami zreczno$ciowymi, stanowigcej
absolutne ztamanie istniejgcego
wowczas paradygmatu. W Pixelu #12
poswiecilismy temu tytutowi duzy
artykut, pozwole wiec sobie poming¢
szczegoty. Korzystajac jednak

z okazji, chciatbym wspomnied, iz
Ztoty Orzet miat kontynuacje o na-
zwie Le Temple de Quauhtli 1986)
wydang w przyptywie patriotycznego
odruchu przez Loriciels na rodzime
Thomsony serii MO i TO. Wypuszcza-
nie duzych, dopracowanych tytutéw
na nieistniejgcy biznesowo rynek

na pewno dato do myslenia braciom
Rocques, zatozyli wiec w 1987 roku
wiasng firme, nazywajac jg po
tolkienowsku i skupiajgc sie wytgcz-
nie na komputerach 16-bitowych.

INNOWACJE

Na przestrzeni kilkunastu lat Sil-
marils stworzyto okoto dwudziestu
tytutéw, z ktérych wiele wprowa-
dzato bardzo innowacyjne rozwigza-
nia. Koniecznie wspomniec nalezy
Robinson’s Requiem, gre z roku
1994 wykonang w technologii 3D

i opowiadajaca o losach rozbitka na
niegoscinnej planecie. Rozgrywka
skupiata sie na przezyciu: znalezieniu

Zrodet pozywienia, dbatosci o higiene
i czystg wode, unikaniu zakazen, wal-
ce z faung i wrogimi mieszkahcami,
w koncu na zaawansowanym craftin-
gu. W tamtym czasie gra wywotata
kontrowersje. Amigowcom przeszka-
dzata mata liczba klatek animacji,
pecetowcom przeszkadzata jakos$¢
grafiki, wszyscy zastanawiali sie,

o co tak naprawde chodzi i dlaczego
gra jest taka ,,monotonna". Jak sie
juz zorientowaliscie, byt to prekursor
popularnego dzisiaj gatunku surwi-
wali, wykonany zresztg ze sporym
rozmachem.

Innym przyktadem zdecydowanego
wykraczania poza standardy byto
Arabian Nights, bardzo przecietny
klon Tomb Raidera, o ktérym nie
warto bytoby wspomnie¢, gdyby nie
fakt, ze ukazat sie w formie epizoddw,
z planami dystrybucji przez platforme
cyfrowg, i to wszystko w roku 2001,

a wiec na dtugo przed tym, jak w gto-
wach dzisiejszych potentatéw rynku
pojawita sie chocby iskra pomystu.
Wiekszosci graczy Silmarils kojarzy
sie jednak z Ishar i o tej wiasnie serii
przypomnimy sobie dzisiaj in extenso.

Tak sie jakos utarto, ze prequel
do serii Ishar o nazwie Crystals of
Arborea nie wlicza sie do trylogii,
natomiast zawsze i przy kazdej okazji
trzeba sie na niego powotac, chociaz-
by po to, zeby zaimponowad rozlegtay
wiedzg i znacznym stazem w kompu-
terowych grgch fabularnych.




= Digitalizacje
twarzy mozna

byto zrobié¢ na dwa
sposoby: albo do-
brze (Ishar), albo
fatalnie (M&M 6). &

Tytut opowiadat o losach ksiecia Jo-
rela poszukujgcego czterech krysz-
tatdw gwarantujgcych réwnowage

i porzadek $wiata. Watki fabularne,
gtéwna misja, a nawet niektére
imiona sugerowaty zapatrzenie na
dzieta J.R.R. Tolkiena, ale zanim

o tym, przyjrzyjmy sie samej grze,
ktéra w dniu premiery stanowita nie
lada ciekawostke na europejskim,

a nawet Swiatowym rynku RPG.

SWIAT KRYSZTALOW

Rok 1990 nie byt szczegdlnie
ekscytujacy dla fabularnych graczy.
Krélowaty stare, dobrze znane serie
i tytuty. Wizardry V i Might & Magic 2
(oba z 1988 roku) prezentowaty

ten sam, lekko juz tracacy myszka
interfejs. Wcale nie lepiej poczynato

Po Transarctice kazdy $nieg od
Silmarils musiat wyglada¢ doskonale.

sobie SSI z legendarng badz co badz
serig gier Gold Box (cykl Dragonlance
i Forgotten Realms), a jedyny zwia-
stun nowej epoki, Dungeon Master,
budowat dopiero swoja legende

na Amidze. Na tym tle kolorowa,
pozwalajgca na swobodng eksploracje
otwartych terenéw gra francuskiego
studia musiata robi¢ spore wrazenie.
Widok oczami bohatera, wiele warstw
tta, dalekie plenery przypominaty
osiggniecia Mike'a Singletona, angiel-
skiego geniusza i wizjonera, ktéremu
zawdzieczamy Lords of Midnight

i Midwintera. W przeciwienstwie
jednak do jego dziet CoA byto proste
w obstudze, intuicyjna i utrzymane

w konwencji zrozumiatej dla kazdego.
Nie brakowato innowacji: druzyne
mozna byto dzieli¢ i tak uzyskanymi

ns tous le vertige !
graller plus loir

snoun ELDJ noel 4
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oddziatami przeszukiwac tajemnicza
wyspe. Réwniez uproszczona, turowa
walka, brak wptywu na rozwéj posta-
ci (na wzor japonski) oraz banalny
watek gtéwny stanowity odskocznie
od komplikujgcych sie z roku na

rok systeméw innych serii. Autorzy

z Silmarils postanowili potgczy¢ przy-
godéwke z gra fabularng i chociaz
Crystals of Arborea nie zyskato sobie
wielu fanéw (zostato praktycznie
wdeptane w ziemie przez wydany
nieznacznie pézniej Eye of Behol-
der), stato sie zyznga gleba, na ktérej
zakwitta trylogia Ishar.

Jak juz wspomniatem, bracia
Rocques nie kryli sie z sympatig do
.Wiadcy Pierscieni" i pozostatych
dziet mistrza z Oksfordu. Ocencie
zresztg sami: na poczatku, jeszcze
przed stworzeniem $wiata, Morgoth,
pan chaosu spiskowat przeciw miesz-
kancom Krélestwa Bogéw. Do spotki
z poteznym Alnathroxem planowat
przejg¢ wtadze, zostat jednak zde-
konspirowany, osgdzony i wygnany
do innego wymiaru. Chaos upomniat
sie jednak o niego, tworzac potezne
smoki, ktére przez lata walczyty z Bia-
tymi Rycerzami, az po dzien bitwy pod
Sith, gdzie zostaty doszczetnie rozgro-
mione. Jedyny pozostajgcy przy zyciu
smok, czarny Wohratax, umknat,
bogowie zas dla upamietnienia tego
wydarzenia stworzyli Swiat Kryszta-
téw z centralnym miejscem zwanym
Arborea. Tam wtasnie umieszczono
cztery krysztaty zywiotéw majace
gwarantowac stabilnos¢ Swiata, ktéra
wszakze moze zosta¢ zachwiana
w dniu koniunkcji planet przypadaja-
cejrazna10 000 lat. Podczas jednej
z takich koniunkcji Morgoth powrdcit
przez brame miedzywymiarowg i za-
czat korumpowac rasy orkow i elféw,
zwracajac ich przeciw Porzgdkowi.
Zdjeci groza bogowie zabrali kryszta-
ty mocy i sprowadzili potop na Swiat
w ptonnej nadziei zniszczenia dzieta
Morgotha. Na prézno. Studzy boga
chaosu rozpoczeli juz poszukiwania
krysztatéw ukrytych gdzies$ na ocala-
tym ladzie (Arborei). Szczesliwie dla
sit Porzadku znalazt sie tez Smiatek
w osobie ksiecia Jorela, ktéry wraz
z towarzyszami wyruszyt w podobnej
misji. Po wielu walkach stoczonych
z oddziatami Morgotha i miesigcach
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To nie pierwszy
i nie ostatni raz,

cuskiego studia
pojawia sie tygrys.

Pecetowa wersja
czesci trzeciej wy-
gladata znakomicie
na kartach SVGA,
zdecydowanie le-
piej niz amigowa.

Fabuto by’fa mado thot’v\o\.
N o«'wo\'zvxiej §ze okaz&wa{g’ Ste drobne
iprzygoo(y, ma«potkam NPC,
kompomi, wizyt_y w towernach, no
pedzone w wdgo’cvx&cl'\ lochach

. walke z monstramt.

2,

kiedy w grach fran-

bezustannych poszukiwan udato mu
sie odnaleZ¢ wszystkie krysztaty,
umiescic¢ je w przynaleznych im $wig-
tyniach i ostatecznie uratowac swiat
przed ciemnoscig. Nim to jednak sie
stato i nim Morgoth otrzymat Smier-
telny cios z reki ksiecia, jego kochan-
ka, wiedZma Morgula, powita syna,
ktéremu data na imie Krogh, a ktéry
wkrétce miat przyniesc nieszczescie
catej Arborei.

Tyle historii stojgcej za Crystals
of Arborea. Jest ona o tyle istotna,
ze produkcje Silmarils notorycznie
skapity wyjasnien wzgledem Swiata
i przyczyn naszych wedréwek. Gry
wciggaty jakoscia grafiki i przystepna
rozgrywka, fabute zostawiajgc w sfe-
rze domystéw. Nie inaczej jest w przy-
padku Ishar: Legend of the Fortress,
rozgrywajgcego sie w kilkadziesiat lat
po CoA. Ksigze Jorel umiera, a Kendo-
rie (bo tak za jego panowania nazwa-
no Arboree) opanowuijg sity ciemnosci.
Na kontynent wraca Krogh, ktéry zbie-
ra wokot siebie wojska i buduje fortece
Ishar. Jedyna nadziejg udreczonego
kraju jest Aramir, wojownik z misja,
ktéry po dtugiej wedréwce, znalezieniu
wiernych kompanow i pokonaniu setek
wrogow staje wreszcie u stép Ishar,
pokonuje Krogha i przywraca fad.

TWIERDZA ISHAR
Pochodzacy z roku 1992 Ishar:
Legend of the Fortress musiat

rywalizowac juz z fenomenalnym
Eye of Beholder, ale robit to bardzo
umiejetnie. Ogromny, otwarty swiat,
wysmakowana grafika, ptozace
sie mgty i subtelne cienie, Swietne
odgtosy otoczenia i petna swoboda
dziatania zachecaty do wedréwki.
Fabuta byta mato istotna. Naj-
wazniejsze okazywaty sie drobne
przygody, napotkani NPC, nowi
kompani, wizyty w tawernach, noce
spedzone w wilgotnych lochach
i walki z monstrami, w catosci tym
razem prezentowane w $wiecie gry
i rozgrywane w czasie rzeczywistym.
Amigowcy zakochali sie bez reszty,
tym bardziej, ze mimo pozornego
braku innowacji gra zaskakiwata
relacjami miedzy cztonkami druzyny
(préba wyrzucenia lubianej posta-
ci konczyta sie odmowa, a nawet
bratobéjcza walkg) i przyzwoleniem
na nieskrepowang wedréwke, dokad
nogi poniosa. Era wielkich otwartych
Swiatéw miata dopiero nadejsc i Ishar
wspaniale przygotowywat nas do tej
rewolucji.

Druga czes¢, Ishar: Messengers
of Doom, jeszcze wyzej stawiata
poprzeczke. Nawet Beholdery mu-
siaty pochyli¢ czoto przed klimatem
zamknietym w dziele Francuzéw.
Rozbrzmiewajgcy rechot zab na
bagnach, niepokojace odgtosy w ge-
stwie lasu, mgliste kurhany dziataty
na wyobraZnie jak narkotyk. Swiat
zostat podzielony na wyspy, ktorych
nazwy przyjeto od imion wiernych
kompanéw towarzyszacych Jorelowi
w jego pamietnej wyprawie. Tym
razem jako Zubaran, witadca twierdzy
Ishar (obecnie centrum kulturowego
Kendorii), wyruszalismy, aby zebrac
druzyne i sprawdzi¢ niepokojgce
wizje zagrozenia ze strony Shandara,
handlarza halucynogennym narko-
tykiem, budujgcego podobno nowa
twierdze. Jak sie okazywato, Shandar
byt nikim innym jak Alnathroxem,
pomocnikiem Morgotha, wykorzystu-
jacym okazje przejgcia wiadzy.

Podobnie jak w poprzednich
czesciach rozwdj bohatera byt
skromny i automatyczny, umiejet-
nosci w wiekszosci nieprzydatne,
jedynie czary i crafting wplywaty
w sposdb zauwazalny na rozgrywke.




= Twierdza Ishar
byta poczatkowo
symbolem opresji,
a péZniej zwycie-
stwa porzadku nad
chaosem.

Nikomu to jednak nie przeszkadzato.
Gra oceniana byta bardzo dobrze,

a akcje z nocnym napadem na bank,
z ktérego kradli$my wtasnorecz-

nie zdeponowane pienigdze, czy
wysytanie sroki, aby zdobyta klucz
do celi, zapadaty w pamie¢ na bardzo
dtugo. Co prawda niektérzy uwazali
(chyba stusznie), ze jednorazowe
akcje jak te ze sroka blizsze byty
rozwigzaniom z przygoddéwek niz uni-
wersalnym systemom RPG, ale gra
robita wszystko, zeby$smy zapomnieli
o drobiazgach i cieszyli sie przygoda.
Warto tez wspomnie¢, ze wszystkie
czesci serii pozwalaty na import
postaci z poprzedniej odstony, co
znakomicie wptywato na immersje

i zachecato do nieustannego rozwija-
nia naszych postaci.

WIELKI FINAL

Trzecia odstona cyklu, Ishar: The
Seven Gates of Infinity, uwazana
jest przez jednych za najlepszg,
przez innych zas za wielki krok

w tyt. Zaskakiwata grafika, w ktérej
pojawito sie wiele modnych pod-
dwczas digitalizacji, nie za dobrze

z kolei przyjeto brutalne odarcie gry
z nieliniowosci. Wiekszos¢ czasu
spedzali$my na ulicach rozlegtego
miasta, skad przechodziliSmy przez
bramy miedzywymiarowe do innych
Swiatéw: owszem tadnych, ale jakby
pozbawionych magii i tajemnicy.
System gry pozostat bez zmian,
awraz z nim duza czesc interfej-
su. Nawet fabuta nie zaskakiwata,
systematycznie nawigzujgc do po-
przednich czesci. Znéw wcielaliSmy
sie w Zubarana i znéw ruszalismy
tropem Shandara, ktéry cho¢ poko-
nany, wykorzystat kolejng koniunk-
cje planet, aby wréci¢ pod postacig
smoka Wohrataxa. Gra konczyta sie
spektakularng walka i pokonaniem
gada, a w nagrode wyswietlata
enigmatyczne intro, zamykajgc
liczaca kilkadziesigt godzin roz-
grywki przygode. Dla pecetowcow,
ktérzy w roku 1994 mieli juz swoje
Elder Scrollsy i Ultimy Underwoldy,
by¢ moze nie stanowito to wielkiej
wartosci, ale amigowcy wspominaja
Ishar do dzisiaj, podobnie zreszta
jak wiele innych gier francuskiego
studia.

Silmarils zostato zamknigte w roku
2003 z powodéw zatamania na rynku
PC oraz rosnacych kosztéw produk-
¢ji. Bracia Rocques, po cichu i bez
rozgtosu medialnego, natychmiast
rozpoczeli nowy biznes. 0Od 2004
roku prowadzg Everslim - studio
produkujgce gry typu Serious Games,
skupiajgce sie na symulacjach geo-
politycznych. Bardzo zaawansowane
projekty sprzedaja sie gtéwnie w Sta-
nach, chociaz nie brak odbiorcéw i na
Starym Kontynencie. Tym samym
historia zatoczyta koto i panowie wré-
cili do swoich korzeni, gdy jako mtodzi
twoércy zastyneli z Le Président. ba

Ishar urzekat
ilustracjami.
Mieszkania, sklepy,
tawerny i place
éwiczen tgczyty
funkcjonalnosé
z estetyka.

PEXEL 55



S

- W)
L | e

)

BILL GATES,
XBOX |1 GRY

/ wieloletnim szefem Microsoft Game
Studios i autorem pomystu na konsole Xibox
Edem Friesem rozmawia Piotr Mankowski.
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= Ed Fries podczas
wystapienia

w Krakowie na
Digital Dragons
powiedziat bardzo
wazna rzecz - ze
my wszyscy, ktérzy
na wiasne oczy wi-
dzieliSmy narodziny
gier wideo, jeste-
$my szczesliwcami.
Bylismy swiad-
kami powstania
nowego medium,
ktore bedzie istnie¢
tysigce lat.

[ Lubiteg grywac na automatach w latach
siedemdziesigtych?

Bytem fanem réznych typdw gier i zabaw. Niedaleko mo-
jego domu znajdowata sie kregielnia. JeZdzitem do niej
rowerem i tam oddawatem sie przyjemnosciom grania

w kregle, na flipperach, no i na automatach tez. Nigdy nie
bytem mistrzem w grach wideo i nie miatem dos¢ pienie-
dzy, zeby je nalezycie przetestowac. Potem otrzymatem
prace w pizzerii, gdzie moim ulubionym automatem

byt Galaxian. To chyba tam zrodzita sie moja mitos¢ do
grania. Zamykalismy lokal o pétnocy, a mi sie zdarzato
czesto zosta¢ godzinke albo dwie, zeby pomeczyc jakis
automat. Lubitem tez Donkey Konga i Scramble, ktére
byto ciekawym tytutem, bo umozliwiato kooperacje. Juz
wtedy odkrytem, ze bardziej niz trenowanie zdolnosci
manualnych interesuje mnie mechanika gier.

A Zmienito sie to, gdy dostates swoj pierwszy
komputer?

To byto Atari 800, ktére zjawito sie pod choinka na
gwiazdke 1980 roku. Zaczatem pisac pierwsze gry

i jakims cudem zostatem zauwazony przez firme, ktéra
zaczeta wydawac moje tytuty. Publikowatem wtedy jako
Eddie Fries.

P Patrzac na swoje klony Froggera czy Dig-Duga,

co sobie obecnie myslisz?

Troche sie Smieje, ale staram sie nie by¢ wobec nich zbyt
krytyczny. Musiat by¢ jakis powdd, dla ktérego kto$ mnie
namierzyt i zatrudnit do tworzenia gier. Na poczatku lat
osiemdziesiatych nie byto tatwo znaleZ¢ cztowieka
potrafigcego programowac w asemblerze.

[ Ta bonanza skonczyta sie pewnie wraz z nadejSciem
krachu gier wideo w 1983 roku. Jak to wygladato

z twojej perspektywy jako programisty?

Studiowatem na koledzu w Nowym Meksyku, a gry wyko-
nywatem po godzinach. Z moim wydawca kontaktowatem
sie wytgcznie telefonicznie. Pewnego dnia, bodaj w 1984
roku, telefon przestat odpowiadac. Nie poinformowali
mnie, ze zwijajg biznes. Po prostu nagle zamilkli. Gdy
zaczynatem profesjonalnie zajmowac sie grami dwa lata
wczesniej, branza przezywata swéj szczyt. Potem byta juz
tylko droga po réwni pochytej. Wtedy myslatem, ze moda
na gry wygasta na zawsze, ze przemineta jak wiele innych
zabaw i aktywnosci z poprzednich lat, a ludzie bedga sie
ekscytowac czyms zupetnie nowym.

Ed po ostrej licytacji na eBayu zakupit ptyte gtoéwna
automatu Gotcha! Atari. Nie bytoby w tym nic specjalnego,
gdyby nie fakt, ze jest to kolorowa wersja tej gry.

Pierwsza na swiecie kolorowa gra wideo!

Ed Fries HALL OF FAME

Microsoft wydawat gry juz

od lat osiemdziesigtych, wsrdd
ktorych najbardziej znany byt
oczywiscie Flight Simulator, ale caty
(zas pozostawato to nisza.

[d zatamates sie?

Po prostu zmienitem branze. Zatrudnitem sie w zajmujacej
sie bazami danych firmie Starcom. Rok péZniej trafitem na
rozmowe kwalifikacyjng do Microsoftu. Ot taki trwajacy
caty dzieh maraton. Po jego przebyciu zostatem wcielony
do grupy zajmujgcej sie tutorialem Excela. Wtedy tez
zaprogramowatem screensaver z ptywajaca rybka, ktéry
wyewoluowat do akwarium, pamietanego by¢ moze przez
cze$¢ czytelnikéw. Zatozytem nawet osobng firme przygo-
towujgca screensaver akwarium w wersjach na PC i Maca.
Bytem tez autorem fruwajacych tosteréw w kultowym dzis
projekcie After Dark. Caty czas pozostawatem oddanym
pecetowym graczem, nigdy natomiast nie pociggato mnie
Nintendo i jego $wiat.

@i 1at przetrwates jako programista Excela?

Prawie dekade. Moi szefowie chcieli, zebym oddawat

sie urokom tworzenia pakietu Office. Przetom nastgpit
podczas oczekiwania na samolot na lotnisku. Podszedt do
mnie cztowiek, poznat mnie i zapytat, czy interesuje sie
grami, poniewaz dziat, w ktérym pracowat, czyli Microsoft
Game Studios, potrzebowat nowego szefa. Microsoft wy-
dawat gry juz od wczesnych lat osiemdziesigtych, wsréd
ktérych najbardziej znany byt oczywiscie Flight Simulator,
ale caty czas pozostawato to nisza. Oddziat nie nazywat
sie jeszcze wéwczas Game Studios, lecz Kids and Games
Unit, a ja zostatem zatrudniony jako szef czesci zajmuja-
cej sie grami. Szefem catosci byt wéwczas Tony Garcia,
ktéry - nawiasem méwigc - obecnie pracuje w Unity.

Gdy zaczatem sie tym zajmowac, na miejscu w Redmond
pracowato okoto 50 0sdéb, a drugie tyle zatrudnionych
byto na kontraktach. DziataliSmy w biurze potozonym
kilka ulic od gtéwnego kampusu Microsoftu.

[@odrazu po przejeciu steréw wdrozytes polityke
przejec¢ dobrze rokujgcych studiéw?

To nie byto tak, ze mieliSmy plan kupowania mniejszych
firm. Moje credo streszczato sie w tym, ze chciatem dzia-
tac z najlepszymi na Swiecie, ale to od nich zalezato, czy
byli zainteresowani wspdtpraca. Na przyktad Bungie nie
kupilismy dlatego, ze mielismy na nie chrapke, lecz dlate-
go, ze w innym wypadku firma wypadtaby z branzy. Zaku-
pem Bungie byto réwniez zainteresowane Take-Two, wiec
powstat pomyst, zeby podzieli¢ wszystkie IP pomiedzy
nasiich. Mnie w tym dealu interesowaty wytgcznie dwie
rzeczy: zespot programistéw oraz Halo. Negocjowatem
umowe osobiscie z szefem Take-Two Ryanem Brantem.
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Przejecie Rare oznaczato, ze zabiera-
my Nintendo jedno z jego najwaz-
niejszych zewnetrznych studiow, czyli
de facto ostabialismy konkurenta.

Wszystko poza Halo, w tym nowy projekt przygotowywa-
ny przez Bungie, ONI, przeszto w ich rece. My przejelismy
zespot z Chicago, ktéry zostat przeniesiony do Redmond
i tam pracowat dalej nad pierwszym Halo, nawiasem mao-
wigc - na maszynie, ktora jeszcze wéwczas nie istniata...

@ ale pierwszym wielkim hitem Microsoft Game
Studios byto Age of Empires.

Tak jest. Szefem Ensemble Studios byt Tony Goodman.
Podpisali$my kontrakt na trzy gry, dajacy im 10% zyskéw.
Age of Empires okazato sie tak wielkim hitem, ze nasi
partnerzy zazadali od razu 25%, jako alternatywe stawia-
jac zakonczenie wspétpracy. Miatem w dtoni kontrakt mé-
wigcy co innego, ale ostatecznie zgodzilismy sie na 25%.
Skalkulowatem potem, ze taniej niz ptacic¢ 25% bedzie
kupi¢ Ensemble Studios i to jest wtasnie dobry przyktad,
jak w praktyce dziatata nasza strategia.

[d A wcielenie do rodziny Microsoftu ekipy Rare?
Bytem ich fanem, zwtaszcza tytutéw wypuszczanych

na N64. Nie podejrzewatem jednak, ze dojdzie do ich
zakupu, poniewaz potowe udziatéw w firmie posiadali
bracia Stamperowie, a reszte - Nintendo. Odbytem wiec
przyjacielskie, ale jednak potajemne spotkanie z braémi.
Wéwczas oni sie zorientowali, ze facet, ktéry przyszedt do
nich z ramienia Microsoftu sam jest zajadtym graczem,
nie nosi garnituru i nie ma wobec nich ztych zamiaréw.
Odezwali sie dopiero po kilku latach. Wéwczas sytuacja
wygladata tak, ze konczyt sie kontraktowy czas Nintendo
na wykup pozostatej czesci udziatéw Rare albo sprze-
dania swojej. Japonczycy zdecydowali sie wyj$¢ z Rare,
wiec firma byta na sprzedaz. Powiedzmy sobie wyraZnie
- Microsoft Game Studios zajmowat sie grami na PC, to
byto w naszych genach i to byto zgodne z profilem nasze-
go mocodawcy. Przejecie Rare oznaczato, ze zabieramy
Nintendo jedno z jego najwazniejszych zewnetrznych
studidéw, czyli de facto ostabialiSmy konkurenta, co tez
nie byto bez znaczenia. | gdy wydawato sie, ze wszystko
jest juz zatatwione, zostaliSmy przebici przez Activision
Bobby'ego Koticka. Tak jak to bywa w licytacjach, musia-
tem sie skonsultowac z szefem Robbiem Bachem, co robic¢
dalej - i on potwierdzit, ze dalej przebijamy stawke.

Z perspektywy patrzac, nie jestem pewien, czy zakup
Rare byt dobrym pomystem.

@ Bracia Stamperowie to legendarne postaci. Styna

z tego, ze nie udzielajg wywiadéw, wiec kazda informa-
cja o nich jest na wage ztota. Opowiedz, jak wygladaty
rozmowy z nimi?

Ed Fries HALL OF FAME

Byli przemitymi rozméwcami, aczkolwiek faktycznie
otaczata ich jakas trudna do opisania tajemnica. Mieli
tez dziwne zwyczaje i podam ci przyktad. Otéz Bungie
styneto z pracy w jednym miejscu, wspdlnie, dyskutujac

i wzajemnie sobie pomagajac. Rare natomiast wprowadzi-

to Swiadoma polityke izolowania zespotéw. Stamperowie
nie chcieli interakcji pomiedzy nimi, co wiecej - poszcze-
gdlne grupy programistéw nie wiedziaty, co robi reszta.
Rozlokowali ich w budynkach przypominajacych stodoty
i wprowadzili dos$¢ ostra dyscypline.

@A kto byt mézgiem podczas negocjacji: Tim czy Chris
Stamper?

Byt z nimi jeszcze jeden cztowiek, starszy od nich, ktéry
zajmowat sie strong biznesowa. To on tez zatatwit wcze-
sniejszg umowe z Nintendo. Stamperowie zawsze patrzyli
na niego w kluczowych momentach, a on tylko kiwat
gtowa lub pokazywat krétkim gestem, Ze to nie przejdzie.

P Dochodzimy do wielkiego wydarzenia w twojej
karierze, jakim byto stworzenie Xboxa. Opowiedz,

jak wygladaty kolejne etapy tego procesu.

Pod koniec lat dziewiecdziesigtych miatem w Microsoft
Game Studios okoto 500 pracownikéw, za$ gry na pecety
sprzedawaty sie bardzo dobrze. MieliSmy wéwczas jakie$
10% catego tego rynku. Pewnego dnia przyszli do mnie
na rozmowe ,.,ewangelisci”, chcacy przekonac gére Micro-
softu, zeby prébowac wejs¢ réwniez na rynek konsolowy,
wypuszczajgc wiasny hardware. Juz wtedy funkcjonowata
nazwa Xbox, tyle ze miat to by¢ przebrany pecet z Win-
dowsem zachowujacy sie jak konsola. To dos¢ rzadki
przypadek, zeby nazwa kodowa produktu dotrwata do jego
premiery. Pamietasz przeciez historie tych wszystkich
Stelli czy Lorraine. Druga nasza ekipa wspotpracowata

z ramienia Microsoftu z Segg i - co jest zupetnie zapomnia-
nym dzi$ rozdziatem historii - pierwsze Dreamcasty byty
sprzedawane z logo Windows na pudetkach. To odbywato
sie poza mng i nie wiem, ile zaptacono Sedze, zeby sie na
to zgodzita. W kazdym razie miatem zespét pracujacy nad
wspomnianym ,,przebranym"” pecetem oraz drugi team,
proponujacy zrobienie ,,czystej” konsoli, by¢ moze

w porozumieniu z Sega. Poziom decyzji dotart do Steve'a
Ballmera i wéwczas uznano, ze nasz pomyst jest lepszy.
Drugi zespot zostat rozwigzany, a pierwszg konsolg
Microsoftu miat sie sta¢ odpowiednio przystosowany
pecet. W przeciggu kolejnego roku nasz pomyst troche
wyewoluowat w kierunku tego drugiego, skasowanego.

Juz pod koniec lat dziewiecdziesia-
tych funkcjonowata nazwa Xbox,
tyle Ze miat to by¢ przebrany pecet
zWindowsem zachowujacy sie jak
normalna konsola.

Stworzenie Fable
zajeto 70-0sobo-
wemu zespotowi
tery lata.

Kariera zawodowa
Eda zwiazana jest

ze stanem Nowy
Meksyk.

B Galaxian pojawit
siew 1979 roku,
Wypuszczony przez
Namco.

n Pierwszy Flight

Simulatorz 1982
roku reklamowano
hastem,, Jedli stanie
sie jeszcze bardziej
realistyczny, bedziesz
potrzebowac licengji
pilota”

Gtéwnym auto-
rem Age of Empires
byt Brian Sullivan,
znany potem
z Titan Questa. Gry
konsekwentnie nie
przenoszono na
konsole, czynigc
Z niej esencje
pecetowego grania.

Dreamcast

-

o9

Umowa Microsoftu
zSega, wwyniku
ktdrej logo Windows
CE byto zamieszczone
na Dreamcastach, do
dzi$ pozostaje tajem-
nica. Prawdopodobnie

chodzito o promogje
systemu Windows
Embedded Compact,
ktéry miat w zatozeniu
obstugiwac urzadzenia
przenosne.
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Bill Gates byt niezadowolony, ze
proponowana maszyna nie bedzie
dziata¢ na Windows, a Steve Ballmer
sie zdenerwowat, gdy ustyszat,

ile pieniedzy zamierzamy stracic.

[ steve Balimer chyba nie byt zadowolony, skoro
pierwotnie zatwierdzit nieco inny projekt? A informacje
medialne zdajq sie sugerowad, ze ten cztowiek potrafi
sie wkurzy¢ nie na zarty...

Mielismy kolejng wewnetrzng prezentacje. Weszta do hi-
storii jako Masakra w dniu Swietego Walentego. Byli tam
obecni wszyscy, tacznie z Billem Gatesem. Bill byt nieza-
dowolony, ze proponowana maszyna nie bedzie dziatac¢
na Windows, a Steve sie zdenerwowat, gdy ustyszat, ile
pieniedzy zamierzamy stracic na starcie. Przez wiele
godzin na nas krzyczeli, ale w kohAcu zatwierdzili projekt.

(P ktérym momencie na poktad wskoczyt J Allard?
Troche pdZniej. W kazdym projekcie nowej konsoli
potrzebujesz wielu elementéw: wiasnego studia, ktérym
bytem ja, systemowego software'u, czyli J Allarda, no

i twércy hardware. Potrzeba tez menedzera spinajgcego
te elementy i byt nim zapomniany zupetnie przez historie
Rick Thompson. Po krétkim czasie ocenit, ze Xbox bedzie
klapa, stupki sie nie zgodzg, nie chciat by¢ kojarzony

z tym projektem i odszedt. Jego miejsce zajat moj szef
Robbie Bach. Byt jeszcze popularny medialnie Seamus
Blackley, ale on nie nalezat do menedzmentu, lecz
pracowat dla J Allarda. On i Kevin Bachus wykonywali
.ewangelizacje", czyli mieli za zadanie utrzymywac dobre
kontakty z zewnetrznymi studiami deweloperskimi.

@ Potem byta ta stynna premiera Xboxa na Times
Square w Nowym Jorku...

Odbyta sie dwa miesigce po atakach z 11 wrzesnia, wiec at-
mosfera byta bardzo napieta. Policja wydata nakazy, cze-
go nie mozemy robic i ile 0s6b moze sie znalez¢ podczas
imprezy. Zaplanowano wiele eventéw - podczas jednego
z nich Bill Gates mierzyt sie na ringu z zawodowym wre-
stlerem Rockiem, wéwczas nieznanym jeszcze z filmowej
dziatki. | nagle wybita pétnoc, a nazwa Xbox pojawita sie
na catym Times Square. Bill osobiscie wreczat ludziom
pierwsze egzemplarze konsoli. Seamus Blackley kleknat

i oSwiadczyt sie swojej dziewczynie, piszacej o grach
autorce Vanessie Burnham.

P Panuje generalna opinia, ze Bill Gates nigdy nie lubit
gier.

To nie jest prawda. Od zawsze byt programista, bawity go
gry, aczkolwiek nie oddawat im zbyt duzo swojego czasu.
Bill nie blokowat naszych pomystéw, ktére w skali Micro-
softu byty mate, a jednak przy niekorzystnym splocie
wydarzeh mogty zaszkodzi¢ firmie. Jego ulubiong grg byt
Mindsweeper, lubit gry logiczne i strategiczne.
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Lubit wpadac i recenzowac nasze produkcje. Ogdlnie nie
bat sie inwestowacd w gry. Czesto na przyktad zagladatem
do Teksasu do id Software, aczkolwiek wiedziatem, ze to
jest granica, ktérej nie przekroczymy - Microsoft nigdy
nie mégtby zosta¢ wydawcg Dooma.

[ czyli plotka jest, ze chcielicie ich kupic za
100 milionéw dolaréw?

Catkowitg, poniewaz rodzinny profil Microsoftu stat
w sprzecznosci z ich produkcja.

(PR opowiedz o twojej przyjazni z Peterem Molyneux
i o tym jak Microsoft Studios nawigzat wspétprace

z Lionheadem.

Bytem jego wielkim fanem od czasu Populousa. Pamig-
tam, ze siedzielismy na londynskim ECTS, bodaj w 1999
roku. Przez trzy dni byliSmy zamknieci w pressroomie

i odpowiadali$my grzecznie na pytania dziennikarzy. Co
pét godziny wymiana dziennikarzy i wcigz te same pyta-
nia. Trzeciego dnia mieliSmy juz tak wszystkiego dosyc¢,
7e postanowitem zazartowac i podkrasc¢ Peterowi jego
ztote mysli i cytaty. Spojrzat na mnie tylko z wyrazem
.wiem, co jest grane"” na twarzy. Ale musiat wymysli¢
zupetnie nowe bon moty. Mamy dzieci w podobnym
wieku, razem jezdziliSmy na E3 z maluchami w wézkach.
Bardzo przezywatem to cate zamieszanie, jakie go
otaczato w ostatnich miesigcach. Jesli go spotkasz,
powiedz, ze pozdrawia go jego dawny fan.

[P WEY postrzegasz nadejscie VR?
Jak wiekszosci nowych technologii, ktére tworcy gier ko-

chaja, czyli sceptycznie. Nowosci wprowadzito 10 lat temu

Nintendo. Pamietam, jak machatem tym ustrojstwem, az
mi wypadto z reki i uderzyto mojego syna w gtowe. Miegj
jednak na uwadze, ze w technologii VR, méwie tu o lide-
rze, czyliHTC Vive, ideg jest stanie. Kleska Kinecta udo-
wodnita, ze gracze raczej wolg siedzie¢, a przy VR trzeba
wykonac sporg prace. Widze duzg ilo$¢ ograniczen,

jakie to zjawisko stwarza.

P Najlepsza gra ostatnich lat?

WiedZmin 3. Lubie go i méwie to szczerze, nie dlatego,

ze rozmawiamy w Polsce. Bytem z twércami tej gry na
jakiej$ konferencji na Majorce i uderzyto mnie jak $wietne
maja podejscie do odbiorcy. Gdy patrzysz na Blizzarda,

potrafig odktada¢ wydanie gry przez lata, bo nie sg w sta-

nie podja¢ kluczowej decyzji. Twércy WiedZmina potrafili
je podjac i wcale nie bytem zdziwiony, ze ta gra osiggneta
taki sukces. Sam skonczytem ja trzy tygodnie temu. ba

W technologii VR, mowie tu o liderze,
zyli HTCVive, ideg jest stanie.

Kleska Kinecta udowodnita,

Ze gracze raczej wolg siedziec.

Premiera Xboxa
w listopadzie 2001
roku przyciagneta
wielu celebrytow.

E Potezny pad Xboxa
przypominat bardziej
kontroler Dreamcasta

niz PlayStation.

Ed zbraémi
Stamperami po
przejeciu Rare przez
Microsoft.

Halo juz od pierw-
szej zesi robito
wrazenie jakoscia
wykonania lokagji.

Viva Pifiata byfa
najbarwniejszym
zwazesnych tytutow
na Xboxa 360.

Stupki

Do

Do dzis jest tajem-
nica, czy Microsoft
zarobit, czy stracit,

na decyzji wydania
Xboxai jego nastepcow.
Wejscie firmy na teren
elektronicznej rozrywki
byto w pewnym sensie
przypadkowe, podobnie
jak pojawienie sie na
nim Sony. Dzis jednak
dziata to na zasadzie kul
$nieznych, ktrych nie
spos6b zatrzymac.



Ed Fries HALL OF FAME

PIXEL 61



s ' Barloarian od Palace Software to historia o tym, jak potnadzy

f N : faceci w sandatach walczgcy wielkimi mieczami w fontannach
Kk Q & o J 2 3 AL o ol

fo 'y tryskajgcej krwi oraz jedna skapo odziana pieknosc zmienili

" ;} o % oblicze gier komputerowych.

R 'j-" J_' # ol Marcin Kiendra

62 PIXEL







L] .‘
L R~

, L0 e
AABARIAN NARODZI SIE W OKRESE

SR TESTIOWIM POMEDLY EFORA
L8 JHOBTOA A SIESVASTOBTOUA

\WCZESHIED PALACE SOFTWARE
\TPUSCIED FOWINIE ZNAKOMITE S
THE SACRED ARMOUR OF ANTIRIAD

x ek
A

\ potowie lat osiemdziesia-
: tych praktycznie kazda
- bijatyka nawigzywata do

“wschodnich sztuk walk, serwujac

kina Scala, znanego réwniez jako The
Sodom Odeon, wys$wietlajgcego filmy
z gatunku gore oraz niskobudzetowe
horrory. Zresztg cata okolica byta

Zamiast straszy¢ klimatem, razita
fatalng oprawa i nuda, co mocno
wytykano w prasowych recenzjach.
Zresztg autorzy zdawali sobie sprawe

L g Ekipa doglada
ostatnich szcze-
gotéw przed sesjq -
zdjeciowa. Jeszcze
tytko smarowanie
olejkiem i mozna
zaczynac.

graczom pojedynki w stylach karate
i kung-fu. Tymczasem Barbarian
cofat wydarzenia do epoki zelaza

i prezentowat brutalne starcia osit-

podejrzanym obszarem, w ktérym
roito sie od narkotykowych dileréw,
suteneréw i prostytutek. W takiej
dzielnicy poznali sie wtasciciele firmy,

z niedoskonatosci swojego premiero-
wego tytutu i traktowali go jako poli-
gon doswiadczalny na rynku gier kom-
puterowych. Z kolejnymi realizacjami

kéw, bezpardonowo wprowadzajac
kontrowersyjne elementy na ekrany
domowych komputerdw.

Pomyst narodzit sie w matej
brytyjskiej firmie deweloperskiej
Palace Software, ktérej powstanie
i dziatalnos¢ byty jakze odmienne od
gigantéw branzy pokroju Oceanu czy
Ultimate. Zatozone w 1983 roku Pa-
lace miescito sie na tytach kultowego
w niektérych kregach londynskiego

czyli Richard Leinfellner i Peter
Stone, ktérzy wspélnie pracowali
w lokalnej wypozyczalni kaset wideo

i przy okazji zgtebiali tajniki progra-
mowania na ZX Spectrum. Obydwaj
stwierdzili, ze czas wprowadzi¢ na
rynek gier bardziej doroste produkcje,
a poniewaz byli mitosnikami horroréw
klasy B, wybdr padt na przeniesienie
filmowej licencji ,,Evil Dead" na ekra-
ny komputerdw. Niestety, produkcja
okazata sie mocno niedopracowana.

byto juz zdecydowanie lepiej. Zaréwno
Cauldron, jak i Cauldron 2: Pumpkin
Strikes Back osiggnety spory sukces,
aich sprzedaz solidnie zasilita konto
firmy, pozwalajgc wreszcie stworzyc
hit z prawdziwego zdarzenia.

PRODUKCJA

Decydujgcym momentem byta kon-
coéwka 1985 roku, kiedy do Palace
Software dotgczyt grafik Peter Brown,
przynoszgc pomyst na gre Barbarian.

Krwawe zwycigstwo okraszone elementem rodem z czarnego
humoru a la Montypythonowski, Jabberwocky” w postaci goblina
odkopujacego gtowe pokonanego. W dotychczas kolorowym $wiatku gier
komputerowych byto to jak nagty strzat prosto pomiedzy oczy.

Na tronie zasiada tyran i wladca absolutny czarnoksieznik Drax,
chroniony przez garnizon osmiu barbarzyncéw. U jego stop piekna

i skapo odziana ksiezniczka Mariana. Kobieta stata sie niewolniczka satrapy,
porwana i wbrew woli zmieniona w kurtyzane.
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Mtody absolwent akademii sztuk
pieknych zarazit entuzjazmem szeféw
firmy, a rozpoczecie wspétpracy
uczczono zakrapiang imprezg w lokal-
nym pubie Malt & Chops. W przyszto-
sci odbywaty sie w nim liczne narady
firmowe i burze mézgdéw zwigzane
z produkcja gry.

Brown swoje inspiracje czerpat
z dwdch Zrédet. Pierwszg byta postac

aasee a7

DADD ADIAAY -

BBzZ5a

W ostatniej walce gracz mierzyt sie z Draxem, ktory ostatecznie
musiat salwowac sie ucieczka. Nagroda byta stawa i dozgonna

Conana Barbarzyncy znana z ksigzek
i komikséw. Akurat wtedy heros
przezywat szczyt popularnosci za
sprawg dwdch filméw z Arnoldem
Schwarzeneggerem. Drugie Zrédto
stanowity grafiki Franza Frazetty,
przedstawiajgce fantastyczne $wiaty,
a w nich muskularnych wojownikéw,
walczacych z przerazajgcymi mon-
strami. Ciekawe, ze Brown nie miat

smykatki do komputeréw. Co wiecej,
wczesniej niespecjalnie interesowat
sie grami komputerowymi, ale jako

artysta postanowit wreszcie spraw-
dzic¢ sie w tym szybko rozwijajgcym

sie medium. Nie zdawat sobie jednak - ¢

do konca sprawy z ograniczen, jakie
stawiaty 8-bitowe maszyny i po-
czatkowo trudno mu byto znalezé
wspolny jezyk z programistami.

wdzieczno$¢ ksiezniczki Mariany. Wersja na ZX Spectrum miata

zadziwiajaco szczegdtowa grafike!

OOE0D

DADDADrALY

0S50

= LuZna atmosfera
podczas przygoto-
wania zdje¢ promg:
cyjnych. Od lewej
zapasnik Michael 4
Van Wijk, w $rodku
gtéwny pomysto-
ca gry Steve

- Br@wn, po prawej
‘MaPfja Whittaker.

A
|

Wypuszczony na rynek w 1985 roku Amstrad CPC 6128 miat wigksze
mozliwosci niz CPC464. Wydano na niego wiele osobnych wersji gier

z podrasowang grafika. Barbarian byt jedna z nich — najbardziej kolorowa
inkarnacja na komputerach o$miobitowych.
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' prmoweow

_'Swoje pomysty zawierat w dziesiat-
»+ kach odrecznyeh szkicéw, ktérymi
zasypywal pracujacy nad gra zespot,
*walczac (o] Wykorzystanle kazdego
sprite'a na ekranie i kazdej sztuczki
) technicznej, ktéra znali. Wynikiem i
4 3c t;y}a bijatyka1na1, w ktérej
' ?zl.przen it sie do ponurego
jiata fantasyy wcielajac sie w postac
" tytu(gwego bakbarzyncy i biorgc
_-udziat w turniejdiorganizowanym
przez'lokalnego tyrana - czarnoksiez-
nika Draxa. Historyjka banalna, ale
przeciez z punktu widzenia grajgcego
najwazniejszym elementem byia
walka na miecze, do czego Palace
Software podeszto réwnie profe-
~ sjonalnie. Dwie osoby markowaty
pojedynek, oktadajac sie drewnianymi
“mieczami, wykonywaty kopniaki
i przewrotki na tle biatej $ciany, co
starannie sfilmowano. Nagrany ma-
teriat wykorzystano przy rysowaniu
-= kolejnych klatek animacji postaci na
iy ,,I paplerze milimetrowym.
2 F, Baf'barlan mogt tez pochwallc sie

W tym samym roku
pojawitsie tez Bar-

barian od Psygnosis,
znany przede wszystkim
zdziwaaznego systemu
sterowania bohaterem
zapomocg ikon. Przez to
gra byta mao grywalna
izwyczajnie nudna.
Jedyna pozytywna
1zecza W tej produkji
byta klimatyczna oktadka
autorstwa Rogera Deana.

Rozpoczyna si¢ walka na Smier¢i zycie. Pojedynki barbarzyrficow
byty szczegélnie efektowne podczas gry w dwie osoby. W pordwnaniu
z International Karate skala emocji wzrastata kilkukrotnie.
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Konkurencja

ENTENGY, STRRAJAC SE UDO\NUDN\C WYZSIOS

cic;séw na standardowym joysticku.
Wykorzystano wszystkie osiem kie-
runkow, ktére w potaczeniu z przy-
ciskiem Fire pozwalaty wykonywac
ciosy mieczem, a takze kopniaki i ude-
rzenie gtowa. Do tego dochodzito kilka
ruchéw defensywnych, dzieki czemu
gra nie byta bezmysIng sieczka i wpro-
wadzata pewne elementy taktyki.

KONTROWERSJE

W materiatach promocyjnych i na
oktadce gry pojawit sie zapasnik
Michael Van Wijk, wcielajac sie w ty-
tutowego barbarzynice, oraz modelka
z pism dla dorostych i niedoszta
piosenkarka Maria Whittaker jako
ksiezniczka Mariana. To wtasnie ona
byta powodem kontrowersji i obu-
rzenia Srodowisk feministycznych.
Prowokacyjna sesja zdjeciowa ukazy-
wata hojnie obdarzong przez nature
Marie ubrang w skape bikini, lezaca

u stép wysmarowanego olejkiem
wojownika. W pruderyjnych latach
osiemdziesigtych tyle wystarczyto,
zeby obroncy moralnosci podniesli
alarm o przekroczeniu granic dobre-
go smaku.

3

_.

¥

Niektoére brytyjskie sieci handlo-+
we takie jak W.H. Smith odmdwity
wystawiania Barbariana na swoich
poétkach, w zwigzku z czym czesc
naktadu gry miata zmieniong

i ugrzeczniong wersje pudetka.

To byta woda na mtyn dla Palace
Software. Cata branza huczata oich
produkcji, a nazwa utkwita w gtowach
klientow. Jakby tego byto mato, to po
raz pierwszy historii gier kompute-
rowych w bijatyce pojawita sie krew
na ekranie. Z dzisiejszego punktu
widzenia wydaje sie to $mieszne, ale
te kilka czerwonych pikseli, pojawia-
jacych sie przy cieciach mieczem,
przykuto uwage nadgorliwych dzien-
nikarzy, piszacych o bezsensownej
przemocy w grze komputerowe;j.
Kropke nad ,,i" postawit popisowy
cios z obrotu, ktérym mozna byto
odrgbac gtowe przeciwnika i od-
nies¢ natychmiastowe zwyciestwo.
Krwawa scene konczyt motyw hu-
morystyczny. Na arenie pojawiat sie
maty zielony goblin i odkopywat poza
ekran lezaca gtowe nieszczesnika. Ta
umowna brutalnosc¢ kilku pikseli byta
obok wspomnianej wczesniej oktadki
powodem catkowitego wstrzymania
sprzedazy Barbariana w Niemczech.
Firmie wytoczono nawet proces
sgdowy, z ktérym wigze sie zabawna
anegdota. Ot6z prawnicy starali sie
udowodni¢, ze w grze mozna odcigc
przeciwnikowi gtowe.

i Kolejne zwyciestwo, ktore przeciwnik przeptacit odrabaniem gtowy.
To byta jedna z pierwszych tak brutalnych gier na rynku. Zaptacita za to
swoja cene wycofaniem z wielu sklepdw.




Kief:iy sedzia zazycz t sébie derfion-
stracji, nikt z nich riie byt wstanie -

" poprawnie wykonac ciosu mieczem
na ekranie komputera. Dopiero@edy
na sale sadowg przyprowadzono
nastolatka, ten w mgnieniu oka
poradzit sobie z zadaniem, po czym
ostatecznym werdyktem gra zostata
wycofana ze sklepéw.

BIJATYKA 8-BITOW
Jak zawsze w przypadku wydania da-
nej gry na kilka platform ich wtasci-
ciele toczyli odwieczne spory, ktéra
wersja jest najlepsza. Oliwy do ognia
dolewali recenzenci, starajac sie
udowodni¢ wyzszos$¢ swoich ulubio-
nych 8-bitowcéw nad konkurencja.
Tym razem najwieksze laury zbierali
posiadacze Amstraddw. Zreszta cat-
kiem zastuzenie, bo Barbarian naich
maszynach prezentowat sie najlepiej.
Bogata paleta koloréw i ptynna ani-
macja wypadty lepiej niz na C64, nie
wspominajgc o ZX Spectrum, ktére
doczekato sie tylko monochroma-
tycznej grafiki, chociaz akurat w tej
wersji postacie posiadaty najwiecej
cieszacych oko detali. Dla posiadaczy
C64 muzyke przygotowat znakomity
kompozytor Richard Joseph, ktéry
skorzystat z dobrodziejstwa chipu
SID i zdeklasowat to, co mozna byto
ustyszec podczas gry na pozosta-
tych komputerach. Sama rozgrywka
prezentowata sie podobnie na

D A o,
wszystkich masz
dostepna liczbé cioséV}t faworyzowat
posiadaczy joystickéw (co w przypad-
ku Spectrum nie byto takie oczywiste),
dajac im przewage nad osobami
meczacymi sie gra na klawiaturze.

Duze rozczarowanie spotkato
posiadaczy matego Atari, ktérzy
miesigcami poszukiwali Barbariana
na gietdach i w studiach komputero-
wych. Wszystko przez spreparowang
przez polskich piratéw lipng wersje
gry rozprowadzang wsrdd gtodnych
nowosci klientéw. Tak naprawde byt
to tylko poczatkowy obrazek, a nie
wiasciwy program, wokét ktérego
narosto wiele mitéw. Jedni pisali do
Bajtka btagalne listy z prosba o hasto
uruchamiajace gre, inni twierdzili, ze
dokopali sie do kodu i lada moment
pojawi sie dziatajgca wersja kase-
towa. Sprawe rozwigzat ostatecz-
nie Top Secret. Napisat stosowne
sprostowanie, dajgce jasny sygnat,
ze Barbariana na Atari nigdy nie byto
i prawdopodobnie nie bedzie. Dopie-
ro w1993 roku firma LK Avalon zli-
towata sie nad atarowcami, wydajac
tytut tudzaco podobny do oryginatu.
Niestety, byt mocno spézniony i nie
najwyzszych lotéw.

ZMIANA FORMATU
Barbarian zostat przyjety na rynku
bardzo entuzjastycznie. Gracze

byli zachwyceni, dostajgc tytut

COMMODORE CASSETTE 64128

-~ Wiasnie ta
oktadka wywotata
zamieszanie.
Trzeba przyznac,
ze to byt odwazny
krok ze strony
Palace Software.

wytamujacy sie z utartych schema-
téw, a wszelkie kontrowersje dawaty
do zrozumienia, ze majg do czynie-
nia z niebanalng produkcja. Palace L
Software mogto spokojnie zabrac sie %
za tworzenie sequela. Gtéwnodowo-
dzacym projektem ponownie'z_ostall "
Steve Brown. Chciat zaprojektowac
gre w inny, $wiezy sposéb. Uznat,

ze pojedyncze ekrany z arenami

i pojedynkami 1 na1trzeba zastapi¢* :
duzymi poziomami, gdzie mozna® " 4«
poruszac sie w Kilku kierunkach,: o

fantastycznego $wiata
goblinéw, orkéw, olbrzy
rogatych demonéw.
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i Jeden szybki precyzyjny ruch joystickiem i uderzeniem miecza
z pétobrotu mozna byto odcia¢ konkurentowi gtowe. Struzki krwi byty
w tamtym czasie zupetnym novum w grach wideo.

Walczacy w tej grze nie znali litosci. Powalony na ziemie przeciwnik byt
tatwym celem, co wykorzystywano bez skruputow. Zadnego wskazywania
keiukiem dalszej akcji, zadnych negocjacji — po prostu siekniecie zimna stala.




Oktadka drugiej zesc
poszta droga poprzed-
niczki o podtytule

B The Dungeon of Drax.
Ponownie zagoscity
na niej wdzieki Marii
Whittaker, bicepsy van
Wijka i odrabana gtowa
gumowego potwora.
Dobre zestawienie do
wyr6znienia sie na
sklepowej pétce.

i Druga czesé rozpoczynata sie na dalekich pustkowiach,
gdzie nasz bohater musiat odnalez¢ wejscie do kompleksu podziemi.
Przy okazji czestowat toporem kolejnych przeciwnikow.
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g owczesnych komputeréw. Postacie
“miaty mniej klatek animacji, ograniczo-

ma fabuta, choé balrdzo umowna,
Rontynuowala wydarzema Z pierwszej
czesci, w ktérej czarnoksieznik Drax
Salwowat sie ucieczka po przegranym
finatowym starciu. W Barbarian 2:
Dungeons of Drax nasz bohater wy-
ruszat w poscig za swoim antageni-
stg, przemierzajac odlegte pustko-
wia i podziemny labirynt. Oprécz
barbarzyncy gracz mégt wcielic sie
w ksiezniczke Mariane, ktéra wreszcie
przestata by¢ tylko stodkim ozdob-
nikiem i pokazata, ze potrafi cigé
wrogéw mieczem na plasterki.

Przy tak obszernej grze programi-

A

podyktowane skromng iloscig pamigCi ., steve Brown osobiscie dokonuje ostat-

nich poprawek w stroju Marii Whittaker.
Obecnie modelka ma 46 lat i od dtuzsze-
R - go czasu nie udziela sie medialnie.

no o potowe liczbe cioséw, a muzyka

nie wpadata w ucho tak jak w poprzed-
niej czesci. Kiedy Barbarian 2 wszedt
do sprzedazy, nie wzbudzat juz tylu
kontrowersji. Tym razem obeszto sie
bez odcinania gtéw i widoku krwina
ekranie, ale przynajmniej nie zrezy-
gnowano z cieszgcych oko ksztattéw
Marii Whittaker, ktéra ponownie byta
gtéwna gwiazda na pudetku z grg
i ku uciesze klientéw odstonita nieco
wiecej, zaktadajgc skromnga bielizne
z metalowych elementéw.

Barbarian 2 spotkat sie z miesza-
nymi recenzjami. Jedni uwazali, ze
Palace Software zubozyto technicznie

LIt &

ten tytut i niepotrzebnie odeszto od
klasycznych pojedynkéw znanych
z poprzedniej czesci. Z kolei wielu
recenzentom spodobata sie nowa
formuta wedréwki po podziemiach
i réznorodni przeciwnicy.

Pozycja Barbariana na rynku wcigz
byta na tyle silna, ze wydanie kolejnej
czesci stanowito kwestie czasu. | rze-

tem trylogii ruszyty bardzo szybko.
Sposéb rozgrywki miat nawigzywac
do poprzednika, oferujac wieksze
poziomy, bardziej zréznicowanych

-

=t

czywiscie prace nad ostatnim rozdzia-

przeciwnikow i krwawe walki. Ze*
wzgledu na rozbudowanie docelo-
wymi platformami miaty by¢ Amiga
i Atari ST, a dla starszych kompute-
réw nastawiano sie tylko na wersje
dyskietkowa. Magazyn Your Sinclair
ogtosit nawet konkurs dla czytelnikdw
na zaprojektowanie przeciwnika,
ktérego barbarzynca spotykatby na
swojej drodze, a nagroda miato by¢
umieszczenie go w grze i wzmianka
0 zwyciezcy w napisach koncowych.
Steve Brown wykonat sporo szkicow
koncepcyjnych tacznie z projektem
oktadki nawigzujacej do dwoch
poprzednich wydan. Dysponujgc
duzym budzetem, Palace Software
mogto sobie pozwoli¢ na szalenstwo
w postaci wykonania 4-metrowej wy-
sokosci gumowego potwora z licznymi
mackami oplatajgcymi barbarzynce
i jego nowa towarzyszke, w ktérg mia-
ta wcieli¢ sie modelka Debee Ashby.
Szkoda, Ze skonczyto sie na pomysle.
Gra nigdy sie nie ukazata, pomimo iz
byta ponad rok w produkgji. Palace
zostato wykupione przez firme Titus,
ktorej szefowie nie patali entuzjazmem
do serii Barbarian i skasowali caty
projekt. Obecnie, w dobie wydan re-
masterdéw i kickstarterowych zbiérek
na wznowienia gier retro, nie zanosi
sie, zeby barbarzynca szykowat swoj
wielki powrét. Na razie ostatni rozdziat
pogoni za czarnoksieznikiem Draxem
pozostaje wcigz niedokonczony. b

D ARDAR] d

Barbarian 2 oferowat réznorodne scenerie, a Iwia czesc gry dziata sie
na kilku poziomach podziemnej kryjéwki czarnoksieznika Draxa.
Tutaj w akgji ksiezniczka Mariana.




7 Znawca gier planszowych Krzysztof Szafraniski opisuje zwiazki dwoch
odrebnych mediéw, szukajacych faczacego je mostu.

Polskie kroki w kosmos byty ambitne, ale wielu planéw nie udato sie
zrealizowac. Obecnie czynione s nowe wizje rozwoju technik pozaziemskich.

INSTYTUTLOTNICTWA PLANUIE
PIERWSZE TESTY RAKIETY ILR-33

»~BURSZTYN".
77
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MichatR. Wisniewski w felietonie Komputerowe flippery oraz
nawiazuje doTurricana, ale do $mietnikow... wywiad z mitosnikiem pinballi.

WKLADAMY DO KONSOLI
KARTRIDZ, APOZNIE) —SZALEJACA
BILAI1ZDJECIA WYSWIETLACZY.

84

GUZIE TERAZ DREPLZESZT
. POD JAKIM STOEEM
ZEBRZESZ O PRZEKASKET

Felieton obrazkowy Sledzia. Na Pixel Heaven nasz artysta komiksowy obiecat, ze
kolejne odcinki bedzie dostarczat wezesniej niz po terminie druku i stowa dotrzymat.
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Czylijak przenikaja sie gry wideo i unplugged

Wiemy od dawna, ze atrakcyjne licencje przyciggajg klientow, ale jednoczesnie
spektakularne wpadki potrafig skutecznie zrazi¢ do siebie na lata. Znamy
legendarne produkcje jak E.T. na Atari 2600 czy Superman na N64, ktore

na lata zostang w antyczotowkach list przebojow. Chce Wam opowiedziec,

jak dwa Swiaty gier probujg potaczy< wydawcy gier bez pradu.

Krzysztof Szafranski

iezaleznie od tego, czy
N w grach bardziej interesuje

nas fabuta, rywalizacja czy
tez aspekt mechaniczny - prawdo-
podobnie juz od dziecka poszukiwa-
liSmy gier, ktére spetniatyby nasze
potrzeby. Nie jest dla mnie wazne,
jakiej platformy uzywam do grania.
Pomimo tego, Ze najczesciej spo-
tykanym sloganem reklamujgcym
gry planszowe jest to, ze ,,0dciggaja
dziecko od komputera lub table-
tu”, osobiscie jestem stanowczo
przeciwny stwierdzeniu, ze takie
lub inne medium jest zte. Osobiscie
przezywatem etap uzaleznienia od
gier online, od 20 lat gram takze
w kolecjonerskie gry karciane.

Im dalej cofniemy sie w czasie, tym
mniej dostrzezemy réznorodnosci

w grach. Ostatnie lata staty sie prze-
tomowe w kontekscie przekraczania
granicy pomiedzy platformami

- gry wideo i gry bez pradu coraz
czesciej znajdujg wspdlny jezyk,

a z ich potgczenia powstaja niespoty-
kane dotychczas hybrydy, spetniajgce
coraz to wieksze oczekiwania graczy
w XXI wieku.

Tworcy gier wiedzg dobrze, ze
mogga nas oskubad, wypuszczajac se-
quele znanych tytutéw. Pojawiajg sie
tez pomysty na przenoszenie licencji
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lub adaptacje gier na nowe medium.
Wspomniane wyzej licencje sg prze-
klenstwem marketingu gier plan-
szowych. Przez wytrawnych graczy
sg zazwyczaj kojarzone z lenistwem
firmy, prébujacej wcisngc odgrzewa-
nego kotleta lub niedopracowang gre
pod przykrywka znanego tytutu. Na
szczescie jest kilka Swietnych produk-
cji, ktére przetamujg ten stereotyp.

Amerykanski wydawca Fantasy
Flight Games specjalizuje sie w licen-
cjach z pierwszej ligi. To wiasnie on
przenidst kultowego Dooma czy Gears
of War na plansze. Tak jak wiekszo$¢
produkcji z rynku amerykanskiego
stawiajg one na wprowadzenie
w klimat za pomoca szczegétowo
wykonanych figurek i oferujg graczom
gre przygodowa, ktéra - podobnie jak
oryginat - daje im mozliwosc¢ stawie-
nia czota straszydtom.

Ciekawe podejscie do tematu
zaprezentowat réwniez czeski autor
Vlaada Chvatil, ktérego ,,Cywilizacja:
Poprzez wieki" w przemyslany sposéb
nawigzuje do mechaniki tytutu Sida
Meiera, mimo ze nie jest produktem
licencjonowanym. Od dziesieciu lat
utrzymuije sie w czotéwce rankingéw
na najlepszg gre planszowa, wyzej
niz wersja na licencji od 2K i Firaxis.
Bardzo ciekawym i karkotomnym za-
biegiem byto zrezygnowanie z mapy.

Rekord

grywamy w réznych
aasachi przestrze-
niach. Kampania tej gry
whasnie przebita rekord
polskiego crowdfun-
dingu, jesli chodzi o gry
planszowe.

Gra ta zwycieza bardzo wysoka regry-
walnoscig, czyli niepowtarzalnoscia
kolejnych rozgrywek, a gracze musza
rozegrac wiele partii, by poznac
wszystkie jej niuanse.

Znana na catym Swiecie produkcja
Angry Birds" doczekata sie wielu
réznego typu tytutéw - od chinczyka
poprzez wyscigi bolidéw, strzelanie
z minikatapult az do gry plenerowej,
podczas ktérej miotamy wsciektymi
ptaszorami w konstrukcje zamieszki-
wane przez swinie.

Niektére planszowki nie sg ada-
ptacjami konkretnych tytutéw, tylko
pomystami na przeniesienie catych
gatunkdéw gier wideo na plansze.
Platformdéwka znajduje swoje odbicie
unika¢ niebezpieczehstw postacig
sterowang padem z pamieci rysujemy
mazakiem trase pomiedzy przeszko-
dami. Przygodéwki typu point-and-
-click zostaty odwzorowane w grze
. T.ILM.E. Stories", w ktérej fabuta
i kolejne zagadki przedstawione sg
w talii kart, tajemnice odkrywamy
jako druzyna, a takze mamy unikato-
wy analogowy system zapisu stanu
rozgrywki.

Oczywiscie zjawisko dziata w obie
strony: gra ,, Talisman”, czyli nasza
swojska ,,Magia i Miecz", zostata
przepisana na PC i Androida.



Autorem planszowkowego Gears of War
jest Corey Konieczka. Twdrca specjalizuje

sie w przenoszeniu na ten format produktow

z dziedziny filmu i gier. Ma na swoim koncie
wspofautorstwo , StarCraft: The Board Game”,
,Battlestar Galactica” czy,,Star Wars: Rebellion”.

Jezeli gra opiera si¢ na specyficznym
klimacie, to podobnego wrazenia oczeku-
jemy po jej adaptacjach. Rézne scenariusze
i figurki potworow na mapie to w przypadku
Dooma celne ujecie tematu.

Kluczem do powodzenia takiego tytutu jest wtedy gtdwnie dopracowany interfejs
ktory pozwala poczuc ducha rozgrywki znanej z oryginatu.

W Magic Online ko-
lekcjonowanie kart ma
jednak zupetnie inny
wymiar niz trzymanie
w pudetku papiero-
wych rarytasow.

Battle Chess. Przyjemne dla oka animacje
i elementy humorystyczne okazaty sie kluczem

do sukeesu.
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Taki sam los spotkat planszéwkowe
hity, takie jak ,,Wsig$¢ do pociggu”,
.Carcassonne”, ,,Small World" i wiele
innych. Niestety mato byto w tym
kreatywnego podejscia. Zazwyczaj
konczyto sie zwyktym przeniesieniem
na platformy cyfrowe, a wykroczenie
poza schemat okazywato sie czesciej
udziwnieniem niz udoskonaleniem.
Wazna rzeczywistg korzyscig pojawia-
jaca sie w tych tytutach byta dobrze
przemyslana interaktywna instrukcja
bad? tutorial, a takze prawdziwa ko-
rzy$¢ ptynaca z cyfryzacji, czyli moz-
liwos$¢ gry przez siec. Na tym wyrosta
popularnos$¢ prababci Hearthstone'a,
czyli Magic: the Gathering Online.
Sam MtGO miat wiele adaptacji, przez
wersje przygodowo-strategiczng
Z1997 roku, nielicencjonowane Ether-
lords czy aktualnie wydane na wielu
platformach Duels of Planeswalkers.
Ale to Magic Online jest platforma,

na ktérej sie handluje, uczestniczy

w powaznych turniejach i Sledzi
trendy, ktére przenikajg na turniejowe
stoty. Wszystko dzieki mozliwosci gry
o0 kazdej porze. Btedy w dziataniu
tego oprogramowania sg legendarne,
a profesjonalni gracze wciagz trenuja
na MtGO réwnolegle z testowaniem
analogowych talii.

Z sentymentu wspomne tez o Bat-
tle Chess z 1988 roku, ktére w swoim
czasie zdobyto duzg popularnosc.
Osiggneto to gtéwnie pomystowymi
i Swietnie wykonanymi jak na swoje
czasy animacjami walczgcych figur
szachowych, tym samym wprowadza-
jac do klasycznej gry aspekt humory-
styczny i artystyczny.

Oczywiscie nie mozna uznad, ze
przytoczone przeze mnie przyktady
opisujg w petni temat gier z pogranicza,
ale te kilka tytutéw pokazuije, jak dwa
rodzaje gier potrafity sie przenikac.
Réwnie interesujgcy wydaje mi sie
aspekt techniczny tworzenia gier. Nowe
produkcje wykorzystuja technologie
w coraz bardziej kreatywny sposdb.

Od kilku lat, wraz z rozwojem techno-
logii mobilnych, pojawiaja sie gry AR
(augmented reality) takie chociazby
jak Ingress. Jest o to tytut czerpigcy
z tradycji gier miejskich i podchodéw
polegajacy na walce o pomniki i cha-
rakterystyczne punkty, ktére zostaty
pobrane z bazy danych Google.
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Gracze podzieleni na dwie frakcje
moga za pomocg smartfona wchodzi¢
w interakcje z obiektami na stworzo-
nej przez twoércédw gry warstwie mapy.
Wszystko to w ruchu, bo przejmowac
portale mozna tylko z odlegtosci
niecatych 50 metréw.

Tak samo w ostatnich latach zauwa-
zalny jest trend gier hybrydowych,
czylitaczacych klasyczne plansze, karty
i pionki z elektronicznymi gadzetami
albo smartfonami. Wiele firm inwestuje
w te technologie i wcigz powstajg nowe
pomysty na jej zastosowanie. Niestety,
moim zdaniem, do tej pory nie powsta-
to nic rzeczywiscie przetomowego.

Aktualnie najczesciej spotykane
rozwigzania to miernik czasu i od-
twarzanie muzyki, co tatwo osiggnaé
niskim kosztem, ale nie ma bezpo-
sredniego wptywu na rozgrywke.
Wciagz Sciezka dZwiekowa odtwarzana
bez specjalistycznej aplikacji czy
najzwyklejsza klepsydra biorg tutaj
gére. Niektérzy wydawcy zamieszcza-
ja na pudetku gry kod QR z linkiem
do prezentacji wideo gry albo innych
informacji, czyli zauwazajg pewien po-
tencjat w fakcie posiadania smartfona
przez wiekszos¢ klientéw.

Na wyzszym stopniu zaawanso-
wania pojawia sie sztuczna inteligen-
cja (skrypt zachowan planszy) czy
generowanie losowych zadan dla
graczy. Doskonatym przyktadem takiej
hybrydy jest ,,XCOM: Gra planszowa".
Aplikacja uzywana jako czes¢ gry
ma odpowiadac za dziatania Ob-
cych i wyznaczac graczom misje do
wykonania. Swietnie buduije to klimat
pozaziemskiej inteligencji. Normalnie
w grach bytoby to rozwigzane talig
wydarzen czy rzutami kostka. Tutaj
mamy czarng skrzynke o nieznanym
nam sposobie dziatania, co w pewien
sposOb wptywa na emocje graczy
w czasie rozgrywki.

Jesdli chodzi o aktualizacje bazy
danych pytan czy funkcje lektora,
narratora czy mistrza gry, to w nie-
ktérych produkcjach wyglada to juz
zupetnie elegancko. W grze ,,Alche-
micy" gracze majg za zadanie odkry¢
wiasciwosci réznych odczynnikdw.
Jesli decydujemy sie na rozgrywke
bez uzycia aplikacji, jeden gracz
jest zmuszony odczytywac dane
z tablicy.

Fantasy Flight
Games zaczeto od
wydawania euro-
pejskich komiksow
w Stanach. Teraz
jest firma wyzna-
czajgcq standard
jakosci wydawania
gier planszo-
wych. Zatozyciel
firmy Christian
T. Petersen jest
autorem takich
planszéwkowych
hitéw jak ,, Twilight
Imperium” czy
»Gra o Tron".

Wilczury

dat

,0ne Night Ultimate
Werewolf” od
klasyaznej,,Mafii”
Dimitrija Dawidowa
(profesora psycho-
logii Uniwersytetu
Moskiewskiego, ktory
na poczatku lat osiem-
dziesiatych wymyslit

ja jako cwiczenie dla
studentow) odrdznia
gtownie przeniesienie
narratora do aplikagji
irozegranie tylko jednej
rundy, ktdra pozhawia
gre nieprzyjemnego
mechanizmu eliminagji
graczy.

Natomiast w wersji wspomaganej
aplikacja wynik mieszania odczynni-
kéw podaje nam urzadzenie. Z kolei
w ,,One Night Ultimate Werewolf", kté-
ry jest udoskonalonym wariantem po-
pularnej ,Mafii", aplikacja odpowiada
za zarzadzanie catg rozgrywka, wydaje
polecenia poszczegdlnym postaciom
i pilnuje uptywu czasu. Jest tak dobrze
zaprojektowana, ze pozwala graé
nawet bez reszty komponentdw.

Wcigz czekam na korzysci, ktére
wykraczajg poza takie oczywiste
zastosowania i szukam rozwigzan dla
dalej idacej integracji. Niedawno suge-
rowatem twércom potgczenie trendu
gier ,legacy” (gry, ktéra nieodwra-
calnie zmienia sie wraz z kolejnymi
rozgrywkami) z grami hybrydowymi
poprzez unikatowe, zaszyte w aplika-
Cji scenariusze. Pomyst zawiera tez
mozliwos¢ dzielenia sie swoimi poste-
pami w mediach spotecznos$ciowych
i umawiania sie na kolejne spotkania
przez kalendarz Google. Ciekawg moz-
liwoscig jest wykorzystanie telefonu
jako elementu konstrukcyjnego pola
gry, a elementéw kartonowych jako
pudta rezonansowego dla dZwiekdw
odtwarzanych z telefonu lub do prze-
noszenia wibracji. Podobnie czekam
na wykorzystanie zyroskopu.

Podane przyktady pokazuja, ze
rozgraniczenie miedzy platforma-
mi coraz bardziej sie zaciera wraz
z rozpowszechnieniem technologii
mobilnych. Zaangazowani gracze
potrzebujg produktéw zaréwno do
grania przez sie¢, jak i do spedzania
czasu w gronie przyjaciot. Technolo-
gie te sg jeszcze miode i dynamicznie
sie rozwijajq. Jestem przekonany, ze
przy aktualnym postepie technicznym
i zapotrzebowaniu rynku bedziemy
$wiadkami wdrozenia jeszcze wielu
przyktadéw przenikania sie platform
i rozszerzania naszej rzeczywistosci
jako przestrzeni gry. A wszystko tylko
po to, by radowac nasze ograne serca
coraz ciekawszymi i niespotykanymi
dotad kompozycjami, ktére w jakis
sposob taczg wszystkie dostepne
dotad media. Bo wiecie, ostatecznie
chodzi przeciez o to, zeby - spoglada-
jac na swoje biurko w pracy i wygla-
dajac przez okno - ocenic, czy mam
dobrg pozycje snajperska w wypadku
apokalipsy zombie. ba
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Byty redaktor naczelny Kawaii, autor powiesci
Jetlag”oraz,God Hates Poland’, bloger.
Postac ciekawa, bardzo niejednoznaczna.
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Ogtositem najlepsza grag
' § (] (] (]
$wiata Turricana 2. Natomiast
W trzeciej czescitej kultowej
(1] [] (] [] []
serii najbardziej podobat mi

(] J | L] (]
sie Smietnik.

Turrican 3 byt dziwny. Port Mega Turricana, gry wydanej
na konsole Sega Mega Drive, chodzit na szesnastobitowych
Amigach, ale wida¢ bylo, ze juz ledwo zipia. Pierwsze wrazenie
zrobit na mnie pozytywne — intro nawigzywato do zdobywa-
jacej wéwczas popularnosé estetyki japoniskich gier i animacji.
Pierwszy $wiat byl bardzo fajny — skrzyzowanie kosmicznego
laboratorium z fabryka, pelne czarno-zéttych paséw, wind
izsypéw, a takze typowych dla serii sekretéw. Nasz bohater
dostal nowe umiejetnosci — mozliwosé wystrzeliwania
ibujania sie nalinie. Fajowsko. Kolejny $wiat byt jednak inny
- zamiast labiryntu - liniowy. I taka miata okazac¢ sie reszta
gry. Nie powiem, nadal do$¢ mi sie podobata, ale to juz nie byto
to samo. Pare momentéw byto wrecz ostabiajacych, jak idio-
tyczny etap, gdzie skakalo sie po platformach zawieszonych na
latajacych pojazdach (kto wymysla takie rzeczy?!) albo nudny
level z alienowatym ,pociagiem”, najliniowsza z liniowych
rzeczy na swiecie!

Ale, jak wspomnialtem, najbardziej podobal mi sie $mietnik.

Jest co$ magicznego w $mietnikach w grach komputerowych,

nie? Na przyktad w Metal Slugu 7/XX pierwsza misja ma miejsce

wlasnie na $mietnisku, gdzie baze zrobita sobie pokonana

NA
SMIETNIKU

w poprzednich odstonach cyklu armia generata Mordena.
Wiezyczki straznicze zbudowane z byle czego, ogélne uczucie
kopania lezacego (na szczescie zaraz przybeda positki z przy-
szloscii Morden stanie na nogi, a gra nabierze tempa).

Albo $mietnik w Ghost Trick, przygodéwce twércoéw
Phoenixa Wrighta, na ktérym tez wszystko sie zaczyna.
Ajednoczesnie konczy, pierwsza sceng jest bowiem morder-
stwo, po ktérym gracz staje sie tytutowym duchem. Wysypisko
jest tu smutnym komentarzem do naszej kondycji, ale i inte-
resujacym placem zabaw dla ducha, ktéry, jak sie okaze, moze
przemieszczaé sie miedzy réznymi przedmiotami i wprawiaé
je wruch.

Smietnik w Turricanie 3 jest miejscem nostalgicznym. Juz
na poczatku spotykamy wielka metalowa pies¢ — stynnego
bossa z pierwszej gry. To nie znaczy, ze 6w poziom to powtérka
z rozrywki, wrecz przeciwnie, jest tu catkiem sporo nowej tre-
4ci, a te budzace mile wspomnienia odwotania do poprzednich
czesci sa jak rodzynki w ciescie. Najlepszym rodzynkiem jest
powrét mojego ulubionego bossa, wielkiego robota z pierwsze-
go poziomu Turricana 2, ktéry silg rzeczy musiat zebrac tam
becki. I takim wiasnie spotykamy go w trzeciej czesci
- poobijanego, zniszczonego, ale wciaz walecznego. Ciekawe
tylko, ile z tego spotkania zrozumieli posiadacze konsoli Sega
Mega Drive, na ktérg Turrican 2 przeciez nie wyszed?.

Moze ten boss to taki symbol Amigi, ktérej czas sie

skonczyl, ale wcigz, cho¢ poobijana, walczyta. bn
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Narozne platformy powstato ich przynajmniej dwiescie. Choc \
flippery kojarza sie gtownie z czasami sprzed udomowienia
sprzetu do grania, W historii ich komputerowychikonsolowych \
symulacji nie zabrakto tytutow waznych dla gier wogole. ‘

ol Mirek Filiciak
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Nie sposéb zrobi¢ kom-
pletnej listy komputerowych
i konsolowych flipperéw - to raczej materiat
na ksigzke. Inna sprawa, ze niekoniecznie bytaby to
pasjonujgca lektura, bo $wiat symulacji flipperéw nie jest

krélestwem wyrafinowania. Jasne: fizyka bili, projekt stotu, gra-
fika, muzyka - jest przy czym wykazac sie kunsztem, ale réwnocze-
$nie to nie przypadek, ze symulacje pinballi czesto wykorzystywane

sq jako tutoriale dla ludzi uczgcych sie programowania. To wszystko nie
zmienia jednak faktu, ze wiekszo$¢ graczy ,,z dorobkiem" nosi w pamigci ria symalacji flipperow potoczylaby/
jaki$ wazny dla nich flipperowy tytut. Wazny czesto ze wzgleddéw senty- sie zapewne inaczej, To samo
mentalnych - jak przecietna gra, ktéra wpadta nam w rece w czasie sesji na
studiach, kiedy bardzo chcieliSmy zajac¢ sie czyms innym. Jak odrapana ma-

=~ Bez Am@?ﬁ' ball Dreams histo-

mozna powiedzie¢o dotgczanym
do Window;a Space Cadecie.

szyna z salonu nad Battykiem, ktéra nie nalezata do flipperowej ekstraklasy,

ale podczas deszczowych wakacji spedziliSmy z nig sporo czasu.

Pamietacie te reklame? Wktadany do konsoli kartridz, a pézniej juz tyl-
ko szalejgca bila i zdjecia wyswietlaczy efektownych flipperéw z ,,Ter-

minatorem” i wizerunkiem Arnolda Schwarzennegera na czele.
% A potem dzieciaki siedzace przed telewizorem z padami, pudet-

’_‘:"" ko z logo ngasusg i. Pinball Qa ekranie. W rzeczywistosci
SMULACUE FLPPEROW e ety
STANOWIA tAAEZNIK v’ P by¢ wierna doswiadczeniom
POMIEDZY DZISIEJSEA - oo
KULTURA GIER A JEJ y
STARSZA PEWNIE NlEC[] . : konsolowos¢, po odpo-

wiednim uderzeniu pozwa-

MNlEJ ELEGANCKA’ : lajgc sterowac postacig Mario,

) tradycyjnie ratujgcym ksiezniczke.
POPRZEDNICZKA g , "/ / Cho¢ gra na konsole SNES powstata
/ w roku 1984 na bazie flippera z przeno-
7 C M $nej konsolki Game & Watch, wielu mto-
. dych Polakéw zetkneto sie z nig dopiero
dekade pdZniej, czesto za sprawa kartridzy
168 in 1", Historia mechanicznych flipperéw
e Pinball Con- i gier cyfrowych nie uktada sie bowiem w jed-
struction’Sef, ezyli’ noznaczna chronologie. Rézne trajektorie
dowod, ze robigc- przecinaja sie w réznych punktach. Przy
komputerowego . . Lo .
flippérates moZAa probach budowania opowiesci przy uzy-
wyprzedzi¢ epokes : ciu bardzo prostych, zamknietych w kilku
modutach elementéw, ale tez przy taczeniu
rozwigzahn mechanicznych z wyswietla-
czami i procesorami. Gry automatowe
pogrzebaty flippery, ale tez daty im
drugie zycie. Z kolei cyfrowe symulacje
flipperéw to nie tylko sympatyczne
ramoty - bywato, ze mechaniczne
maszyny podsuwaty dewelope-
rom zaskakujgce pomysty.
Tylko nieco wcze-
$niej niz Pinball
powstat

legen-
darny Pinball
Construction Set.
Bill Budge, programista
0 sporej renomie, swojego
pierwszego flippera na komputer
Apple Il stworzyt w roku 1981. Byt
to Raster Blaster, jeden z pierwszych
cyfrowych pinballi w ogdle (cho¢ trzeba
pamietac o nieporéwnywalnie bardziej
prymitywnej grze telewizyjnej Atari Pinball
z roku 1977 i jej pdZniejszej odstonie na
konsole Atari 2600). Budge nie byt mito$ni-
kiem gier. Traktowat je gtéwnie jako pro-
gramistyczne wyzwanie. W wydanej w 1997
roku ksigzce Jamesa Hague'a ,,Halcyon
Days", sktadajacej sie z wywiaddw z waznymi
postaciami sceny growej, Budge tak méwit
o Raster Blasterze: - W 1981 roku pracowa-
tem w Apple i wszyscy tamtejsi inzynie-
rowie mieli hopla na punkcie flipperéw,
kazdy chciat grac¢. Zdecydowatem wiec,
Ze zrobie gre flipperowag w wysokiej
rozdzielczosci. To byta okazja, zeby
zrobi¢ co$ nowego i zarazem
podjaé¢ wyzwanie, bo trzeba
byto rozwigzac problemy
z grafika i fizyka.

Uzytkownicy
docenili
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techniczng biegtos$¢ produkcji
Budge'a, pokonujacej ograniczenia
procesora MOS 6502 (tego same-
go, co w konsoli Nintendo). Trudno
byto wiec nie pomysle¢ o kontynu-
acji. Tu przydaty sie zwigzki z Apple,
pracujgcym wéwczas nad wprowa-
dzeniem do swoich komputeréw
interfejsu graficznego (Apple Lisa
miata premiere w roku 1983, Macin-
tosh - w1984). Budge miat gotowy
symulator flippera, wiec wpadt na
pomyst, by potaczy¢ go z udo-
stepnieniem graczom mozliwosci
budowy wiasnych wirtualnych sto-
téw i umieszczenia w grze wtasnej
grafiki. W czasie pracy nad progra-
mem kupit starg maszyne Gottlieba
i roztozyt jg na czesci, zeby lepiegj
zrozumie¢ proces konstruowania
flippera. Zdjecia podzespotdéw tra-
fity na pudetko gry, ktérag prébowat
samodzielnie sprzedawac w roku
1982. Takze do reklam prasowych,
w ktérych umiescit hasto ,, The First
Software Toy". Jednak programiste
i pomagajacq mu w prowadze-

niu sprzedazy siostre przerosta
biznesowa czes¢ przedsiewziecia,
dlatego w roku 1983 dogadali sie

z Electronic Arts, ktére przejeto
dystrybucje, a péZniej wydato
wersje Pinball Construction Set na
Commodore 64, Apple Macintosh,
Atari 400/800/XL/XE oraz port

na MS-DOS.

Wszystkie wersje Pinball
Construction Set sprzedaty sie
w tgcznym naktadzie ponad 300
tysiecy egzemplarzy. Dzi$ moze nie
robi to wrazenia, ale rzecz dotyczy
czaséw, w ktérych komputery
dopiero zaczynaty korzystac z kra-
chu rynku gier konsolowych. Zeby
dobrze zrozumiec¢ doniostos¢ tego
projektu, trzeba pamietac, ze nie
tylko byta to pierwsza gra ze zinte-
growanym narzedziem do tworze-
nia i modyfikowania elementéw
rozgrywki (EA w kolejnych latach
rozwijato ten pomyst w Adventure
Construction Set i Racing Destruc-
tion Set). Dla wielu uzytkownikow
komputeréw ery ,,przedmyszkowej"
byt to tez pierwszy w zyciu kontakt
Z intuicyjnym interfejsem graficz-
nym. Zresztg ten edytor robi dobre
wrazenie nawet dzis, po przeszto
30 latach - przeciggane kursorem

/" zmenu na playfield podzespoty,

wybieranie punktacji i dZwiekéw
towarzyszacych odbijaniu sie bili
od poszczegdlnych elementéw,
ustawianie parametréw stotu i roz-
grywki (sita grawitacji, szybkos¢)...
Czego wiecej chciec?

Obecnie popularnos¢ pinballi na-
pedza cyfrowa dystrybucja i rozwdj
przenos$nych platform do grania -
w tym smartfonéw i tabletéw (cho¢
ekran dotykowy to nie jest cos, co
koneserzy lubig najbardziej).

1 Ninie'n/do/co/pgvﬁen cza’}

powraca do’patentéw

postaci z gie
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tworzac flippe/x /
rzystujace ri ny /ﬁﬁe

Jednak status gatunku bytby
zapewne inny, gdyby nie dwie
firmy: wydawca 21st Century
Entertainment i wywodzace sie

ze szwedzkiej demosceny studio
Digital lllusions Creative Enter-
tainment. | moze jeszcze trzecia:
Commodore, bo zeby srebrna kula
mogta stac sie bohaterka hitu,
potrzebna byta jeszcze Amiga.

Ta czes¢ historii symulacji flippe-
réw zaczyna sie od dema, ktére

w wolnych od studiowania chwilach
przygotowywali cztonkowie grupy
The Silents. Cztery lata dtubania
zaowocowaty ostatecznie gra
Pinball Dreams, ktéra w ciggu roku
znalazta 650 tysiecy nabywcdw.

| Atutem gry byty nie tylko cztery

dobrze zaprojektowane i zréznico-
wane stoty - kosmiczny Ignition,
poswiecony branzy ptytowej Beat
Box, przedstawiajacy kolej na
Dzikim Zachodzie Steel Wheel

i horrorowy Nightmare. Podo-

Ry
/

ba¢ mogta sie fizyka bili, ale przede

wszystkim niespotykana wczesniej
w grach tego typu muzyka i grafika,
z ptynnie przesuwajaca sie kamera.
Wciaz byt to rzut z géry, ale w po-
réwnaniu ze starszymi tytutami,
ktére po prostu dzielity playfield

na statyczne ekrany, wrazenie byto
piorunujace. Gre szybko skonwer-
towano na SNES i pecety, powstaty
tez mocno okrojone wersje dla
GameBoya i Segi Game Gear,

w przygotowaniu byta nawet (nigdy
nie zostata ukonczona) wersja na
Commodore 64. Podobno z sza-
cunku do demoscenowych korzeni
i w trosce o towarzyskie relacje

z autorami wiele grup crackerskich
zrezygnowato z kopiowania gry.
Jak wiemy z polskich doswiadczen,
nie wszystkie...

Szwedzkim deweloperom
przystuzyta sie wspétpraca z wy-
dawca, ktéry - jak pdZniej miato
sie okazac - pomimo buiczucznej
nazwy nie doczekat XXI wieku. 21st
CE postawito na flippery i miato
w sumie az cztery studia robia-
ce gry tego typu: oprécz DICE
takze Unique Development, Liquid
Dezign i najbardziej chyba znany
Spidersoft, pdZniej przejety przez

| - ‘ ~ FLIPPE avel
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Northstar. Zadna z ich produkcji nie

powtdrzyta jednak sukceséw DICE,

ktére w ciggu 3 miesiecy przygo-

towato jeszcze lepiej przyjete od

poprzedniczki Pinball Fantasies. Gre

~ w kolejnych latach przeniesiono na

| niezliczona liczbe platform od Atari
Jaguara po PlayStation. Po wersji

| na starsze Amigi pojawita sie tez od-
stona wykorzystujgca mozliwosci
uktadu AGA. Domknieciem trylogii
byto Pinball lllusions, wymagajace
ukfadu AGA, w ktérym zadebiutowat
(lepiej pézno niz wcale) multiball.
Tytut oferowat tylko trzy stoty: Law'n

Justice, Babewatch i Extreme Sports.

Z czwartym stotem, Vikings, studio
po prostu nie zdazyto na czas. Mozna
byto w niego zagrac dopiero w wersji
PC CD-ROM. Nieznacznie zmienio-
na gra jako True Pinball trafita tez

na PlayStation i Saturna. Wréé¢my
jednak do wspdtczesnosci i rynku, na
ktérym obecnie wyrdzniajg sie dwie
gry, reprezentujgce rézne filozofie:
The Pinball Arcade i Zen Pinball
(obecnie druga odstona). Stojg za
nimi kalifornijskie FarSight Studios

i wegierskie Zen Studios. To pierwsze
na rynek elektronicznych flipperéw
weszto w roku 2004 z Pinball Hall

of Fame: The Gottlieb Collection

(w Europie Gottlieb Pinball Classics,
wydanym na éwczesne konsole sta-
cjonarne, ale i Sony PSP). Gra dawata
mozliwos$¢ zagrania na klasycznych
maszynach stynnej firmy Gottlieb.
Pomyst z licencjonowanymi stotami
chwycitiw 2008 roku na rynek tra-
fita kolejna odstona gry, tym razem
dedykowana firmie Williams.

A ,; W zestawie znﬁl sie flipper

Firepower, bedacy inspiracja dla
stotu w Raster Blaster Budge'a.
Wszystko to okazato sie jednak
tylko przygrywka do The Pinball
Arcade, najbardziej chyba obecnie
rozbudowanej komercyjnej platfor-
my flipperowej, na ktérej urucho-
mi¢ mozna juz blisko 70 stotéw,
grajac na niemal dowolnym sprze-
cie. Wszystkie one sg wiernie od-
wzorowanymi kopiami klasycznych
maszyn. Zgromadzona wokét gry
spotecznosc (wykrecane w niej wy-
niki wpedzajg w kompleksy) kupuje
je wramach kolejnych ,,sezonéw"
jako DLC. Pakiety sg oferowane
takze w wers;ji ,,pro"”, pozwalajacej
poznac wskazéwki najlepszych
graczy, obejrze¢ doktadnie stoty,

a przede wszystkim - wej$¢ w menu
operatora i ingerowac w ustawienia
maszyn. W wypadku najdrozszych
licencji FarSight nie waha sie sie-
gnac do kieszeni fanéw z wyprze-
dzeniem, organizujac zbiérki na
Kickstarterze.

Z kolei Zen mocno czerpie z licen-
cji innego typu. Tworzy wiasne stoty,
w ktérych siega po najwieksze marki
popkultury: od katalogu Marvela,
przez ,South Park" i, The Walking
Dead", po ,,Gwiezdne wojny" i Street
Fightera Il. Marki z najwyzszej pétki,
takie jak ,,Star Wars", majg swoje
aplikacje, ale dajg sie tez odpalac
z poziomu Zen Pinball. Poziom
wykonania dwdch konkurencyjnych
platform jest réwnie wysoki, wiec
wszystko zalezy od indywidualnych
preferencji, a moze po prostu na-
stroju. Zen coraz wyraZzniej wchodzi
W rozwigzania niemozliwe poza
wirtualnymi symulacjami - efek-
towne projekty z animowanymi po-
staciami, pojazdami i imponujacym
rozmachem otoczeniem stotu. Nie

To wciaz $wietnie zaprojektowane,
dajace olbrzymia przyjemnosc z gry
stoty, a odwotanie do kultowych
motywoéw tylko te przyjemnosc
powieksza.

"
7

Produkt FarSight to z kolei oferta
dla ludzi, ktérzy cenig klasyke
pinballa i lubig obejrzec caty
flipper, poznac choc czesc jego
historii, ewentualnie potrenowad
przed grg na prawdziwej maszynie.
W tym sensie The Pinball Arcade
jest czyms wiecej niz gra. Jest
rodzajem wirtualnego muzeum
flipperéw. Jak pisze Raiford Guins
w swojej ksigzce o ,,zyciu po zyciu”
gier, kuratorzy zajmujacy sie
zachowywaniem elektronicznej
rozrywki dla kolejnych pokolen

i przygotowywaniem muzealnych
ekspozycji gier czerpig ze strategii
rozwinietych i skatalogowanych
juz 20 lat temu na uzytek sztuki
mediéw. Guins podkresla, ze wazny
jest materialny wymiar sprzetu do

o/ grania, ale eksperci coraz czesciej

stajq przed dylematem: czy warto
dalej co$ naprawiac, coraz bardziej
zmieniajgc oryginalny obiekt? Stad
akceptowane sg praktyki takie jak
przenoszenie gier na nowszg plat-
forme, ale tez emulacja. W wypadku
flipperéw to oczywiscie wyjatkowo
radykalna reinterpretacja orygina-
tu, bo mowa nie tylko o odtworze-
niu gry, ale i stworzeniu symulacji
fizycznych obiektow. Zalety sg jed-
nak oczywiste. Symulacje, ktérymi
zajmuja sie nie tylko firmy takie jak
FarSight (o niekomercyjnej scenie
komputerowych pinballi przeczytac
mozecie w wywiadzie obok), nie
tylko pomagaja zachowac dostep
do kultowych maszyn. Utrzymuja
tez przy zyciu co$, z czym poradzic¢
sobie najtrudniej - spotecznos¢ fa-
néw. Inng, zmieniong, egzystujaca
w nowym kontekscie. Ale ciggle
zywa, a to chyba najwazniejsze. ba
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, FLIPPERY WIECZNIE ZYWE

O mitosci do arca-
de'éw, elektronicznej scenie
flipperowej i budowie wtasnego cabinetu
rozmawiamy z Jakubem Steczko, fanem pinballi
z Krakowa.

7

@ANa fejsbukowej grupie Pixela czytelnicy coraz czesciej chwalg
sie zbudowanymi przez siebie maszynami. Temat budowy wtasnych
cabinetéw dotyka tez flipperéw. Zbudowates cabinet na bazie starego
flippera, komputera, telewizora LCD i dwéch starych monitoréw... Skad
ten pomyst?
| Wychowatem sie w salonach gier, duzo gratem tez w domu, choc gtéwnie na
komputerze, jako$ nigdy nie wciggnatem sie w konsole. Flippery kojarzytem,
ale wolatem arcade'y. Do czasu: kilka lat temu poszedtem pograc z kumplem
“ ipotknatem bakcyla. Do tego stopnia, ze kupitem sobie flipper do domu -
obecnie mam dwa: ,,Last Action Hero" Data East i ,,Starship Troopers”
Segi. Niestety, pojemnos¢ mieszkania jest ograniczona, wiadomo tez, ze
sg maszyny, na ktérych nigdy nie zagram, jak ,,Big Bang Bar", ostatni
* flipper Capcomu, zresztg maszyna z bardzo ciekawg historia...
/ Problem w tym, ze kosztuje jakie$ 20 tysiecy euro. Zaczatem
"~ wiec zastanawiac sig, czy nie zbudowac cabinetu do elek-
‘ tronicznego pinballa. Miatem do wykorzystania
stary komputer, zaczatem rozgladac sie
za innymi podzespotami...

[ Nie bates sie, ze
to jednak spore wyzwanie od strony
konstrukcyjnej?
Nie, to nie jest wielka filozofia, nie musisz by¢ Adamem
Stodowym. Jesli jestes w stanie ztozy¢ komputer, to jeste$ w sta-
nie zrobic¢ tez wirtualny flipper - przynajmniej od strony elektronicznej.
W sieci znajdziesz wszystkie schematy w miejscach takich jak choéby VPFo-
rums, VPinball czy VPUniverse, mozesz tez podejrzec rozwigzania innych. Jasne,
mozesz wykorzystac czesci oryginalnych flipperéw i wtedy jest wiecej roboty, ale

mozesz tez p6js¢ na tatwizne i uzy¢ po prostu mikroswitchy. Osobnym tematem jest ro-

bota w drewnie. Do tego potrzebujesz juz narzedzi i troche miejsca, ale mozesz tez prze-
ciez narysowac schemat i zanies$¢ do stolarza. Ja do swojego projektu zabieratem sie jednak
" bez precyzyjnego planu, kupitem po prostu za 400 zt bude po flipperze, w jej zaadoptowaniu

poma&gt mi Maciek Olesiak z muzeum flipperéw, ktéry zajmuje sie serwisem starych maszyn.

o P OK, wiec miates komputer i obudowe po flipperze. Co dalej?
B Wszystko zalezy od budzetu, bo zeby wszystko tadnie chodzito, komputer powinien by¢ dos¢
mocny. Niektdrzy robig tak, ze wycinajg w budzie miejsce na laptopa, podpinajg go i tak jest

. & taniej, bo uzywaja go tez do innych rzeczy. Na pewno niezbedny jest duzy telewizor na :
: playfield, na backglass monitor 27 cali - ten wymiar dobrze pasuje do budy - a na wyswie- s Ulubi'oﬁﬁipper/{ d
| B tlacz dot matrix monitor 15,6 cala. Cho¢ znéw: mozesz oszczedzi¢ i spasowac jako$ tani » Kupy to ,Starshi
'R 2 - . L L. . . . . : Troopers".i, No Fear”, "
| / -, monitor w formacie 4:3 albo postawi¢ na wariant profesjonalny i zamontowac praw Hos ol 1o el kIae & ‘
/ VS dziwe DMD z flippera. Jest specjalna ptytka, ktéra pozwala na jego podtgczenie ) syczne maszyny zlat
Lok Pl 5 47 do PC. Z ekranu najczesciej $ciaga sie bezel, choc teraz mozna kupic tez taki 1_:_.'—/'5 LY dziewiecdziesiatych.
» ', . 7 telewizor z waskg ramka i on na styk wchodzi w standardowg obudo- 4 / s L 4
X i /// we. Jedyny problem, ze u géry zostaje troche miejsca i trzeba // ’[/\
VAL / ! to jako$ zamaskowac. Najlepiej bytoby dopas¢ obudowe / ',/ <
/ /) & L 4044

o typu widebody, bo do niej tadnie wchodzi ekran 2l

gy / S o0 przekatnej 42-46 cali, tyle ze takie
] y ’ _ budy trudno /
z % 7 :
y, 4 “ , g :
/// /// oo » "/
/// L. 2974 1SN
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== Najwiekszy (i'przez
jakis czas’jedyny)
producent prawdzi-
wych flipperdw, Stern
Pinball, chetnie siega
po licencje muzyczne
- swoje maszyny maja
grupy AC/DC; Kiss,
Metallica iRolling
Stones. Podobng
$ciezka podgzarSony.
w.ramach sefrii;,Pin-
ball Rocks", dostepne;j
na Androidzie’i mo-

bilnych pIatformaED .

7 Kpple.
Jess

kupic. Jak moéwitem, alternatywa
- jest jednak stolarz.

@A Nie kusity cie gotowe rozwia-
zania? W sieci nietrudno znalez¢
takie oferty - ze wzgledu na koszty
przesytki pomijam amerykanski
VirtuaPin, ale s tez niemieckie
Vpin Shop i Wolfsoft czy brytyjskie
Kase-Eo...

Gotowe rozwigzania to jednak
nieporéwnywalnie wyzsze kosz-

ty, jak na nasze warunki te ceny

sg przeciez absurdalne, bardziej

z poziomu samochodu niz sprzetu
do grania! Ja na wszystko wydatem
pewnie jakie$ 2,5 tysigca, ale idgc na
kompromisy i recyklingujac kompu-
ter. Bez problemu mozna zagospo-
darowac co najmniej drugie tyle. Ale
jeslimozesz poswieci¢ 10 tysiecy, za
ktére w sklepach z gotowymi roz-
wigzaniami - delikatnie méwigc - ra-
czej nie poszalejesz, to mozesz mied
maszyne na poziomie najlepszych
sposrod tych, ktére mozna znalezé
w necie, absolutnie peten wypas. Co
nie zmienia faktu, ze to zawsze sg
dylematy i nie chodzi tylko o za-
sobno$¢ portfela. Za taki budzet
mozna przeciez kupi¢ dwa zwykte
flippery! Albo taniej kupic telewizor
Z opcjq pivot, streamowac na niego
obraz z komputera i bez catego tego
zamieszania tez nieZle sie bawic.

@A w takim razie wréémy do cabi-
netu w wersji niskobudzetowe;.
Jesli nie chcesz wydac zbyt duzo, to
na kazdym kroku musisz podejmo-
wac wybory. WeZmy na przyktad tilt:
ja zrobitem go na starym peceto-
wym padzie z akcelerometrem. Do
podtgczenia uzytem gotowego inter-
fejsu - popularnego IPAC, ale zeby
zaoszczedzi¢, mozna bawic sie w do-
lutowanie przewoddéw do ptytki

- zrozprutego pada albo z klawiatury.
Oczywiscie oprécz budzetu pozosta-
je kwestia dopasowania maszyny do
oczekiwan. Ludzie, ktérzy majg mate

,,r mieszkania, robig malutkie maszyny

~ na 20-calowych ekranach - to tez
| fajna sprawa i oczywiscie tansza.

/ Kazdy musi sie zastanowi¢, czego
| chce i potrzebuje. Jako fan

~ klasycznych flipperéw moge

v

g

/;r’/'q

7

powiedzie¢, ze jesli zrobisz ten
sprzet na nieztym poziomie, masz
w nim petny feedback, to jasne, ze
nie jest to doktadnie to samo, co na
zwyktej maszynie, ale jest napraw-
de blisko. A do tego dochodzg inne
opcje, bo przeciez mozna to tak
skonfigurowac, zeby grac nie tylko
we flippery, ale tez arcade'éwki. Na
przyktad 1942...

[Py oprogramowanie? Opowiedz
cos o tym, bo wiem, Ze scena
symulacji flipperéw to naprawde
fascynujace zjawisko.
Jak méwitem, jestem fanem

/ komputerdw, nie konsol, ktére nie
daja az takich mozliwosci konfigu-

- racji. Ale chodzi tez wiasnie o zywa
spotecznosé, w ktorej ciggle cos
sie dzieje. Podstawag jest Visual
Pinball - program do projektowania
i obstugi fizyki stotéw. Poczatko-
wo miat by¢ komercyjny, ale od
roku 2010 jest dostepny na wolnej
licencji. Wspétpracuje z PinMAME,
czyli flipperowym MAME, ktére
pozwala odpala¢ ROM z obrazami
z oryginalnych maszyn. Oczywiscie
dostepne sa tez stoty odtwarzane
od zera i wiasne projekty ludzi,
chod to akurat mnie mniej interesu-
je. Wybér jest naprawde ogromny
i wszystko to robi duze wrazenie
- rozwigzania pisane przez grupy
zapalencéw nie ustepujg oferowa-
nym przez FarSight i Zen, a czasem
nawet je przewyzszaja. Na przyktad
bila wedtug mnie najlepiej zachowu-
je sie wtasnie w Visual Pinballu.

@ ale grywasz chyba czasem

w The Pinball Arcade?

Tak, ale model biznesowy

FarSight coraz bardziej mnie irytuje
¥ - zwtaszcza to, ze niemate i nieZle

przeciez funkcjonujgce studio siega

po zbidrki na Kickstarterze, by ku-

pi¢ licencje za 50 tysiecy dolaréw.

To troche $mieszne...

@A Myslisz, ze symulacje z czasem

zastgpig tradycyjne maszyny?

Chodzi mi o to, ze nie przeszkadza

im uptyw czasu...

Nie sgdze. Mamy teraz prawdziwy
4 renesans oryginalnych flipperéw,

i yy
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NIECO W CIENID KOMER- 8
CYINYCH SYMULACA! %
\W SIECI KWITNIE SCENA
PINBALLOWA, SKL-
PIONA WOKG PROGRAMU
VISUAL PINBALL

/
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co widac tez po wzroscie cen
uzywanych maszyn. One sg w petni
serwisowalne. W miejscach takich
jak ipdb.org czy PinWiki znajdziesz
wszystkie instrukcje, schematy,
zdjecia grafik w wysokiej rozdziel-
czosci. Lutowanie przy naprawach
tez nie wymaga jakiej$ niezwyktej
precyzji. To jest elektronika naj-
pdZniej z lat dziewiecdziesiatych,
wiec to sq rzeczy nieskompliko-
wane, tam $ciezka ma niemal gru-

J ' bosc¢ palca... Dostepne sg tez re-

produkcje ptyt. Kupisz w zasadzie
kazdy plasticzek, jeste$ w stanie

odbudowac wszystko. Inna sprawa,

ze to sg koszty, bo na przyktad
taka rampa do ,,No Fear” kosztuje
200 euro. Ale co zrobi¢ - fajnie, ze
w ogéle da sie jg kupié. | ze mozesz
mie¢ w domu oryginalny sprzet
albo catkiem nieztg elektronicz-

ng namiastke. Bo przeciez sam
wiesz, jak to jest, kiedy chcesz i$¢
zagrac do knajpy. Nawet jesli jest
gdzie, to kiedy dzwonisz do kumpli,
okazuje sie, ze zony, dzieci, to

nie takie proste. Jest Srodowisko

| ludzi, z ktérymi spotykam sie na

/

zawodach, ale na co dzieh gram

| usiebie. Lubie zwtaszcza , Starship

Troopers", poza tym ,,Bad Cats",
12", .Black Rose" czy ,,Indiana
Jones". ha
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Polski kosmos A-

Od czterech lat Polska jest
cztonkiem europejskiej
agencjikosmicznej ESA,

a od dwaoch lat dziafa
nasza wiasna mtoda
narodowa agencja
kosmiczna POLSA. Choc
teraz nadzieje na wiekszy
polski wktad w rozwijanie
kosmicznych technologii

POLSKA
AGENCJA
KOSMICZNA

WzIosty, to nie jest
to przeciez dlanas

dziedzina zupetnie nowa.

User Jama

d czterech lat Polska jest
cztonkiem europejskiej
agencji kosmicznej ESA,

a od dwéch lat dziata nasza wtasna
mtoda narodowa agencja kosmicz-
na POLSA. Cho¢ teraz nadzieje na
wiekszy polski wktad w rozwijanie
kosmicznych technologii wzrosty, to
nie jest to przeciez dla nas dziedzina
zupetnie nowa.

W wielu misjach réznych krajéw mozna
doszukac sie polskich akcentéw. Polacy
opracowali oprogramowanie do obrébki

danych we francuskim satelicie ziem-
skim Demeter. Polski byt czujnik do po-

miaru temperatury oraz modut obstugu-

jacy inne czujniki w prébniku Huygens,
ktéry poleciat z sondg Cassini na orbite

Saturna, a nastepnie wylgdowat na jego

ksiezycu Tytanie. W misji Rosetta, ktéra
osadzita na powierzchni komety 67P/

Czuriumow-Gierasimienko lagdownik Phi-

lae, urzadzenie do penetrowania gruntu

wyposazone w czujniki termiczne zostato

zaprojektowane w Centrum Badan Ko-
smicznych Polskiej Akademii Nauk. Tam
tez powstat planetarny fotospektrometr
fourierowski, wykorzystany w misjach
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Venus Express oraz Mars Express.
Polscy naukowcy brali udziat w anali-
zie danych nadestanych przez sonde
IBEX, badajaca granice heliosfery.

SATELITY

Od niedawna na orbicie ziemskiej
znajduja sie trzy polskie nanosate-
lity badawcze. Pierwszy byt , PW-
-Sat". Zbudowany przez studentéw
Politechniki Warszawskiej sze$cian

0 boku 10 cm i masie 1kg trafit na
niskg orbite 300 km na poktadzie eu-
ropejskiej rakiety Vega w lutym 2012
roku. Dwa kolejne zostaty zbudowane
przez Centrum Badan Kosmicznych
Polskiej Akademii Nauk w ramach
miedzynarodowego projektu kon-
stelacji satelitéw astronomicznych
BRITE.

BliZzniacze satelity ,,Lem" i, Hewe-
liusz" to szesciany o bokach dtugosci
20 cmimasie 7 kg. ,Lem" zostat
dostarczony na orbite w listopadzie
2013 roku przez rosyjska rakiete
Dniepr, a Heweliusz w sierpniu 2014
roku z wykorzystaniem chinskiej ra-
kiety Dtugi Marsz. Jak dobrze péjdzie
za mniej wiecej piec lat mozemy

Penetrator
b7 o

Droga polskiego
miotka planetarnego
na powierzchnie komety
usiana byta przeszko-
dami. Pierwotnie
naukowcy z (BK PAN
robili swoje urzadzenie
znapedem mtotkowym
jako rezerwowe wobec
urzadzenia niemieckie-
goznapedem w postaci
silniczka rakietowego.
W dalszym etapie uzna-
no, ze gazy wydechowe
moga uszkodzicinne
instrumenty ladownika
i pomystu zaniechano.
Potem okazato sig, ze
ladownik jest za cigzki
i akurat penetrator
wazy doktadnie tyle,
oile trzeba by go
odchudzic.

spodziewacd sie umieszczenia na
orbicie pierwszego duzego polskiego
satelity obserwacyjnego.

RAKIETY NOSNE
Transport na orbite jest drogi,
szczegdlnie wiekszych i ciezszych
obiektéw, dlatego warto inwestowad
we wiasne rakiety no$ne. Historycz-
nie Polska prowadzita badania nad
rakietami sondazowymi na paliwo
state w warszawskim Instytucie
Lotnictwa. Pierwsze prébne loty
rakiet serii RP, RM oraz Rasko
wykonywano od roku 1958 z terenu
Pustyni Btedowskiej. Starty nowszej
rakiety Meteor-1 przeprowadzano od
roku 1965 z poligonu wojskowego

w Ustce. Kolejna generacja, Meteor-2,
miata stanowisko startowe w Rghce
pod tebg, gdzie w pazdzierniku 1970
roku uzyskany zostat polski rekord
wysokosci - 90 km. Przeprowadzano
jeszcze starty dwustopniowej rakiety
Meteor-3, po czym program zostat

w 1974 roku zamkniety.

Po czterdziestu latach z oktadem

wracamy do pomystu budowania
wiasnych rakiet o zasiegu orbitalnym.




Wydaje sie logiczne, ze skoro Polak, prof.
Aleksander Wolszczan odkryt pierwsze
planety poza Uktadem Stonecznym, to
jakis inny Polak powinien do nich polecie¢
i je zbadac. A to, ze powinniSmy odwie-
dzi¢ sasiednie planety Ziemi powinno by¢
oczywiste, odkad Mikotaj Kopernik ogtosit
koncepcje heliocentryczna.

Jeszcze w tym roku Instytut Lotnic-
twa planuje pierwsze testy rakiety
ILR-33 ,,Bursztyn"”, ktéra docelowo
ma osiggac putapy ponad 100 km. Ra-
kieta bedzie miata wysoko$¢ 4 m, dwa
dopalacze na paliwo state i gtéwny
silnik hybrydowy, w ktérym utlenia-
czem bedzie nadtlenek wodoru.

POLSKIE PODBOIE m secret level

,Gdyby ludzie od jaskiniowej epo-
ki robili tylko to, co wyglgdato na
moZzliwie, do dzisiaj siedzieliby

w jaskiniach” — Stanistaw Lem.

Réwnolegle POLSA prébuje nawigzad
kooperacje z Narodowg Agencjg Ko-
smiczng Ukrainy w celu zbudowania
wspdlnej rakiety nosnej do wynosze-
nia na orbite matych satelitéw. Na
Ukrainie w czasach Zwigzku Radziec-
kiego produkowane byty rézne typy
rakiet, w tym rakiety nosne Cyklon

i Dniepr, a obecnie produkuje sie tam
silniki do europejskich rakiet Vega.

LOTY ZALOGOWE
Pierwszym i jak dotad jedynym
Polakiem, ktéry poleciat na orbite
ziemska, byt generat Mirostaw Her-
maszewski. Wystartowat w czerwcu
1978 z kosmodromu w Bajkonurze na

LEM

W matej skrzyneczce
nanosatelity mieszcza
sie miedzy innymi panele
stoneczne, komputer
poktadowy, szerokokatny
teleskop z aparatem,
aparatura radiowa oraz
czujnik pola magne-
tycznego.

=* Polska flaga na Ksiezycu przed rokiem 20507? Insty-
tut Lotnictwa w Warszawie buduje odpowiednio duzg
rakiete nos$na, politechniki w Rzeszowie i Biatymstoku
szykuja lekkiego, sktadanego tazika z odpowiednim
chwytakiem, specjalisci od tekstyliéw z Lodzi wytwa-
rzaja flage, ktéra nie wyblaknie i nie rozpadnie sie

- tak w zarysie widzimy plan umieszczenia
biato-czerwonych barw na srebrnym globie.

Ma je Hyperion II,
ma Curiosity, ma tez
Jadeitowy Krolik.
Wiekszos¢ tazikéw
ma szesé kot, co
przy odpowiednim
zawieszeniu pozwala
pokonywac duze
przeszkody, lepiej
rozktada ciezar
pojazdu, umozliwia
kontynuowanie
podrézy, nawet jak
jeden z silnikéw kot

ulegtby awarii.

poktadzie rosyjskiego statku Sojuz,
na orbicie byt przez prawie osiem dni
z cumowaniem na orbitalnej stacji
kosmicznej Salut. Lot odbyt sie w ra-
mach programu Interkosmos, w kté-
rym Zwigzek Radziecki zapraszat

do wspdlnych misji przedstawicieli
innych krajéw komunistycznych.

Na luksus wysytania ludzi na orbite
ziemska stac obecnie tylko trzy panh-
stwa: Rosje, Chiny i USA, przy czym
amerykanscy astronauci chwilowo
muszg zabierac sie odptatnie z Rosja-
nami. Najwieksza szansg na kolejny
lot Polaka w kosmos bytby program
europejski, jednak do tej pory wszyst-
kie przymiarki do misji zatogowych
w Europie polegty na finansowaniu.

LAZIKI
Nie jest wykluczone, Ze to polski
sprzet bedzie kiedys ztobit koleiny
na Ksiezycu lub Marsie. W dziedzinie
konstruowania tazikéw, czyli zaawan-
sowanych robotéw do poruszania sie
w terenie i wykonywania specjali-
stycznych prac, polskie politechniki
sg w czotéwce Swiatowej. Od dwdch
lat polskie ekipy wygrywajg zawody
uniwersyteckie University Rover
Challenge organizowane przez
amerykanskie Towarzystwo Marsjan-
skie. Sg one rozgrywane na pustyni
w Utah, ktéra ma podobne warunki
terenowe jak te na Czerwonej Plane-
cie. W zesztym roku pierwsze miejsce
zdobyta Politechnika Rzeszowska,
a dwa lata temu i wczesniej jeszcze
dwukrotnie Politechnika Biatostocka.
W tym roku o miejsce na podium wal-
czy az siedem zespotéw z Polski. ba
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8 6 Pierwszy Mirror’s Edge ma juz siedem lat, ale prawie wcale si 9 0 Duriskiego potentata czekata dtuga, wyhoista droga. Dopiero po jej przebyciu dla
nie zestarzat. Pod wieloma wzgledami przewyzsza wrecz Catalystal klockéw Lego znalazto sie miejsce w $wiecie wirtualnej rozrywki.

i)
r
I

P v > A& N SKRZYZOWANIE ARTDECO ZE
| STYLEM ARCHITEKTONICZNYM
V . ¢ ;% + | DPWORCOWKOLEJOWYCH.

e

e RN G088, CEELER 5T IO R < RR
e

WITH DELIGMT - "UELQ é TO DAREMOCH ! HAaDIA .

EEEU}EE% 1= MY EROTHER JORIL . HOW HAY WE BE OF

ATTACK

9 6 Obsesje naszego felietonisty siegaja wczesnych lat
dziewiecdziesiatych, gdy przemierzat lochy w Eye of the Beholder.

W INTRO POJAWIALA SIE
ANIMACIJA ZAPALENIA
OLIMPUSKIEGO ZNICZA.

Byt czas, gdy komputerowe igrzyska wywotywaty tyle samo emogji, co
ich rzezywiste odpowiedniki. Co sie zmienito, ze wyginety niczym dinozaury?

] O 2 Arcyciekawy tekst o japoriskich eksperymentalnych tworcach. Ich gry szanowat
nawet krytyk filmowy Roger Ebert, znany z twierdzenia, Ze gry wideo nie sa sztuka.
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Pod skrzydtami firmy kojarzonej z Simsami oraz wyscigami
samochodowymi powstata w 2008 roku peretka.

Krooger

kandynawowie z DICE oglosili
S prace nad nowym tytulem

latem 2007 roku. Wiadomo
bylo, ze futurystyczna strzelanina
skorzysta z silnika Unreal 3, wspo-
maganego genialnym narzedziem
do kreacji wiarygodnego oswie-
tlenia zwacym sie ,,Beast”. Majac
solidne technologiczne zaplecze,
DICE poszukalo jeszcze kogos,
kto by napisal wciagajaca historie.
Tym kims okazala si¢ corka
Terry’ego Pratchetta Rhianna.

Przy okazji tekstu o L.A. Noire wspo-

mniatem, ze uwazam Mirror’s Edge

za jedna z trzech najwazniejszych dla
mnie gier poprzedniej generacji. Tytul,
ktéry swego czasu poznalem niejako
przez przypadek i ktory bez wiekszej
fety wyladowat w czytniku Xboxa 360,
na zawsze zmienit moje podejscie do
tego, czym zawsze chcialem, zeby byly
dla mnie gry. To, co wtedy zobaczytem,
co ustyszatem i co poczulem, nie zdarza
sie czesto. I kiedy po dwdch dniach
skonczytem przygody Faith, nie czulem
niedosytu. Wrecz przeciwnie. Czutem,
ze wlasnie ukoniczytem cos waznego.
Przeszedlem co$ od poczatku do konca.
Poznatem na wylot i dostatem tego

doktadnie tyle, ile potrzebowatem.




]
Eksperyment

Mirror’s Edge wraz

z kilkoma innymi tytu-
fami z tego okresu byt
eksperymentem maja-
cym na celu sprawdzenie,
czy Electronic Arts potrafi
jeszcze wykreowac nowe
marki, czy na zawsze juz
zostanie producentem
takich tasiemcow jak
FIFA, NBA czy Need

for Speed. Finansowo
eksperyment nie udat
sie, choc na przykfad wy-
dany w tym okresie Dead
Space doczekat sie trzech
czesa i kilku spin-offow.
Przygody Faith bardzo
dtugo uzyskiwaty status
gry kultowej. Zbyt dtugo,
by EA uznato inwestycje
za opfacalna.

Wyjsciu na
otwarte prze-
strzenie zawsze
towarzyszy ulga.
Wiele pomieszczen
jest wyjatkowo
klaustrofobicznych.

Nie miatem ochoty przechodzi¢ gry po
raz kolejny. Rzeczywiscie, wrécitem

na chwile do préb czasowych, zeby sie
rozerwad, ale kiedy rozsiadtem sie na
kanapie, aby delektowac¢ sie napisami
konicowymi i po raz kolejny wystucha¢
motywu przewodniego z genialnym
wokalem Lisy Miskovsky, nie myslalem
o tym. Czulem sie wtedy po prostu
spelniony!

Pamietam to wszystko bardzo
doktadnie. Bylo to praktycznie rok po
premierze gry. Mialem przed soba kilka
dni, podczas ktérych absolutnie nic
nie musialem robi¢ i nie byt to wcale
weekend. Podczas takich dni zasiadam
zazwyczaj przed telewizorem i oddaje
sie temu, co kocham najbardziej, czyli
graniu na konsoli, az zamkna mi sie
oczy. Po obudzeniu sie zaczynam od
nowa. Tego dnia nie bylo inaczej.

No i miatem Mirror’s Edge. To byt
doskonaty zbieg okolicznosci.

Lubie minimalizm. Surowe kolory
icisze, przez ktéra przebijaja sie takie
dzwieki jak dotyk, oddech czy szelest
ubrania. Lubie, jak gra opowiada histo-
rie sama soba, a nie poprzez ciagnace
sie jak guma kilkudziesieciominutowe
przerywniki. Lubie, kiedy przechodze
kolejny etap bez zastanawiania sie, czy
moze juz czas i$¢ spa¢ i kontynuowac
nastepnego dnia ,na $wiezo”. Lubie
rozmyslac o grze, kiedy w nia nie gram
- o tym, co bedzie, jak juz ja ponownie
uruchomie, co wydarzy sie w zwigzku
z moimi poczynaniami i jaki bedzie
ich finat. Podobnego uczucia nie sa
w stanie dostarczy¢ ksigzki ani filmy.

Tym wlasnie jest Mirror’s Edge. I o ile
gre mozna skonczy¢ w dosy¢ krétkim
czasie, warto ja smakowac. To dlatego
tez na poczatku zdecydowalem sie
przejsc historie bez uzywania broni
palnej. Nie bylo fatwo, ale miatem
przeczucie, ze doda to kolorytu calemu
rytuatowi.

Cho¢ Mirror’s Edge to gra pierwszo-
osobowa, nie jest klasyczna strzelaning.
Nie jest to wlasciwie w ogéle strzelanina.
Napotkani wrogowie strzelaja do nas,
ale wcielajac sie w role Faith Connors
ostatnig rzecza, o jakiej myslimy, to zeby
kogo$ zabi¢. Doprawdy doskonale uczucie.
Weielamy sie w posta¢ z krwiikosci. Silng
kobiete, kt6ra wykorzystujac swoje akro-
batyczne umiejetnosci, potrafi przemkna¢
bez zwracania na siebie uwagi, lub wrecz
przeciwnie, pelna wirtuozerii rozbrajac ko-
lejnych wrogéw, tulac ich po kolei do snu.

Dla prawdziwego Runnera widoczne tutaj
kolory majg wartos$¢ nie tylko estetyczna,
ale tez praktyczng - wskazujg, co mozna
w danym momencie zrobi¢ z przeszkoda!

Wslizgi stuzg nie tylko rozbrajaniu
przeciwnika, ale réwniez ptynnemu
przemieszczaniu sie po obszarze dziatan.

' Postad Faith od
samego poczatku
byta wyjatkowo
popularna posréd
cosplayerek.
Jej wyqlad jest
niepowtarzalny.




Najczesciej wymieniano Singapur
jako wzorzec, ktéry pomégt stworzyé
miasto z Mirror's Edge.

Petna immersja oddana jest poprzez
bardzo czeste pokazywanie wszystkich
czterech koniczyn Faith. Zaréwno rak,
jak indg. Do tej pory w grach
pierwszoosobowych co$ wiecej niz same
dlonie widzieliémy zazwyczaj podczas
przeladowania broni lub tez podczas
walki bronia biala, a nég czesto w ogéle
nie byto wida¢, bo... ich nie byto.

Tutaj rece widoczne czesto powyzej
tokci caly czas pozostaja w ruchu. Pod-

czas biegu asekuruja sie o $ciane, pod-
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czas skokéw czy upadkéw odpowiednio
sie uktadaja. Do tego dochodzi ruch glo-
wa. Jest on tutaj niezalezny od potoze-
nia rak, co dotychczas nie zdarzalo sie
w grach tego typu. Podczas skoku wida¢
iczud, ze Faith ugina nogi, zas podczas
zwawszego biegu czu¢, ze glowa rusza
sie na boki i zaczyna stabilizowaé swoje
potozenie. Podczas przewrotek czy
upadkéw Connors nie zamyka oczu.
Wszystko widzimy bardzo doktadnie
ibardzo doktadnie to odczuwamy.
Co wiecej, na ekranie nie widzimy na
state zadnych informacji, a o tym,
w ktérym kierunku powinnismy sie
uda¢, wnioskowaé mozemy jedynie po
czerwonych elementach otoczenia,
ktore sa potencjalnymi przedmiotami
do wykorzystania podczas poruszania
sie. Ten poziom immersji nie byl mi do
tej pory znany.

I te kolory! Tak bardzo kontrastowe,

ajednoczesnie wspolgrajace ze soba.

= Wiele gier przed Mirror's Edge chciato zaimplementowaé par-
kour do mechaniki gry, ale jedynie Assassin's Creed wtedy mégt
konkurowac z przygodami Faith. To jednak mechanicznie dwa

rézne bieguny i nie mozna tych gier bezposrednio poréwnywac.

Miasto Szkta
potozone jest
nad oceanem,
na potudniowych
rubiezach Cascadii
Prime. Autorzy
nie doprecyzowali,
czym jest owa
Cascadia - ale taki
region istnieje
w USA na pétnoc
od Kalifornii.

2
Parkour

Pochodzaca z Frangji
sztuka przemieszcza-
nia sie autorstwa Davida
Belle. Polega na jak naj-
prostszym i najszybszym
pokonywaniu przeszkdd
na swojej drodze.

Istotny w parkourze

jest nieprzerwany bieg,
zwany flow, ktéry nadaje
traceurowi wyjatkowo
duzo gracji.

Czern, biel, z61¢, czerwien i zielen,

plus oczywiscie przejmujacy blekit nie-
ba. Dopiero niedawno uswiadomitem
sobie, ze na co dzien, gdy ide czy biegne,
to nie widze zazwyczaj tego, co mozemy
ogladac na ekranie telewizora, grajac

w Mirror’s Edge. Gdybysmy na warsztat
wzieli realizm tego, co pokazuje nam
sama gra, okazaloby sie, ze Faith caty
czas patrzy sobie pod nogi. To troche
niewygodne dla osoby, ktéra skacze po
dachach i biega po $cianach. Absolutnie
nie traktuje tego jako wade — ekran te-
lewizora nie jest w stanie pokazac kata
widzenia, jakie ma ludzkie oko — trzeba
byto wypracowa¢ kompromis.

Oprécz immersji wazna role w opo-
wiesci petni sama mechanika gry. Po
dluzszym zastanowieniu doszedtem
do wniosku, ze mam do czynienia
z platformdéwka na miare XXI wieku.
Zamiast Mario mamy Faith, a zamiast
Goombaséw mamy straznikow
Pirandello Kruger. Czyz nie? Z tym,
ze zamiast skakania po grzybkach
wélizgiem wytracamy przeciwnikowi
bron, a zamiast skakania po platfor-
mach... zaraz, zaraz... skakanie po plat-
formach akurat zostato. I to w jakim
stylu skacze sie po platformach! Faith
biegnie na pelnej predkosci, stycha¢



stopy uderzajace o betonowa posadzke.
Jednym uderzeniem barku czerwo-

ne drzwi otwierajg sie z trzaskiem.
Stoneczne swiatlo odbite od $niezno-
bialej $ciany kilkudziesieciopietrowego
wiezowca oélepia Connors. Stychaé
jedynie trzepot skrzydet ptakéw, ktére
w panice poderwaty sie do lotu, i szum
ulicy znajdujacej sie kilkaset metrow
nizej. Nie zwalniajac biegu, Faith sunie
do przodu i dostrzega na krawedzi
czerwone deski idealnie nadajace sie
do dtugiego wyskoku. Co jednak jest po
drugiej stronie? Czy uda sie doskoczy¢?
Po chwili jest juz jasne, ze odlegtos¢
miedzy budynkami jest wyjatkowo
duza, ale udaje sie dopas¢ ostatni ka-
watek rury idacej wzdluz przeciwlegtej
$ciany. Gluche uderzenie o blache, jek
béluidzwiek pewnie chwyconej blasza-
nej rury sprawiaja, ze mie$nie catego
ciala, ktére mialem napiete do granic
mozliwo$ci, moga odpoczac. Udalo sie!
Mozna i§¢ dalej. Po takim skoku nikt
nie jest w stanie mnie chwilowo dopasé.

Za takie wtasnie akcje pokochatem
Mirror’s Edge. Nie mam leku wysokosci,
ale podrézowanie po gladkich $cianach
ogromnych wiezowcow i skakanie po-
miedzy ich dachami do dzisiaj sprawia,
ze ciarki przechodza mi po plecach.

Tak doktadnie powinna wyglada¢
platforméwka XXI wieku.

Wiele oséb ganito Mirror’s Edge za
rozgrywke polegajaca na powtarza-
jacych sie seriach préb i bledéw oraz
nienajciekawsza historie. Trzeba przy-
zna¢, ze nie mamy tutaj do czynienia
z dzielem nieskazitelnym, ale akurat

te elementy mi nie przeszkadzaty.

Przeciwnicy
nie zadajg pytan.
Co prawda nie
ma ich wielu,
ale na pewnych
poziomach, w tym
finatowym, trzeba
sie rozprawic z tu-
zinami straznikéw.
Pamietajcie
o achievemencie
za niezabicie
zadnego z nich!
Warto go mieé
w kolekcji.

Faith na swojej
drodze odwiedza
wiele lokacji.
Nocna wizyta
w dokach jest
jedna z bardziej
klimatycznych.

Odpowiedzialna za historie Rhianna
Pratchett stworzyta autentyczny, na-
macalny, dystopijny swiat, w ktérym to
ludzie przestaja mie¢ prawo wlasnego
wyboru czy swobodnego wygtaszania
pogladéw, a caly przeptyw informacji
jest kontrolowany przez rzad. Faith
jest kurierem analogowych informacji,
tak zwanym Runnerem. Runnerzy,
wykorzystujac sztuke parkouru,
pokonuja kilometry dachéw wielkich
wiezowcow, aby dostarczac przesytki,
bedac wysoko nad ziemia i pozostajac
nieuchwytnymi. Faith ma tez w tym
swoja prywatng motywacje. Jej matka
zgineta podczas pokojowych marszéw
sttumionych przez rezim. Marsze te
byly organizowane przeciwko coraz
bardziej opresyjnemu panstwu. Po
ucieczce z domu Faith spotyka Runnera
o pseudonimie Mercury, ktéry szkoli
jaipomaga w zadaniach, wspierajacja

przez interkom. Zeby historia nie byta

zbyt prosta, siostra Faith, Kate, jest
funkcjonariuszka policji i osoba, wokét
ktorej kreci sie cata fabuta.

I kiedy juz myslalem, ze skonczytem
kompletna historie i wszystko to, co
wtedy czutem, zachowam dla siebie,
EA zapowiedziato kolejny tytut z uni-
wersum Mirror’s Edge. Niebedacy pre-
quelem ani rebootem Catalyst to gra,
ktorej sie tak samo balem, jak chciatem
w nia zagrac. Recenzujemy go w tym
numerze Pixela. Jednoczesénie nie
zanosi sie, zeby oryginal miat ukaza¢
sie w wersji HD, wiec szczerze polecam
siegniecie po ten tytul. W szczeg6lno-
$ci dzi$, kiedy na aukcjach mozna go
wyrwac za kilkanascie zlotych. I
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Klocki Lego wyszty z pudetek i opanowaty swiat.
No moze nie caty, ale wtargnety w wiele sfer zycia.
Takze do gier komputerowych.

ieco niezamierzony
sposéb dunska specjalno
$cig stalo sie zapewnianie

rozrywki dzieciom z calego swiata.
Najpierw bylo to zastuga Hansa
Christiana Andersena, na ktorego
basniach wychowywatly sie cale poko-
lenia. Po historiach o niezbyt urodzi-
wym przedstawicielu kaczkowatych
czy dziewczynce handlujacej mate-
rialami pirotechnicznymi przyszedt
czas na cos bardziej namacalnego.

Oto w roku 1932 na $wiat przyszta
firma Lego, ktéra produkowata... meble.
Réwnolegle spod reki jej wiasciciela Ole
Kirka Christiansena wychodzily robione
z drewna zabawki. Plastik do fabryki za-
wital dopiero po wojnie i nie miat fatwe;j
drogina szczyt.

i Bazyl

Na ofigalnej stronie
Lego mozna znalez¢

60 minigier osadzonych
wrealiach réznych

serii klockow. Przewazajg
proste zreznosciowki, ale
mozna znalez takze stra-

tegie, przygodowki, quizy
@y kreator plakatow.

Wyparcie tradycyjnego budulca zabawek
zajeto mu kilkanascie lat, a dopomégt

w tym przypadek. W 1960 roku pozar
fabryki strawil wiekszo$¢ drewnianego
asortymentu, co zaowocowato decyzja

o skupieniu sie wytacznie na produkeji
klockéw plastikowych. Pomyst okazat
sie strzalem w dziesiatke i z roku na rok
Lego rozwijalo sie, atakujac kolejne ryn-
ki, by w lata dziewieédziesigte wkroczy¢
jako jeden z najwiekszych zabawkarskich
koncernéw swiata.

Jak to zwykle w takich przypadkach
bywa, wraz z sukcesem szta che¢ ekspan-
sji na pola lezace poza gtéwnym nurtem
dziatalnosci firmy. W 1968 roku otwarto
pierwszy park rozrywki Legoland,

w 1980 utworzono dzial majacy praco-
wa¢ nad edukacyjnym wykorzystaniem
klockéw, aw 1987 roku powstat serial



Trzy czesci
Lego Racers po-
zwalaty zbudowac
wiasny, niepowta-
rzalny bolid.

Lego Island do- animowany ,Edward and Friends”,
czekato sie dwoch

sequeli: Island 2
i Island Xtreme dowanym z Lego. Zaczeto tez wydawaé
Stunts.

ktérego bohaterowie zyli w $wiecie zbu-

oficjalne pismo Lego Brick Kicks, ktére
dzi$ funkcjonuje pod tytulem Lego
Magazine.

PIERWSZE KROKI
W konicu przyszedt czas, aby Lego udato
sie na wycieczke w cyberprzestrzen.
Wkroczyto tam w 1997 roku, czyli dosy¢
pbzno, poréwnujac z dziataniami kon-
kurencji. Na przyktad lalka Barbie firmy
Mattel na monitorach goscita juz od lat
osiemdziesigtych i w momencie wir-
tualnego debiutu Lego byta weteranka
z pokazna liczba tytuléw na koncie.
Lego dtugo czekato na wyciagniecie reki
po kawatek cyfrowego tortu, ale zrobilo
tow bardzo dobrym stylu. Przygodéwka

st

Lego Island opracowana i wydana przez
studio Mindscape pokazata, ze duniskie
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Nazwa Lego zostata wytoniona w konkursie dla
pracownikow firmy. Zwyciezca w nagrode otrzymat
domowej roboty wino. Dzisiaj marka duriskiego
giganta jest warta dziesigtki miliardow dolaréw.

©\
of

klocki na monitorze moga bawic¢ réwnie
dobrze, jak w realnym $wiecie. Produkt
chwalono miedzy innymi za nielinio-
wos¢ oraz mozliwos$¢ zabawy wirtu-
alnymi klockami Lego w przerwach
miedzy wykonywaniem misji.

Do gustu przypadlo tez nieco slapstic-
kowe poczucie humoru, ktére pézniej
stalo sie jedna z wizytéwek wirtualnych
klockéw. Program docenili zar6wno

gracze, jak i branza, dzieki czemu

Lego Island zgarneto kilka nagréd,
w tym Interactive Achievement Award
dla najlepszej gry familijnej. Od razu
zakltadano, ze przygody na wyspie beda
czescig wiekszej serii, ale sukces
debiutanckiej produkgji sprawit, iz
ludzie z Lego postanowili wydawac gry
pod wlasnym szyldem. To doprowadzi-
to do utworzenia dziatu Lego Media.
Jego pracownikom nie mozna byto
zarzuci¢, ze sie obijalii do 2003 roku
kolekcja gier Lego urosta do ponad 20
pozycji, obejmujac niemal wszystkie
znane czlowiekowi gatunki. Byty miedzy
innymi szachy Lego Chess, wyscigi Lego
Racers, sportowa Lego Football Mania,
muzyczne Lego Friends, RTS Lego Rock
Raiders, ekonomiczna gra Legoland
oraz programy edukacyjne spod znaku
Lego My Style. Szczegélnie ambitnym
projektem z tamtego okresu byt wydany
w 1998 roku Lego Creator. Gracz nie
miat tu wykonywac misji czy osiagnac
okreslonego celu, ale po prostu bawi¢ sie
klockami. Poczatkowo dostepne byty
elementy z serii Lego City, ale planowano
z biegiem czasu wydac¢ dodatki pozwala-
jace tworzy¢ budowle ze $wiata rycerzy,
piratéw czy kosmonautéw. Stopniowo
w grze mialo znalez( sie wszystko,
co dato swiatu Lego.

W nowszych
TT Games wyko-
rzystywano gtosy
aktoréw z filmo-
wych oryginatéw.

=TT

Lego Football Mania zebrata niezbyt
przychylne recenzje.

Plan wiec robil wrazenie, ale okazalo sie,
ze budowanie na monitorze i na dywanie
to zbyt odlegte swiaty. Dlatego zrezygno-
wano z dalszego rozbudowywania gry

iw 2000 roku wydano sequel Lego Creator:
Knights’ Kingdom, w ktérym budowanie
stanowilo tylko czes¢ zabawy — trzeba tez
bylto wypelniac zlecone przez gre zadania
czy walczy¢ ze ztymi rycerzami.

WIZJA BANKRUCTWA

Nattok gier, ktére opuszczaly stajnie
Lego, mdgt da¢ mylne wrazenie o kondy-
cji firmy. A ta byla fatalna. Zyski koncer-
nu od 1992 roku systematycznie spadaty
azw 1998 pierwszy raz w historii Lego
odnotowalo straty. Kryzys poglebiat sie
inie pomogto z niego wyjs$¢ nawet uzycie
Mocy. W 1999 roku w sklepach pojawity
sie bowiem zestawy Lego Star Wars.
,Gwiezdne wojny” byty pierwsza licencja,
na ktorej zakup zdecydowata sie duniska
korporacja. Zaraz za nig podazyty ko-

lejne i na listach Zyczen dzieci zagoscily

klocki z Kubusiem Puchatkiem,




)
e

Seria Rock

’ Raiders obejmowata
place 2 buliding heve - It munt be placed - 4] tylko 16 zestawodw,
to & Power Path and on ground that Is not " It kN : ale doczekata sie

luping. wtasnej gry.

Myszka Miki czy Harrym Potterem. Wedtug Davida Robertsona, autora o
Maly czarodziej zawitat do $wiata Lego poswieconej Lego ksigzki , Brick by brick”, Jurassic World
w 2001 roku i postanowiono do cna wyko-  chude lata Lego przetrwalo w duzej mierze
rzystaé prawa do stworzonego przez dzieki wprowadzonej w 2001 roku serii
J.K. Rowling $wiata, przenoszac jego kloc-  Bionicle. Budzita ona sprzeciw starszych
kowa wersje na komputery. Zdecydowano  fanéw, ale stata sie jednym z najbardziej

sie p6j$¢ droga Lego Creatoraiw wyda- dochodowych projektéw firmy. Jej
nym w 2001 roku Lego Creator: Harry popularnosé sprawita, ze seria doczekata
. P . . e . . . dzicwydarzenia
Potter i rok pézniejszym sequelu Creator:  sie kreskéwki, filméw, ksigzek oraz gier .
. . zwszystkich aterech
Harry Potter and the Chamber of Secrets, ~ komputerowych, ktore jednak rynku nie filméw, alesg one
zamiast przedstawiac przygody matego podbity. Na przyklad Bionicle: The Game zdecydowanie mniej dra-
czarodzieja, dano graczom mozliwo$¢ okreslono jako co$, co ,moze zaintereso- styczne niz pierwowzory.
tworzenia budowli oraz postaci ze Swiata ~ wac¢ tylko o$miolatka z obsesja na punkcie Postacie, ktdre w kinie
W Lego St Pottera. Historia pokazala, ze nie byt to Lego”, a Bionicle Heroes oberwalo za zbyt ginel, I mqnnorze .
€go Star. > . spotkanie z dinozaurami
Wars starano sie dobry pomyst. malg zawartos¢ Lego w Lego. Ten ostatni ke
przedstawic prze- Pompowane w licencje miliony nie zdo- tytut warto jednak wspomnie¢, poniewaz :
moc w zabawny taly odwrécic duil. (a5 byt toi lank d
sposéb. aty odwroci¢ trendu i Lego wcigz byto na zostal pierwsza strzelanka osadzona
kursie kolizyjnym z bankructwem. Szuka- ~ w $wiecie duniskich klockéw.

no oszczednosci, gdzie sie dalo, a ze dziat

gier komputerowych nie przynosit zysku, Znane dzi$ ludzi-
ki Lego z rucho-

. . . ., mymi koriczynami
niku. Ostatecznie Lego Media, ktére wtym  adebiutowa ty

w 1978 roku.

to w naturalny sposéb znalazt sie na celow-

czasie zmienialo nazwy na Lego Software
iLego Interactive, zamknieto w 2003 roku.
Prawdziwa rewolucja w firmie dokonata sie
w kolejnym roku. Ustgpil wéwczas prezes
Kjeld Kirk Kristiansen — wnuk Ole Kirka
Christiansena, a zastapit go Jorgen Vig
Knudstorp, ktéry zostat pierwszym szefem
firmy spoza rodziny jej zatozyciela. Nowy
krol klockéw wyznawat zasade, Ze najlepiej
skupic¢ sie na tym, co firmie wychodzi
najlepiej, a reszte zostawic¢ fachowcom.

Dla gier oznaczalo to, ze Lego zamiast
samemu je wydawac¢, woli udostepniac
licencje innym. Strategia ta przyniosta
i efekt i firma zaczeta wychodzi¢ na prosta.



WIRTUALNY RENESANS
Chociaz gry spod znaku Bionicle szatu
nie zrobily, to inne tytuty bardzo po-
mogty Lego zazegnac wizje bankructwa
iodzyskac status Swiatowego potentata.
Co ciekawe, spora role odegrali tu byli
pracownicy Lego Media, kt6rzy po
zamknieciu ich dziatu stworzyli firme
Giant Interactive. Ich pierwszym projek-
tem byta gra Lego osadzona w $wiecie
,Gwiezdnych wojen”. Deweloperem
zostato studio Traveller’s Tales, ktére
widzac potencjat drzemigcy w projekcie,
kupito Gigantéw i w 2005 roku z potaczo-
nych mocy obu firm powstato TT Games.
Juz jednym ze swoich pierwszych dziet,
czyli wydanym w marcu 2005 roku Lego
Star Wars: The Video Game, udowodnio-
no, ze mozna zrobi¢ gre Lego, ktéra nie
tylko zyska dobre recenzje, ale zostanie
ogromnym przebojem.

Ta zrecznosciéwka odtwarzata
w stylu Lego najwazniejsze wydarzenia
z ,Mrocznego widma”, ,Ataku klonéw”
i,Zemsty Sithéw”. Grze w osiagnieciu
sukcesu z pewnoscia pomoglo to, ze
pozwalata pozna¢ gtéwne watki fabuty
I1I epizodu zanim ten wszedt do kin.

W wersji Lego
mozna zagrac
zaréwno bohate-
rami ze Swiata DC,
jak i uniwersum
Marvela.

Nie byla to jedyna tajemnica sukcesu.
Gre chwalono za rozgrywke, ktéra

z jednej strony byta wystarczajaco pro-
sta, by opanowalo ja dziecko, a z drugiej
potrafita przyku¢ do monitora starszych.
Mozna tez byto gra¢ w dwie osoby
jednoczesnie, wiec rodzice i ich pociechy
wspo6lnie zanurzali sie w Swiat Jedi.

O ile przejscie gtéwnej linii fabularnej nie
zajmowato duzo czasu, to spora liczba
znajdziek i zadan pozwalajacych odblo-
kowa¢ dodatkowa zawartoé¢ skutecznie
wydluzala zywotnosc gry. Do tego doszla
solidna dawka humoru znanego juz od
czasu Lego Island. W 2006 roku wydano
identycznie potraktowang oryginalng
trylogie Lucasa, aw 2007 swiat ujrzato
polaczenie obu tytuléw, czyli Lego Star
Wars: The Complete Saga.

Indiana Jones
okazat sie wrecz
stworzony do
konwencji Lego.

f‘Ef\

Do 2009 roku ich faczna sprzedaz
przekroczyta 20 milionéw egzemplarzy.
W 2011 saga wzbogacita sie o Lego Star
Wars III: The Clone Warsijuz w 2012 roku
informowano, ze sprzedaz wszystkich
czterech gier przekroczyt putap 30 mi-
lionéw. Patent, ktéry $wietnie sprawdzit
sie przy ,,Gwiezdnych wojnach”, zadziatat
takze w przypadku , Indiany Jonesa”
iréwniez jego przygody odtworzone

w wersji Lego sprzedaly sie w milionach
egzemplarzy. Sukces gier przetozyt sie

na sprzedaz klockéw, ktéra w 2008 roku
wzrosta o blisko 19 procent. Lego kryzys
mialo za sobg, a TT Games trafito pod
skrzydta Warner Bros. Interactive, ktére
podobno musiato wytozy¢ okoto

100 milion6éw funtéw.

NIESKONCZONE SWIATY

Dla graczy najwazniejsze byto to, ze Swiat
gier Lego powiekszy! sie o kolejne licencje,
a dzieki TT Games na monitory trafit
Harry Potter (tym razem jako zreczno-
$ciéwka), Piraci z Karaibéw, Batman,
Wladca Pierscieni, Avengersi, Hobbit,
Jurassic World czy bohaterowie filmu
,Lego: Przygoda”, ktéry nieco niespodzie-
wanie okazal sie ogromnym hitem.
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Wydane przez Warner Bros. gry Lego

rozeszty sie w przeszto 100 milionach
egzemplarzy.

Gry te byty do siebie blizniaczo podobne,
a gtéwne zalozenia rozgrywki pozosta-
waly niezmienne od czasu Star Wars.
Zmienialo sie tylko uniwersum. Ciekawie
na tym tle wygladaja trzy gry o cztowieku
nietoperzu, ktére zamiast odtwarzac
znane przygody, przedstawiaja oryginalne
historie, oraz Lego Dimensions faczace
wjednym kotle bohateréw z r6znych
$wiatéw, dzieki czemu Frodo dziatat ramie
w ramie z Batmanem, Pogromcami Du-
chéw, Simpsonami czy Martym McFlyem.
Starano sie tez wprowadza¢ udo-
skonalenia i na przyktad poczawszy od
wydanych w 2012 roku Lego Batman 2:
DC Super Heroes i Lego: The Lord of the
Rings postacie zyskaty zdolnos¢ mowy
- wczesniej bohaterowie komuniko-
wali sie za pomoca chrzaknie¢, min
i gestykulacji. Mimo to wlasnie wt6rnosé
ibrak nowych pomystéw jest tym, co
recenzenci najczesciej wytykaja ludziom
z Traveller’s Tale. NajwyraZniej graczom
to nie przeszkadza, gdyz kolejne tytuly
okazuja sie finansowymi hitami.

Lego Hobbit obejmuje wydarzenia

z pierwszych dwach filméw trylogii
Jacksona. ,Bitwa pieciu armii” miata ukazac
sie jako DLC, ale projekt zarzucono.

Trudniejsza droge do portfeli graczy
maja produkcje TT Games, ktére sa
osadzone w $wiecie wykreowanym przez
samo Lego jak Lego City Undercover
na Wii czy przeznaczone na platformy
mobilne Lego Legends of Chima: Laval’s
Journey lub Lego Ninjago: Shadow of
Ronin. Niemniej takie gry takze wcigz
sie pojawiaja, a prawdziwg ciekawostka
w portfolio TT Games jest Lego Rock
Band z 2009 roku. To specjalna czes¢
znanej muzycznej serii, w ktérej za awa-
tary muzykéw stuza ludziki Lego. W ten
sposéb do plastikowego uniwersum
przeniesli sie miedzy innymi cztonkowie
Queen, Dawid Bowie czy Iggy Pop.

Oile polaczenia Lego z bohaterami
Marvela czy Srédziemia $wieca triumfy, to
klapa okazuja sie proby stworzenia opartej
naklockach gry MMO. Podejmowalo je
kilka firm. Szlak przetarto Lego Universe
stworzone przez studio NetDevil. Gre
uruchomiono w pazdzierniku 2010 roku,
a zamknieto zaledwie po ponad roku.
Powodem byt brak wystarczajacej liczby

Lego Worlds ma
ambicje, by pokonaé
Minecrafta. Beta
gry ukazata sie
w czerwcu 2015
roku i zbiera pozy-
tywne recenzje.

)

aktywnych i ptacacych uzytkownikéw.
Wynikato to w duzej mierze z faktu, ze
chociaz obiecywano, ze zabawa bedzie
darmowa, to w praktyce bez subskrypcji
grac sie nie dalo. Takze krétko dziataty
serwery do wydanego przez Warner
Bros. Games Lego Legends of Chima.
Okazalo sie, ze seria Lego Chima nie
miata zbyt wielu fanéw i uruchomiona
pod koniec 2013 roku gra zakornczyta
swoj zywot latem ubiegtego roku. Niemal
réwno ze $miercig Chimy do boju ruszylo
kolejne MMORPG w $wiecie Lego

- Lego Minifigures Online, za ktérym
stoi kojarzony dotad gléwnie z The
Longest Journey norweski Funcom.

Czas pokaze czy zadziala tu powiedzenie
,»do trzech razy sztuka”.

Takze niebawem przekonamy sie,
czy dobra passe podtrzymaja TT Ga-
mes, gdy do sklep6w trafi, legonizacja”
,Przebudzenia Mocy”. Jej sporym atu-
tem ma by¢ to, ze nie tylko odwzoro-
wuje akcje najnowszej czesci, ale takze
przedstawia wydarzenia spomiedzy
sz6stej i siddmej odstony gwiezdnej
sagi. I to jest wlasnie najwieksza zaleta
Lego w cyberprzestrzeni — uzupelnia-
nie tego, co oferuja filmy, komiksy oraz
ksigzki. Poza tym sprzedaz ,prawdzi-
wych” klockéw napedza popyt na te
wirtualne i odwrotnie. W efekcie Lego
kwitnie jak nigdy wczesniej. bn
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Piotr Piertkowski

Byly naczelny Swiata Gier Komputerowych,
poeta, bard, autor gry planszowej

Atak Zombie.

A bylo to tak. Ide sobie spokojnie parkows alejka,
rozkoszujac si¢ stoneczna niedziel, az tu nagle
widze... rower. Tak, tak - zwykly rower. A dokladniej:
czerwona, marketowa kolarzéwka.

Jednoélad, ze sie tak fadnie wyraze, stat oparty o drzewo,
ajaw utamku sekundy dostrzegtem, ze nawet nie jest spiety
zadnym zabezpieczajacym taricuchem. Rozejrzalem sie do-
okota i cho¢ w innej sytuacji pewnie poszedibym dalej, nawet
nie zastanawiajac sie nad cala sprawa, to jednak tym razem
wyjatkowo az co$ we mnie tapnelo. To bylo jak instynktowny
odruch, przymus dziatania, pokusa, ktérej cztowiek ledwie po-
trafi sie oprzeé. Tak, przyznaje sie z reka na sercu - chcialem
natychmiast wsigé¢ na ten rower i odjechac w sing dal.

Zajmujac sie grami wideo, od samego poczatku dostrzegalem
wszystkie ,za” i ,przeciw”, ktore charakteryzuja te branze. O tych
pierwszych trabilem nalewo i prawo, reklamujac i polecajac moje
ukochane hobby innym, to drugie za$ najpierw przemilczatem,

a potem, kiedy juz temat ogarnalem, cierpliwie wyjasnialem.
Przemoc? Alienacja? Obled? Owszem, moga wynikac z grania,
ale tylko przy zalozeniu, ze mamy do czynienia z zaburzonym
umyslem. Aito za malo, bo potrzebny jest jeszcze brak umiaru.

No wtasnie, najwazniejsza chyba zasada w zdroworoz-
sadkowym podejsciu do gier jest umiejetne ich dawkowa-
nie. Niestety, sami wiecie, jak to jest, kiedy gra okaze sig fe-
nomenalna albo grupa ludzi, z ktérymi przezywamy nasze
wirtualne przygody, cho¢ wybrane przeciez przypadkowo,
okazuje sie rewelacyjnym teamem. Konia z rzedem temu,
kto potrafi w takiej chwili powstrzymac sie i powiedzie¢
samemu sobie: dobra, na dzisiaj dosy¢, jutro tez jest dzien.
Juz predzej w glowie kottuje nam sie, ze tylko jeszcze kwa-
dransik, ta misja, ten poziom, te dwa potwory i koniec...
ktory jednak nastepuje blady switem. Znacie to? A jakze,
nie watpie zescie mi tu kompanami i kompankami.

P L A Y E

MALE
OBSESJE,
DUZE
PROBLEMY

Kiedy w fikcyjny $wiat wejdzie sie zbyt gteboko, jego okruchy
potrafia przebija¢ sie do naszej rzeczywistosci. Jak z tym moim
nieszczesnym rowerem, ktory napotkatem podczas niedzielne-
go spaceru. Bo identyczny mozna znalez¢ w grze, w ktérej ostat-
nio bywam chyba czesciej niz w realu. Oczywiscie, tam trzeba
ten rower wlasnie ukras¢, zeby sobie nim bezpiecznie pojecha¢
w sing dal, zyskujac w ten sposéb szybki i w miare bezpieczny
transport do kazdego zakatka mapy. I wszystko jasne.

Oczywiscie, nie jest to jedyny taki przypadek w moim zyciu.
Bywatlo, ze chcialem kopac¢ — podobnie jak inni redaktorzy
2 SGK, ktérzy zagrywali sie w Duke Nukem 3D - w kratownice
zamykajaca kanaly wentylacyjne albo ze podczas chodzenia
po IKEI staralem sie ogarna¢ labirynt uliczek na ten sam
sposob, jaki daaawno temu stosowatem w Eye of the Beholder
- ze wymienie tylko te najstarsze obsesje. Na szczescie nigdy
nie przekroczytem pewnej miary, cho¢ obawiam sie, ze kiedy$
moze to jednak nastapié. Ot, czlowiek sie starzeje i wola juz
jakby nie taka zelazna. A moze to nie jest kwestia woli? Moze
wszyscy jeste$my skazani na coraz intensywniejsze przezy-
wanie gier? W konicu wspélczesna grafika 3D to istny obled,
za$ realizm $wiata wirtualnego czesto przypomina wrecz
fotograficzna kopie tego, co nas otacza na co dzien. A przeciez
za pasem mamy rewolucje gogli 3D ikto wie, co bedzie dalej?
Moze kabiny VR? Albo nanopigultki pozwalajace ,,odptynac”

w gry? Jak wtedy beda wygladaty owe , drobne aberracje
umystowe”? I czy wciaz jeszcze beda drobne?
No i najwazniejsze — jak wtedy odr6znimy gre od zycia?

A moze to jest to samo — juz teraz? b

rys. Kinga Emma Niesmiatek
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atunek ten ma swojego
G zapomnianego bohatera.

To amerykanski programi-
sta Timothy W. Smith, ktéry pod
koniec lat siedemdziesigtych za-
pragnat stworzy¢ gre sportowa.
Szukat jednak tematyki nie tak
oczywistej jak futbol czy koszy-
kéwka, bo istniaty juz kompute-
rowe symulacje tych dyscyplin.
Wybrat dziesieciobéj, popularny
w USA po olimpijskim triumfie
Bruce'a Jennera w Montrealu.

Smith poswiecit wiele miesiecy na
studiowanie specyfiki wszystkich
konkurencji i préby jak najwierniej-
szego przedstawienia ich na kom-
puterze. Efektem tych staran byta
gra Olympic Decathlon, wydana

w 1980 roku na TRS-80, a pdzniej
na Apple Ili PC. Ciekawostka:
wydawcga byt stawiajacy pierwsze
kroki w branzy elektronicznej

rozrywki... Microsoft (Decathlon to
pozycja nr 2 w ich katalogu gier).
Smith, sam bedac growym
debiutantem, wpadt na kilka roz-
wigzan, ktére chyba juz na zawsze
zdefiniowaty gatunek. Konkurencje
biegowe dziesiecioboju opart na na-
przemiennym wciskaniu przyciskdw
na klawiaturze (im szybciej gracz to
robi, tym szybciej biegnie repre-
zentowany przez niego zawodnik),
a zrodtem sukcesu w rzutach i sko-
kach uczynit trafienie przez gracza
w odpowiedni moment wykonania
czynnosci (na przyktad wybicia sie)
i uzyskanie - przez przytrzymanie
przycisku - optymalnego kata rzutu
lub skoku. Ponadto Smith umozliwit
graczom rywalizacje zaréwno bez-
posrednig (na biezni), jak réwniez
posrednio - przy biciu kolejnych
rekordéw. Stusznie uznat, ze naj-
lepszg motywacja dla wirtualnych
atletéw bedzie olimpijska otoczka.

HARMI MG You will he disgualified
1f you run through another hua

QY

Juz wkrotce igrzyska w Rio, ktorym — jak kazdemu
sportowemu wydarzeniu tej rangi — towarzyszy
oficjalna gra wideo na konsole Nintendo. Byt jednak
czas, gdy ,gry-olimpiady” budzity wielkie emocje.

Pokonanie kolegi z klasy w kom-
puterowym biegu na 100 metréw
jest oczywiscie bardzo przyjemne,
ale zdobycie przy okazji ztotego
medalu olimpijskiego to dopiero
satysfakcja. Co ciekawe, kwestig
korzystania przez gre z symboliki
igrzysk szybko zainteresowat sie
Miedzynarodowy Komitet Olim-
pijski, w efekcie czego Microsoft

z tego akurat elementu zrezygno-
wat. Olympic Decathlon wygrat
wiele nagréd dla gry roku, testowat
go sam Daley Thompson (mistrz
olimpijski w dziesiecioboju

z Moskwy), a w prasie pojawity

sie nawet opinie autentycznych
lekkoatletéw, zachwalajgcych
realizm programu i nazywajacych
go ,,symulacjg”. Timothy Smith
nigdy nie powtdrzyt sukcesu
swojego debiutanckiego dzieta.
Znacznie lepiej poszto wymyslone-
mu przez niego gatunkowi.

Olympic Decathlon w wersji na PCz karta (GA
przyciagat graczy bajecznie kolorowa grafika.

Pozbawiona ozdobnikéw wersja dla Apple I
pozwalata skupic sie na sportowe] rywalizagji.

¥
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Track & Field dla Atari VCS wydano ze specjalnym
kontrolerem — dzis to kolekcjonerski rarytas.

Olimpijskich zmagan mogli doswiadczy¢ nawet po-
siadacze Spectrum (lepiej, by nie grali na klawiaturze).

W 2010 roku Track & Field trafito do gtosnej ksiazki
,1001Video Games You Must Play Before You Die”

100 METROW PONIZEJ

8 SEKUND!

Juz w1983 roku Konami stworzy-
to automaty z grg Track & Field
(znang réwniez pod nazwg Hyper
Olympic). W poréwnaniu z Decath-
lonem Microsoftu zmniejszono tu
(do szesciu) liczbe konkurencji, re-
zygnujac z udawania dziesieciobo-
ju, co miato przynajmniej te zalete,
ze w grze Japonczykow nie trzeba
byto symulowaé morderczego

- i nieco nudnego - biegu na 1500
metréw. Gtéwna idea pozostata jed-
nak niezmieniona: zadaniem gracza
nadal byto jak najszybsze wciskanie
dwdch przyciskéw odpowiedzial-
nych za bieg i przytrzymywanie we
wiasciwym momencie przycisku
odpowiedzialnego za skok lub rzut.
Gra zdobyta ogromnga popular-
nos$¢, a co sprytniejsi zawodnicy
wykorzystywali do bicia rekordéw
niedozwolone srodki jak linijka czy
zapalniczka, ktére sprawnie poru-
szane palcami pozwalaty szybciej
wciskaé na automacie przyciski bie-
qu i dzieki temu osiggac rezultaty,
jakie zapewne nie $nity sie projek-
tantom z Konami.

—
=
1L

Track & Field, przy wspétpracy

z Atari, szybko trafito na niemal
wszystkie istotne wéwczas plat-
formy sprzetowe. Na komputerach
do biegania, zamiast przyciskow,
wykorzystano jak najszybsze ma-
chanie joystickiem w lewo i prawo.
Pomyst ten powielili pdZniej konku-
renci, w efekcie czego wiele joyéw
dokonato zywota podczas zacietej
rywalizacji w olimpijskich biegach
na 100 metréw czy 110 metréw
przez ptotki. Uczcijmy ich pamiec
minuta ciszy...

Gra Konami doczekata sie
sequela (1984) wprowadzajgcego
nowe konkurencje jak tucznictwo,
ptywanie czy szermierka, a takze
grona wiernych fanéw przez wiele
lat biorgcych udziat w miedzyna-
rodowych turniejach. W Track
& Field zawstydzajgce prawdzi-
wych lekkoatletéow wyniki, takie
jak ponad 9,5 metra w skoku
w dal czy setka przebiegnieta
ponizej 8 sekund, nikogo juz dzi$
nie szokuja. Nadal jednak znajdu-
ja sie pasjonaci prébujacy
na przyktad pokonac bariere
100 metréw w rzucie mtotem.
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Power Pad

GryBandai takie jak
AthleticWorld ¢y
World Class Track Meet
wykorzystywaty jako
kontroler mate Nintendo.
Imszybciej dreptatpo

niej gracz, tym lepszy
rezultat osiggat wirtualny
lekkoatleta.

W latach osiemdziesiatych Track & Field

i Summer Games pozwalaty Scisnigtym

na kanapie i nerwowo szarpigcym joysticki
graczom poczu¢ smak olimpijskiej
rywalizagji, a takze osiggac rezultaty,
ktore zawstydzityby samego Carla Lewisa.

EPYX ZDOBYWA ZLOTO
Track & Field, na automatach
dtugo bezkonkurencyjne, na
komputerach szybko doczekato sie
groZnego rywala w postaci wypro-
dukowanego przez Epyx Summer
Games (1984). Obok klasycznych
konkurencji biegowych pojawi-
ty sie tutaj nowe dyscypliny jak
strzelanie do rzutkéw, gimnastyka
artystyczna czy skoki do wody, po-
zwalajgce rozwingc¢ graczowi umie-
jetnosci inne niz szybkie wywijanie
joystickiem. Co ciekawe, cho¢ gra
réwniez nie mogta oficjalnie korzy-
sta¢ z symboliki igrzysk, prébo-
wata te otoczke zachowad: w intro
pojawiata sie animacja zapalenia
olimpijskiego znicza, zawodnicy
wybierali sobie narodowosci, ktére
reprezentowali, a cate zawody
konhczyty sie wreczeniem medali
i odegraniem hymnu zwyciezcy.
Popularnos¢, jakg zwtaszcza na
komputerach Commodore zdobyto
Summer Games, zachecita Epyx
do przygotowania Winter Games
(1985) - jak tatwo odgadng¢, gry
traktujacej o igrzyskach zimowych,
w ktérej mozna byto poskakac na




nartach (akrobatycznie i na odle-
gtosé), pojezdzic¢ na tyzwach (figuro-
wo i na czas) czy sprébowac swoich
sit w biathlonie lub na bobslejach.
Gra réwniez doczekata sie portéw
na niemal wszystkie platformy
(pominieto Atari XL/XE, wiec ata-
rowcy wkrétce dostali od Tynesoftu
Winter Olympics), za kazdym razem
podbijajac serca graczy (urzeczo-
ny recenzent Bajtka pisat miedzy
innymi o ,,pieknych alpejskich
widokach"). W tym samym roku
Epyx stworzyt réwniez Summer
Games Il, w ktérym udostepniono
wirtualnym sportowcom miedzy
innymi jeZdziectwo i kolarstwo, dato
sie réwniez zauwazy¢ odchodzenie
od polegajgcych na meczeniu joya
konkurencji biegowych.

Druga potowa lat osiemdziesig-
tych to dla olimpijskich gier Epyksu
czas rozkwitu - firma niemal co
roku wypuszczata na rynek kolejne
edycje swoich programéw z coraz
bardziej egzotycznymi dyscyplina-
mi jak jazda na byku, paralotniar-
stwo, rolki, sumo czy... tradycyjny
szkocki rzut ktoda. Swoje na
popularnosci gatunku prébowali

HORLD EECORD 1% D
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W Summer Games
Epyx nie mégt wyko-
rzystac oficjalnej
symboliki igrzysk,
ale zapalenie znicza
jednak zamiescit.

Wprowadzenie
do gier konkurencji
ptywackich udowod-
nito, Zze o olimpijskie
medale mozna
walczy¢ nie tylko
w lekkoatletyce.

ugrac réwniez inni producenci. Na
konsoli NES pojawita sie chocby
gra Athletic World (1987), wyko-
rzystujgca w serii koncentrujacych
sie na bieganiu minigierek mate
Nintendo Power Pad, co czynito
sportowe doznania jeszcze bar-
dziej fizycznymi. Bodaj najciekaw-
szym tytutem z tego nurtu byta na-
tomiast stworzona przez Dynamix
gra Caveman Ugh-lympics (1988),
w ktérej Swietnie znane z konku-
rencyjnych tytutéw dyscypliny
przeniesiono w czasy jaskiniow-
cow. W konsekwencji zamiast biec
110 metréw przez ptotki gracze
$cigali sie na dinozaurach, zamiast
rzuca¢ mtotem rzucali partnerka,
a o tyczce skakali przez... tyra-
nozaura (nieudany skok, ktéry

w czasach nam wspdétczesnych
skonhczytby sie co najwyzej strace-
niem poprzeczki, u jaskiniowcéw
konhczyt sie zjedzeniem pechowego
sportowca). Gracze mogli réwniez
uciekac przed tygrysem szablo-
zebnym, rozpala¢ ognisko na czas
i toczy¢ pojedynki na maczugi, co
oczywiscie zawsze sprowadzato
sie do maltretowania joysticka

5
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rodem z Track & Field. Tymczasem
Epyx, szukajac pomystu na kolejne
olimpiady, w Purple Saturn Days
(1989) prébowat przeniesc sporto-
we zmagania w kosmos.

OFICJALNIE, ALE NUDNO

W 1992 roku do gry niespodziewa-
nie wtaczyta sie firma U.S. Gold,
prezentujgc Olympic Gold - wir-
tualng olimpiade po raz pierwszy
bedaca produktem licencjonowa-
nym przez MKOI, a co za tym idzie,
pozwalajacym oficjalnie powalczy¢
o medal na igrzyskach w Barce-
lonie. Niestety, sama gra byta
bardzo zachowawcza, jesli chodzi
o dobdr dyscyplin i sterowanie,
nie wnoszac do zabawy nic ponad
to, co juz w poprzedniej dekadzie
oferowaty Konami i Epyx. Co gor-
sza, oficjalna gra igrzysk w Barce-
lonie byta dostepna wytgcznie na
konsolach Segi, cata reszta graczy
musiata zatem zadowolic sie
pozbawionymi btogostawienstwa
MKOI produktami konkurentéw,
ktérych kilka przy okazji prébowa-
to zarobi¢ na igrzyskach (wydana
pod szyldem Ocean Software gra

BT
~
|
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The Games '92 miata az 22 dyscy-
pliny). U.S. Gold stworzyto réwniez
oficjalne gry zimowych igrzysk

w Lillehammer i letnich w Atlancie,
nie eksperymentujac jednak

w zaden sposéb z rozgrywka.

Co ciekawe, przy okazji igrzysk
w Atlancie z grg U.S. Gold
prébowato konkurowac... nasze
LK Avalon, publikujgc amigowa
Olimpiade '96. Na dwéch dyskiet-
kach rodzimi autorzy zmiescili
zaledwie szes¢ klasycznych dys-
cyplin, zapomnieli jednak o catej
wolimpijskiej" otoczce (medale,
hymny), dlatego ich gra mogta ku-
si¢ co najwyzej ceng - 29 ztotych
(dostepna na pecetach produkcja
U.S. Gold kosztowata piec razy
wiecej). Zaréwno dla graczy, jak
i dla producentéw byto juz jednak
oczywiste, ze po kilkunastu latach
walenia w klawisze i szarpania joy-
stickéw gatunek dotart do $ciany.

Z MYSZKA PO MEDALE
Zmieni¢ sytuacje miat World
Class Decathlon wydany w 1996
roku pod Windows przez In-
teractive Magic i sygnowany

Caveman Ugh-lympics, @yliigrzyska jaskiniowcow.
Wolniejszego z biegaczy za chwile dopadnie tygrys.

U.S. Gold w ofijanej grze 10 w Barcelonie postawit na
klasyczne konkurencje znane z czasow Track & Field.

Z gigantami konkurowato LK Avalon. W ich
grze olimpijska atmosfere byfo widac tylko w tytule.

Beijing 2008 Segi oferowat rywalizadje online oraz
38 konkurengji. Gracze woleli olimpiade Maria i Sonica.
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i nazwiskami dawnych mistrzéw:

; Bruce'a Jennera (w USA) i Daleya
ZW\/CIQZC\/ Thompsona (w Europie). Zmiany
byty widoczne juz w sterowaniu,
poniewaz nowg gre obstugiwato
sie... mysza. ,Joystick do PC
jest zaréwno drozszy, jak i mniej
wytrzymaty, wiec sterowanie
poprzez wymachiwanie drazkiem
: jest juz nie do pomyslenia” - po
B | ': L swojemu intencje producentéw
ttumaczyt recenzent Secret
Service. Zrecznosciowe elementy
nowego Decathlonu ograniczaty
sie zatem w zasadzie do klikniecia
w momencie wybicia lub rzutu.
Cata reszta byta taktyka - decy-
dowaniem, na jakie umiejetnosci
swojego zawodnika (skocznos¢,
szybkos¢) przeznaczac punkty
rozwoju przyznawane po trenin-
gach, a takze zarzadzaniem jego
wytrzymatoscia podczas dwu-
dniowych zawodoéw, co wigzato sie
z dylematami typu: czy warto dac
z siebie wszystko w biegu na 100
metréw, skoro za chwile trzeba
bedzie skaka¢ w dal i pchac kulg.
W teorii wygladato to swietnie,
lecz w praktyce czekanie

Obecnie Marioi Sonic
pozwalaja posiadaczom
Ninteno Wii U doswiad-
@yctego, co30lat

temu bylo udziatemiich
poprzednikéw, famiacych
joye przy Summer Games
na (64.

z palcem na przycisku myszy, az
nasz wirtualny lekkoatleta raczy
przebiec poéttora kilometra, nie
byto atrakcja dla ludzi pamie-
tajgcych petne emocji tamanie
joystickéw w grach Konami.

By¢ moze to porazka World
Class Decathlon sprawita, ze
pézniejsi twoércy gier olimpijskich,
ktére towarzyszyty juz kazdym
kolejnym letnim i zimowym
igrzyskom, nie eksperymentowali,
trzymajac sie standardéw wy-
pracowanych w 1980 roku przez
Timothy'ego Smitha. Powtérzyé
sukces Track & Field czy Summer
Games préobowali rézni producen-
ci: Konami, 2K Sports czy Euro-
com. Im bardziej jednak starali sie,
realistycznie odwzorowujgc areny
sportowe i wprowadzajac nowe
dyscypliny (wizerunkéw prawdzi-
wych zawodnikéw niestety nie
mogli wykorzystac), tym mniej ich
wysitki interesowaty graczy.

Tylko z kronikarskiego obowigz-
ku odnotujmy wiec, ze w grze Syd-
ney 2000 wprowadzono ciekawg
mozliwo$¢ poprowadzenia kariery
sportowca od etapu amatora,
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ktéry zmudnymi treningami (mi-
nigierki) poprawiat swoje parame-
try, by dopiero po wysrubowaniu
statystyk i uzyskaniu w cyklu
zawodow olimpijskiej kwalifikacji
powalczy¢ o medal na igrzyskach,
gdzie bardziej niz szybkos¢ stu-
kania w klawisze liczyt sie pot wy-
lany na treningach (czyli wtasnie
statystyki). Z kolei w Beijing 2008
udostepniono wreszcie opcje gry
online, co pozwolito konfrontowacd
wiasnego, pracowicie rozwijanego
na treningach i zawodach spor-
towca z konkurentami z catego
Swiata. Niewielu juz jednak byto
chetnych na taka rywalizacje.

MARIO | SONIC WYGRYWAUJA
Rewolucje w skostniatym gatunku
umozliwita natomiast konsola
Nintendo Wii. To wtasnie na tej
platformie (na ktérej wczesniej
szlaki przecierat zestaw minigie-
rek Wii Sports) Sega opracowata
drugga oficjalng gre igrzysk w Peki-
nie - Mario & Sonic at the Olympic
Games. Jak wskazuje tytut, udziat
w rywalizacji braty tu nie tylko
postaci znane z gier Segi

(Sonic, Tails, Knuckles...), ale
rowniez bohaterowie uniwersum
Nintendo (Mario, Luigi, Bowser,
Yoshi...), z ktérymi na dodatek
mogty konkurowac awatary Mii.
Gtownym atutem tego tytutu,
obok ponad 20 zréznicowanych
konkurencji, okazaty sie oczy-
wiscie kontrolery ruchowe Wii,
nadajgce olimpijskim zmaganiom
zupetnie nowy wymiar. Gra poka-
zywata swoj potencjat zwtaszcza
w okolicznosciach towarzyskich,
a wspdélne wymachiwanie wiimo-
te'ami przed telewizorem oka-
zywato sie réwnie uzalezniajace
jak szarpanie joyéw w Summer
Games dwie dekady wczesniej.
Sukces Wii Sports Resort (2009)
udowodnit zresztg, ze konsola
Nintendo jest po prostu stworzo-
na do tego typu rozrywek.
Olimpijskie zmagania Maria
i Sonica przeniesiono réwniez
na Nintendo DS, a popularnosc
gry Segi zaowocowata dalszymi
czes$ciami, rozgrywajacymi sie
zaréwno podczas letnich,
jak i zimowych igrzysk - zawsze
z btogostawienstwem MKOL.

.

Dzigki Winter Games mozna byto wreszcie
poczuc sie jak Midori Itd czy Katarina Witt...

E ...Jens WeiB3flog lub Matti Nykanen. Wyma-
gato to jednak wiekszej finezji niz machanie joyem.

W dyscyplinie, w ktorej mistrzem byt Epyx,
swojej szansy szukali rowniez inni, chocby Tynesoft.

World Games nie pozostawiato jednak konkuren-
tom zadnych ztudzeri — Epyx siegat po ztoto.

Na kolejnych igrzyskach pecety

i konsole Sony oraz Microsoftu
dostawaty zatem ,tradycyjng” gre
(tradycyjnie juz ignorowang przez
graczy), natomiast Wii, DS, 3DS

i Wii U otrzymywaty rozrywkowa
olimpiade Maria i Sonica. Co cie-
kawe, oficjalna gra igrzysk w Lon-
dynie (robiona réwniez przez
Sege) takze prébowata zdyskonto-
wac sukces kontroleréw rucho-
wych w wersjach na PS3 i Xboxa
360, pozwalajac w niektérych
trybach uzywac Move'a i Kinecta -
gracze nie byli jednak przesadnie
zainteresowani tymi atrakcjami.
Nic zatem dziwnego, ze od igrzysk
w Soczi zrezygnowano z two-
rzenia oficjalnej gry olimpijskiej,
pozostawiajgc przywilej walki

o wirtualne medale wytgcznie
jezowi Seqi i wasatemu hydrau-
likowi oraz posiadaczom konsol
Nintendo. Co dzi$, w przededniu
igrzysk w Rio, moze zrobi¢ cata
reszta? Na szczescie Track & Field
na emulatorze to nadal znakomita
rozrywka, a bariera 100 metréw

w rzucie mtotem wcigz czeka na
pokonanie. ks
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Japonczycy

W latach dziewiecdziesigtych w Japonii powstawaty nie tylko
Swietne gry konsolowe, ale i eksperymentalne artystyczne
przygodowki, zostawiajgce zachodnig konkurencje daleko w tyle.

ol Pawet Schreiber

aponia pierwszy raz data
Jsiq poznacéjako swiatowa

potega na rynku gier wideo
na przefomie lat osiemdziesiatych
i dziewiecdziesigtych XX wieku,
kiedy Ameryke ogarnelo
szalenstwo Space Invaders.

Od tego czasu szalenstwa wywodzace
sie z Kraju Kwitnacej Wisni zdarzaty
sie w branzy gier dos¢ czesto — wario-
walismy na punkcie Pac-Mana, Super
Mario Bros., potem szalelismy za
SNES, a nastepnie dostali§my bzika na
punkcie PlayStation, prowadzac spory
na temat wyzszosci Final Fantasy VII
nad wszystkim innym. [ tak dalej, i tak
dalej. Jednak od czasu do czasu jaki$
$miaty dystrybutor postanawiat zlo-
kalizowac¢ tytul, na ktéry nie bylismy
przygotowani. Wtedy czesto krzywili-
$my sie z niesmakiem.

Nie wiedzieli$my, jak reagowac na
(cudowne) Panic! na Sege CD, pézniej na-
rzekaliémy na dzietka wizjoneréw takich
jak Goichi Suda czy Swery. Tego rodzaju
gry rzadko przebijaty sie na pierwsze
miejsca list przebojow, ale w koricu
stawaty sie tytutami kultowymi, ktére
- przynajmniej z zachodniego punktu
widzenia - wyprzedzaty swoj czas.
Jedna fala takich dziwnych, ale
wspaniatych gier japonskich zosta-
1a dzisiaj juz niemal zapomniana.
Moze ze wzgledu na to, ze naleza do
gatunku, ktéry czasy wietnosci ma
juz dawno za sobg - przygodéwek
mystopodobnych z poczatku lat dzie-
wieédziesiatych. Na Zachodzie budzity
spory podziw, zyskujac sobie grono
oddanych wielbicieli, a potem znikajac
w mrokach niepamieci. Przypomi-
nania o takich grach nigdy za duzo.
A zatem do dzieta.



GRA, KTORA ZAINSPIROWAEA
MATRIXA
Pierwszy wazny projekt Haruhiko
Shono, Alice - an Interactive Museum
(1991), dzisiaj nazwaliby$my nie-gra.
Zadanie uzytkownika ogranicza sie
tu do eksploracji surrealistycznego
muzeum opartego na ,Alicji w Krainie
Czaréw” Lewisa Carrolla i tworczo-
$ci japonskiego malarza Kuniyoshi
Kaneko. Druga gra Shono, L-Zone, tez
opiera sie wylacznie na eksploracji.
Tym razem trafiamy do ogromnej
budowli petnej skomplikowanych
mechanizméw. Wigczamy coraz
dziwniejsze maszyny, wciskajac po
omacku przyciski na pulpitach. Brzmi
absurdalnie, ale wypada zaskakujaco
ciekawie, przede wszystkim dzieki
wysmakowanej oprawie plastyczne;j.
Obsypane w Japonii nagrodami
Alice i L-Zone byty tylko rozbiegiem
przed najwazniejsza gra Shono. Ga-
dget: Discovery, Travel and Adventure
(powstaty dwie wersje: oryginalna,
w roku 1993, i rozszerzona, pod
tytutem Gadget: Past as Future, w roku
1997). Jesli wierzy¢ stowom jednego
z wielbicieli Gadgeta, Guillermo del
Toro, ta gra miata ogromny wptyw
na popkulture, stajac sie w konicu
natchnieniem dla twércéw Matrixa.
W Gadgecie nie ma zagadek - trzeba
tylko znajdowac¢ droge do kolejnych
etapéw gry. Na poczatku dowiadujemy
sie z hotelowego radia o zblizajacym

OBSYPANE W JAPONII NAGRODAMI ALICE

| L-ZONE BYtY TYLKQ ROZBIEGIEM PRZED
NAJWAZNIEJSZA GRA SHONO. GADGET:
DISCOVERY, TRAVEL AND ADVENTURE.

Gadget: Past as
Future. Dyskretny urok
retrofuturystycznego
kolejnictwa.

Do czego stuzg wajchy
i pokretta w L-Zone nie
wiedzg pewnie nawet
ich konstruktorzy.

Alice: The Interactive Museum.
Obrazy na $cianach, krélik na stole.
Zupenie jak u Lewisa Carrolla.
Seems legit.

sie do Ziemi meteorycie. Chwile
pdZniej rozmawiamy z naszym mo-
codawca, przedstawicielem wywiadu,
niejakim Slowslopem, ktéry zleca
nam $ledzenie genialnego naukowca

o wdziecznym nazwisku Horselover

i odkrycie jego podejrzanych planéw.
Na hotelowym korytarzu spotykamy
tez milczacego chlopczyka, ktory
dziwnie sie nam przyglada, a chwile
potem znika. To najlepsza zapowiedz
tego, co nas w Gadgecie czeka — poscig
za Horseloverem to nie historia rodem
z filméw o Bondzie, tylko skrzyzo-
wanie narkotycznego snu z ostatnim
semestrem w Wyzszej Szkole Paranoi
Stosowanej. Dziwne miasto, po ktérym
sie poruszamy, jest na tyle duze, ze
trzeba po nim podrézowac pocia-
giem. Wiekszo$¢ czasu spedzamy na
kolejnych stacjach, ktére robia spore
wrazenie wygladem - to skrzyzowanie
art déco ze stylem architektonicz-
nym wielkich dworcéw kolejowych
XIX-wiecznej Europy, z azurowymi
potkolistymi sklepieniami opartymi
na gaszczu ozdobnych kolumienek.
Postaci maja twarze pokryte fotoreali-
stycznymi teksturami, ale s zupetnie
nieruchome - nawet kiedy méwig, nie
poruszaja ustami.

A méwia rzeczy coraz ciekawsze.
Kiedy tylko dowiemy sie czego$
nowego, mozemy mie¢ gwarancje,
ze kolejna napotkana za rogiem
postac powie nam, ze to bzdura, i ze
naprawde jest inaczej. Kto$ ostrze-
ga nas przed wasatym szaleficem,
ktéry uciekl z zamknietego szpitala,

a chwile p6zniej wasaty jegomos¢
ttumaczy, ze wlasnie $ciga szalenica,
ktéry nas przed nim ostrzegal, a ktory,
oczywiscie, sam uciek! z zamknietego
szpitala. Meteoryt, ktéry ma zaraz
zniszczy¢ $wiat, zdaniem niektérych
leci w innym kierunku, a zdaniem
innych nie ma zadnego meteorytu.
Horselover jest albo zbrodniarzem,
albo zbawca ludzkosci. Moze, podobnie
jak meteoryt, w ogéle nie istnieje. Bo
w sumie od pewnego momentu nie do
konica wiadomo, co w tym $wiecie jest
realne, a co tylko wyobrazone - coraz
cze$ciej spotykamy tajemnicza postaé
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matego chlopca, ktéry pojawia sie
irozplywa w powietrzu, unosi sie nad
ziemia, sprawia, ze kiedy obrécimy sie
w jednym miejscu, nagle znajdujemy
sie w innym, chociaz zupelnie nie wie-
my, jak to sie stato. Nic dziwnego, ze
Gadget zainteresowal braci Wachow-
skich. Gra jest liniowa i stosunkowo
krétka - po kilku godzinach jest juz po
wszystkim. Ale jednoczesénie trudno

o niej zapomniec.

GRA BARDZIEJ ZWARIOWANA OD
NEVERHOODA

Eastern Mind: the Lost Souls of Tong-
-Nou (1994) to dzieto Osamu Sato, kt6-
ry nieco pézniej dal sie poznaé $wiatu
jako tworca gry o wiele méwiacym
tytule LSD Dream Emulator. Eastern
Mind narkotykéw w tytule nie ma,

ale juz chwile po uruchomieniu gry
tatwo sie zorientowad, ze to pewnie
niedopatrzenie. To opowie$¢ o czlo-
wieku, ktérego dusze pozarta tytulowa
wyspa Tong-Nou, w grze, nie wiedzieé
czemu, przypominajaca ogromna
zielong gltowe, do ktérej wchodzimy
przez kanaty uszne, ewentualnie
dziury w policzkach. Wyposazony

w pozyczong od znajomego dusze nasz
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Gadget. Takie
halucynacje byty
mozliwe tylko
w latach dziewie¢-
dziesiatych.

Eastern Mind.
W rozmowie najwaz-
niejszy jest kontakt
wzrokowy. Nie
zawsze tatwy.

bohater trafia do kolejnych krain Tong-
-Nou, wykonujac rézne zadania czesto
zupelnie pozbawione logiki. Jednym

z pierwszych wyzwan jest doprowa-
dzenie do wlasnego zgonu, zeby moc
bez przeszkéd przejmowaé dusze
mieszkancéw Tong-Nou. Niektérzy

z nich maja do wykonania powazne
zadania, ale na przyktad pewna mala
mréweczka mieszkajaca w korzeniach
drzewa zycia przez caly czas, kiedy

|
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ja kontrolujemy, nie robi nic poza
zaleniem sie, ze nie ma w zyciu celu.
Po niecalej minucie narzekania zza
rogu ekranu wytania sie wielka fapa,
potem pojawia sie wielka geba, a kiedy
nasza bohaterka zostanie juz pozarta,
radosny komunikat informuje nas, ze
wlasnie w taki sposéb wypelnita swoje
przeznaczenie.

Krajobrazy Tong-Nou to psycho-
deliczne wizje. Mamy tu korytarze




zbudowane z opalizujacych w réznych
kolorach krysztaléw, lasy rozmaza-
nych drzew, réwnine wypelniong
zapalonymi $wieczkami. Akompa-
niament - eksperymentalna muzyka
elektroniczna autorstwa samego
Sato - $wietnie podkresla nierealng
atmosfere. Mieszkancy Tong-Nou
nie pozostaja w tyle pod wzgledem
dziwaczno$ci - to zbiory wirujacych
i pulsujacych ksztattéw przyozdobio-
nych r6zna liczba noséw, ust i oczu
w najwymyslniejszych ksztattach.
Wiekszo$¢ z nich méwi z umiarkowa-
nym sensem. Posta¢, ktéra regularnie
udziela podpowiedzi, zawsze wita nas
glo$nym okrzykiem ,Fun, fun, fun,
fun, fun, fun, fun, fun!”. Taka to juz
gra. Ale okrzyk jest jak najbardziej
stuszny, bo kiedy juz podchwycimy
szalony klimat Eastern Mind, uciechy
jest rzeczywiscie sporo, podobnie jak
w chyba jednak nieco mniej zwario-
wanym The Neverhood. Tong-Nou jest
jednak troche powazniejsze od Never-
hooda - to raczej nie tyle wygtup, co
jeden z tych snéw, ktérych za nic nie
rozumiemy, ale szkoda je opuszczaé.
Osamu Sato przygotowal réw-
niez sequel Eastern Mind, wydana
w roku 1995 wylacznie w Japonii gre
Chu-Teng. Jest bardzo podobna do
swojej poprzedniczki. Znowu trafiamy
w mistyczne krainy najwyrazniej za-

== Cosmology of Kyoto.
W X-wiecznym Kioto nie
wszystkim sie powodzi...
W grze brakowato jasne-
go cely, ale liczyty sie
niecodzienne klimaty.

b
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MIESZKANCY TONG-NOU NIE POZOSTAJA
W TYLE POD WZGLEDEM DZIWAGZNOSCI
— 10 ZBI0RY WIRUJACYCH | PULSUJACYCH
KSZIATOW PRZYOZDOBIONYCH ROZNA

LICZBA NOSOW, UST | 0CZU.

= Eastern Mind.

Z artystycznego punktu
widzenia mieszanka
futuryzmu, Bauhaus

i rosyjskiej awangardy
poczatku XX wieku.

/ j‘{/ i }l'-i"i i

« Eastern Mind. Prosze mito zrobi¢
w VR. Gratbym!

inspirowane buddyzmem i wyskokowa
chemia. Poczucie tajemnicy zwigzanej
z gra jest jednak o tyle silniejsze, ze

w pewnym momencie Chu-Teng po
prostu zniknelo - producenci juz go
nie sprzedawali, kolekcjonerzy nim nie
dysponowali. Nawet Sato przyznal, ze
nie ma zadnego egzemplarza gry i nie
ma pojecia, jak mozna by ja zdoby¢. Do-
piero w roku 2013 tajemniczy znalazca
z 4chana udostepnil obraz Chu-Teng
(w wersji na Maca) do $ciagniecia.

W ten niezbyt legalny sposéb ludzkos¢
odzyskata zaginione dzieto Sato.

GRA, KT()RA POKOCHAE ROGER
EBERT

Wplywowego amerykanskiego krytyka
filmowego Rogera Eberta srodowisko
polskich graczy zna przede wszyst-
kim dzieki jego stynnemu tekstowi
stwierdzajacemu, ze gry komputerowe
nigdy nie beda w stanie stac sie forma
sztuki. Zmarty w 2013 roku Ebert stat
sie dzieki niemu etatowym chlopcem
do bicia w tekstach i dyskusjach na
temat tego, ze gry sa cudowne,

ale zty swiat ich nie docenia.
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Od czasu do czasu przypomina sie

w nich jednak réwniez o wczeéniej-
szym artykule Eberta — krétkiej, ale
pelnej zachwytéw recenzji japonskiej
gry Cosmology of Kyoto, opublikowa-
nej przez niego w roku 1994. Zachwy-
ty w pelni podzielam - Gra, Ktéra
Podobata Sie Nawet Ebertowi wciaz
pozostaje genialna.

Cosmology of Kyoto to wirtualna
wycieczka po tytulowym japoriskim
miescie. Rozgrywa sie w X wieku.

W czasach, kiedy na arene miedzy-
narodowa wkroczyto mtode panstwo
niejakiego Mieszka, Kyoto (a wlasciwie
Heian-kyo), stolica cesarstwa, byto juz
miastem zmeczonym, pelnym ponu-
rych wspomnien intryg i morderstw.

A miasta ze zlymi wspomnieniami
nigdy nie sg bezpieczne. Wlasnie po
takim Kyoto chodzimy - nie wiadomo,
czy kolejna napotkana posta¢ bedzie
Bogu ducha winnym czlowiekiem, czy
demonem, ktéry szuka ofiar, przybiera-
jac ludzkie ciato. Czasem przez wylud-
nione ulice miasta przechodza orszaki
duchéw - $lady lepszej przesztosci.
Lepiej nie wchodzi¢ do opustoszalych
dzielnic, bo w ruinach spalonych
budynkéw kryja sie dziwaczne istoty
bawiace sie zwlokami dawno zmartych.
Ajednoczesnie zycie cesarskiej stolicy
toczy sie zwyklym torem: sprzedawcy
na targowisku hatasliwie zachwalaja
krewetki, sandatyiryz, dzieci biedoty
przerywaja zabawe, zeby popatrzeé na
lektyke bogacza, a pobozny mnich uczy
prostych ludzi, jak wymawiac¢ jego uko-
chang mantre. Réznica miedzy tym, co
zwyczajne, a tym, co nadprzyrodzone,
tutaj po prostu nie istnieje — czajace

sie w cieniu demony albo chochliki
zamieszkujace opuszczone domy sg
taka samg czes$cig codziennosci jak
sprzedawcy ryb czy bawiace sie dziecia-
ki. Codziennoscia jest tu tez $mier¢, po
ktérej trafiamy (w zaleznosci od tego,
na jaka zapracowali$my sobie karme)
w rece piekielnych demonéw albo do
pieknych ogrodéw, czekajacych na
czyste dusze. Potem, w kolejnym ciele,
wracamy na ulice Kyoto.

Grajac w Cosmology of Kyoto,
wchodzimy w mentalno$¢ X-wiecznego
Japonczyka. Nie chodzi o osiagniecie
konkretnego celu, tylko zanurzenie sie
w dziwnym zyciu chwilowo podupadlej

cesarskiej stolicy.
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= Kradzione
tuczy: pani
Pozyczki-
-Chwilowki-
-Na-Dowdd,
krélowa
targowiska.

Zeby ja lepiej zrozumie¢, tworcy gry
przygotowali potezna encyklopedie,
objasniajaca wierzenia, obyczaje i fakty
historyczne, do ktérych odwotuje sie
gra. Nie ma tu prawie rzeczy wyssa-
nych z palca - nawet spotkania

z demonami sg zwykle zaczerpniete

Dusi jg nie Darth
Vader, tylko demon
z przedmiescia,
ale efekt bardzo
podobny.

z tradycyjnych opowiesci. Oprawa
graficzna i dzwiekowa tej wldczegi po
Kyoto jest klasa sama dla siebie. Deli-
katne szkice wytaniajacych sie z mroku
postaci gry czesto maja w sobie co$

z tagodnej karykatury, ale nie boja sie
tez skrajnej makabry (jak w scenach
piekielnych tortur).

Pod wzgledem artystycznym grafika
Cosmology of Kyoto stoi o kilka pozio-
moéw wyzej od prostych renderowanych
obrazéw pojawiajacych sie w tym czasie
w tego rodzaju grach. Glosy postaci sa
do nich $wietnie dopasowane, a dzwie-
kéw otoczenia jest wlasnie tyle, ile
trzeba — czasem to tylko szum wiatru,
czasem gwar przechodzacego ttumu.
Najwazniejsze jest jednak to, ze gra
pozwala nam spojrzec na inng epoke
oczami nie zadowolonego z siebie gracza
z konica XX czy poczatku XXI wieku,
tylko nieco zagubionego mieszkarica
miasta z przeszlosci. Wbrew pozorom,
to do dzisiaj w grach historycznych
bardzo rzadkie - przeszltos¢ musi sie
w nich podporzadkowywac naszej woli,
anie na odwro6t.

Na koniec powtérze to, co swego
czasu napisalem o grach The Residents:
wszystkich krytykéw i graczy, ktérzy
wciagz wyczekuja nadej$cia Mesjasza,
Obywatela Kane’a gier komputero-
wych, gry wideo, przed ktéra swiat
padnie na kolana i odda jej pokton jako
Wielkiemu Dzietu Kultury Swiatowej,
prosze o to, zeby zamiast wpatrywac
sie w przyszlos¢, pogrzebali troche
w historii gier, z ktéra wcigz bywamy
na bakier. Zapomniane japonskie
przygodowki z lat dziewiecdziesiatych
pilnie czekaja na ich uwage. bn
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Asus ROG PG3480

MONITOR MARZENIE

Seria ROG (Republic of Gamers)

O

m3a. Dlatego Asus coraz staranniej
dobiera produkty, ktére zasilajg

konkurencja zostawia daleko w tyle.

PokaZnych rozmiaréw podstawa,
przywotujgca delikatne
skojarzenia z grubym miedzianym
kablem w oplocie, wbudowany

w nig miniaturowy projektor
wyswietlajacy na biurku
klimatyczne czerwone logo ROG

i delikatnie zakrzywiony, az
34-calowy ekran daja razem efekt
wrecz niesamowity. Nie chodzi

tu jednak wytgcznie o kosmiczny
wyglad. Asus zadbat bowiem,

by innowacyjnemu wzornictwu

ieszy sie wsrdéd graczy sporg esty-

FPEFPLIBLILC CF
GRAFERS

towarzyszyty réwnie imponujgce
parametry. | tak ROG PG348Q
moze pochwali¢ sie matrycg IPS
o rozdzielczo$ci 3440x1440
pikseli i reakcjg na poziomie

5 ms oraz szerokimi katami
widzenia (178/178), a takze
od$wiezaniem 100 Hz

(w trybie turbo).

ROG PG348Q
oferuje szero-
kie mozliwosci
requlacji potozenia
ekranu - od jego
wysokosci poprzez
kat nachylenia po
obrét w pionie i po-
ziomie (50 stopni
w kazda strone).

Poza tym monitor ten uzbrojono

w technologie GamePlus,
oferujgca opcje wyswietlania na
ekranie celownika, licznika FPS
badzZ timera, a takze NVIDIA
G-Sync, minimalizujgca zaciecia

i opdzZnienia obrazu. Jedyne, czego
tu brakuje, to bardziej chwytliwa
nazwa i ciut nizsza cena. b

KONSOLA?

uz raz pokazata, ze potrafi
stworzy¢ cos$ na podobienstwo
konsoli. Wyjatkowo wydajny tablet
HIELD K1 mozna byto z powodze-
idei jest urzadzenie NVIDIA SHIELD

(%)

Android TV, ktére wiasnie oficjalnie

zawitato do Polski.|

Z wygladu NVIDII SHIELD Android
TV blizej do nowoczesnego routera
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niz przystawki do telewizora,

majacej zapewniac rozrywke.

Swéj prawdziwy potencjat urzadzenie
to ujawnia jednak zaraz po podtacze-
niu do TV (badZ monitora) i interne-
tu. Zyskujemy woéwczas dostep do
gier, aplikacji, filmdw i programéw
telewizyjnych nawet w jakosci 4K
Ultra HD. Sercem NVIDIA SHIELD
Android TV jest uktad Tegra X1

z 256-rdzeniowym procesorem gra-
ficznym Maxwell i 3 GB pamieci RAM.

W zestawie,
oprécz NVIDIA
SHIELD Android
TV znajdziemy
bezprzewodowy
kontroler.

Ta wyjatkowo mocna konfiguracja
wsparta systemem Android 6.0

z autorska naktadka NVIDII pozwala
nie tylko na bezproblemowg zabawe
grami ze sklepu Google Play, ale tak-
ze najwiekszymi hitami PC strumie-
niowanymi z serweréw NVIDII dzieki
ustudze GeForce Now. Oczywiscie
wymaga to tgcza o sporej przepu-
stowosci (dla Full HD sugerowane
jest co najmniej 50 Mbps), ale nic
nie stoi na przeszkodzie, by potgczyc
sie ze swoim lokalnym komputerem
i transmitowac rozgrywke za pomo-
c3 technologii GameStream wprost
na telewizor. Poza tym, jak przystato
na urzadzenie Smart TV, znajdziemy
tu takze popularne aplikacje multi-
medialne pokroju Netflixa, Twitcha,
Spotify, OnetVOD i wielu innych. ha
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Xbox One S

MNIEISZY, tADNIEJSZY...POPROSTU S

Wbrew pozorom zazarty pojedynek
pomiedzy PlayStation 4 a konsolg

Microsoftu jeszcze sie nie skonczyt.
Walka trwa, a rywale powoli przygo-|

W zasadzie to nic nadzwyczajnego
- producenci konsol przyzwyczaili
juz nas w poprzednich generacjach,
Ze po pierwszej, premierowej od-
stonie jaki$ czas p6Zniej nadchodzi
zawsze wersja odswiezona. W przy-
padku Xbox One S przeskok wydaje
sie jednak gigantyczny. Nie dos¢, ze
nowy model bedzie biaty i az 0 40%
mniejszy, to jeszcze pozbawiono go
ogromnego zewnetrznego zasila-
cza, integrujac go z sama konsola.
Co wiecej, juz na starcie oferowac
bedzie petne wsparcie dla filméw
4K Ultra HD zaréwno z ptyt Blu-ray,

10 PIXEL

W zestawie
znalazty sie
3 rézne koricéw-
ki douszne,
by miec pew-
nos¢, ze kazdy
znajdzie cos
wygodnego
dla siebie.

Premierowe
wydanie nowego
Xboxa One z2 TB
dyskiem twardym
wycenione zostato
na 399 dolardw.
Jaka bedzie polska
cena? Przekonamy
sie niebawem.

jak i serwiséw streamingowych
pokroju Netflixa czy Amazon Video.
Warto wspomniec tez o wbudo-
wanym uniwersalnym pilocie (IR
Blaster) oraz gniazdach HDMI 2.0a.
Te ostatnie pozwolg na obstuge
technologii HDR, miedzy innymi

w nadchodzacym Gears of War 4

- o ile oczywiscie dysponujemy

Zmniejszone fﬁ__-ﬁ\
wymiary @
Xbox One S ﬁ
i specjalna . '. 'ﬁ
podstawka ﬂ

wreszcie pozwolg
ustawi¢ go w pionie.

Maxell Vibrabone

Maxell zaprezentowat dokanatowe
stuchawki Vibrabone z technologig
przewodzenia kostnego. Takie rozwig-|
zanie w znaczgcym stopniu odcigza
btone bebenkowa, przerzucajgc czesé

jej zadan na kosci czaszki

Ludzkie ucho zdecydowang wiekszos¢
dzwiekéw odbiera na drodze po-
wietrznej, gdzie fala przechodzi przez
jame bebenkowa. Istnieje jednak row-
niez takie zjawisko jak przewodnictwo
kostne, pozwalajace odbiera¢ dZwieki
czaszce, ktéra przenosi drgania
bezposrednio do ucha wewnetrznego.

Q

kompatybilnym telewizorem. Od-
$wiezajac konsole, nie zapomniano
o kontrolerze, ktéry teraz wypo-
sazono w lepsze, teksturowane
uchwyty i modut Bluetooth. Utatwi
korzystanie z niego uzytkownikom
komputeréw PC i tabletéw dziata-
jacych na systemie Windows 10. Na
wiecej szczegdtdw musimy niestety
zaczekac do sierpniowej premiery.
Ale fani Xboxa juz teraz moga
odtozy¢ do skarpety ekwiwalent
399 dolaréw, o ile zdecydujg sie

na wersje z najwiekszym dyskiem
twardym o pojemnosci 2 TB. ks

NOWYRODZAJ
PRZEWODZENIA DZWIEKU

To zjawisko zostato wykorzystane
podczas prac nad stuchawkami
Vibrabone. Technologia przewodzenia
kostnego pozwala emitowac drgania
w odpowiednim czasie i zapewnia taki
poziom baséw, ktéry jest wiasciwy
dla danej melodii. Poziomami drgan
oraz dZzwieku mozna sterowac za
pomocg podrecznych regulatoréw.
Sercem stuchawek sg 10-milimetrowe
gtosniki z neodymowymi magnesami,
ktére charakteryzujg sie pasmem
przenoszenia zawartym pomiedzy

20 Hz a 20 kHz oraz impedancja na
poziomie 16 omow. ke



ZYCIE TO NIE BAJKA, BESOS!

Ok, a wiec wyobraz sobie, ze jeste$ parédwkq. Nie

zadnq tam besos, nie zadnym luksusowym podsuszanym
kabanosem, ktéry wktadajq do francuskiej bagietki

i sprzedajq jako hot doga za 15 zeta. Raczej nie trafisz

na stét w restauracji z gwiazdkq Michelina. A wiec jeste$ |
paréwkq, zwyktq paréwkq, dajmy na to, ze nazywasz si¢
Franek i cate zycie spedzite$ na sklepowej pétce poéréd
innych paréwek, musztard i kietbasek. Gdzie$ obok

ciebie lezq pomidorki koktajlowe, cicha nadzieja na jakgs |
impreze. Owszem, masz przyjaciét, paréwki takie jak ty,
ciggle spotykasz stodkie cukiereczki, za ktérymi obejrzy

si¢ kazdy, ale zdarzajgq sie i skwaszone cytryny, czasem
zdarzy sie i burak. No, jak w zyciu.

A wigc jeste$ paréwkgq, Frankiem, spedzasz cate

dnie na sklepowej pétce, ale twoje zycie nie jest
beznadziejne, nie jest nudne, sktada sie na nie
ekstatyczne oczekiwanie. Cate zycie czekasz, ale wiesz,
ze warto, bo kiedy juz wydostaniesz sig ze sklepu,
czeka cie raj. Bedziesz krélem paréwek, creme de la
creme catego towarzystwa, ktére sktada sie z takich
samych zwyciezcédw jak ty. Tych, ktérych wybrano, by
nie zostali na zawsze gdzie$ w sklepowym magazynie.

Ale co jesli raj, w kiérym masz sie ptawié¢ do korica

zycia (terminu przydatnosci?) to tylko $ciema? Jesli kio$
naobiecywat ci kgpieli w ekskluzywnych musztardach? Listkéw
rukoli, kiérymi bedgq cie wachlowaé w upalne dni2 A tak
naprawde trafisz do garnka z wrzgtkiem, a w najlepszym
wypadku na skwierczqcy starym tuszczem grill i skoficzysz
jako mato wyszukana przystawka, cigta tepym nozem

i przegryzana ordynarnym ogérkiem kwaszonym?

Takg rzeczywisto$é los zgotowat Frankowi, paréwce, gtéwnej
postaci wchodzqgcej do kin 12 sierpnia komedii animowanej
~Sausage Party”. Ale Frank nie jest jedyny. Kto$, gdzie$ tam na
gérze, kto$, kogo nikt nigdy nie widzial, naobiecywat Frankowi

i jego spozywczym przyjaciotom raj. Tymczasem, kiedy trafiajg
do koszyka w supermarkecie zamiast obiecanej wiecznej imprezy
stajq sie przystawkami na tejze imprezie...

nSausage Party” to prawdopodobnie najmocniejsze kinowe uderzenie sezonu,
animacja dla dorostych, absolutna juzda bez trzymanki, ostra metaforyczna
opowiesé o zderzeniv marzen z rzeczywistoscig. Nic nie jest tu zwyczajne -
humor wyostrzony jak krawedi noza, szpile whijane ostrym widelcem, a na

koniec tyzeczka dziegciu... Ale ,,Sausage Party” to przede wszystkim komedia.

Animowana, arcyzabawna, petna tekstow, na kiérych punkcie za chwile
oszaleje internet, wyjgtkowo ,,memogenna” jazda po bandzie. Fani ,,South
Park” pokochajg ten film.

SAUSAGE PARTY

W KINACH OD 12 SIERPNIA

N DEMOTYWATORY.pL PIXEL tylkohity.pl = MAXXX
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Razer ManO’War

ODGLOSY
WOINY

=

styszec swist przelatujgcej kuli,
tyskawicznie namierzy¢ nadcho-
zacego od tytu przeciwnika

w petni kontrolowaé wszystko, co
zieje sie dookota - kazdy rasow
gracz wie, ze takie rzeczy mozliwe
g tylko na dobrych stuchawkach.
iczy sie tu jednak nie tylko wyso-
iej jakosci dZwiek, ale i wygoda
zytkowania. Razer ManO'War
orzuca do tego jeszcze system
przestrzenny 7.1 i komunikacje
ezprzewodowg bez jakichkolwiek
poznien.
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Razer jak zwykle stara sie byc¢ jak
najblizej profesjonalnych graczy.
Wstuchujac sie w ich potrzeby, tym
razem w najnowszym zestawie
stuchawkowym postanowit potozyc
nacisk na swobode zabawy

- bez kabli krepujgcych ruchy,

Projektujac
Razer ManO-
'"War, producent
nie zapomniat o
modnym ostatnio
pods$wietleniu
Chroma oferuja-
cym palete 16,8
miliona koloréw.

bez ciggtego tadowania i psujacych
efekt dZwiekéw dochodzacych
spoza gry. Stad tez ManO'War do
potaczenia sie ze Zrédtem dzwieku
wykorzystujg pasmo 2,4 GHz, gwa-
rantujgc bezproblemowe dziatanie
nawet w odlegtosci 12 metréw.

Poza komputerami PC zestaw ten da sie
réwniez podtaczyé do PlayStation 4.

Wystarczy do tego niewielki
adapter plug-and-play. A jeslii to
komus jest mato, w zestawie znala-
zta sie tez specjalna stacja dokuja-
ca wydtuzajaca zasieg stuchawek
o kolejne dwa metry.

Co zas$ tyczy sie samego dZwieku
- odpowiadaja za niego 50-milime-
trowe przetworniki neodymowe,
ktére przy wsparciu oprogramo-
wania Razer Surround dostarczaja
wirtualny dZwiek przestrzenny
w 360 stopniach. Dorzu¢my do
tego jeszcze wykonane z ekoskory,
Swietnie izolujgce muszle, wysuwany,
wielokierunkowy mikrofon oraz czas
pracy na jednym tadowaniu siegajg-
cy nawet 14 godzin nieprzerwanego
uzytkowania, i mamy obraz praw-
dziwe kompleksowego rozwigzania
dla wszystkich pragngcych w petni
zanurzyc sie w Swiecie gry. ha

Asus ZenBeam E1

EKRAN
WKIESZENI

ry do niedawna kojarzyt
sie wytacznie z firmowymi prezen-

—

acjami stupkow Excela. Powoli sie
0 zmienia, a urzadzenia te stajg sie
ardziej uniwersalne. Szczegdlnie,

f

o

o

Spec W
Asus ZenBeam E1 moze byc tego
idealnym przykfadem.

Przy wymiarach
110x83x29 mm

i wadze nieco ponad
300 gramow ZenBeam
E1 moze spoczywac

w kieszeni, a my tego
nawet nie odczujemy.

Trzeba przyznad, ze niewielka
kompaktowa obudowa z ostong obiek-
tywu wykonang ze szczotkowanego
metalu potrafi przyku¢ wzrok.
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Wbudowany akumula-
tor o pojemnosci
6000 mAh pozwala na-
wet na 5 godzin pracy.

Ciekawiej przedstawia sie jednak to,
co kryje ona w $rodku. Zastosowane
diodowe Zrédto Swiatta (Eco-LED)

0 jasnosci 150 lumendw i kontrascie
3500:1 oraz soczewki o krétkim rzucie
gwarantujg wyswietlanie 120-calowe-
go czytelnego obrazu z odlegtosci nie
wiekszej niz 3,7 metra. ZenBeam E1
oferuje przy tym petna obstuge Zrédet

Full HD 1080p, automatycznie przeska-
lowujgc obraz do natywnej rozdzielczo-

$ci WVGA (854x480 pikseli).

Model ten posiada réwniez funkcje
automatycznej korekcji znieksztatce-
nia trapezowego. tatwa konfiguracja,
wbudowany gtosnik z technologiag
Asus SonicMaster oraz zintegrowane
wejscie HDMI/MHL czynig z tego
miniprojektora idealnego kompana

w kazdej podrdzy, pozwalajac podta-
czy¢ nie tylko notebooka, ale i tablet
badZ smarfon, a nawet konsole do
gier. Co wiecej, moze on tez petnic¢ role
zapasowej przenosnej tadowarki. s
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znanai lubiana.

Widzimy si¢ juz kolejny raz. Bardzo mi mito, ze zde-
cydowales si¢ zglosié¢ swoja gre do PIXEL Awards. Ro-
zumiem, ze: a. Twoja gra jest najlepsza, b. regulamin
dopuszcza zgloszenie gry w wersji nieostatecznej, aby
byla grywalna. Prosze Cie jednak, zebys potraktowal
czlonkéw jury powaznie i nie robil sobie jaj.

Po pierwsze, jak juz co$ zglaszasz, niech to bedzie co$ wiecej niz
zarys koncepcji pomystu cienia fabuly. Sypigca sie prealfa, kt6rg
mozna zauroczy¢ zapatrzona w Ciebie babcie na jej urodzinach to
nie jest co$, czym mozna kupi¢ starego wyjadacza (a tacy siedza
wjury). Zwlaszcza, ze kiedy pokazywales swoja gre babci, mogles
duzo machac rekami i ttumaczy¢, jak wspaniaty jest model pod
spodem. Juror nie wie wszystkiego, co dla Ciebie jest oczywiste.
Juror opiera sie wytacznie na tym, co widzi. Malo widzi,

nie rozumie, co widzi - i caly Twéj wysitek poszed! na marne.

Po drugie, juror tez czlowiek. Juror ma tydzieri na obejrze-
nie kilkudziesieciu gier, wystawienie ocen i podjecie decyzji.
Utatw mu to. Nawet jesli uwazasz, ze gra jest tak oczywista,
ze i Twoja babcia (ktéra serdecznie pozdrawiamy i gratulu-
jemy zdolnego wnuka) databy sobie rade, potraktuj jurora
jak dziecko specjalnej troski. Jesli w grze nie ma jakiego$
tutoriala, napisz mu w trzech zdaniach, o co chodziigdzie
klikna¢, jak juz bedzie trzeba kliknaé.

Po trzecie, juror zrozumie, jesli gra nie chodzi w kazdej
mozliwej rozdzielczosci, ale przynajmniej zasugeruj mu te,
w ktérej sam pracujesz i w ktérej wiesz, ze program sie nie
krzaczy. Sprawdzanie dwudziestu kilku rozdzielczosci
sugerowanych do wyboru przez Unity to nie jest cos, na co
juror ma czas. I pamietaj, ze jesli sugerujesz korzystanie
z rozdzielczo$ci natywnej monitora, a juror nie ma jej na
liscie, wywolasz usmiech politowania.

Po czwarte, pamietaj, ze to Tobie zalezy, nie jurorowi.
Juror ma by¢ uczciwy i obiektywny i oceni¢ to, co widzi.
Juror nie spedzi pé6t godziny na prébach zrozumienia, jak
cokolwiek zrobi¢ w grze i o co DKN chodzi. Juror po pieciu
minutach wyjdzie z gry i wystawi jej ocene zero. Uczciwe
iobiektywne. Kamien - ze wzgledu na kiepska grywalnos¢
- dostatby tyle samo. Nawet jesli to nieoszlifowany diament.

Po piate, pamietaj, ze juroréw jest kilku. Jedno konto do
gry on-line moze okazac sie ciut za malo, zwtaszcza jesli to
oznacza, ze kazdy musi zaczynac albo w miejscu, gdzie skon-
czyl poprzednik, albo resetowac¢ stan gry, uniemozliwiajac
poprzednikowi kontynuacje.

Po sz6ste, pamietaj, ze odgrzewane kotlety wywotuja nie-
strawnosc¢. Tak, Twoj tytul spodobat nam sie juz kiedys, ale
zglaszanie kilku minimalnie zmienionych kolejnych wersji
tego samego juz nie. Z finansowego punktu widzenia pewnie
masz racje, probujac sprzedac ten sam pomyst jeszcze kilka
razy i wyciagnac z rynku wiecej pieniedzy, ale nie licz na
przychylnosé jury.

Po siédme, zgtaszajac co roku pétprodukt na kolejnych
etapach pichcenia, przytepiasz wrazliwo$c juroréw. Pomyst,
ktéry wydawat sie $wiezy na etapie niegrywalnej alfy i zno-
$nie ciekawy na etapie bety, jako wersja koricowa jest nudny.
Widzimy to po raz trzeci! Ile mozna? Moze i gracze
- podobnie jak jurorzy dwa lata wczesniej — beda zachwyceni
$wiezym pomystem, ale jurorom sie opatrzyto.

Wez to sobie, drogi deweloperze, do serca. Ulatwisz sobie
zdobycie nagrody, a nam prace. ln

PorE
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rys. Kinga Emma Niesmiatek
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TP-UINK | NGffOs

BO ZYJESZ
m  TYLKO DWA RAZY

DZIEN | NOC
SZKOtA | KLUB
RODZICE | ZNAJOMI ZE SNAPA

To jasne, ze nie miescisz sie
w jednym zyciu!
Wreszcie jest telefon,
ktory za Toba nadaza.

TP-LINK Neffos
Najszybszy internet LTE
Szerokokatny aparat selfie
Dual SIM - dwa numery w jednym

telefonie

Bo zyjesz tylko dwa razy.
TP-LINK Neffos C5

LIV WICE

www.neffos.pl
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