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odczas wyjazdu nad morze
Pponownie odkrytem urok
salondw gier. Jedynie
w takich miejscach jeszcze one
funkcjonujg, tuz obok dorsza

z frytkami i gofréw z boréwka
oraz bitg $mietana.

| cho¢ jednoczes$nie wieczorami w
pensjonacie gratem na laptopie w
jedno z najlepszych dziet ostatnich
lat, doréwnujace oryginatowi Dark
Souls ll, to jednak ciggneto mnie

do zielonej budy petnej sprzetu
sprzed dekady lub dwdch. Z synkiem
pedzilisSmy w niej na dwie kierownice
w OutRunie 2, chwile pézZniej prze-
kroczytem pét miliarda na flipperze
opartym na motywach z pitkarskie-
go mundialu. Na koniec prébowali-
$my przechytrzyé maszyne,

do ktérej wrzuca sie ztotéwke

z nadziejq, ze przesunie ona pietrza-
ce sie monety, az te wypadng prosto
w nasze dtonie. W grach liczg sie mo-
menty - pierwszy zestrzelony $limak
w Centipede, dojscie do rzezby
czterech amerykanskich prezyden-
téw w Vastarze albo pierwsze zdeto-
nowanie superbomby w Defenderze.
Tego wiasnie zawsze szukatem

w salonach gier - w podejrzanych
spelunkach, w ktérych mozemy robic
to, co kochamy i trafiamy na ludzi
rozumiejgcych naszg pasje. Straszna
szkoda, ze salony nie znalazty for-
muty na obecng rzeczywistos¢, bo
raczej ta formuta nie jest kasowanie
25 ztotych za kwadrans korzystania
z HTC Vive.

| E C |

Nie tylko doczesne

2560x1440

Ostatnio odkrytem przyjemnosc
ogladania Fallouta 4 w rozdzielczosci
2560x1440, zajrzatem na nowo do
hiperrealistycznego designu Los
Santos w GTA V, buszowatem tez po
wypetnionych nowos$ciami stoiskach
na gamescomie, a jednak to te pier-
wotne doznania growe cenie sobie
najbardziej. Pewnie za iles$ lat

z przyjemnoscig bede wracat do
tego, co sie dzieje tui teraz, bo na
tym przeciez polega nostalgia.

W powakacyjnym Pixelu duzo
piszemy o nadchodzacych tytutach,
relacjonujemy imprezy z obu stron
oceanu, $wietujemy rocznice ukaza-
nia sie Quake'a oraz powrét Dooma.
Bardzo jestem dumny z osobistego
tekstu o Fairlightcie, bo pokazuje on,
co byto awangardg 30 lat temu.

O wspomnianym wczesniej
OutRunie piszemy w obszernym
artykule o zapomnianym dzi$ troche
gatunku wyscigéw samochodowych,
pie¢ stron dedykujemy Commodore,
duzy tekst nalezy sie takze nieza-
pomnianemu Blade Runnerowi.

To byt tytut, ktéry wyprzedzit swéj
czas - do dzi$ pamigtam, jak Chris
Rubyor z Westwoodu przystat nam
przed premierg do magazynu RESET
wielkie pudto z ta gra. Gdy tylko uru-
chomili$my into, wiadomo juz byto,
Ze nic lepszeqo jeszcze nie powstato.
Wiasnie o nieumierajgce w deszczu
wspomnienia chodzi w $wiecie elek-
tronicznej rozrywki. Do zobaczenia
w kioskach 29 wrzesnia.
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Redakdja nie zwraca materiatow
niezamdwionych, zastrzega sobie
prawo do ich bezptatnej publikagji
oraz prawo do skrétow i redakeyj-
nego opracowania tekstéw i innych
materiatéw przyjetych do druku.
Zatres¢ reklam i ogtosze redakca
nie odpowiada.

Powracamy po wakacyjnej przerwie.
Nadchodzi ekscytujaca jesien,
przygotowujemy tez dla Was nowe
wydarzenie! Pierwsza zapowiedz
Znajdziecie w tym numerze.

Partner online

4 PIXEL

W wakacje prébowatem
nadrabia¢ growe
zalegtosd, ale czes¢ zasu
zjadty mi seriale. Przy
,Stranger Things” czutem
sie, jakbym znéw po raz
pierwszy widziat, E.T”

— polecam! Najlepiej w pa-
kiecie z kolejnym sezonem
,Bojack Horseman’, ktdry
wspominkowe klimaty do-
prawi odpowiednia dawka
ironii i sarkazmu.(MF)

Nowy sezon, nowe
anime na Crunchyroll.
,Mob Psycho 100"to
ciekawa dekonstrukcja
postaci obdarzonego
parapsychicznymi mocami
nastoletniego hohatera.
Na podstawie komiksu
,ONE"autora kultowego
,One Punch Man”. Twércy
mistrzowsko oddali

W animadji jego wyrazisty
styl. (MRW)

Nadchodzi jesien, czyli
tradycyjny okres drenazu
portfela przez poten-
qalne hity. Szczegdlnie
mocno ostrze sobie zehy na
Battlefielda 1 oraz Mafie 3
i ubolewam, ze remaster
Call of Duty dostepny
bedzie jedynie w pakiecie
znowa odstong tasiemca.
Shame on You, Activision!
(MK)

Swiat oszalat. Gracze
ruszyli sie sprzed moni-
tordw i wyszlizdoméw.
Ba, przedcigaja sie nawet
w przebytych kilometrach.
1po co? By wyklucjajo
Pokemona albo zapolowac
na takie, ktérych nie maja
znajomi. Po ulicach snujg
sie wspdtczesne zombie.
(MP)

Ostatnio nie mam ochoty
gracani w nowe, ani w
stare tytuty. Potrzeba mi
bodzca, zeby wyjs¢
zmarazmu i mam nadzieje,
7ejuz w pazdzierniku okaze
sienim PSVR. Byle Sony
nie nakazato przesiadki

na PS4 Neo, bo sig obraze

i po raz pierwszy kupie
Xboxa. Scorpio wyglada
smakowicie. (PP)

,Stranger Things’,

nowy serial platformy
Netflix, to kolaz ztozony
znajlepszych sceniwatkéw
,The Goonies”,,E.T,, Bliskich
spotkar trzeciego stopnia’,
,Obcego”i, Koszmaru

z Ulicy Wigzow".

Lata osiemdziesiate

w pigutce. Nic oryginalne-
o, ale ogladassie bardzo
przyjemnie. (MB)
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Jedynarelagjaz ogyginalnego O 8 Nasz reporter dotartt tez na Star ] O Gamescom rozrost sie juz do takich rozmiaréw, ze w Koelnmesse brakuje

Comic-Conu w San Diego. Wars Celebration.

Sony Pictures jest kolejng wytwornia filmowa, ktdra odwiedzamy.
Miejsce narodzin, Facetow w czemi” dostarcza pewnych niespodzianek...

Alice VR to projekt od gliwickiego Carbon Studio.
Rzez zapowiada si¢ na awangarde tegorocznych produkgji VR.

Wielki swiatowy fenomen miat swoje korzenie w latach
osiemdziesiatych. W Pixelu wnikliwie si¢ im przygladamy.

miejsca na kolejne stoiska. Swieza relacja z najwiekszych targéw gier!

SATOSHI TAJIRI, MANIAK SPACE
INVADERS, JAKO NASTOLATEK
WYDAWALPOSWIECONY GROM
FANZIN GAME FREAK.

Yesterday byto wielkim przebojem na platformach mobilnych.
Teraz hiszpariskie Pendulo Studios pracuje nad rebootem tej przygodowki.

Cywilizacja 6 dotarfa do nas w wersji grywalnej.
Obok Master of Orion zapowiada sie najciekawsza strategia tego roku.
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- GLOWNY EVENT Z SERII COMIC-CON, CZYLI MEKKA GEEKA

SanDiego
Comic-Con 2016

PO powrocie z czwartego juz z rzedu Comic-Conu w kalifornijskim
San Diego, coraz bardziej utwierdzam sie w przekonaniu, ze choc
gry wideo niezaprzeczalnie zawierajg sie wbbogatymkrajobrazie . 3
wspotczesne] popkultury, to wtej mekce geekow i nerdow j
traktowane sg per noga.

Bartosz Czartoryski

Zeby wiec pograc sobie w nadcho-

o cho¢ jak co roku Ninten- Nie zawiodta
do wynajeto catkiem sporg NECA i figurki ~ dzgce Paper Mario: Color Splash i inne
powierzchnie przeznaczong tej firmy tytuty szykowane na 3DS i Wii U,
. R jak zwykle . .
na prezentacje tego i owego - do zachwycity nalezato przejs¢ sie kawatek do
tego jeszcze dostepng dla wszyst- niejednego okolicznego hotelu. Zreszta tak

kolekcjonera.  ;\ane offsites to gratka dla tych,
ktérym nie uda sie kupic biletu na
impreze. Nic zatem dziwnego, ze co-
raz to kolejne studia filmowe, stacje
telewizyjne i dystrybutorzy gier (jak
chociazby Square Enix, ktére usta-
wito sie na ogromnej powierzchni
parkingowej i oferowato nie tylko
swoje produkcje, ale tez drinki,
positki i lezaki) chetnie ustawiajg sie
nieco na uboczu, zeby demokratycz-
nie trafi¢ do kazdego zainteresowa-
ego za prawdopodobnie mniejsze
pienigdze. Za to szarpnat sie Micro-
soft i reklamy Xboxa Swiecity jasno
nad stosunkowo niewielkim kawat-
kiem podtogi wydzielonym na gtow-
nej sali centrum konwentowego,
gdzie promowano przede wszystkim
Gears of War 4 (zorganizowano
takze spotkanie z producentami
serii), takze przy pomocy specjalnie
wykonanych na te okazje replik
wykorzystywanego w grze sprzetu.
Lecz bodaj najbardziej rzucajace

sie w oczy stoisko przygotowat
Capcom, reklamujacy kolejny sequel
Resident Evila. Na srodku kacika,
araczej rozlegtego kata, postawio-
no dla graczy dwupietrowg chate

kich chetnych, nie tylko posiadaczy
wejsciéwek na SDCC - to jednak
prézno byto szukac jakiegos spore-
go stoiska z logiem japonskiego gi-
ganta na hali wystawowej, gdzie tak
naprawde bito serce Comic-Conu.

Dead Rising 4
zaprezentowano
zaledwie miesigc
po ogtoszeniu,
Ze gra w ogdle
powstaje.




Urok SDCC polega nie
tylko na tym, w co kto
gra, ale kto w co gra.

* %

Comic-Con peten jest wyrywajacych z kapci
atrakcji, ale nie optaca sie z nich rezygnowa¢ dla
oferty, jaka przywozq ze sobq producenci gier.

z drewna i tektury, w ktérej mozna
byto wyprébowaé demo rzeczonego
tytutu. O ile miato sie szczescie, bo
codziennie rozdawano jedynie sto
dziewieddziesigt wejsciéwek. Dla
mnie osobiscie wielkim nieobec-
nym byto Ubisoft, ktére zdazyto juz
wrosngé w krajobraz Comic-Conu
ze swoimi ogromnymi, wymysInymi
torami przeszkéd nawigzujacymi
do Assassin's Creed. Nie méwiac
juz o PlayStation, ktére nawet nie
zawracato sobie gtowy impreza,

a szkoda. Bo cho¢ Comic-Con peten
jest niesamowitych, wyrywajgcych
z kapci atrakcji, to zwyczajnie nie
za bardzo optaca sie rezygnowac
z ktérejkolwiek z nich dla oferty,

jaka przywozga ze sobg producenci =

gier. By¢ moze cos sie zmieni

za rok czy pie¢, lecz poki co cieszmy

sie, ze mamy taki gamescom.
| Pixel Heaven.

»The Walking
Dead" to nie
jest zwyczajny
serial, lecz insty-
tucja. Zywe trupy
opanowaty hale
wystawowa.

Obecny co roku
Blizzard przywidzt
ze sobg gtéwnie
dostepne tylko tu
i teraz wymysine
gadzety.

PIXEL 7
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Star Wars Celebration

Zanim Star Wars Celebration przedzierzgneto sie w cykliczng, coroczng impreze
$ciggajgca mitosnikow ,Gwiezdnych wojen” z kazdego zakatku globu, miato byc¢
prezentem Lucasfilmu dla fanow z okazji premiery ,Mrocznego widma” i jego sequeli.

Bartosz Czartoryski

czy mogto by¢ inaczej?
A Zainteresowany popkulturg

cztek bombardowany jest
dzisiaj tak intensywnymi bodZca-
mi, Ze nie ma innego wyjscia - na-
lezy $miato i zdecydowanie wybic
sie z kolorowego ttumu, Zeby méc
wychowac sobie kolejne pokolenie
zakochane w gwiezdnej sadze
George'a Lucasa.

Truizmem bedzie stwierdzenie, ze
od 1999 roku, kiedy na pierwsze
Star Wars Celebration do Denver
zjechato dwadziescia tysiecy
ludzi - co dzisiaj wydaje sie liczba

$miesznie matg - zmienito sie sporo.

Pakiety vipowskie na tegoroczna
londynska edycje sprzedaty sie
chwile po uruchomieniu systemu
sprzedazy, do Anglii sprowadzono
kostiumy i rekwizyty z nadchodza-
cego ,totra1”, na scenie pojawita
sie obsada filmu z Felicity Jones

i Madsem Mikkelsenem na czele.
Przyjechaty tez gwiazdy uwielbia-
nej starej trylogii, takie jak Mark

8 PIXEL

Przysztosc

Mimo ze na
Celebration Europe
zapowiedziano
jedynie nowe-stare
tytuty, EA nie kryje, ze
w 2018 roku zobaczymy
Swiezutkg gre osadzong
w uniwersum Star Wars,
ktora powstanie we
wspétpracy ze scenarzy-
stami z Lucasfilmu.

Rekwizyty z ,,totra 1" rekwizytami,
ale zaden z nich nie przebit modelu
mysliwca TIE w skali 1:1.

Hamill czy Carrie Fisher, a hala
wystawowa pekata od nierzadko
potwornie drogich rzeczy, ktére, jak
zapewniali sprzedawcy, mozna byto
dostac jedynie tam i jedynie wtedy.
Mozna jednak bezpiecznie zatozy¢,
ze statystycznego czytelnika Pixela
- kimkolwiek on jest - najbardziej
zainteresowatby sobotni panel
Electronic Arts, podczas ktérego
miano uchyli¢ rgbka tajemnicy na
temat szykowanych przez firme
atrakcji dla graczy. | kto sie spo-
dziewat rewolucji, ten sie srodze za-
wiédt. Ba, nawet rewelacji nie byto,
a poszerzanie pola bitwy.

Niekiedy trudno byto odrézni¢
cosplayera od naturalistycznej
gipsowej figury.

Innymi stowy, EA nadal bedzie inwe-
stowac swoje sity przerobowe, zeby
petniejszym uczyni¢ doswiadczanie
Battlefront. Przede wszystkim $wia-
tto dzienne ujrza nowe expansion
packi. Pierwszy nawigzywac bedzie
do zblizajgceqgo sie ,totra 1" (swojg
droga, chod rezyser Gareth Edwards
robi dobrg mine do ztej gry, przed
przemontowywanym i przerabianym
przez innego filmowca blockbuste-
rem jeszcze dtuga i wyboista droga)
i oferowac mozliwos$¢ zagrania
postaciami z nowego filmu. Drugi

to po prostu odtworzenie ataku
rebelianckiej eskadry na Gwiaz-

de Smierci. Do dyspozycji gracza
oddany zostanie nareszcie Chewie.
Pokazano tez zajawki rozszerzenh

do sieciowego Old Republic oraz
mobilnego Galaxy of Heroes. | tyle.
Zadnego stricte nowego tytutu, co
rozczarowuje, cho¢ niewatpliwie EA
przygotuje co$ pod Cze$¢ Vil
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mescom 2016 pokazuje
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Final Fantasy XV

NOCTIS LUCIS CAELUM | JEGO PRZYJACIELE W AKCJI

quare Enix przygotowuje
S réwnolegle skierowane do

mtodszej widowni World of
Final Fantasy, stanowigce powrét

do Zrédet i odtworzenie postaci
przypominajgcych te z NES.

Jednoczesnie powstaje Final
Fantasy XV, bedace pozytywnym
zaskoczeniem nawet dla oséb nie-
zbyt przepadajacych za seria.

Mimo ze bohaterowie wygladajg jak
emo-nastolatki, to jest w tym jakas
ulotna tajemnica, chciatoby sie po-
wiedziec - teledyskowa poetyka na
poziomie najlepszych dokonan Brit-
ney Spears czy N-Sync. Bohaterowie
dostownie tancza podczas siekania
mechanicznych potworéw na pusty-
ni. Ubrani w skéry, z tatuazami, desi-
gnerskimi okularami czy czerwonym
kostiumem z matg iloscig przestrzeni
na biust, sq tylez karykaturalni, co
przyciggajgcy wzrok.

Ujecia sq wiec wolne, nastolatkom
powiewajg wtosy, cedzg oni stowa na
potozonej wsrdéd goér stacji benzy-
nowej, potem wsiadajg do swojego
cadillaca o nazwie Regalia i wyrusza-
ja do kolejnej lokacji, w ktérej trzeba
zrobi¢ porzadek. Pozwdlcie Final
Fantasy byc Final Fantasy!

«= Rezyserem Final
Fantasy XV jest
Hajime Tabata,
ktory z marka
zwigzat sie od
czasu mobilnego
Before Crisis:
Final Fantasy VII.

- e m
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gamescom

Kazdy, kto nie kupuje tego kiczu,
niech przynajmniej zachwyci sie
tym, jak autorzy przygotowali $ro-
dowisko gry. Nie jest fotorealistycz-
ne, lecz komiksowe. JestesSmy na
tak, a pewnie niedtugo opublikuje-
my wiekszy tekst o tym, skad wzieta
sie ,ostateczna fantazja". @

vamp

rezentacje francuskiego studia
P prowadzit odpowiadajacy za

narracje Stephane Beauver-
ger, ktéry w podobnej roli pracowat
tez przy Remember Me oraz Life is
Strange. ByliSmy strasznie ciekawi,
czym nowym Dontnod zaskoczy po
wiekopomnych przygodach nastolet-
niej Max Caulfield.

Vampyr przenosi nas do Londynu AD
1917, gdy miasto dziesigtkuje epidemia
grypy. W tych okolicznos$ciach bohater,
doktorek Jonathan E. Reid, czuje sie
jako wampir catkiem nieZle. Wyglada
jak dandys, ale zachowuje sie tak, ze
sam Kuba Rozpruwacz mégtby bic

mu poktony. Gra jest bardzo brutalna,

= Vampyr dziata
na Unreal Engine.
Podobnie jak

w Life is Strange,
podjete decyzje
beda miaty wptyw
na rozwoj swiata
ary.

Dontnod

nawet jak na wspétczesne standardy.
Z oczywistych powoddw aura jest wie-
czorno-nocna, zas same postacie moc-
no przypominaja styl Life is Strange.
Przykra niespodziankg jest dokonanie
przez autoréw tego, co zrobit Alfred
Hitchcock w ,,Psychozie”, czyli zmu-
szenia odbiorcy do identyfikowania sie
z chorymi pomystami Jonathana.

Nie przebiera on w Srodkach, mordu-
jac kolejnych przypadkowych ludzi:
oprécz dzentelmenskiego zapuszcza-
nia ktéw w szyje, rozbryzguje gtowy,
szatkuje, dusi. Po co? By odkry¢ swa
petng tozsamos$¢? Dotrzec do tego,
kto go uczynit wampirem? Stephane
nie chciat zdradzi¢. Dodat tylko, ze gra
ukaze sie, kiedy bedzie gotowa. @

PIXEL
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KOLEJKI DO SPRZETOW VR BYLY OGROMNE, ALE...

Oculus Touch

oze sie to wydac¢ pewna
niespodzianka, ale na
gamescomie nie byto

nadmiernie wida¢ VR. Oczywiscie
budka, a wtasciwie zagroda Ocu-
lusa, dzielnie znosita oblezenie
przez ttumy, natomiast produ-
cenci gier nie prezentowali wielu
wirtualnych nowosci.

Jak powiedziat nam autor
Aquanox: Deep Descent, stano-
wigcego spadkobierce hitu z lat
dziewieddziesigtych Archimedean
Dynasty: ,,Myslimy o wersji VR, ale
na razie czekamy, co sie na tym
polu wydarzy, zeby zdecydowa¢,
ktére platformy obstugiwac”.
Wydaje sie, ze wtasnie w ten

- j- I}l . '.,_...

sposéb zamierza czekac wiekszos¢
nieskorych do ryzyka producen-
téw. Na przyktad Electronic Arts
przygotowuje maty fragment
Battlefronta w VR, ale to tak na
prébe. Tym niemniej na targach

= Climb kosztuje
w sklepie Oculusa
50 dolaréw. Gra
obok Edge of No-
where i Chronosa
stanowi najwiekszy
obecnie przebdj na
gogle Facebooka.

®
gamescom

zaprezentowano wreszcie w akcji
nowy kontroler do Oculusa, ktéry
nie bedzie komercyjnie dostepny
co najmniej do koAca roku. Za-
miast klasycznego pada pojawity
sie dwa kontrolery, stanowigce de
facto dtonie gracza w wirtualnym
Swiecie - podobnie jak w HTC Vive.
Tyle ze efekty, jakie wykorzystano
w grze Cryteka Climb, sg zupetnie
unikalne. Wspinajac sie po skatach
i przeskakujgc pomiedzy nimi,
musimy wykonywac¢ normalne
ruchy i wrazenie jest piekielnie
realistyczne, niespotykane dotad
w grach. Climb jest juz dostepny
na rynku. Aktualizacja wersji na
Oculus Touch zostanie dodana
bezptatnie. ®

ak powiedziat cztowiek
J z Cryteka: ,,Ludzie spo-

dziewali sie na PlayStation
VR grafiki jak z PlayStation 2,
a tymczasem prosze". Robinson’s
Journey od czasu, gdy rok temu
przedstawiliSmy jego robocze
demo, nabrat ciata i jesli nic sie
nie wydarzy, ukaze sie jako jeden
z jesiennych tytutéw startowych
gogli PlayStation VR.

W grze poruszamy sie po tajemni-

czej planecie petnej prehistorycznej

fauny, ale zawierajacej tez ele-
menty SF. Co pewien czas wspina-
my sie, przenosimy przedmioty,

mozemy tez nimi rzucac. Celem jest

eksploracja i poznanie sekretu tego
basniowego $wiata. Kolejki do sto-
iska Cryteka miaty po kilkadziesiat
metréw ludzi spragnionych, zeby
zatozy¢ na gtowe $wiecace gogle. @
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Call of Duty: Infinite Warfare

= Gra zaczeta powstawac¢ w 2014 roku

i zgodnie z planem produkcja zakonczy
sig jesienig. Pierwszym hastem reklamo-
wym byto ,,Znaj swojego wroga".

rezentacja rozpoczeta sie nie-
Pzwykle obiecujacg sekwencja,

w ktorej oddziat specjalny
przybywa z misjg ratunkowa na
stacje kosmiczng. Fabuta opowiada
o czasach, w ktérych ludzkosé
wyruszyta na podbdj Uktadu
Stonecznego, a wrogie frakcje
rozpoczety walke o dominacje.

Jest napiecie, niepewnosé, no i sztu-
backie teksty - zupetnie, jakby Michael
Bay zabrat sie za ,,Obcego: decydujace
starcie”. Naparzamy sie z mechami,
podobnie jak w Titanfallu 2 czy

nieztym The Surge od Deck 13, czyli
Niemcéw, ktérzy wraz z Cl Games
pracowali nad Lords of the Fallen.
Potem jednak wracamy do starych
dobrych schematéw: trwa wojna

w Swiecie przysztosci, tylko przypad-
kowo przypominajacym Mogadiszu

z ,Helikoptera w ogniu”. Na szczescie
autorzy nie zapomnieli o zgrywie, do-
dajac jako jeden ze scenariuszy Zom-
bies in Spaceland, czyli odwotujaca
sie do symboli lat osiemdziesiatych
jatke w wesotym miasteczku. Dobrze,
ze nie w supermarkecie, bo ten seg-
ment obstawit juz Dead Rising! ®

MAFIAI

odczas prezentacji mieliSmy
Pmomentami wrazenie, ze to

lata trzydzieste, a przeciez
akcja Mafii lll dzieje sie trzy dekady
pézniej! Bohaterem jest ciemnoské-
ry bohater wietnamski Lincoln Clay,
ktory bierze odwet na wtoskiej mafii
za wymordowanie jego towarzyszy.

Akcja dzieje sie w New Bordeaux
wzorowanym na Nowym Orleanie.
Jezdzimy wiec z miejsca na miejsce
samochodem, wpadamy z gracjag do

« Pierwszg i druga
czesé Mafii
stworzyli Czesi

z lllusion Softworks
(potem jako

2K Czech). Tréjke
realizujg Kalifornij-
czycy z Hangar 13.

budynku, podchodzac od tytu tamie-
my kark, odsytamy w kosmos strza-
tem z pistoletu z ttumikiem albo - i to
nowos$¢ nawigzujgca do brutalnosci,
ktéra jako$ mocniej w tym roku ude-
rza z gier - pakujemy néz mysliwski

prostu w czoto lub oczodoty deli-
kwenta, przygwazdzajgc go do ziemi
niczym krolika. W prezentowanej
sekwencji Clay wpada do wiezowca
wtoskiego gangstera. Oszczedzi tylko
sekretarke, ktérg poprosi, by wzieta
sobie urlop i zwiewata. Catg reszte
rozsiecze, a z samym szefem zrobi
to, co superbohaterowie czynili ze
szczegdlnie groZznymi arcytotrami,
czyli zrzuci go z ostatniego pietra
wprost na bagaznik samochodu.
Mogtoby sie wydawac, ze rozgrywka
zostata skopiowana z GTA, ale jesli
juz, to jest to wewnetrzna konku-
rencja, bo obie marki sq wydawane
przez 2K Games. ®

Hybrid Wars

A\

azdy dziennikarz wie, Zze na
stoisku Wargamingu jest

- obok Koch Media - najlepsze
wyzywienie na targach.

Na szczescie sg tez nowe projekty. No-
woscig zaprezentowang po raz pierw-
szy w Kolonii jest Hybrid Wars, czyli
staroszkolna strzelanina nawigzujaca

2 Podczas prezentacji mieliSmy okazje

obejrze¢ premierowy fragment rozgrywki.
Jest frenetycznie, dziko, ogniscie, szybko,
bez zadnych zasad!

do takich tytutéw, jak Desert Strike
czy Cannon Fodder. Gra powstaje

w ramach projektu WG Labs,

w ktérym Wargaming wspétpracuje
z niezaleznymi studiami, pomagajac
wydac ich projekty. W ten sposéb
powstat tez Master of Orion, ktérego
recenzujemy w tym numerze. Hybrid
Wars jest projektem mniejszej

skali, jednak dla mito$nikdw dawnych
klimatéw bedzie stanowic ulepszo-
ng, bardziej dynamiczng wersje ich
ukochanych przebojéw. ®
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Battlefield -

tudio EA DICE reprezentowat
S Skandynaw, ktérego matka

jest Polka. Z dziecinstwa
zapamiegtat jedno zdanie po polsku:

.Zaraz dam ci w pupe!"”, ktére potra-
fit catkiem poprawnie odtworzy¢.

W nowym Battlefieldzie bedzie

z grubsza chodzito o to samo i mimo
Ze scenerig jest | wojna $wiatowa,
arsenat broni wydaje sie zaskakujgco
nowoczesny. Mamy bowiem i czto-
wieka okutanego w stal, z bydlecym
dziatem, ktérego zadaniem jest robie-
nie za jednoosobowy oddziat artylerii.
Jest zotnierz z karabinem z dtugg

na péttora metra lufg, potrafigcy
niszczy¢ z tego urzadzenia czotgi. Nie
zabraknie sprawnego miotacza ognia

Nl )

= Testowali$my frag-
ment pustynny z 25
uzytkownikami naraz.
Mozna powiedzie¢
jedno - nie jest tatwo
przezyé, jesli wychodzi
sie z ukrycia!

oraz pociggu pancernego, stanowig-
cego najwiekszy jak dotad obiekt,
ktérym mozna kierowac¢ w grach

z serii Battlefield. Jest dynamicznie,
kolorowo i nieco bardziej szalenie,
nizw ,powaznym" Battlefield 4. ®

Electronic
Arts

®
DICE

Mato kto pamieta, ze
uruchomione w 1992
roku w szwedzkim
Véxjo studio zatozyli
cztonkowie demosce-
nowej grupy The Silents.
Kariere w grach panowie
rozpoczynali od Pinball
Dreams czy Pinball Fan-
tasies, ale prawdziwym
przetomem okazat sie
Battlefield 1942 z 2002
roku.

la wielu bedzie to najwaz-
D niejsza i najciekawsza gra

tegorocznego gamescomu.
Z dala od zgietku i mody na bru-
talne 3D, belgijskie Larian Studios
pracuje nad kontynuacjg Divinity:
Original Sin. Fani otrzymaja to,
na co czekajg, czyli wyprawe do
tetnigcego zyciem $wiata fantasy.

14 PIXEL

Swen Vincke i jego ekipa przygoto-
wujg niby stary schemat, ale wykona-
ny z wielkg dbatoscig i przywracajacy
wiare w izometryczne RPG. Bedzie
mozna grac naraz czterema posta-
ciami, przemierzajac kraine w ko-
operacji z kolegami. Grafika bedzie
bardziej szczegdtowa, blizsza pod
wzgledem realizmu WiedZminowi

« To bedzie
piekna, soczysta,
kolorowa gra!

= Izometryczny
rzut i prowadzenie
kamery przypomi-
naja serie Sacred
bardziej niz Pillars
of Eternity.

niz komiksowej stylistyce, jak to
sam okreslit jeden z twércow.
Obecnie trwajg przygotowania do
kampanii na Kickstarterze, a we
wrzes$niu Original Sin 2 ma sie uka-
zac jako Early Access na Steamie.
Belgowie maja pienigdze na dokoh-
czenie gry, chca jednak zaintereso-
wac swojg produkcjg Amerykandw,
a dotarcie do nich za pomoca
Kickstartera jest naturalng

metoda na zdobycie ich uwagi. ®
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Dishonored2

ryginat byt znakomity, bo sta-
Onowil eksperyment wydawni-
czy troche podobny skala
do Mirror's Edge. Teraz Arkane
Studios wydaje sie iS¢ w kierunku
.efektowniej, bardziej kolorowo
i z wyrafinowanym gore".

Szare Dunwall zostato zmienione
na wystawne nadmorskie miasto
Karnaca, w ktérym jako dorodna
zabdjczyni Emily Kaldwin (w grze
mozemy tez dziata¢ jako bohater
oryginatu Corvo Attano) skradamy
sie i przeskakujemy, niczym X-Man,

= Prezentowane na gamescomie demo
rozgrywato sie we wspomnianej Cloc-
kwork Mansion, ale na koniec pokazano
réwniez na krétko sekcje na kolejnym
poziomie - Royal Conservatory.

na kolejne kondygnacje rezydencji
lokalnego Nikoli Tesli. Facet ma
stanowigcy inzynieryjny cud dom
peten niespodzianek i mase po-
mocnikéw, ktérych trzeba zabié. Po
pokojach krecga sie nawet wyposa-
zone w maczety roboty. Detale zo-
staty bardzo tadnie wykonane, ale
prawde powiedziawszy, gamesco-
mowa prezentacja niosta rozczaro-
wanie, gdyz utracono depresyjno-
-melancholijnego ducha oryginatu.
Zamiast szaros$ci otrzymujemy
mity dla oka kolaz. Czekamy jednak
spokojnie do 11 listopada. @

ELEX

rezentacje gry, o ktérej pisa-
P lisSmy w Pixelu #12, prowadzit

osobiscie Bjorn Pankratz.
Ucieszyt sie, gdy dostat numer

z Johnem Romero na oktadce
i soba w Srodku.

A sam Elex? No cdz, jak przyznaje
mazg Piranha Bytes, stanowi pota-
czenie WiedZmina z Falloutem. Wazna
cecha gry jest to, Ze mozna poruszac
sie po doktadnie catym Swiecie,

bez koniecznosci dotadowywania

| Bjorn Pa
na stoisku

-wydawcy Elexa,
'HQ Nordic.

kolejnych obszaréw. Po prostu jedno

wielkie $rodowisko. Elex dziata na
podrasowanej wersji autorskiego
silnika, wykorzystanego wczesniej
w Risenie. Obecny build ma pewne
problemy z optymalizacja, réwniez

grafika nie doréwnuje WiedZminowi

na petnych detalach, ale przez
Piraniami jeszcze duzo pracy. ®

Czy ta koputa

nie przypomina
pewnego elementu
Z Gothica?

Prey ') Jom,

spodziewad klona Quake'a
- bo przeciez stynny, powstajacy
przez rekordowa liczbe lat oryginat
tym wtasnie miat by¢. Intro pokazuje
bohatera stojgcego w swoim aparta-
mencie na stacji kosmicznej, z wido-
kiem na piekny $wiat przysztosci.

= To jest wtasnie ten moment, gdy boha-
ter Morgan Yu orientuje sie, ze ekspery-
menty zmierzajace do poprawienia rodza-
ju ludzkiego majg swoja ciemng strone.

Sielanke przerywa inwazja insekto-
podobnych sit ciemnosci, ale nic nie
jest tu oczywiste. Srodowiska wydaja
sie ciekawsze niz w nowym Doomie, a
nad klimatem zagrozenia czuwa Arka-
ne Studios, pracujgce réwnolegle nad
Dishonored 2. Do zespotu zwerbowa-
no nawet samego Chrisa Avellone.
Nie ma $ladu po skasowanym Prey 2;
to catkiem nowy projekt. Co ciekawe,
gra dziata na CryEngine, podczas
gdy Dishonored 2 naid Tech 6.

Oto wewnetrzna konkurencja! ®
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Gwint:

Wiedzmirnska
grakarciana

ie bedziemy ukrywad, ze na
poczatku podchodziliSmy

nieufnie do GWINTA.

Ograniczony entuzjazm byt spowodo-
wany rozczarowaniem poprzednimi,
nie do konca udanymi projektami
pobocznymi studia CD PROJEKT RED:
The Witcher Battle Arena oraz plan-
széwka ,,WiedZmin: Gra Przygodowa".
Czas przeszly jest tu jak najbardziej na
miejscu, poniewaz na zamknietym po-
kazie podczas gamescomu zobaczyli-
Smy w petni dopracowang, przepiekng
produkcje. | bylismy wniebowzieci.

CDP RED '-.'__'-H___._:ﬁ

= Gwint zostat
wybrany najlepsza
gra spotecznoscio-
w3a gamescomu
2016.

Zaréwno gracze single, jak i fani multi-
playeréw, znajdg w GWINCIE co$ dla
siebie. Twércy méwig o ponad

10 godzinach petnoprawnej kampanii

dla jednego gracza, w ktérej
spotkamy dobrze nam juz znanych
bohateréw z serii oraz catkowicie

gamescom

nowe postaci. Ci, ktérzy wolg potyczki
online, nie beda wcale zmuszeni do
przejscia kampanii, zeby odbloko-

wac karty, poniewaz GWINT ma dwa
catkowicie niezalezne od siebie tryby
rozgrywki. Zamknieta beta startuje juz
25 paZdziernika. ®

Grand Values: Monaco

zy styszeliscie o grze Grand
Values: Monaco studia Bear-
hands Games? Jedli nie, to

duzy btad. Szczegdlnie, jesli lubicie
skradanki.

Cieszymy sie, ze moglismy dotrzed

do tej peretki, bo pokochalismy jg od
pierwszego wejrzenia. W Grand Va-
lues: Monaco wcielamy sie w postac
ztodziejki, ktéra wspdlnie z dwdjka
przyjaciot zostaje zmuszona do sptaty
50 milionéw dolaréw w ciggu jednego
tygodnia. Pozornie najprostszym
sposobem na zdobycie takiej fortuny
jest obtupienie milioneréw z Monako.
Tylko pozornie...

Grand Values to petnoprawna skra-
danka, ktéra rézni sie od flagowych
tytutéw tego gatunku, w tym miedzy
innymi od Thiefa, tym, ze nie mozemy

16 PIXEL

Berlin
w akciji

w zaden sposéb ,,pozbyc sie”
straznikéw - musimy polegac tylko

i wytgcznie na swoim sprycie i dobrym
rozpoznaniu terenu. Na specjalng
uwage zastuguje rozwiniety system
kradziezy cennych przedmiotéw.
Gracz kontroluje ruch rgk postaci

«% Graficznie Grand
Values kojarzy sie
z Sea of Thieves.
To styl odwotujacy
sie do komikséw
Didiera Tarquina,
takich jak "Lan-
feust z Troy".

przy pomocy dwdch gatek pada.
Nawet najdrobniejsza pomytka moze
wymusi¢ na nas wczytanie gry

w ostatnim punkcie zapisu. Tytut,

w formie epizoddw, pojawi sie na
konsolach Xbox One oraz
PlayStation 4 w 2017 roku. @



a tegorocznym gamescomie
silng reprezentacje miaty
gry z rozbudowanym

trybem lokalnej kooperacji oraz
multiplayerem - zaréwno, jesli cho-

dzi o tytuty AAA, jak i te niezalezne.

Co ciekawe, wsréd indyczych pro-
pozycji znalazty sie tez takie, ktére
$miato moga konkurowac z wielo-
milionowymi budzetami czotowych
wydawcow.

Naprawde soczystg kooperacje
znajdziemy w Shadow Warrior 2

- krwawym shooterze studia Flying
Wild Hog. Spustoszenie w jedynce
byto niczym przy tym, co dzieje sie

w sequelu. Gigantyczny arsenat
broni, piekne, losowo generowane
lokacje, zréznicowani przeciwnicy

i dobrze opracowany tryb coop

- to wszystko sprawia, ze nie mozna
oderwac sie od ekranu.

Drugim ciekawym tytutem, réwniez
znad Wisty, jest gra Oh...Sir! warszaw-
skiej ekipy Vile Monarch. W Oh...Sir!
celem gracza jest ztozenie zdan, cze-
sto bezsensownych, w taki sposéb,
aby jak najbardziej obrazi¢ przeciwni-
ka. Oryginat powstat w zesztym roku
na amdJamie organizowanym przez
ekipe studia Artifex Mundi, a teraz
doczekat sie sporego liftingu, zaréw-
no graficznego, jak i w rozgrywece.

« Ekipa Albion
Online sktada sie
w pewnej czesci

z 0séb zwerbowa-
nych z Drakensang
Online.

®

AQuanox

Szykuje si¢ jedna

z najciekwszych gier
rozgrywajacych sie

w gtebiach oceanéw!
Wegrzy z Digital Arrow,
na czele z Norbertem
Varga, szykuja Aquanox:
Deep Descent, ktdre ob-
jawi nam postnuklearny
$wiat podwodnej fauny
i flory. Gra skupi sie na
eksploracji, ale bedzie
mozna tez wybrac tryby
polegajace na walce.

< Stoisko Little
Nightmares bardzo
sie wyrdzniato. Gra
zdobyta nagrode
najlepszej gry nie-
zaleznej targow.

LUADING
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Sporo pojawito sie na gamescomie
tez tytutéw MMO, a w Europie nikt
chyba nie doszedt do takiej wprawy
w ich tworzeniu, jak Niemcy. Albion
Online jest tego idealnym przyktadem.
Gracze maja realny wptyw na kazdy
element rozgrywki. Nie ma predefinio-
wanych klas postaci, wiec kazdy moze
by¢, kim chce: kupcem, kowalem czy
wojownikiem.

Duzg niespodzianka okazato sie
Mother Russia Bleeds, klasyczny
beat'em-up wydawany przez Devolver
Digital. Bytem przekonany, ze nic mnie
juz nie zaskoczy, jesli chodzi o ten
gatunek, ale dawka psychodelicznego
klimatu rodem z ZSRR bezceremo-
nialnie rozprawita sie z moimi wizjami.
Bokser Siergiej w towarzystwie trzech
kompandw ucieka z radzieckiego
wiezienia i kierowany zadzg zemsty
sieje spustoszenie w okolicy. Oprécz
dopracowanej grafiki pixel art mamy
tu do czynienia z ciekawie rozwigza-
nym systemem czasowego ulepszenia
naszego bohatera w postaci wstrzyki-
wanego narkotyku. W samej grze do-
stepnych jest kilka wersji magicznego
specyfiku - kazdej o innym dziataniu.
Co ciekawe, substancje mozna réwniez
odsysac strzykawka z ciat umieraja-
cych przeciwnikéw. @
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Odwiedziny w rozsianych po Hollywood studiach
filmowych to zazwyczaj dobrze zainwestowany Czas.
Ale, jak sie okazuje, nie zawsze.

Bartosz Czartoryski

drobina historii. Sony Pictures
O wydaje sie bowiem tworem

stosunkowo nowym i iScie
nieamerykanskim. Skad wobec tego
taki status studia i pielgrzymki pod
jego brame? Odpowied? jest stosun-

kowo prosta: Columbia Pictures.

Japonski koncern wykupit posiadajgca
niesamowitg skarbnice hollywoodz-
kiej klasyki wytwdrnie w roku 1989
i od razu zaczat zaprowadzac swoje
porzadki. Od Time Warner odkupiono
infrastrukture nalezaca niegdys do
stynnego Metro-Goldwyn-Mayer i ca-
to$¢ przemianowano na Sony Pictures
Entertainment, przy okazji tworzac
specjalne komdrki zajmujace sie nie
tylko blockbusterami za grube miliony,
ale takze pielegnowaniem pieknego
przeciez dziedzictwa Columbii i filma-
mi mniejszymi, ze Sredniej potki lub
arthouse'owymi. Innymi stowy, filmo-
wy oddziat miedzynarodowej korpo-
racji to istny kombajn, ktéry powinien
przec jak taran. A jednak studio juz od
lat nie zdobyto Zadnego Oscara, cho¢
zapewne osoby na stotkach zamiast
kolejnych statuetek preferujg wysokie
miejsce na liscie box office.

| cho¢ trzeba Sony Pictures - ktére
filmy nie tylko produkuije, ale réwniez
i dystrybuuje - odda¢, ze radzito sobie
przez ostatnie éwieréwiecze nieZle
za sprawg tak mocnych serii jak
.Spider-Man", ,,Faceci w czerni"
czy cyklu o Jamesie Bondzie oraz
okrzyczanych seriali (Zzeby napomknad

18 PIXEL

Pod biurem
Ivana Reitmana
stojg zaparkowane
na state dwa wozy
o tym samym
numerze rejestra-
cyjnym - ECTO 1.
Na zdjeciu
ten oryginalny
z filmu ,,Ghostbu-

sters"” 21984 roku,

zas$ zaraz obok
postawiono auto
z rebootu.

TV Show

] I [ —
Jedna z najwigkszych
atrakji na terenie

wytworni Sony Pictures
jest... wizyta w studiu
telewizyjnym, gdzie nie-
przerwanie od lat krei
sie teletumiej Jeopardy,
unas emitowany niegdy$
jakoVa Banque.

tylko o ,,Breaking Bad"), sama siedziba
studia nie robi, niestety, dobrego wra-
zenia. Wszystko wydaje sie przykurzo-
ne, zaniedbane i, no céz, byle jakie.
Siedziba Sony Pictures miesci sie
na pétnoc od Hollywood, rzut beretem
od oceanu i Santa Monica, gdzie
rozcigga sie modne Culver City. | jest
to okolica znacznie atrakcyjniejsza od
industrialnego, szarego i stosunkowo
nudnego Burbank - gdzie sprowa-
dzili sie opisywani juz na tamach
Pixela giganci Disney czy Universal
- niemalze turystyczna, zeby nie
powiedzie€... hipsterska. Przytulne
kafejki, starannie wystylizowane
restauracyijki, placyki, fontanny, zielen.
Przyjemny spacer do studia umilaja
specjalnie ustawione wzdtuz ulicy
instalacje przypominajace najwieksze
hity i najgtosniejsze nazwiska kreca-
cych dla Columbii, od Hitchcocka do
Burtona. Sam budynek Sony Pictures
przypomina futurystyczng piramide,
do tego znajoma. Po przekroczeniu
jej progu kinomani niekoniecznie
lubujacy sie w kinie z gérnej potki
poznajg, ze zrealizowano tam scene

NIE KAZDA KALIFORNIJSKA PRZYGODA KONCZY SIE HAPPY ENDEM...

czy dwie z ,,Uciekiniera” z Arnoldem
Schwarzeneggerem. Po zakupie biletu
(zaledwie czterdziesci zielonych,

czyli sporo mniej niz u konkuren-

cji) praktycznie od razu, nie liczac
wyswietlenia krétkiego filmu o historii
studia, przechodzi sie na druga strone
ulicy, gdzie mieszcza sie nalezace do
wytworni hektary. Budynki uzytkowe
stojg tutaj zaraz obok atrap i wszystko
jest, jak zwykle w takich miejscach,
pieknie wielofunkcyjne. Pierwszy
przystanek to schody, gdzie Peter
Parker otrzymat dyplom ukonczenia
szkoty, a oglada sie je z alejki, ktéra
robita w niezliczonych filmach za
nowojorski Central Park. Jesli za$
wejs$¢ po rzeczonych schodach,

Przed budynkiem studia miesci sie
niewielki, mieszczacy nieco ponad
trzystu widzéw, ale charakterystycz-
ny teatr nazwany imieniem jednego
z najwigekszych hollywoodzkich
aktoréw wszech czaséw.

e
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Tak prezentuje si¢ brama wjazdowa
do Sony Pictures, ale nie tedy wchodza
odwiedzajacy. Wejscie to zarezerwowane
jest do celéw stuzbowych.

trafi sie pod gabloty z Oscarami
zdobytymi na przestrzeni lat przez
Columbie. I do tej pory wycieczka
zapowiadata sie obiecujgco. Nie-
stety, wytyczona dla zwiedzajacych
$ciezka prowadzi jedynie wzdtuz
monotonnych uliczek i paru wystawek
zastawionych rekwizytami z produkcji
z ostatnich lat. Ano wtasnie, brak
jakichkolwiek odwotan do nieprze-
branego przeciez katalogu Columbii
to niewybaczalny btad i nie zatatwi

go nazwanie jednego z biur ,,Capra
Building" czy ustawienie przy krawez-
niku przed gabinetem Ivana Reitmana

HOLLY

WOOD

Studia

Na famach Pixela opisali-
$my juz prawie wszystkie
dostepne zwiedzajacym
hollywoodzkie studia
filmowe. Zostat nam jesz-
cze Paramount, a moze

ikonicznego juz wehikutu pogromcéw | nawet udasie kiedys
P , zajrze¢ za zamkniete
duchow, Ecto-1, zaréwno klasycznego, drzwi Foxa

jak i tego AD 2016.

Jednak urok podobnych wizyt
opiera sie w duzej mierze na losowosci
i przypadkowosci, bo nigdy nie wiado-
mo, ktére budynki beda akurat tego
dnia dostepne. Miatem tyle szczescia,

Rekwizytow
u Sony jak na
lekarstwo, ale
te, ktore juz
wyladowaty .
na potkach Arsenat
IwgabIOtaCh’ Faceci w czerni” mocno zaznaczyli swojg
wyghdajq obecno$¢ w studiu. Arsenat, jakim na
. filmie postuguja sie panowie, ISni jakby
cudnie. wyprodukowano go wczoraj.

= Trzeba przyznac, ze ulice studia
prezentujg sie imponujgco. Tym
bardziej szkoda, ze odwiedzié¢
mozna jedynie skrawek wytworni.

ze za zazwyczaj zamknietymi drzwia-
mi (jak méwit méj przewodnik, jedynie
10% odwiedzajacych za nie trafia)
studia nagraniowego nie byto wtedy
nikogo. Niby nic, zwyczajna hala przy-
pominajaca nieprofesjonalne studio,

w ktérej John Williams nagrywat mu-
zyke do ,,Gwiezdnych wojen" (rzecz ja-
sna podobnych nazwisk i tytutéw moz-
na by tutaj wymienic o wiele wiecej),
ale przerobiong przez amatoréw sto-
dote. Ponoc¢ jednak akustyka jest tam
bezkonkurencyjna i studio wynajmuje
pomieszczenie i sprzet najwiekszym,
ze Stevenem Spielbergiem na czele,
zas$ w budce przylegajacej do stanowi-
ska orkiestry swoje szlagiery Spiewata
Barbra Streisand. Nieco dalej miesci
sie sporych rozmiaréw pomieszczenie,
gdzie nagrywa sie postsynchrony. Tam
niegdys$ stawat mamroczgcy Marlon
Brando, by od nowa szemrac swoje
kwestie, James Earl Jones dudnit jako

Motory

+Robocop" i ,,Ghost Rider" obok siebie.
O koszmarku z Cagem zapomniano, ale
remake tego pierwszego okazat sie znosny.

Darth Vader, a Glenn Close uzyczata
strun gtosowych Andie MacDowell,
kiedy ta grata Jane Porter w ,,Grey-
stoke". Zdecydowanie najlepszy i by¢
moze jedyny godny uwagi przystanek
podczas trwajacej dwie godziny
pieszej wyprawy.

Rzecz jasna sg jeszcze do odwie-
dzenia plany, ale ten punkt programu
przewidziany jest zdecydowanie dla
amerykanskich gospodyn, bo po krot-
kiej przebiezce po scenografii serialu
komediowego ,, The Goldbergs" trafia
sie do studia... ,Kota fortuny" albo
Jeopardy". Przewodnik rozptywa
sie wtedy nad popularnymi, emito-
wanymi nieprzerwanie od bodaj stu
lat teleturniejami, co moze wywo-
tac lekkie zazenowanie. | to koniec
wyprawy zakonczonej obowigzkowg
wizytg w niezbyt dobrze zaopatrzo-
nym sklepiku. Troche jak na szkolnej
wycieczce. b

Pajak

Trylogia o Spider-Manie w rezyserii Sama
Raimiego to dla Sony powdd do dumy.

| stusznie, bo filmy te rozpoczety nowo-
zytng mode na kino superbohaterskie.
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Alice VR

Jezeli dzis tak piekny $wiat potrafi stworzyc trzyosobowy
zespot, w ciggu zaledwie roku samodzielnie projektujgc
poziomy, grafike i fabute, to co przyniesie jutro?

Voyager

ie zdgzytem obejrzec Alice VR
N podczas Pixel Heaven, za to

miatem okazje nadrobic zale-
gtosci z Oculusem na twarzy i padem

w dtoni podczas wizyty gliwickiego
Carbon Studio w siedzibie CDP.pl.

Stylizacja $wiata i pewne elementy
jego wystroju przywodzg mi na mys|
grafiki z Hawkena (czerpigcego petny-
mi garsciami z ,,Ghost in the Shell™),
ujecia z Preya (grawitacyjne chodniki!)
oraz Half-Life 2, szczegdInie w mo-
mentach, w ktérych przesiadamy

sie do tazika. Fabuta tej opowiesci
skupia sie pokrétce na historii pilota
pewnego statku kosmicznego, ktéry
musi zatankowac ptynny grafen (czyli
wyngiel w innym stanie skupienia),
stanowigcy niezbedne do dalszej
podrézy paliwo. Opowiesc jest ledwo
zarysowana, ale i tak skupimy sie na
obrazie, ktéry odgrywa w Alice VR
najwazniejsza role.

20 PIXEL

Unreal Engine 4
orazVR —todwa
wyznaczniki gliwickich
programistow. Oprécz
pracy przy tworzeniu
Alice VR ekipa zajmuje
sie przygotowywaniem
wizualizagji réznych

form architektonicznych.

VR

To petnoprawna przygoddwka, w ktorej
sSwojg role odgrywajg odpowiedniki
znanych z opowiesci o Alicji i wptywa-
jacych na wzrost napojow i ciasteczek,
co daje ciekawe mozliwosci obserwo-
wania $wiata z réznej perspektywy.
Zostato to oczywiscie wykorzystane do
$rodowiskowych zagadek - tam, gdzie
przejscia nie ma, najlepiej poszukac
przyciskdw zmniejszajacych. A moze...
droga prowadzi po suficie? Niejeden
Szalony Kapelusznik wynidstby swoje
wariactwo na wyzszy poziom, podrézu-
jac po tych grawitacyjnych chodnikach.
| cho¢ zagadki nie sg skomplikowane, to
zaréwno ich rozwigzywanie i bieganie
po mrocznych fabrykach, jak i swo-
bodne podrézowanie po piaszczystej
powierzchni planety (w rytm radia
grajgcego w faziku), naprawde daje
satysfakcje. Bo $wiat Alice VR jest
urokliwy, pomimo niskiej rozdzielczosci
wyswietlacza w goglach.

Zapytacie: co ta historia ma wspdl-
nego z Alicja? Poza zmniejszaniem

POWSTAJE POWOLI, ACZ NIEUCHRONNIE | BEDZIE O NIEJ GLOSNO

7:1:1AVACCESS

= Podréze tazikiem jako tacz-
nikiem pomiedzy poziomami
petnymi logicznych zagadek?
Wyglada to prawie jak

w ,Marsjaninie” Ridleya Scotta.

i powiekszaniem postaci bohatera,
spotkamy jeszcze inne postacie znane
ze $wiata Lewisa Carrolla, Kota i Kape-
lusznika. Kot zyskat metalowe odzienie
i wyswietlacz - krétko moéwiac, jest to
towarzyszacy naszym poczynaniom
robot, podobny do innych mechanicz-
nych stworzeh napotkanych podczas
podrézy w $wiecie Alice VR. Chyba nie
spotkamy tu ludzi, co czyni wirtualna
podréz podobng do zmagan w Mysta
czy Syberie, pozbawionych raczej
zywego ducha. Nieco inny jest Kape-
lusznik - moge tylko przypuszczac,

ze stanowi hologram, komputerowa
projekcje. Niestety nie spotkatem go

w prezentowanych podczas pokazu
poziomach gry.

Potgczenie opuszczonych przez ludzi
miejsc, wsparcie fabularne w postaci
rozrzuconych notatek, towarzystwo
mechanicznych stworéw i sztucznych
inteligencji, a wszystko to ubarwione
przejazdami tazikiem? Wyglada to
bardzo atrakcyjnie. | oby nam od tej
gry do konca btednik nie zwariowat, bo
zaczniemy chodzi¢ po $cianach.

Gra bedzie dostepna na poczatku
w wersji dla PC oraz gogli Oculus
i HTC Vive. Pierwszy polski projekt
VR, o ktérym ustyszy szeroki $wiat! ba



™ PELNA CZARNEGO HUMORU HISZPANSKA PRZYGODOWKA

Yesterday Origins

Znacie najskuteczniejszy sposob na zmarszczki?
To samobojstwo pod prysznicem przy pomocy pistoletu z ttumikiem...

Murmur

yslicie, ze mam gorszy
dzien, kiedy pisze te stowa,
i chciatem zabtysnac czar-

nym poczuciem humoru? Skadze!
Siegajac po Yesterday Origins,
musicie by¢ przygotowani na tego
typu absurdy.

Bohaterami gry sg znani z poprzed-
niej czesci John Yesterday i jego
piekna towarzyszka Pauline. Z po-
zoru zwykta para, ale jako nieliczni
moga spojrzec sobie w oczy i obie-
caé, ze beda ze sobg do konca $wiata
- sg po prostu niesmiertelni. Problem
w tym, ze w przypadku Johna kazdy
zgon powoduje utrate pamieci. Na-
szym celem jest zmiana tego stanu
rzeczy oraz odkrycie zapomnianych
wspomnien Yesterdaya.

Demo, w ktére miatem przyjem-
nos¢ zagraé, rozpoczyna sie w cza-
sach Hiszpanskiej Inkwizycji. John
zostaje oskarzony o zabawy z magig,
wiec umiejetnosc postugiwania sie
wieloma jezykami nie zawsze jest
zaleta. W celi znajduje sie tez wyjaca
locha, ktdra, jak sie péZniej okazuje,
jest czestym gosciem sndw, a by¢
moze wspomnieh gtéwnego boha-
tera. Juz wersja demo pokazuje, jak
bardzo ta gra bedzie przepetniona

czarnym humorem. Samo umiejsco-
wienie akcji w czasach Hiszpanskiej
Inkwizycji moze sugerowac, ze

nie jest to produkt skierowany do
mitodszej widowni. Niestety, niewiele
mozna powiedzie¢ o etapach rozgry-
wanych we wspétczesnym swiecie,
poniewaz demo zawierato jedynie
drobny wycinek.

Przedstawiony fragment gry daje
nadzieje, iz Yesterday Origins bedzie
gra dojrzatg, z ciekawymi, a przede
wszystkim wymagajgcymi tamigtéw-
kami. Réwnie interesujgco zapo-
wiadajg sie bogate we wspomniany
czarny humor dialogi. Rozmowa ze
straznikiem w lochach bardzo mnie

rozbawita. Jesli ten poziom sie utrzy-

ma, bedzie dobrze.

Mimo ze gra jest typowym przed-
stawicielem point & click, autorzy
poszli zduchem czasu i zalecaja
granie na padzie, co jest oczywiscie
podyktowane faktem, iz ukaze sie
ona réwniez na konsole. Mam tylko
nadzieje, ze finalna wersja bedzie
umozliwiata zapisywanie stanu gry
w dowolnym momencie, poniewaz

Gra jest wydawa-
na przez francuskie
Microids, szykujace

tez Syberie 3, na
ktéra poczekamy
jednak do grudnia.

Tutaj Yesterday
kogo$ mimowolnie
przypomina. Czy
gdzies na sali jest
Ron Gilbert?

LUAVING

= Izometryczne 3D wspétgraja-
ce z soczystymi kolorami.

W paZdzierniku zapowiada sie
uczta dla mitosnikéw klimatow
spod znaku Dreamfalla czy
Syberii.

jestem przeciwnikiem tworzenia sie
save'dw tylko w okreslonych momen-
tach przygody.

Na koniec warto wspomnie¢, ze
bedzie to pierwsza produkcja Pen-
dulo Studios, ktéra zostata ubrana
w tréjwymiarowa grafike. Fakt ten
nie ma dla mnie osobiscie az takiego
wielkiego znaczenia, uspokajam jed-
nak, ze zostat zachowany komiksowy
charakter poprzednich produkgji
tego studia.

Demo Yesterday Origins okazato
sie by¢ stosunkowo krotkie. Daleki
wiec jestem od wyciggania przed-
wczesnych wnioskéw co do finalnego
produktu. Niemniej jednak to, co
zobaczytem, zainteresowato mnie na
tyle, aby tytut ten trafit na liste gier,
na ktére czekam. ba
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Michat R. Wisniewski

rzypomina to wszystko
medialng histerie, ktéra miata
miejsce dwie dekady temu, gdy

kieszonkowe potwory podbity Swiat,
a potem, w roku 2000, takze Polske.

Serial animowany, karty do gry,
figurki, ksigzki, ksigzeczki i komiksy,
naklejki i maskotki, piorniki, zeszyty

i tak dalej. Jedni widzieli w Poke-
monach wystannikéw szatana, inni

- kapitalizmu; jedni i drudzy chcieli
ratowac dzieci. Pokemon GO, gra

na bazie Ingressa, w ktérej tapie sie
kolorowe stworki na ulicach i po-
dwdrkach, takze wzbudza zachwyt
(tyle pobran! A jak akcje skoczyty!)

i panike (dzieci powpadajg pod sa-
mochody! Bandyci bedg zasadzac sie
na graczy!). ,,Prawdziwi" gracze jak
zwykle krecg nosami na kazualowg
rozrywke. Nie wiadomo, kto tu jest
bardziej dziecinny. Ale odtézmy na
bok wszystkie obserwacje socjolo-
giczne i felietonowe przemyslenia.
Gdzie$ w tym wszystkim zostat zapo-
mniany fakt, ze Pokemony to przede
wszystkim seria znakomitych gier na
przenosne konsolki Nintendo.

POTWOR W KIESZENI

Game Boy, kieszonkowa konsola
Nintendo, odniosta tak olbrzymi
sukces, ze dzi$ wiele oséb za porazke
uwaza konkurencyjny produkt, Sega
Game Gear. Nie jest to jednak prawda
- byta rozwinieta technicznie, miata
nieztg biblioteke gier, dobrze sie
sprzedata - tylko ze GB sprzedat sie
o wiele lepiej. Stato sie tak miedzy
innym dlatego, ze konsolka Nintendo,
wprowadzona na rynek w 1989 roku,
siedem lat pdZniej dostata drugie
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zycie - gdy wyszfa na nig pierwsza '

generacja Pokemondw.

Satoshi Tajiri wymyslit Pokemony,
gdy zobaczyt Game Boya w roku
1990. Zafascynowat go kabel stu-
73cy do potgczenia dwdch konsoli,
umozliwiajacy na przyktad pojedynki
w Tetrisaiinne gry. Satoshi dostrzegt
inny potencjat - spotecznosciowy.

autofire

Padt kolejny rekord w wysokosci nagrod

w turnieju e-sportowym. W tegoroznym Dota 2:
The International pula przekroczyta 20 milionéw
dolaréw. Pig¢ lat temu byt to tylko milion.

ZLAP JE WSZYSTKIE NA PIECHOTE,

Pokemony wyszty na ulice,
zamieszkujac w wirtualnej
warstwie rozszerzajgcej
rzeczywistos$c. Za nimi wyszli

gracze i media gtbwnego nurtu.

Yellow

Na fali popularnosci
serialu powstata specjalna
wersja oryginalnej gry,

w ktdrej zamiast

zjednym ztrzech
startowych pokemondw
startujemy z Pikachu,
ktéry wszedzie nam
towarzyszy — tak jak

w wersji telewizyjnej.

Wymyslit gre, w ktérej mozna (i trze-
ba!) sie wymieniac, tak jak wymienia
sie z kumplami kartami kolekcjoner-
skimi. RPG w stylu japonskim, ktérego
celem jest zebranie 151 kieszonko-
wych potworéw (Pocket Monster,

w wersji miedzynarodowej skrécone
do PokéMon z powoddéw prawnych).
Gra ukazata sie w dwdch wersjach,
Czerwonej i Zielonej (pdZniej wyszta
réwniez Niebieska, poprawiona,

ol PlayStation Neo

Sony potwierdzito, ze 7 wrzesnia w Nowym
Jorku odbedzie sie konferencja, na ktdrej
najprawdopodobniej padng nowe wiadomo-
$ci na temat planowanej rozszerzonej wer-
sji PlayStation 4. Czekamy na parametry
sprzetu oraz date premiery.




Wild PIKACHU
lappearad?

.Pikachu" to
melanz dwéch ono-
matopei - dZwieku
iskry elektrycznej
(pika) i pisku
myszy (chu).

W dwadziescia lat Pokemony przeszty bardzo dtuga droge — od

stala sie bazg wydania zachodniego);
réznity sie one wystepujacymi w nich
Pokemonami. Byt to pomyst Shigeru
Miyamoto, ktéry chciat w ten sposéb
wzmocni¢ aspekt spotecznosciowy

- aby ztapac je wszystkie, mozna byto
kupic oba kartridze, albo po prostu
znaleZ¢ innego gracza i sie z nim
wymienic. 151 Pokemon, tajemniczy
Mew, byt dostepny tylko w ramach
wymiany. Mozna go byto dostac

#l THQ Nordic

Szwedzki wydawca gier w 2013 roku
wykupit upadte THQ a wraz z nim prawa do
takich tytutdw jak Darksiders, Red Faction

czy Titan Quest. Zapowiada teraz rebooty
wielu z zakupionych IP. W sierpniu ogtosit
zmiane nazwy na THQ Nordic.

na imprezach Nintendo, a péZniej
wymieniac sie z innymi. Wraz z kolej-
nymi generacjami Game Boya i jego
nastepcéw pojawiaty sie kolejne ge-
neracje Pokemondéw. Game Boy Color
dostat Gold&Silver (wersja rezyserska
Crystal), Advance - Ruby&Sapphire
(Emerald), NDS - Diamond&Pearl (Pla-
tinum) oraz dwie czesci Black&White;
3DS - X&Y. Na biezacy rok zapowie-
dziano si6dma generacje, Sun&Moon.
Do tego powstaty spin-offy - przy-
goddéwki o Pikachu i seria strategii
Pokemon Stadium/Colloseum.

Z kazda generacjg pojawiaty sie nowe
potworki, obecnie jest ich 722.

OTAKU | ROBAKI

Urodzony w1965 roku Satoshi Tajiri
nalezat do pierwszego pokolenia twor-
cow, ktérzy wychowali sie juz na ja-
ponskich filmach i serialach SF, a takze
na mandze i anime. Pokolenia otaku,
do ktérego nalezat réwniez Hideaki
Anno, twérca kultowego ,,Evangelio-
na". Ich historie sg podobne - zaczy-
nali jako fani, a potem zmienili branze.
Satoshi, maniak Space Invaders, jako
nastolatek wydawat poswiecony grom
fanzin Game Freak, w ktérym opisywat

ol PO stowiansku

Na poczatku sierpnia odbyt sie w Warsza-
wie Slavic Game Jam, czyli trwajacy 48
godzin konkurs tworzenia gier. Impreza
zgromadzita 270 uczestnikéw z catej Euro-
py. Powstato ponad 60 gier na najrézniej-
sze platformy - od karcianych az po VR.

prostej pikselowej grafiki do wirtualnej naktadki na rzeczywistosc.

John Hanke, zatozyciel
Niantic (kiedys oddziatu
Google), pracowat migdzy

innymi przy Google Earth.
W 2012 roku wyszedt
Ingress, bez ktdrego nie
bytoby Pokemon Go.

fl NES Ozywa

LUAVING

techniki i sekrety Donkey Konga.
Robiony recznie, powielany nawet

w 10,000 egzemplarzy i sprzedawa-
ny w cenie 300 jendéw, zgromadzit
wokét siebie podobnych zapalefncéw.
Jednym z nich byt ilustrator, Ken Su-
gimori. Wkrétce doszli do wniosku, ze
zbyt wiele gier jest stabych. Wymyslili
rozwigzanie - zaczac robic je samemu.
Tajiri spedzit na nauce dwa lata.

W 1989 roku wydali pierwszg gre pod
tytutem Quinty (Mendel Palace) na
NES; grafike zrobit Sugimori. W 1990
Taijiri wymyslit Pokemony - co najwaz-
niejsze, pomystem na gre zaintereso-
wato sie Nintendo. Sugimori zaprojek-
towat pierwszych 150 stworkéw. Gra
powstawata szesc lat, a studio Game
Freak niemal zbankrutowato. Tajiri
pracowat w cyklu 24+12 - doba pracy,
dwanascie godzin snu.

Pomyst na zbieranie stworkéw Sato-
shi zawdziecza dziecinstwu, spedzone-
mu na japonskiej wsi. L.azit po lasach
i tgkach, zbierajac robaki. Zabierat je
do domu i studiowat. Wymyslat nowe
metody ich tapania. W kohAcu postepu-
jaca urbanizacja sprawita, ze nie byto
gdzie tapac robakéw (echa tych prze-
mian mozna odnalez¢ w filmach studia
Ghibli). W miejscu stawdw pojawity sie
salony gier.

CHWILA RELAKSU

W wywiadzie udzielonym magazy-
nowi Time Satoshi opowiedziat, ze
chciat stworzy¢ gre, ktéra da chwile
relaksu zaganianym na dodatko-

we zajecia japonskim dzieciakom.
Podobnie dziata Pokemon GO, ktére
wraca zaréwno do korzeni serii, jak

i dzieciecych zabaw Satoshiego. Fani
prawdziwych” gier moga sobie ste-
kac - nic tak nie uprzyjemnia oczeki-
wania na autobus, jak chwila zabawy
z kieszonkowymi potworami. s

Nintendo zapowiedziato wypuszczenie
miniaturowej wersji klasycznej konsoli NES
z okazji 33 rocznicy premiery tego sprze-
tu. W zestawie znajdzie sie 30 wbudowa-
nych gier oraz replika oryginalnego pada.
Premiera malenstwa nastapi 11 listopada.

PIXEL 23



LVAVING

KOLEJNA EDYCJA GRY DAJE SZANSE, KULTURALNYM NIEUKOM

Sir Haszak

zasadzie nic sie nie
zmienito: nadal budujemy
cywilizacje od prehistorii

po niedaleka przysztosé. | nadal
robimy to w turach. Pierwsza
dostrzegalng zmiang jest bardziej
kreskéwkowa grafika, przypomina-
jgca mi odnowiong wersje Pirates

i Railroads!, pod ktérymi takze
podpisat sie Sid Meier. Zmiany sg
jednak znacznie gtebsze. Cho¢ gra
wykorzystuje zdobycze poprzedniej
czesci, wprowadza tez catg game
nowych mozliwosci.

PANSTWO RZADEM STOI

Nadal kazde z pafnstw ma przywddce.

Tym razem jednak przywodcy majaq
bardziej ztozone osobowosci: jedng
ceche znang od poczatku i jedna
ukryta. O tej drugiej dowiadujemy
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SID MEIE

CIVILIZATION VI

Po Beyond Earth, ktore okazato sie lekkim zawodem, wracamy na Ziemie.
WYyglada na to, ze tym razem czeka nas wspaniata przygoda.

Chinczycy wy-
obrazajg sobie, ze
stanowig 6smy cud
$wiata. Dlatego sa
zazdrosni o budo-
we pozostatych.

R*S

Mapa rozktadu
wptywow religij-
nych wskazuje,
ze w Lizbonie dwa
wyznania idg pa-
cierz w pacierz.

sie w trakcie rozmaéw, co nadaje do-
datkowy sens dyplomacji, ale obie od
poczatku wptywaja na ich postepo-
wanie. Dlatego na przyktad musimy
brac¢ pod uwage, ze Pedro Il, wtadca
Brazylii, jest zazdrosny o wieksza
liczbe stawnych ludzi w naszym pan-
stwie, Qui Shi Huang ma nam za zte

wiekszg liczbe wybudowanych

#l Overwatch nafali

autofire

Valve zmienito zestaw gier dostepnych wraz

W tydzien po majowej premierze gry
zliczono 7 milionéw uzytkownikéw. W poto-
wie sierpnia byto ich juz ponad 15 milionéw.
World of Warcraft miat w szczytowym
momencie ,,tylko"” 12. Overwatch powoli
zaczyna zagrazac League of Legends.

z zakupem HTC Vive. Obecnie s3 to: recenzo-
wany w Pixelu #17 The Gallery: Call of the
Starseed oraz Zombie Training Simulator.




Tym razem zasada: 1/3 starego, 1/3 poprawionegoi 1/3
noweqo zdaje sie dziata¢. | zmusza do wymyslania catkiem

nowych strategii postepowania chocby podczas obrony miast.

cudoéw, a Montezuma przegryzt-

by nam tetnice, bo mamy wiecej
luksusowych towaréw. Nie trzeba
zatem najezdzac przeciwnikéw czy
budowac osad w poblizu ich granic,
by doprowadzi¢ ich do szewskiej
pasji i wywotania wojny. Ta gra ma
najwyrazniej mechanizm niszczacy
prymuséw: chcesz byé najlepszy we
wszystkim, wiec wszyscy beda cie
nienawidzic.

Jednak sam przywddca to takze
premie, ktére dostarcza. Miatem
okazje pograc Katarzyng Medycej-
sk, bardzo intrygujacg postacia.
Za sprawg jej dam dworu od kazdego
przywddcy, ktérego spotka, sptywaja
do niej plotki, dzieki czemu jest naj-
lepiej poinformowang przywdédczy-
nig w grze. Moze tez szkoli¢ wiecej
szpiegdw.

il ,Gietda Pixela”

Pixel objat patronat nad organizowang
w gdanskim Domu Technika ,,NOT"
,.Gietda 80/90"! Impreza odbywa sie

w kazda trzecig niedziele miesigca.
Kupicie (lub sprzedacie) na niej elektronike
oraz media z minionych dekad.

Ostatnim elementem jest system
rzadow, ktéry bardzo zyskat na ela-
stycznoscii znaczeniu. Dzieki punk-
tom kultury odkrywamy nowe formy
rzadéw. Kazda umozliwia wykorzy-
stanie kart polityki w czterech rodza-
jach: wojskowym (na przyktad premia
do walk z barbarzyncami, dwukrotne
przyspieszenie produkcji jednostek
morskich), gospodarczym (wieksze
wplywy ze szlakéw handlowych,

o potowe szybsza produkcja osad-
nikéw), dyplomatycznym (pierwszy
postaniec do miasta-panstwa liczy
sie podwajnie) i dzikich kart (przy-
spieszenie pojawiania sie wielkich
ludzi okreslonej profesji). Im bardziej
zaawansowany system rzadoéw, tym
wiecej miejsc na karty polityk.

Takie podejscie rodzi trzy nastep-
stwa. Po pierwsze, tworzenie polityki

dl Super laptopy

Hyperbook wprowadzit nowe modele lapto-
pow dla graczy, wyposazonych w najnowszg
generacje kart graficznych opartych o ar-
chitekture NVIDIA Pascal. Po raz pierwszy
karty graficzne w laptopach majg zblizong
wydajnos¢ do wersji desktopowych!

Kultura

e -
By zwawo
przesuwac sie
przez drzewko
kultury (Civics Tree),
trzeba wykonywac
zadania. Dzieki temu
szyhciej opracowuje
sie ustroje i polityki,
ale takze zyskuje
dostep do budynkéw
i ulepszen. Na przykfad
by przyspieszy¢
wynalezienie Merkan-
tylizmu, trzeba zyskac
jednego wielkiego
kupca. A pozyskiwanie
wielkich ludzi nie jest
juz tak fatwe, jak
w poprzednich cze-
Sciach. Ich liczba jest
ograniczona podobnie
do cudéw, wigc gdy
sie w danej epoce nie
pospieszymy, moze ich
dla nas zabraknac.

LUAVING

panstwa jest bardziej elastyczne.

W kazdej erze jest kilka ustrojéw

do wyboru. Gdy nastawiamy sie na
rozwéj ekonomiczny, wybieramy

na przyktad taki, w ktérym sg dwa
miejsca na karty gospodarcze, a nie
ma kart wojskowych. Po drugie, ustréj
modyfikujemy w locie. Jesli budujemy
cuda, uzywamy karty przyspieszajacej
ich budowe. Po zakonczeniu mozemy
wymienic jg na inng, zwiekszajaca
produkcje we wszystkich miastach
lub obnizy¢ koszty zakupu nowych
ziem. Po trzecie, rozwojem kultury
mozna rownowazy¢ niedoinwestowa-
nie nauki. Dzieki niemu nasze mniej
zaawansowane technicznie oddziaty
moga by¢ lepiej zorganizowane, taczac
sie w armie. To w parze z ich szybsza
produkcjg pozwala skutecznie opierac
sie przeciwnikowi dysponujgcemu
nowoczesniejszg bronia.

PALCEM PO MAPIE
Fundamentem panstwa sg dobrze
prosperujace miasta. Zajmujg teraz
znacznie wiekszg powierzchnie
i dlatego nie martwimy sie, gdy wokot
miasta jest sporo pdl bez zasobdw.
Przydaja sie do budowy dzielnic,
na przyktad religijnej, naukowej,
wojskowej, rozrywkowej czy przemy-
stowej. W nich wznosimy budowle,
ktére dotad staty luzem: szkoty,
teatry czy kaplice. Wzajemny uktad
dzielnic tez moze mie¢ znaczenie. Na
przyktad Japonczycy dostajg premie
za budowanie miast bardzo Scisle.
Potrzebujemy tez pdl na cuda, ktére
takze majg swoje wymagania. Na
przyktad Petra musi powstaé na pu-
styni, a Stonehenge na polu ptaskim
i poro$nietym trawa.

Zmienita sie takze rozbudowa
infrastruktury wokét miejskiego
centrum. Pracownicy zamienili sie

#l Riverwash 8

W dniach 2-4 wrzesnia odbedzie sie

w Katowicach najwigksze w Polsce multi-
-platformowe demoparty. Podczas imprezy
bedzie mozna miedzy innymi postucha¢
wyktadéw na temat kodowania na C64 oraz
wzigc udziat w scenowym quizie i karaoke.
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KAZDY CUD SWIATA ZYSKAL ANIMACJE. | KAZDY POWSTAJE PRZY UZYCIU RUSZTOWAN

w budowniczych, ktérzy btyska-
wicznie stawiajq ulepszenia, ale
moga wykonac tylko trzy zlecenia
(Chihczycy cztery), po czym znikaja
i trzeba szkoli¢ nowych. To znacznie
przyspiesza gre w poczatkowej fazie,
podczas ktdrej niewiele powstawato.
Jedyna rozrywke stanowito dotad
poznawanie mapy i walki z barba-
rzyhcami.

Przy zaktadaniu miasta wazne
sg nie tylko zasoby, ale takze urok
miejsca. Jesli teren jest gérzysty,
nadmorski lub sgsiaduje z cudem
natury, przyciggnie wiecej mieszkan-
coéw zachwyconych okolicg. Wznie-
sienie miasta na pustyni gwarantuje,
ze oprécz nielicznych mito$nikow
bezkresnej plazy nie przyjedzie nikt.

Oprécz naszych miast sg takze
miasta-panstwa, z ktérymi
handlujemy, spetniamy ich zyczenia
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przybierajgce posta¢ miniquestow
(doprowadz szlak handlowy, wynajdz
koto) i zdobywamy wptywy. Teraz
przybrato to postac¢ wystannikéw,
ktérych kierujemy do miast, zyskujac
w zamian coraz wieksze premie
zalezne od charakteru miasta.

Mapa ma wptyw nie tylko na roz-
woj miast, ale takze na nauke. Kazdy
z wynalazkéw ma dodang minimisje,

dzieki ktérej znacznie przyspiesza sie
jego opracowanie. Na przyktad wybu-

dowanie ulepszen na trzech polach
znacznie przyspiesza wynalezienie
rzemiosta, a handel zagraniczny
opracujemy szybciej po odkryciu
innego kontynentu.

ZBYT GRZECZNA WOJNA
Co prawda nie zapomniano o tych,
ktérzy lubig powojowac, ale
w ogrywanym przeze mnie buildzie

Pchniecie kulg,
podczas ktérego
widac pewne braki
techniczne, ale tez
i tytaniczny wysi-
tek zawodnika.

100%

STRATEGY

Zwolennicy
innych wyznan,
niz oficjalne, moga

czu¢ sie usatysfak-

cjonowani.

Oto, jak Francis
Drake trafit na
stuzbe Francuzéw.

Stolica Francji przed wybudowaniem
wiezy Eiffla. Elizejski spokdj, tylko bulwa-
réw przy Sekwanie troszke brakuje.

przeciwnicy zachowywali sie nie dos¢
agresywnie. Fakt, ze barbarzyncy
reqgularnie uprzykrzali zycie. Zajmo-
wali najlepsze miejsca do osiedlania
pod swoje obozowiska i podchodzili
pod stolice, wiec bardzo przydawata
sie opcja eskorty, na state wigzaca
jednostke wojskowa z cywilng. Jed-
nak juz inne panstwa zachowywaty
sie bardziej przyzwoicie niz powinny.
Co prawda zostatem raz napadniety
przez Japonie i nastapito to w ideal-
nym dla wroga momencie, bo miatem
arcystabg armie, ale przeciwnik nie
wykorzystat swojej przewagi. Mimo
Ze zajat kawat terenu, nie niszczyt
mi ulepszen, co sprawito, ze szybko
wyszkolitem jednostki i przeszedtem
do kontrataku. Moze to kwestia po-
ziomu trudnosci, a moze ta czes¢ gry
wymaga jeszcze dopracowania.
Pomimo drobnych niedoskona-
tosci czekam na 21 paZzdziernika,
czyli dzier premiery. Wszyscy, ktérzy
W SWoim zyciu pare imperiéw juz
wybudowali, powinni by¢ zadowoleni.
A wszyscy nowi beda mieli okazje
sprawdzi¢, ile to daje satysfakcji.
Wydaje sie, ze Sid Meier ze wspot-
pracownikami przygotowali graczom
znakomity prezent z okazji
¢wieréwiecza serii. la




PLAY THE GAME

GORSKIELABORATORIA
MAJA W SWOICH
TRZEWIACH SPECOW OD
SZTUCZNEJ INTELIGENCILI.

- = A
L ..-F =

40 Enigmatis 3

WYDARZENIAMI
STERUJA SILNE,
UKRYTE GRUPY
WPLYWU.

42 Master of Orion
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* Wchodzac i
do metra, lepiej
trzymac sie
strony dla augéw, 1
bo policjanci L
maja spluwy i nie |
.. zawahaja sie ich
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MANKIND DIVIDERD"

. _ nieznanych sprawcéw w ziotych
maskach, nastepnie wybuch bomby
PROBUGERA Eicos Montreal Wersja PL: tak na dworcu w czeskiej Pradze, a potem
suspens rosnie jak w dobrym filmie.
PEGI [E] p J y

ol User Jama Rozbudowana, wielowatkowa fabu-
ta jest mocng strong nowego Deusa.
udzkos¢ jest podzielona Rzecz zaczyna sie jako rutynowe
: Lna osobniki naturalne i te polowanie na terroryste, ktéry zabit
| " z cybernetycznymi augmen- wielu niewinnych ludzi. Bardzo szyb-

tacjami. Po Incydencie w 2027 roku ko jednak odkrywamy, ze to tylko
pierwotny optymizm wobec nowych  wierzchotek goéry lodowej, a wyda-

technologii zmienit sie w strach. rzeniami steruja silne, ukryte grupy
Mechaniczny apartheid stat sie wptywu. Konspiracje, spiski, zdrady,
faktem, a to tylko poczatek. rewolty, zamachy - wszystko to

bedzie udziatem Jensena, ktéry musi
Akcja ma miejsce w 2029 roku, w dwa  doj$¢ po nitce do kiebka, zdecydo-

lata po wydarzeniach Deus Ex: Bunt wacé, komu zaufac i po ktérej stronie
l Ludzko$ci. Adam Jensen powraca sie opowiedzie¢, a takze dokonac
jako agent Interpolu, a $cislej jego kilku trudnych wyboroéw.
elitarnej komérki do zwalczania terro- Gra przenosi nas w futurystycz-
1. e Rk chindl ryzmu o nazwie Odziat Specjalny 29. ny, cyberpunkowy i dopracowany
Huscisk diolliBFaz stalowe spoj_.ﬂ'. Na poczatku jest trzesienie ziemi, w kazdym szczegd6le Swiat: ubrania
rzenie wzbudzaja respekt. K“ . akcja w Dubaju sabotowana przez przechodniéw, mundury, samochody

\




na ulicach, plakaty na $cianach,
reklamy outdoorowe, drony policyjne
patrolujace ulice, ezgoszkielety,
augmentacje u napotkanych ludzi.
Odnosi sie wrazenie, ze $wiat ten jest
petniejszy i bardziej zageszczony niz
w Buncie Ludzkosci. Kiedy idziemy
ulicg lub przebywamy w kwaterze
gtéwnej 0S29, mozemy ustyszec
cudze rozmowy. Wrazenie komplet-
nosci i realizmu pogtebia warstwa
jezykowa: przyktadowo w Pradze
przechodnie i policjanci odzywajg sie
po czesku, czeskie sg szyldy i znaki
ostrzegawcze.

Mechanika gry to kontynuacja zna-
nego z poprzedniej czesci systemu,
ktéry umozliwia rézne style rozgryw-
ki. Mozemy stawia¢ na rozwigzania
sitowe i rozwigzywac problemy,
pokrywajac je strumieniem otowiu
(tudziez granatami) i $cinajac prze-
ciwnikéw niczym dojrzaty tan zboza.
Tu trzeba starannie dobrac narzedzia
pracy, zadbac o zapas amunicji
i wykazac sie matpig zrecznoscia.

&
et

Mozna tez dziata¢ w ukryciu, odnaj-
dujgc przejscia w duktach wenty-
lacyjnych i kanatach sciekowych,
wdrapujac sie oknami do budynkdéw,
obezwtadniajgc przeciwnikdéw gazem
lub strzatkami paralizujgcymi. Wy-
maga to wiekszej cierpliwosci i pracy
koncepcyjnej. Zwykle sytuacja w grze
wymusza indywidualng mieszanke
obu styléw.

Eidos Montreal specjalnie dla tej
gry stworzyt silnik Dawn. Za funda-
ment postuzyt silnik Glacier 2 uzyty
w Hitman: Rozgrzeszenie, ktéry
nastepnie zostat mocno nadbudowa-
ny - tak, aby wykorzystac potencjat
sprzetu nowej generacji i wspieraé
charakterystyczng dla Deus Exa
wielowariantowo$¢. Nagrane zostato
ponad sto godzin partii dialogowych,
ktérych czesci nigdy nie ustyszymy,
poniewaz sg one zalezne od
wyboréw dokonanych w grze.

Chyba ze zagramy ponownie
od zera, podejmujac inne dziatania.
Ta nadmiarowos¢, cho¢ na pewno

DEUS EX: MANKIND DIVIDED

= Podziemna kwa-
tera gtéwna 0S29
w Pradze. Wejscie
z ulicy przez
nierzucajacy sie
w oczy sklepik.

%" Praca w Interpo-
lu to nieregularne
godziny i wieksze
ryzyko zatrucia
otowiem, ale za to
jakie widoki!

PLAY THE GAME

kosztowna w produkcji, sprawia,
ze $wiat gry wydaje sie prawdziwie
otwarty.

Nowoscig w stosunku do Buntu
Ludzkosci jest dostepnos¢ do-
datkowych eksperymentalnych
augmentacji, takich jak hakowanie
na odlegtos¢, sprint Ikarusa czy
nanoostrze. Mocne i efektowne, ale
mozna je wigczyc tylko po wytgcze-
niu na state jednego z fabrycznych
augow - kolejny trudny wybér. Nowa
jest réwniez mozliwos¢ zbierania
czesci, by we wiasnym zakresie
wykona¢ amunicje lub poprawié¢
0siggi broni, szybkostrzelnos$¢ lub po-
jemnos¢ magazynka. Mozna réwniez
modyfikowac bron, rodzaj celownika,
natozy¢ ttumik. Przeszukujgc lokacje
w grze, natrafimy czasem na kolejng
nowos¢, geometrycznie wypetnione
tréjkaty. Zebrane tréjkaty mozna
skanowac z ekranu aplikacjg Deus Ex
Universe na telefonie komérkowym
i w ten sposéb odblokowad bonuso-
we materiaty w grze.

Ciekawostka dla poszukujgcych
gtebszego realizmu jest przystoso-
wanie gry do obstugi kontrolera EyeX
szwedzkiej firmy Tobii. To taka mata
przystawka, ktéra wyglada jak fute-
rat na chinskie pateczki, a ktéra po
zamontowaniu na monitorze pozwala
czesciowo obstugiwac gre samym
wzrokiem, na przyktad celowac,
patrzac na danego przeciwnika lub
uruchamia¢ niektére augmentacje.
Szkoda tylko, ze EyeX nie wystepuje
w postaci designerskich ciemnych
okularéw, ktére nosi Adam Jensen.

Mankind Divided pierwotnie miat
zostac opublikowany w grudniu
zesztego roku, ale premiera zostata
opdZniona. Praca przy duzej grze
fabularnej przypomina realizacje
filmu i wymaga podobnego budzetu.
Trzeba zadbac o aktoréw, stroje,
rekwizyty, plenery, dialogi, poprawki
w scenariuszu, efekty specjalne.

Ta superprodukcja, ktéra stanowi
zakletg w grze hybryde ,,Bourne’a”

i ,Blade Runnera”, po prostu wyma-
gata ostatecznego dopieszczenia

i z perspektywy czasu wida¢, ze
warto byto poczekac. Obowigzkowa
pozycja dla fanéw cyberpunku, moc-
na kontynuacja znanej serii i krzepki
kandydat do tytutu gry roku. ks

.
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ABZU

| mpcmPss fra

[AODIVCENY Giant Squid Wersja PL: nie
Pawet Schreiber
ierwsze zapowiedzi Abzu
wskazywaty, ze bedziemy
mieli do czynienia z ewi-

dentnym klonem Journey, z akcja
przeniesiong w gtebiny oceanu.

ABZU

W sumie nic dziwnego - Matt Nava,
gtéwny projektant gry, odpowiadat
w Thatgamecompany za oprawe ar-
tystyczna Flower i Journey, a muzy-
ke do Abzu stworzyt Austin Wintory.
Obawiatem sie prostej powtdrki zna-
nych juz schematéw - ale sie mylitem.
Oczywiscie, Abzu kopiuje garsciami
rozwigzania ze swoich poprzednikow
(i w tych momentach wypada najsta-
biej), ale ma tez pomyst na siebie.

Nasz bohater, ptetwonurek w czar-
nym kostiumie, bez wprowadzenia
trafia w sam srodek Srodek oceanu.
Nie wiemy, kim jest i co ma robic.
Wiemy tylko, ze Swietnie ptywa. Tak
jak we Flower czy Volo Airsport, tu
ucieche mozna czerpac z samego po-
ruszania, dzieki solidnemu systemo-
wi fizyki i Swietnej animacji. Od po-
czatku do konca gry czutem sie, jak
zadowolony z siebie delfin - bez celu
robitem gwattowne zwroty i fikotki
albo wyskakiwatem nad lustro wody
i wpadatem do niej z jak najwiekszym
plu$nieciem.

Druga rzecz, ktéra zachwyca, to
odwzorowanie podwodnego $wiata.

Btekity ptytszej wody, granaty
gtebszej, mrok najgtebszej. Piekne
ruchy ryb - inne, kiedy ptyng przed
siebie, inne przy skrecaniu, inne przy
potykaniu ofiary. A przede wszyst-
kim - bogactwo otoczenia. Bo w Abzu
po ekranie nie ptywaja dziesiatki,
tylko setki morskich stworzen. Wiele
rzeczy juz w grach widziatem, ale po
przeptynieciu przez sam srodek kolo-
salnej, krecacej sie wokot wtasnej osi
tawicy, dtugo dochodzitem do siebie.
Kiedy przyjrzatem sie jej blizej, zo-
baczytem jeszcze krazgce wokot niej
drapiezniki, wytapujace odtgczone od
towarzyszy ofiary. Potem sptyngtem
gtebiej, zeby dostrzec poruszajace
sie w ciemnosci ogromne cielska
humbakow.

Autor tego tekstu

w dziecinstwie miat
azesto powracajacy
sen. Wpadat do basenu,
otaczata go metna
woda, opadat coraz nizej
i nizej, wkoto robito sie
coraz ciemniej,

aw koricu z tej demnosc
zaczynaty wyfaniac

sie dziwne ksztatty:
wieloryby, o$miornice
iinne stwory.

W pewnym momencie
sen, jak to ze snami
bywa, zniknat. Pézniej
zegos podobnego
doswiadczyt tylko dwa
razy, dzieki dwdm grom
wideo. Lata temu

w Shadow of the
Colossus, kiedy Hydrus
wciagat go pod wode,
iterazw Abzu.

Stowo ,,ABZ0" pochodzi ze starozyt-
nychAmitoIogii, gdzie ,,AB" oznacza wode,
a ,zZU" - wiedze.

W Abzu sporo sie dzieje - badamy
ruiny podwodnych swigtyn, rekon-
struujac (jak w Journey) na podsta-
wie starozytnych malowidet historie
cywilizacji, z ktérej sie wywodzimy.
Podazamy za tajemniczym rekinem,
ktéry prowadzi nas coraz gtebiej
w morze. Odkrywamy kilka tajem-
nic i rozwigzujemy kilka wielkich
problemoéw. Ale fabuta i sporadycznie
umieszczone w grze zagadki wypa-
daja stabiej, niz w Journey - wyzwa-
nia nie dajg do myslenia, a opowiesc
nie chwyta za serce. Osadzenie gry
w mitologii Mezopotamii tez wydaje
sie powierzchowne - tytutowy Abzu
(lub Apsu) to pradawny ocean, ale
peten wody stodkiej, nie stonej.

Prawdziwe serce tej gry bije w od-
wzorowaniu tego, jak zyje i porusza
sie ocean. Tu ludzie z Giant Squid
dokonali rzeczy wielkiej (@ wspaniata
muzyka Wintory'ego $wietnie to
podkresla). To co - zapyta sceptyk -
mam zagrac¢ w Abzu tylko dlatego, ze
pieknie sie tam ptywa miedzy piek-
nymirybkami? A ja odpowiem - TAK.
Niektére gry sg od tego, zeby przede
wszystkim bawi¢, a inne od tego,

zeby przede wszystkim zachwycac -
Abzu nalezy do tej drugiej kategorii.
Czujcie sie ostrzezeni lub zacheceni,
co komu pasuje. b

Ktania sie ,,Wielki
btekit" ze swoja
filozofig oderwania
sie od rzeczywisto-
$ci w gtebinach.
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Assetto Corsa
B3]

HAODIVEENT Kunos Simulazioni Wersja PL: tak

Voyager

uszace: usigsc w fotelu
kierowcy za sterami
Lamborghini Coutacha i roz-

pedzi¢ metalowego potwora do
100 km/h w niecate 7 sekund.

Dobrze, dobrze... zanim dojdziemy
do tego etapu, proponuje pocwi-
czy¢ wersje dla poczatkujgcych
kierowcdw jakimkolwiek Abarthem
500/595. Nie mdwiac juz o prébach
$cigania sie czyms nowszym i lepiej
wyposazonym w mechaniczne konie
niz Coutach. Wyjdziemy z tego

mniej poobijani, cho¢ samo wizualne
odwzorowanie modelu zniszczenh
samochoddw nie jest najmocniejsza
strong Assetto Corsa. Wtasciwie
mozemy wjechac w przeszkode

z 250-ka na liczniku... i jedyne, co da
sie uzyskac, to zjazd do pit-stopu za-
miast efektownego rozgardiaszu na
torze. Za to sam model uszkodzen
opon juz ma wptyw na sterownos$¢
bolidu, podobnie jak zmienne wa-
runki pogody (od stonecznych dni po
mgliste wieczory; deszczu na razie
nie zaobserwowatem) i temperatura,
ktére réwniez zmieniajg rozgrywke.

Assetto Corsa daje nam do dys-
pozycji realistycznie odwzorowane
tory, ktére przetworzono na modele
3D poprzez laserowe skanowanie.
Mamy okazje scigac sie na hiszpan-
skich torach w Barcelonie, brytyj-
skich Brands Hatch i Silverstone,
wtoskich Imola, Magione, Monza,
Mugello i Vallelunga, niemieckich
Nordschleife i Nurburgring, belgij-
skim Spa oraz Holenderskim Zan-
dvoort. Dla drifteréw przygotowano
réwniez jeden japonski tor.

Gra oferuje zaréwno opcje
btyskawicznych wyscigéw, préby
czasowe, zabawe w driftowanie,
treningi, hotlapy, jak rowniez tryb
kariery podzielony na kilka cykli (od
nowicjuszy po zaawansowanych
rajdowcoéw). Kontynuacja kariery
sg mistrzostwa w kategoriach wy-
znaczonych przez Lotusa, Ferrari,
Abartha oraz wyscigi GT i zawody
F1. Gra ma réwniez tryb wyscigéw
online.

Biorgc udziat w wyscigu, moze-
my decydowac o poziomie prze-
ciwnikdw, liczbie okrazen i klasie
konkurencyjnych samochoddéw

ASSETTO CORSA

Wersja pecetowa gry ukazata sie w grudniu 2014 roku. Teraz na
polskim rynku wychodzg specjalne, poszerzone edycje konsolowe.

Ograniczona wi-
docznos¢ i szalone
tempo to rzeczy-
wistos$¢ wyscigéw.
Opanujcie tego
demona na zakre-
cie bez wpadania
na pobocze.

Oznaczenia na

trasie podpowiada-

jg idealny kierunek
jazdy. Przydaje sie
amatorom, ktérzy
uczg sie sterowaé
bolidem.

oraz naliczaniu kar za przejazdy
po poboczach. WyrazZnie dostoso-
wano gre do potrzeb niedzielnych
kierowcow: szybkie wys$cigi mozna
rozgrywac z witgczonym ABS,
kontrolg trakcji i stabilnosci oraz
automatyczng skrzynia biegéw
i sprzegtem. Podobnie mozemy de-
cydowac o wptywie na sterownos¢
pojazdu, zuzycie i rozgrzanie opon
oraz uszkodznia mechaniczne.
Cho¢ grafika otoczenia w wielu
miejscach kuleje (widac to zwtasz-
cza po sylwetkach ludzi na trybu-
nach oraz obstudze pit-stopdw,
a takze obserwujac uproszczone
modele budynkéw i drzew), Assetto
Corsa nadrabia wszelkie niedostatki
pieknie odwzorowanym swiattem
stonca razgcym wzrok, peknieciami
i osiadajgcym na szybach kurzem.
Kazdy z pojazdéw ma swoéj charak-
ter i brzmienie - trzeba poswiecic¢
troche czasu, by przyzwyczaic
sie do ich osiggdw i zachowania.
Wtoskie studio Kunos Simulazioni
wtasnie pokazato, gdzie bije serce
najmocniejszych maszyn. Bezcere-
monialnie rzucito rekawice dotych-
czasowym mistrzom od kompute-
rowych symulacji i ma szanse na
state zdobyc solidng lokate w swojej
klasie. la
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Spotkania z obcymi to okazja do jezykowych niepo-
rozumien (pamietajcie o zbieraniu stéwek) i zdobycia

dodatkowych schematéw.

Mam wtasng planete. Zapraszam. Nie obiecuje, Zze bede
w domu. Powierzchnia nieco napromieniowana, za to

agresywnych gatunkéw zwierzat niewiele.
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JAOIVEEN]] Hello Games Wersja PL: tak

Voyager

szotomieni barwami $wiata,
Oa takze dostepna od reki

technologia stuzaca do
podrézy, ruszamy samotnie podbijac
Wszechs$wiat i nadawac istniejgcym
rzeczom, stworzeniom i planetom

wilasne nazwy i wtasne znaczenia.

Pierwszego dnia poszedtem zwiedzac
planete, na ktérej sie przebudzitem

w uszkodzonym statku kosmicznym.
Zachwycajac sie kolorami otoczenia

i zywa faung i florg, niekiedy agresyw-
na. Po drodze caty czasz zbieratem
zasoby i przeklinatem skromng
pojemnos¢ plecaka do momentu
odkrycia, jak tatwo przenosic je na
poktad statku kosmicznego (dziw-

ne, w drugg strone potaczenie nie
dziata). P6Zniej przeklinatem siebie
za oddalenie sie pojazdu na odlegtos¢
godzinnego spacerku po skazonej
promieniowaniem planecie. Dopiero
drugiego dnia odwazytem sie wznie$¢
ponad atmosfere Uutosursk Prime,
by zwiedzi¢ jej sgsiednig planete,
Yufysilvis Raduth. Tam tez jest zycie.

Inne, jak i barwy Swiata, cho¢ pewne
elementy pozostajg state - wyglad
i ksztatt tworéw zawierajgcych nie-
zbedne zasoby.

No Man's Sky podzieli graczy
na trzy grupy - tych, ktérzy dadza
sie wciggna¢ w putapke eksplora-
cji nieskonczonych, proceduralnie
wygenerowanych swiatéw, tych
ktérzy znudzg sie juz po odwiedzeniu
kilku, moze kilkunastu planet oraz
tych, ktérzy natychmiast powrdéca do
surowego kosmosu Elite Dangerous,
kwestionujgc kpine z praw fizyki
i ewolucji, jaka serwuje nam Hello Ga-
mes. Bo tu nic nie jest na serio. Eko-
system roslinozercéw i drapiezcéw
peta sie w kétko, nie bardzo wiedzac,
co ze sobg poczac. Roslinki porasta-
ja absolutnie kazdg powierzchnie,
niezaleznie od wysokosci nad pozio-
mem... cieczy, panoszac sie tez we
wszystkich grotach. Interakcja z florg
sprowadza sie do jej niszczenia w celu
zbierania zasobdw badZ bezdestruk-
cyjnego wydobywania surowcow.
Fauna zazwyczaj ma dwie lub cztery



tapy, z requty jest obojetna na nasze
poczynania, a jej gtéwne zadanie to
wdzieczenie sie do zdje¢, pieczotowi-
cie zbieranych wraz z informacjami

o napotkanych osobnikach. A... zwie-
rzeta mozna karmic (odwdzieczajg sie
pociesznymi odgtosami), najlepiej nie
sobga (dotyczy agresywnych osobni-
kéw).

Przeloty posiadanym pojazdem
réwniez podlegajg prawom
slapstickowego kina SF z lat piecdzie-
sigtych. Tu nie ma mowy o precyzyj-
nym lgdowaniu czy nieumiejetnym
dokowaniu na stacji kosmicznej
- statek kosmiczny, napojony surow-
cami do podrézy bliskich, dalekich
i wertykalnych (pionowego startu),
wypetniony ogniwami do silnikéw
pulsacyjnych i warpowych, pozwoli
na swobodng eksploracje planet,
uktadéw stonecznych, przeskokdéw
przez cate lata $wietlne czy wreszcie
podjecia walki z piratami lub... prze-
konania sie, jak to jest okradac statki
handlowe.

ZejdZmy jednak na chwile na
ziemie (a przynajmniej jej barwny
odpowiednik), bo to tam toczy sie
znaczgca czes¢ akcji No Man's Sky.
Wyposazeni w kombinezon odporny
na toksyczne, zbyt zimne, nazbyt go-
rgce lub napromieniowane otoczenie
spedzimy dtugie godziny, biegajac
Z miejsca na miejsce i uzupetniajac
od czasu do czasu liste POI planety
w stosownych miejscach. Cho¢ niebo
nie nalezy do ludzi, to do spotkan
z obcymi bedzie wiele okazji.

Btedy w No Man’s Sky juz mozna dostrzec: ladowania
na szczytach drzew, starty koriczace sie ponad atmosfera.
Ale nic to — zabawa jest przednia.

Nie ma ich wprawdzie tak wielu, jak
opuszczonych baz, punktéw orien-
tacyjnych czy terminali handlowych
(gdzie na zapis w postaci cyferek
wymienimy artefakty i surowce), ale
praktycznie na kazdej planecie (jak
przypuszczam) mozna spodziewac
sie jakiej$ matej kolonii czy kosmo-
portu. To nie tylko okazja do zebrania
dobrej opinii (albo popsucia sobie
reputacji), to réwniez szansa na za-
kup lepszego uzbrojenia czy ztozenia
oferty przyjezdnemu obcemu za jego
piekny, Swietnie wyposazony i (za-
wsze zbyt drogi) statek kosmiczny.
Jak to wszystko finansowac¢? Oprécz
rzadkich surowcéw trafimy na plane-
ty petne kosztownych artefaktéw

i rzadkich roslin... albo rozbijemy paru
straznikéw, by wydoby¢ z nich cenne
zasoby. Da sie tez zarobic¢ na odkry-
waniu miejsc, roslin i zwierzat. Ale
uwaga - wysytajac do globalnej bazy
danych odkrycie, tylko raz mozemy
nadac znalezisku nazwe znalezisku
lub pozostac przy domysinym, wyge-
nerowanym nazewnictwie.

¢

Detale

Gre recenzowalismy
w wersji na PS4

i dziatata ona bez
zarzutu. Zaraz po
premierze pojawity

sie jednak gfosy wielu
uzytkownikow, ze
edycja pecetowa wy-
maga bardzo wydajnej
maszyny. Inaczej liczba
wyswietlanych klatek
na sekunde moze spas¢
ponizej 30.

Kolonie, fabryki,
kosmodromy,
punkty orientacyj-
ne, monolity
i centra handlowe.
Niby wszystko jest,
ale wcigz brakuje
prawdziwych
metropolii.

NOMANS SKY

Latajace skaty dodajg $wiatom uroku,
jednak mam wrazenie, ze procedury
zapomniaty wykreowac zwykte rzeki
i strumienie.

Walki moze i nie sg mocng strong
gry, jednak zdarzy nam sie nieraz
oblac¢ zimnym potem, gdy bateryjka
w broni wyczerpie sie, a w plecaku
zabranie pierwiastka odpowiedniego,
by jg natadowad. Dlatego trzeba miec
w zapasie zelazng porcje jakiegos
izotopu... no i cynku. Pojedynki
w kosmosie, cho¢ widowiskowe, tak
naprawde nie wymagaja od pilota
umiejetnosci. WyraZznie Hello Games
wychodzi z zatozenia, ze kosmos No
Man’s Sky ma by¢ dla gracza forma
rozrywki, nie wyzwania.

Przez pewien czas sadzitem, ze
kazda nastepna planeta bedzie do ztu-
dzenia przypominac te juz odwiedzio-
ne. Nie do konca tak jest, cho¢ wystréj
i kolorystyka odwiedzanych miejsc
z reguty jest zywa, a rosliny czesto
wykrojono ze zblizonego szablonu.
Zdarzaty sie jednak planety pozba-
wione zwierzat. Zaleznie od planety,
odmienne jest takze zachowanie
straznikdw - miatem okazje zobaczy¢
miejsca, w ktérych drony atakowaty
bez ostrzezenia, w innych moje poczy-
nania traktowaty obojetnie.

Najwiekszy atut No Man's Sky nie
wynika jednak z réznorodnosci $rodo-
wiska czy ogromu obszaru planet i ca-
tego wszechswiata. To, co naprawde
udato sie w tym dobrze skrojonym do
potrzeb niedzielnego gracza produkcie
0siggnac, to rozgrywajaca sie w tle
opowies¢ o spotkaniach z innymi rasa-
mi, egzystujgcymi w poszczegdinych
uktadach stonecznych. Komunikacja
z nimi jest obarczona niedopowiedze-
niami, do czasu uzbierania odpowied-
nio duzego stownika. Monumenty,
kamienie wiedzy i rozsiane na
planetach pozostatosci tajemniczych
budowli, dodaja prawdziwego smaku
temu przekolorowanemu uniwersum.
W potaczeniu z pierwiastkiem odkryw-
cy, drzemigcym w kazdym graczu.
Hello Games juz ma odpowiednio
duze grono fanéw i Srodki finansowe,
by teraz skupic sie na dopracowaniu
fabuty towarzyszacej nieskonczonej
podrézy. | jeszcze jedno: No Man's Sky
zastuzyt na miano gry z najnudniejszy-
mi skokami warp. ha
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The Assembly

ocuLUs
compariLe - HTCVIVE

AODIVQEY nDreams Wersja PL: nie

Fingolfin

amietacie, ile razy wracali-
Ps’cie do Black Mesy i odtwa-

rzaliscie $Sciezki, ktorymi we-
drowat Gordon Freeman, ale z innej
perspektywy? Valve wiedziato, co
robi, prezentujac kolejne rozdziaty
opowiesci o tajnych laboratoriach
i wpuszczajac w Srodek zamiesza-
nia dwéch nowych bohateréw.

The Assembly w pewnym stopniu
kopiuje ten schemat: tajne, ukryte
we wnetrzu géry laboratoria maja
w swoich trzewiach specéw od
sztucznej inteligencji, biologii, gene-
tyki, nanotechnologii... kto wie, co
jeszcze przykryta piaskiem pustynia
Newady. Metody szefostwa tego
tworu nie nalezg do szablonowych,
0 czym przekonuje sie zaréwno
poddawana testom kandydatka do
pracy, Madeline Stone, jak i wielo-
letni pracownik - wietrzgcy spisek
Caleb Pearson.

Naprzemiennie kierujemy
losami dwéch bohateréw. Caleb
ma wzgledng swobode poruszania
sie po podziemnych kondygna-
cjach The Assembly, podczas gdy
Madeline przechodzi kolejne préby
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Caleb sledzi zmiany

wprowadzone w jego,
zdawatoby sie, dawno
porzuconym projekcie.

Swietny wstep
i doskonale zbudo-
wany nastréj psuje
nieco schematycz-
na rozgrywka.

majgce sprawdzac jej przydatnosc
w nowej pracy. O ile Caleba wiedzie
ciekawos¢ i koniecznos¢ zbierania
dowoddw, to Madeline, niepewna

i zagubiona, rozwigzuje uktadanki
logiczne i fabularyzowane zadania,
w niektérych przypadkach zwigzane
Z jej przesztym zyciem.

Wszystko to razem uktada sie
w petng tajemnic fabute. Caleb
powoli nabiera pewnosci, ze w kom-
pleksie dziejg sie dziwne rzeczy,

a coraz bardziej skotowana Madeline
musi zastanawiac sie, dokad za-
prowadzg jg wyniki testéw i czy ma
szanse na powodzenie.

Pomimo dobrego zabiegu fabu-
larnego, jakim byto rozdzielenie
opowiesci na dwie postaci, trudno
dobrze poznac Madeline. To Caleb
gra pierwsze skrzypce i to w jego
wcieleniu mamy szanse na swobod-
ng eksploracje otoczenia. Roz-
grywka w wiekszosci przypadkéw

Jeden z wielu
testow, ktérym
poddawana jest
Madeline - zbie-
ramy informacje,
uktadajac sciezki
neuronéw.

sprowadza sie do znalezienia odpo-
wiednich przedmiotéw i teczek z do-
kumentacjg, poupychanych w szafach
oraz szufladach, albo do rozwiktania
prostych zagadek - odgadniecia kodu
do komputera lub zamka cyfrowego.
Aby wszystkim byto réwnie niewygod-
nie, bohater nosi gogle zbierajace
dane z otoczenia. To chyba pierwsza
gra VR, w ktérg gramy z podwdjna
parg bryli na oczach.

Wiasciwie mozna bytoby uznac
The Assembly za przyzwoitg, w miare
dobrze opowiedziang gre przygodowa,
ktéra sprawdza sie w VR. Sg jednak
momenty, w ktérych trzeba dokony-
wac trudnych moralnie wyboréw, a ich
podsumowanie w pewnej (ciekawej)
postaci zostanie péZniej wykorzystane.
Ukonczenie gry natychmiast przypo-
mniato mi, ze czekajg na mnie kolejne
rozdziaty innej dramatycznej historii
- zadania zmierzajgce do uwolnienia
bohaterki Republique Remastered.

Po The Assembly wyraZnie wida¢
zachtys$niecie sie technologia VR,
podobnie jak miato to miejsce za
czasow pierwszych gier wydawanych
na CD-ROM (kiedy ogromng wtedy
pojemnos¢ ptyty zajmowaty albo ani-
macje, albo muzyka). Niby wszystko
w tej zgrabnej przygoddwece jest, ale
rozgrywka dostosowana do gogli
jest z natury kroétka (zaledwie trzy
godziny) i nastawiona na aspekt wizu-
alny. No bo to przeciez podziemiami
The Assembly mamy sie zachwycac!
Niestety peany nad wykonaniem wy-
stroju wnetrz psuja kiepsko wykonane
modele postaci.la
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grzesze, jesli napisze,
Z ze nigdy nie bytem wielkim
fanem Limbo? To, ze
.Gabinet doktora Caligari"”
byt klimatycznym filmem, nie ozna-
czato, ze swiat pétcieni i ptongcych
za czarnymi ptétnami lampek musi
sie sprawdzi¢ w grach.

Umoéwmy sie, ze w podobnych grach
nie liczy sie ani postac, ani nawet
precyzja animacji, lecz tajemnica
zawarta w otoczeniu. To ona pcha
do pokonywania kolejnych etapoéw,
do zagtebiania sie w jej zakamarki.
Pod tym wzgledem Inside jest mi-
strzostwem Swiata, gdyz na drugim
planie opowiada catkowicie inng
historie. Zupetnie, jak film
ukradziony przez aktora
przewidzianego jako epizod.

Bohater biegnie w prawo - tak
jak Pitfall Henry czy bezimienny
chtopiec buszujacy po skraju piekiet
w Limbo. Przemierza industrialny
orwellowski Swiat, w ktérym co pe-
wien czas pojawiajg sie ludzie i ma-
szyny dybigcy na naszego chtopca.
Od czasu do czasu przezywamy
zaskoczenie - w pewnym momencie
na przyktad wsréd tych ztych

% Zaczynamy w lesie dziwnie przypo-
minajagcym mroczng knieje z Limbo.

INS] i3 PLAY THE GAME

pojawia sie cztowiek ze swoim syn-

Potem bywa miejscami sporo jasniej. kiem. Innym razem mijamy sympo-

= Cze$¢ z tych bez-
wolnych ludzi moze
stac sie sprzymie-
rzeficami naszego
bohatera.

n *
LA

zjum osobnikéw, ktérzy nie zwracaja

na naszg postac zadnej uwagi.
Celem Inside jest ucieczka

i wymyslanie forteli, dzieki kt6-

rym mozemy sie przemieszczac

w ztowrogim $wiecie. Zagadki nie sg

trudne, wymagajg za to uzywania

pomystowych sprzetdw i konstrukcji.

Catos¢ trwa jakies 5 godzin, ale to,
co sie dzieje przez ostatni kwadrans
stanowi zerwanie kasku i skarpetek
naraz. To prawdopodobnie jeden
z bardziej energetycznych spektakli
w historii gier wideo ostatnich lat.
Jedynga wadg byto dla mnie nad-
mierne gore. Patrzenie, jak chtopiec
jest rozrywany na kawatki, duszony
czy miazdzony, nie pasowato do
konwencji, ale Playdead widocznie
przyjeto taka estetyke jako swdj
drogowskaz. Nawiasem mowiac,
w kopenhaskim studiu po zrealizo-
waniu Inside nastapit roztam. Dino
Christian Patti pozegnat sie ze swo-
im partnerem Arntem Jensenem
i z nie do konhca jasnych powodéw
postanowit odejs$¢. Podobnie jak
bohater Inside... ale bez spoileréw.
Ograniczmy sie do stwierdzenia, ze
ta gra to jasna peretka w szumigcym
i niepoznanym oceanie indykéw. ha

2 Prosze panstwa, oto nowoczesna
forma czegos, co David Cronenberg
okreslit w filmie ,,Videodrome" jako
+new flesh"!
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PLAY THE GAME

CARMAGEDDON: MAXDAMAGE

Carmageddon: Max Damage

[HLODIVEENY Stainless Games Wersja PL: nie

il Voyager

ierwsza jazda prébna
w Carmageddona to
gwarantowana fascynacja for-

ma wyscigéw. Gra powrdcita i jest
w nieztej formie. Z drugiej strony po
trzech oryginalnych edycjach oraz
zesztorocznej powtérce z rozrywki
(Carmageddon: Reincarnation)
dostajemy wtasciwie ten sam kotlet
polany tym samym sosem.

Jakby nie patrze¢, wyscigi na miej-
skich, podmiejskich i stadionowych
torach maja Scisle okreslone zasady:
przejechac w skonczonym czasie
przez wszystkie checkpointy i do-
trze¢ do mety. Zartowatem. To za-
sada dla mieczakdw, stosujacych sie
do regut. Tak naprawde prawdziwe
punkty i kasa tkwig w rozjezdzaniu
przechodniéw, inwalidéw i rowerzy-
stéw. Kolor skéry, waga i ptec nie
maja znaczenia: liczg sie szybkos¢
oraz umiejetnosc celowania zaréwno
w pieszych, jak i tych wspomagaja-
cych sie dwoma kétkami. Oczywiscie
mozemy zachowac umiar i unikac
kolizji, ale Carmageddon nie bytby
wtedy Carmageddonem. Swojg
droga, po co meczy¢ sie zdobywa-
niem checkpointéw, skoro mozna

je wykras¢ temu, kto juz przejechat
trase? Wystarczy rozbi¢ mu fure.
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Max Damage oferuje réwniez dzie-
sigtki prowadzgcych do wygranej
bonuséw. Tu nic nie jest na serio,
zwyciestwo jest najwazniejsze, choc¢-
by po trupach. Setkach trupéw.
Punkty zdobyte na rozjechanych
pieszych oraz rozbitych furach
i tak wydamy albo na btyskawiczne
naprawy pojazdu (czasem zadtuzajac
sie), albo na ustawienie samochodu
do pionu (o ile nie da sie tego zrobi¢
zrecznosciowa sekwencjg przyciskéw
na padzie). Przydatne sg tez polo-
wania na wszelkiej masci bonusy, bo
bez nich trudno bedzie zmierzy¢ sie
z konkurentami, no chyba ze nasze
umiejetnosci w rozbijaniu przeciwni-
kéw sg lepsze od maszyny.

= Musiato bolec:
rozjezdzanie
pieszych to reguta
wyscigu - bez
zdobytych punk-
téw, daleko nie
zajedziemy.

il
Oryginat

Uplynely prawie dwie
dekady od pierwszej
edygi Carmageddona.

Warto po nia siegnac, jesli
jeszaze nie byto ku temu
okazji. Staruszekz 1997
roku nabrat groteskowego
charakterui wdiaz gra sie
wniego lepiej niz

W remasterowane edyde.

< W Swiecie
Carmageddona po-
licja nie ma szans
w starciu z furami
rajdowcéw.

Podobnie jak w klasycznej edycji
Carmageddona wszystko to daje
w sumie spoéjne zasady i prowadzi
niezmiennie do jednego - totalnej
rozwatki, plam krwi i wybuchajgcych,
podrasowanych samochoddéw. Zupet-
nie jak w przecietnym filmie sensa-
cyjnym. Az dziw, ze nie wyposazono
nas na state w poktadowy karabin.
Sama rozgrywka jest bardzo
dynamiczna i zupetnie zwariowana.
Za to model uszkodzen pojazdu nie-
rzeczywisty. Zdarzato mi sie nawet
jechac bez dwdch kétek. Bohaterowie
wys$cigéw przypominajg miksture
tupiezcédw z ,,Mad Maxa" z bywalcami
salonéw BDSM. Tak jak i samochody.
Z kolei wyglad i rozktad tras
bardziej przypomina jaki$ szalony
wybryk designeréw Running with
Scissors (tych od Postala) niz typowe
trasy miejskich wyscigéw. Wystarczy
jeden wypad na murawe stadionu
albo pierwsza kolizja z zielong krowa,
by nie miec¢ watpliwosci co do umow-
nosci otoczenia. Sporo do pozbiera-
nia w postaci bonuséw znajdziemy
zaréwno w bocznych uliczkach, jak
i wjezdzajac pod wode. Wprawdzie
ryzykujemy utopienie i nagty atak
morskiej miny, ale czego nie robi sie,
by przechyli¢ szale zwyciestwa na
wiasng strone. ba



THE TELLTALE GAME SERIES

HPCEPS3 HPS4 HX360 MXONE

[ ODIVEAN]Y Telltale Games Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

o dtuzszym czasie spedzo-
Pnym z najnowszym dzietkiem
firmy Telltale, grg Batman,
doszedtem do dwéch wnioskéw.
Po pierwsze, bardzo trudno dzisiaj
zrobi¢ odkrywczg i ciekawa gre
o Batmanie. Po drugie, bardzo
trudno dzisiaj zrobi¢ odkrywcza
i ciekawa gre Telltale. Twércy Bat-
mana starajg sie dokonac jednego
i drugiego, ale udaje im sie to tylko
czesciowo.

Gry o Batmanie zawsze trzymaty
sie raczej widowiskowej akcji niz
intrygujacej fabuty. Nic dziwnego

- w kwestii fabuty coraz trudniej od-
biorce zaskoczy¢, bo Cztowiek-Nie-
toperz byt juz w filmach i komiksach
odkrywany na nowo i wywracamy
do géry nogami dziesigtki razy.
Pomyst Telltale na od$wiezenie
formuty Batmana jest jednak cie-
kawy; to ogromny nacisk na osobe

L]
L1

Bruce

W opowiesdach o Bat-
manie Bruce Wayne jest
zwykle tylko przypisem

do kariery bohatera.

W pierwszym epizodzie
serii Telltale proporcje sie
odwracaja — jest go duzo
wiecej niz Mroznego
Rycerza. To jeden z gtow-
nych atutéw gry.

Slow time
event. Nacisne E
- Batman strzeli.
Nie nacisne E
- Batman poczeka,
az nacisne.

Bruce'a Wayne'a, dotad zwykle
pozostajgcego w cieniu swojego
mrocznego alter ego. Tutaj fronty
ratowania Gotham sg dwa: nocny,
polegajacy na biciu ztoczyncéw
z bronig w reku, i dzienny, w ktérym
na bankietach i spotkaniach trzeba
walczy¢ z bandziorami w eleganc-
kich garniturach. Ta druga walka
jest ciekawsza i mniej jednoznaczna.
Bruce Wayne wspiera w niej ambit-
nego kandydata, ktéry ma pokonac
w wyborach skorumpowanego do
cna burmistrza Gotham, Hamiltona
Hilla. Jako ze éw kandydat to niejaki
Harvey Dent, mozna sie domyslac,
ze sytuacja z czasem stanie sie
jeszcze bardziej skomplikowana,
ale nawet teraz wymaga trudnych
decyzji, na przyktad czy w stusznej
sprawie mozna korzystac ze wspar-
cia rodziny Falcone.

Niby to wszystko ciekawe, ale
w takim razie dlaczego gratem bez
wiekszych emoc;ji? Ano dlatego,
ze wszyscy byli do bélu soba.
Troskliwy Albert, ambitna Vicky
Vale, poczciwy i lojalny komisarz
Gordon - widziatem ich juz dziesigtki
razy. Rozmowy na temat tego, ze
w Gotham Zle sie dzieje, a Batman

to jedyna nadzieja/zwariowany prze-

bieraniec (niepotrzebne skresli¢)
tez. Zupetnie inny niz zwykle byt
tylko Oswald Cobblepot, ale tu nie
bede psut niespodzianki.

Dialogi byty przyzwoite, ale wcigz
czutem, ze wracam na stare Smieci.
Przypomniatem sobie ponurg atmos-
fere The Wolf Among Us, nerwy przy
rozmowie z Cersei w Grze o Tron,
zajmujace od pierwszego wejrzenia

=2 Za Gotham
Batman moze
najwyzej swiecic
oczami.

postacie z Tales from the Borderlands
i pierwszy odcinek Batmana wydat mi
sie jeszcze bardziej nijaki. Bron Boze
nie zty, tylko wtasnie nijaki.

W mechanice tego Batmana
pojawia sie kilka ostroznych inno-
wacji. W scenach QTE niewcisniecie
przycisku na czas bardzo czesto nie
ma zadnych konsekwencji, a gtow-
nym efektem pilnego wciskania jest
mozliwos$¢ odblokowania efektownej
animacji na koniec walki. Dziekuje,
postoje. Druga nowinka jest cie-
kawsza: zwiedzajgc miejsce zbrodni
(albo przygotowujac sie do ataku
na wroga) Batman moze taczyc ze
sobg elementy otoczenia w tancusz-
ki przyczynowo-skutkowe. Slady
wybuchu plus wbity w $ciane kawat
metalowej beczki - mozna podejrze-
wacé, ze wybuchta tu beczka z jaka$
substancjg. Uzbrojony przeciwnik
plus szpetna rzeZzba nowoczesna
- przeciwnik nadal uzbrojony, ale
juz nieprzytomny. Na razie zasto-
sowania tej mechaniki nie sg zbyt
ciekawe, ale potencjat ma spory.

Jak na otwarcie serii Telltale pierw-
szy odcinek Batmana wypada blado.
Kilka pomystéw (przede wszystkim
odkryty na nowo Cobblepot i skupie-
nie sie na problemach Bruce'ai jego
rodziny) dobrze jednak rokuje na
przysztosc. Zakohczenie sugeruje
pewien watek, ktéry rzeczywiscie
moze tradycje Batmanowego $wiata
wywréci¢ do géry nogami i niecierpli-
wie czekam, jak sie rozwinie. Miejmy
nadzieje, ze to najstabsza czes¢,

a potem bedzie juz tylko lepiej, ale
na razie z zakupem poczekatbym do
nastepnego odcinka. ha
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UDIVQEN Yadon/Gaijin Entertainment Wersja PL: nie
7:1:1VACCESS

tej opowiesci wystepuja
grozne anomalie, piekielne
psy i stwory przypomina-

jace zombie. Druga strona medalu
to kréliki, szczury, ptaki, ryby

i artefakty. To wszystko zyje
gdzie$ na krancu cywilizacji,

w surowym klimacie Syberii,
wsréd zrujnowanych wiosek,
porzuconych elektrowni i tajemni-
czych posagéw z kamienia.

Fingolfin

To idealne otoczenie do straszenia
gracza komputerowym horrorem.

| Shadows of Kurgansk bezczelnie
sytuacje wykorzystuje, atakujac na-
sze uszy niepokojgcymi dZzwiekami,
poniewierajgc wzrok podprogowym
przekazem irzucajac nas wprost

w wir nieréwnej walki o przetrwanie,
kiedy po drugiej stronie siekiery tkwi
jakas taknaca naszej krwi antropo-
idalna postac w kapturze. W tym
teatrze jednego aktora rzadko przyj-
dzie nam spotkac przyjaznie usposo-
bionych osobnikéw. Juz raczej beda
to rozrzucone po terenie dziwacznej
zony artefakty, ktérych obecnosc
obwieszcza dZwiek przypominajacy
stukot licznika Geigera.

38 PIXEL

Beda pomocne, bo poprawiajg sta-
tystyki naszego bohatera. Anomalii,
sferycznych obszaréw wypetnio-
nych pradem lub ogniem lepiej
unikac. Gtodu, spadku odpornosci

i utraty zmystéw tez. W konicu to gra
o przetrwanie.

Shadows of Kurgansk to przenie-
siona na PC odmiana gry Abando-
ned z iOS i Androida. BliZzniacza
pod wzgledem realizacji oprawy
graficznej i dZwiekowej, ale nieco
bardziej dopracowana fabularnie,
cho¢ wcigz wymagajgca dtugotrwa-
tego dopieszczania.

Story to kwintesencja gry; komplet-
ny scenariusz, ktéry przywigzuje nas
do jednego zapomnianego miasta
i wrzuca w wir zaplanowanych przez
scenarzystow wydarzen. Towarzy-
sz temu pojedynki ze stworami
okreslanymi mianem opuszczonych
(zakapturzone typy ze $wiecacymi

Siekiera

Podstawowe wypo-
sazenie kazdego, kto
walczy o przetrwanie,

nadaje sie do: ciosania
drzew, krzewow

i kamieni oraz wybi-
jania zthéw wrogéw
chei ataku.

Niedokonczone
konstrukcje ozna-
czono btekitnym
kolorem - mozemy
zbudowac je péz-
niej, po zebraniu
niezbednych
sktadnikow.

R

Oprawa graficz-
na to zaskakujace
potaczenie ciekawego
stylu i niedopracowa-
nych, uproszczonych
elementéw. Co$ w tym
jest.

A

oczami) oraz piekielnymi psami (tez
$wiecg oczami), grasujagcymi po zo-
nie noca. Sg i osadzone na $cianach
i sufitach budynkéw stwory plujace
trucizna. | ciggta niepewnosc wyni-
ku kolejnego pojedynku. Albo strach
przed wejsciem do zniszczonych do-
mostw, bo nie wiadomo, co w nich
tkwi i straszy.

Przetrwanie sprowadza sie do
unikania zbyt dtugich nocnych
wypraw, zbierania surowcow oraz
przygotowywania jedzenia i spe-
cyfikow, ktére pozwolg utrzymac
wskazniki kondycji i morale na
odpowiednim poziomie.

Surowa, choc tadna i wysty-
lizowana na komiksowg oprawa gra-
ficzna Shadows of Kurgansk dodaje
uroku grze, szczegdlnie w czasie
deszczu lub noca. Muzyka i niepo-
kojace efekty dZwiekowe tez robig
swoje. Jest w tej grze cos, co skta-
nia, by pomimo brakéw (w szczegdl-
nosci tych dotyczacych mechaniki
walki) prébowacd przetrwac raz za
razem; cos, co przycigga uwage
i zacheca do dalszego brniecia
w fabute. Oby autorom starczyto
checina rozwiniecie trybu Story,
bo w nim tkwi najwiekszy atut
Shadows of Kurgansk - potgczenie
intrygujacej fabuty z przetrwaniem
i statym rozwojem wtasnej bazy
wypadowej. la
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Litrle KEing~» little puppet.

Reigns
HPC EMACHIOS

[DIV@EIN Nerial Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

- ycie kréla nie jest tatwe. Kil-
Z ka lat temu miatem w stolicy
pozar. Wiadomo, ging ludzie,
ale przeciez za akcje ratunkowa
trzeba ptacié, a kuferki w skarbcu

prawie puste. Ocale te kilka setek
poddanych - panstwo zbankrutuje.

Nie ocale - spoteczenstwo bedzie na-
rzekac. Spojrzatem na sprawe obiek-
tywnie: jak zbankrutuje, to wiadze

w panstwie przejma kupcy, a poddani
i tak mnie lubig, wiec raczej sie od
razu nie zbuntuja. Rok péZniej wszy-
scy znéw mnie kochali, bo miatem pu-
bliczny romans ze znanga kurtyzana.
Teraz mam powazniejszy problem.
Poszedtem na spacerek z psem, ale
nagle okazato sie, ze to zaden pies,
tylko sam Diabet. Pogadalismy.

Nie moge powiedzie¢, o czym.

B gerusgues IRALTEH

Aargh gl 8P Die daniiak!

Tea Giiy Gward seriin yoer
]

To nie pies, to
Szatan. Dtugo by
opowiadac.

Trzesienie
ziemi to kosztowna
impreza.

REIGNS

Ay KEing®! [ aw with child! [
will give you 2 som+ a3 i3 wmy

An hair!

Quakn Vivian

Reigns to na pierwszy rzut oka
tylko drobiazdzek - prosta gra,
w ktorej losujemy kolejne karty,
wymagajace prostych decyzji (tak/
nie). Jako wtadca sredniowiecznego
kraju, musimy rzadzi¢, biorgc pod
uwage cztery czynniki - Koscidt,
lud, armie i skarbiec. Nasze rzady
muszg umiejetnie balansowac mie-
dzy skrajnosciami - wspieranie ludu
konczy sie rewolucjg, a zaniedby-
wanie go doprowadza do tego, ze
nie mamy nad kim panowac. Kiedy
juz przyjdzie nam umrze¢, wtadze
przejmuje nastepca, ktéry wyciaga
kolejne karty - wiec warto ekspe-
rymentowac z wyborami, nawet
jesli doprowadzg do zgonu. R6zne
decyzje odblokowujg rézne zestawy
kart. Czy przyjmiemy na dwér sza-
lonego naukowca? Czy postuchamy
rad alchemicznego homunkulusa,
znalezionego w zapomnianych
przez Boga zakamarkach Wschodu?

= Krélowa wypetni-
ta swéj matzenski
obowigzek. Krél
moze spokojnie
umrzec.

Czy zorganizujemy krucjate? Z pro-
stego schematu wyrastajg rzeczy
ztozone - zwiedzanie lochdéw, walki
na miecze, pietrowe intrygi. Gra
stawia kolejne wyzwania. Sptddz
potomka. Zakoncz wojne. Umoéw
sie na randke z gotebiem. Zaraz,
zaraz. Z gotebiem? Ano tak.

Jedna z najwazniejszych cech
Reigns jest to, ze gra jest komplet-
nie nieprzewidywalna i cudownie
absurdalna. Przypomina nie tyle
powazna symulacje witadzy, co jazde
kolejkg gérskg w wesotym miastecz-
ku. Nigdy nie wiadomo, co jest za
rogiem, ale zawsze warto to spraw-
dzi¢, tym bardziej, ze im dalej w las,
tym $mieszniej i dziwniej. Rzadko
przy grach chichocze, ale tu nie
mogtem sie powstrzymac. W moim
prywatnym rankingu Reigns wtasnie
objeto tron w kategorii ,,uroczy
drobiazg". | dtugo moze nie zostac
zdetronizowane. ka
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Enigmatis 3

The Shadow of Karkhala

HPC HIOS MANDROID

V@Y Artifex Mundi Wersja PL: tak

Voyager

towarzyszenie Artystéw po
S raz trzeci (po Duchach Maple

Creek i Mgtach Ravenwood)
zaprasza nas do odwiedzenia uni-
wersum, w ktérym pewien wielbiciel
dawnych kultéw planuje przejac
wtadze nad $wiatem. Sledztwo
prowadzone przez pare detektywéw
zabiera nas na chtodne szczyty goér
Karakorum, gdzies$ na Daleki Wchéd.

Cien Karkhali nie odbiega od wyzna-
czonych przez poprzednie czesci stan-
dardéw - obserwujemy wydarzenia

Z pierwszej osoby, a peten detali $wiat
zostat nakreslony przez wprawnych
malarzy. Ekran az mieni sie od barw,
niemniej taka jest rzeczywistos¢ gry
(cho¢ poprzednie cze$ci utrzymane
byty w nieco bardziej stonowanej kolo-
rystyce) i moge sie tylko domyslac, ze
zywe kolory dobrze prezentujg sie na
ekranach tabletéw.

Gtéwna bohaterka, w ktérej postac
sie wcielamy, stanowi wraz ze swoim
towarzyszem narratoréw gry.

Nie trzeba znac fabuty poprzednich
czesci Enigmatis, zeby dobrze sie
bawic. Konflikt wyraZznie zmierza ku
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Pieknie przedsta-
wione otoczenie
to najwiekszy
atut gry.

Przedmioty

Hidden object nie

jest pewnie ulubiong
rozrywka rasowych
graczy wychowanych na
przygodéwkach.

W Enigmatis 3 polowanie
na przedmioty mozemy
zastapic faczeniem par.
Swoja droga, jesli komus
mato gier podobnego
typu... to jest serwis oferu-
jacy ponad 100 podobnych
tytutow za darmo.

Pozornie statycz-
ne otoczenie stato
sie scenerig dla
dramatu.

Detale podpo-
wiadaja, ze zaraz
bedziemy czego$
szukac...

ENIGMATIS 3: THE SHADOW OF KARKHALA

rozwigzaniu, zagadki logiczne mnozg
sie, a wydarzenia czesto nabieraja
dramatycznego charakteru. Krétko
rzecz ujmujac: jak na cztery godziny
rozgrywki, trup Sciele sie gesto.
Przerywniki filmowe, rozwijajgce
fabute Enigmatis 3 na ekranie PC,
wyraznie odbiegajg jakoscig od
wydarzen prezentowanych poprzez
rysowang grafike. Szkoda, bo traci na
tym wyglad postaci - niedoktadne od-
wzorowanie detali w 3D sprawia, ze
barwny $wiat gry nabiera niespodzie-
wanego, groteskowego charakteru.
Enigmatis nie jest gra adresowang
do wielbicieli typowych przygoddéwek

Okryte $niegiem szczyty pozwalaja
odpoczac od feerii barw bijgcych z ekranu.

point & click. Zakonczenie serii nie
jest szczegdblnie mocne pod wzgle-
dem fabuty - w sumie to schematycz-
na opowie$c o walce z siegajgcym po
nadprzyrodzone moce antagonista.
Opowiesc tadnie zrealizowana,
jednak wyraZnie dopasowana do uza-
sadnienia wystepowania elementéw
hidden object. Zabawe nieco urozma-
ica opcja prowadzenia $ledztwa pole-
gajacego na zestawianiu zdobytych
informacji na detektywistycznej tabli-
cy oraz kilka sekwencji zrecznoscio-
wych i uktadanki. Zagadki logiczne
sq bardzo proste - gra nie wymaga
szczegdlnie ztozonego rozumowania
do potgczenia niezbednych przed-
miotéw czy do wygtéwkowania, gdzie
i czego na czym uzy¢. Wiecej czasu
pochtonie polowanie na przedmio-

ty w kilkunastu przygotowanych
grach tego typu. Elementéw hidden
object jest jednak wyraznie mniej

niz w poprzednich czesciach, poza
tym zawsze mozemy je zamieni¢ na
zbieranie par przedmiotéw.

Edycja Kolekcjonerska oferuje
dodatkowy rozdziat przygody (moim
zdaniem najciekawszy), dopowia-
dajacy wydarzenia z niedalekiej
przysztosci. Szkoda, ze autorzy
gry nie udostepnili wersji z polskim
dubbingiem. ks
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Master of Orion:
Conquerthe Stars
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Sir Haszak

gcznos¢ z galaktyka Oriona
Lutraciliémy wiosna. Zapewne

dlatego, ze trwaty ostatnie
przygotowania do jej podboju.
W koncu udato sie wyruszy¢ na wy-
prawe, choc czuje sie, ze mozna byto
przygotowac sie nieco lepiej. A mimo
to ulegtem syndromowi kolejnej tury.

Ku zaskoczeniu wszystkich, po kolej-
nych trzech miesigcach prac, gra nadal
jest strategig turowg 4X (eXplore,
eXpand, eXploit, eXterminate), przy
czym, o0 dziwo, za ostatnig z cech
odpowiadajg gtéwnie piraci. Trzeba
przyznad, ze od ostatniego znanego mi
builda, ich rola niepomiernie wzrosta.
Mnoza sie jak krdliki, sa wszechobecni
i specjalizujq sie w atakach na bezbron-
ne statki kolonizacyjne, zwiadowcédw,
ulepszenia pozaplanetarne i niebro-
nione planety. Chyba po raz pierwszy
bratem udziat w rozgrywce, w ktérej
zniszczyli co najmniej dwie cywilizacje,
nim wyszty z wieku niemowlecego.
Menu konfiguracyjne urosto w moz-
liwosci, cho¢ niektére wydajg sie
propozycja dla prawdziwych geekdw.
Na przyktad zaczynanie od Adama
i Ewy w kwestii technologii. Mamy
zasiedlong planete i nie mamy jak
polecie, bo nie wynaleZlismy lotéw
w kosmos. Gdy juz wynajdziemy,
trudno poznawac kosmos, bo predzej
czy pbdZniej przylatuja piraci. Dlatego
albo zbudujemy statek zwiadowczy
(i tak go szybko dopadng i zniszczg),
albo w koncu uda nam sie zbudowac
baze kosmiczng, dzieki czemu planeta
na piratéw stanie sie impregnowana.
Mozemy w ten sposéb wigczyc sie
w modny ostatnio nurt i nakresli¢
strategie obronng jako: jedna planeta,
jedna baza, jeden wédz!

Wodzdéw jest oczywiscie tylu, ile
ras, i w koncu ich wojska na siebie
wpadaja. Zaczyna sie dyplomacja,
na ktérg ma wptyw tylko i wytacznie
zachowanie. Osobowosc¢ przywddcow
nie istnieje. Odmowa zawarcia trakta-
tu od razu odbija sie na wzajemnych
stosunkach. Ktopot w tym, ze jesli
druga strona zaproponuje wymiane
technologii, nie da sie jej przekonac
do czegokolwiek innego. Nie ma
takiej opcji. Jesli nie mamy ochoty
na proponowang oferte, odrzucamy
ja, stosunki pogarszaja sie i trudniej
doj$¢ do porozumienia przy kolejnej
okazji. Z drugiej jednak strony, brak
w przywddcach zawisci. Jesli im za-
lezy, wychodzg z inicjatywg poprawy
stosunkow i jest catkiem mozliwe, by
wrogowie toczgcy miedzy soba wojne,
stali sie po kilkudziesieciu turach
sojusznikami.

Jednak na wzajemne relacje wpty-
waja nie tylko bezposrednie rozmowy.
W grze jest rozbudowany modut
szpiegowski. Jesli ztapiemy szpiega
wroga (albo sojusznika), mozemy go
wypusci¢ albo zabié. W pierwszym
wypadku jest spore prawdopodo-
bieAstwo, ze do nas wréci. W drugim
znacznie pogarszamy wzajemne
relacje. Moze sie zdarzy¢, ze ciekawski
sojusznik szybko nas znienawidzi.

Wzajemna konkurencja czesto
prowadzi do wojny (wspominatem
o piratach?). | tu tez trzeba odnoto-
wac poprawe. Po pierwsze w zasadzie
mozna sie zda¢ na automatyzacje
w konstruowaniu statkéw. Nie zebym
polecat, bo niektdrzy znajduja per-
wersyjng przyjemnos¢ w okreslaniu
kierunku prowadzenia ognia przez
dziatka czy dobieraniu wyposazenia
dodatkowego, ale mozna robic to i bez
zazywania srodkéw na uspokojenie.
Oczywiscie znajdzie sie zawsze co$ do
poprawy, ale dotyczy to raczej kwestii
kosmetycznych.

Po wybuchu
supernowej
w uktadzie Oshiad
zycie przestato na

pewien czas istniec.

W koncu jednak
powrdcito.

Co jakis czas
pojawiaja sie
newsy w telewizji
Galactic News
Network. Wigkszosci
53 to newsy bardzo
przydatne (,Wkrétce
wybuchnie jeden

ze skolonizowanych
przez ciebie uktadéw”)
lub krzepiace (,Na
planecie przeciwnika
zdarzyto sie trzesienie
ziemi”), ale bywaja tez
kompletne brednie.
Jedna z nich jest
zdjecie ameby ko-
smicznej wziete chyba
z bazy tanich zdjec.

W rzeczywistosci jest
obrzydliwie rézowa.

PLAY THE GAME

Po drugie, bitwy staty sie bardziej
wymagajace. Z jednej strony wzrosta
liczba opcji (definiowanie celdw,
szyku, réwnanie badz nie predko-
$ci), z drugiej przyspieszono tempo
starc. Niby nie zauwazytem, by SI
zachowywata sie jako$ wybitnie, ale
nie dostrzegtem tez razacych btedéw
zaréwno podczas planowania opera-
cji, jak i samej walki. Potrafi zebrac
sity i zaatakowac znienacka, potrafi
oblecie¢ pot galaktyki, by sie pojawi¢
z drugiej strony.

A przeciez poza konkurentami do
panowania w galaktyce sg potwo-
ry. Juz nie pilnujg jednej planety
w uktadzie, ale luZno latajg od jednej
do drugiej. Do tego potrafig zaskoczyc
podczas bitwy i nie zawsze nalezy
wierzy¢ w prognoze jej wyniku.

Udato sie tez twércom poradzic¢
z nuda koncowki, gdy juz wiemy, ze
wygrali$my, ale zostato nam 50 tur, by
wypatroszy¢ przeciwnika. Zwyciestwo,
na przyktad dyplomatyczne, dosko-
nale sie sprawdza, cho¢ mozemy
po nim grac dalej i poswiecic te 50
tur, by w koncu dolecie¢ na miejsce
wielka flotg i znies¢ z mapy galaktyki
ostatnig, niebroniong planete wroga.
Niestety nie ma wtedy punktow wska-
zujacych lideréw w poszczegdlnych
kategoriach zwyciestwa, ale wyniki
mozna poréwnywac dzieki $ledzeniu
postepdw na linii czasu pod wzgledem
skolonizowanych planet czy liczebno-
$ci armii.

Po zmianach gra wyraZnie zyskata,
cho¢ nie zaszkodzitby jej jeszcze jeden
rzut oka betatesteréw. Moze niektére
przyciski powskakiwatyby w okna,

z ktérych teraz wytaza. Jesli jednak
komus nie przeszkadza tak skanda-
liczny btad, z przyjemnoscig powinien
ruszy¢ na podbéj kosmosu. Nie wiem,
czy wspominatem, ale przyjemnos¢
wyraznie wzrosnie, gdy bedziemy
uwazac na piratéw...la
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Book of Demons
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Voyager

tasnie w trzewiach maszyn
wyrasta nowe, wykonane
z papieru nostalgiczne uni-

wersum. Na pierwszy ogien w serii
Back 2 Games idzie Diablo, ktérego
klon nazwano Book of Demons.

Pomimo utrzymania stylistyki gry
w papierowym Swiecie - rzeczywiscie
bohaterowie, demony i mieszkancy
wioski sg posktadani z prostych
ptaszczyzn - catosc robi zdecydo-
wanie wrazenie mocnej, solidnej
i mrocznej podobizny Diablo. W wers;ji
Early Access miatem okazje przejsc¢
gre wojownikiem (bedzie jeszcze mag

i tuczniczka/totrzyca). Widziane w rzu-

cie izometrycznym podziemia mocno
przypominajg katakumby i piekielne
scenerie znane z hitu Blizzarda. Prze-
ciwnicy, cho¢ teoretycznie kartonowi,
razg solidnie i nieZle daja popalic.

Nasz bohater wprawdzie postuguje sie

mieczem, ale potrafi zadawac ciosy
na sporym obszarze. Wystarczy tylko
wskazac cel, a atak zostanie przepro-
wadzony automatycznie.
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Zwiekszymy jego site, przytrzymu-
jac przycisk myszy. Nasza postac
porusza sie nieco skokowo, wytgcz-
nie po wyznaczonych Sciezkach. To
pozwolito twércom na zastosowanie
kilku sztuczek, takich jak blokady

z kamieni i konieczno$¢ przedzie-
rania sie do wrogdw po trasach (ci
ostatni swobodnie przemieszczaja
sie po mapach). Wraz z rozwojem
akcji komplikuje sie walka - bossowie
wymagajg specjalnego podejscia (na
przyktad zblizenia sie na okreslong
odlegtos¢ lub uprzedniego zniszcze-
nia wspierajacych ich jednostek).
Takze zwykte demony majg swoje
specyficzne cechy. Niekiedy trzeba
im rozbic tarcze (widoczna jako iko-
na przy postaci), niekiedy zaktécic
stan skupienia.

Zle dobrana pula
kart? Przetrwanie
wsréd ksiezulkow
przywotujgcych po-
mocnikow staje sie
wtedy trudne.

Poziomy

Wielkos¢ map kolej-
nych pozioméw zostata
uzalezniona od naszych
wynikow w poprzednich
etapach. Umiejetna
eksploragjai wybicie
wrogéw co do rézka

(w koricu to demony) po-
zwoli poszale¢ w pefnych
zota katakumbach.

Papierowersum,
ludzik z papieru
i talia kart. Mamy
nadzieje na kolejne
gry z tej serii.

Udany model walki i zgrabna
eksploracja podziemi potgczona ze
zbieraniem monet na wszelkie wydatki
to klasyczne i zaczerpniete z Diablo
cechy hack & slash. Jest jednak cos, co
wyréznia Book of Demons. Cho¢ nasz
bohater zbiera punkty doswiadczenia
i moze je wydawac na powiekszanie
zbiorniczkéw ze zdrowiem i mana, to
juz klasycznej kieszeni na zdobycze po
prostu nie ma. Nie ubierzemy wojowni-
ka w unikalng zbroje ani nie obwiesimy
go amuletami. Zamiast tego bedziemy
zbierac talie kart, kupowac sloty naich
umieszczanie i wyczyniac inne magicz-
ne sztuczki. Gra oferuje cztery typy
kart: artefaktéw (pasywnych umiejet-
nosci defensywnych i ofensywnych),
przedmiotéw (pozwalajgcych przecho-
wywac fiolki z mang i zdrowiem), magii
(korzystajgcych z many i umozliwiajg-
cych przeprowadzanie mocniejszych
atakéw) oraz runy, ktérych zadaniem
jest usprawnianie dziatania innych
kart. Cata talia zawiera zwykte, rzadkie
i unikalne karty - nie wszystkie odnaj-
dziemy, od razu przechodzac gre. Co
najwazniejsze, potgczenie karcianych
boosteréw ze slasherem ma w tym
przypadku sens i w Book of Demons
gra sie $wietnie. Intrygujgcym roz-
wigzaniem jest sposdb generowania
poziomdéw. Ot6z w zaleznosci od tego,
jak wielu wrogdw ubilismy i jak wiele
skarbéw zebrali$my na poprzednich
mapach, mozemy decydowacd
o wielkosci kolejnych etapéw. ba
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Blade Runner pojawit sie w pazdziemiku1997 roku, wyprzedzajac wspétczesne
mu gry o fadng dekade. Scenariusz oraz lokacje do dzi¢ robig wielkie wrazenie.

5 2 Petro Tyschtschenko opowiada
o sekretach Commodore Inc.
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5 6 Fairlight znokautowat Knight Lore, rozszerzajac izometryczne Swiaty labiryntwek
do ostatecznego ksztattu. Wiecej interaktywnosci nie dato sie juz w nich upchnac.
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HISTORIE NAJWAZNIEJSZYCH GIER,
JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY,
| DZIEJE ICH TWORCOW

6 O Historia Maksa Payne‘a, w ktdrej pojawia sie tez cierl Alana Wake'a, to
opowies¢ o ludziach z mroznej Finlandii i ich zamitowaniu do klimatow noir.




¥ HALL OF FAME. blade runner

1968. Philip K. Dick pisze o ludziach, ktorzy zachowuja sie jak roboty
i O robotach, ktore zachowuijg sie jak ludzie. 1982. Ridley Scott
ubiera te historie w olbrazy i dzwieki, a Rick Deckard juz na zawsze
dostaje twarz Harrisona Forda. 1997. Dzieki Westwood Studios
gracze mogg dopisac kolejny rozdziat tej opowiesci.

ol Barttomiej Kluska

drugiej potowie lat dzie-
wiecdziesigtych adaptacje
filmowych hitéw wcigz nie

budzity wsréd graczy wiekszego
entuzjazmu. Ich producenci uczciwie
zapracowali na taka reputacje, two-
rzac szybko, byle jak i bez pomystu,
byle tylko sprzedac cokolwiek na fali

popularnosci kinowego pierwowzoru.

LET", .Szczeki"”, ,,Powrét do przy-
sztosci”, ,,NieSmiertelny"... - lista
hitéow srebrnego ekranu, ktérych
legende rozmieniaty na drobne mar-
ne egranizacje, byta bardzo dtuga.
Nalezy dodac, ze jedno z zaszczyt-
nych miejsc nalezato do... ,,Lowcy
androidéw".

Ten znakomity film w 1985 roku do-
czekat sie osSmiobitowej ,, adaptacji”,
w ktérej dzieto Ridleya Scotta
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sprowadzono do czysto zreczno-
Sciowego, w dodatku monotonnego
ganiania po miescie za replikantami.
Gdy zatem dekade pdZniej Swiat
obiegta wiadomos¢, ze w produkcji
znajduje sie kolejny wirtualny Blade
Runner, tak fani filmu, jak i gracze
(a przeciez czesto byty to te same
osoby) mogli by¢ petni najgorszych
przeczué. Wprawdzie nad gra pracowa-
li magicy z Westwood Studios, $wiezo
opromienieni stawg twdrcy znakomite-
go Command & Conquer, ale sytuacje
mieli mato komfortowa. ,,£owca andro-
idéw", zwtaszcza po premierze wersji
rezyserskiej, byt otoczony kultem
grupy nie tyle widzéw, co wrecz wy-
znawcow, analizujgcych kazda scene,
znajacych na pamie¢ wszystkie dialogi
i latami toczacych zawziete dyskusje
o tym, czy Deckard byt replikantem.

= Ray McCoy,
gtéwny bohater
gry, kolega po fa-
chu Ricka Deckar-
da. Czy odnajdzie
i ,zdymisjonuje"
grupe replikantéw,
czy pomoze im
przezy¢? Tym
razem decyzja
bedzie nalezata
do gracza.



NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

sie perfekcyjnie oddac klimat obrazu Scotta. , Jestescie w swiecie Dicka

= W tej przygodow-
ce akcja nie zamie-
ra w oczekiwaniu,
az gracz podejmie
decyzje. Czasem
ma zaledwie kilka
sekund na dziatanie.
Jesli tego nie

zrobi lub sie pomyli,
moze zgingé.

=" Piekna Crystal
Steele - jeden

z najlepszych
towcow w catej
policji LA. A moze
android, ktory...
nie wie, Ze jest
androidem i zabija
inne androidy?

W catej historii kinematografii nie-
wiele jest filmdw, ktére doczekatyby
sie podobnego kultu. Jak nie zawie$¢
oczekiwan tych ludzi?

Problemem byta réwniez zagma-
twana sytuacja prawnoautorska
filmu - cho¢ zatem gra powstawata
z btogostawienstwem Blade Runner
Partnership, jej twdrcy, by nie narazi¢
sie na niespodziewany proces, woleli
nie korzystac¢ bezposrednio z filmo-
wych zdje¢, muzyki czy dialogéw.

Co gorsza, wspoétpracg z Westwood
Studios nie byli zainteresowani ani
Ridley Scott, ani Harrison Ford

- niechetni powrotom do $wiata
+Lowcy androidéw" i sceptyczni
wobec egranizacji jako takich.

razem z Deckardem” — pisaf recenzent.

LOS ANGELES, ROK 2019
By obejs¢ te ograniczenia, producenci
postanowili nie tworzy¢ prostej ada-
ptacji filmu czy jego kontynuacji, ale
opowiedzie¢ swojg wiasna historie,
dziejaca sie réwnolegle z wydarze-
niami pokazywanymi przez Ridleya
Scotta (filmoznawcy majg na takie
zabiegi zgrabne okreslenie sidequel).
Louis Castle, wspotzatozyciel studia
i kierownik produkcji komputerowe-
go Blade Runnera, podkreslat przy
tym, ze film zostat potraktowany jak
~ewangelia" i zaden fragment fabuty
gry nie bedzie sprzeczny z wydarze-
niami, ktore widzieliSmy wczesniej na
srebrnym ekranie.

A zatem akcja gry dzieje sie réw-
niez w 2019 roku w Los Angeles,
a gtéwnym bohaterem jest zatrudnio-
ny przez policje towca replikantéw
- silnych i inteligentnych androidéw
na pierwszy rzut oka nieodréznial-
nych od ludzi, ktére pozbawiono
prawa do przebywania na Ziemi.
A poniewaz - tak jak w filmie - grupa
replikantéw tamie ten zakaz, zada-
niem gracza jest ich skuteczne wyeli-
minowanie (co w polskim ttumaczeniu

filmu nazywano elegancko ,, dymisjg").

Gracz nie wciela sie jednak w Ricka

PIXEL
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= Chleb powszedni
policyjnego towcy
to nie strzelaniny
i posciqi, lecz

_ Zmudne przeszuki-
wanie miejsca
zblrodni.

prowadzac do jedneqo z kilkunastu zakon

Deckarda, by goni¢ Roya Batty'ego az
na dach Bradbury Building, lecz jako
Ray McCoy przezywa zupetnie inng
historie.

Oczywiscie nawigzania sg bardzo
wyrazne. Graficy mieli do dyspozycji
szkice Syda Meada, ktéry byt odpowie-

dzialny za wizualng strone filmu Scotta,

i wykonali swojg prace znakomicie.
Pojawiajg sie wiec znane z kinowego
ekranu lokacje, neony i wideobillboar-
dy reklamujgce pozaziemskie kolonie,

== W tym
policyjnym gabi-
necie zaczeto sie
réwniez sledztwo
Ricka Deckarda.
Miejsc znanych

z filmu jest w grze
znacznie wiecej.

a najazdy kamery czy niektdre kadry
sg identyczne jak w filmie - wszystko
to jednak odwzorowano za pomo-

cg nie zdje¢, lecz renderowanej w
czasie rzeczywistym grafiki 3D. W tle
pobrzmiewaja rozpoznawalne motywy
(poniewaz nie udato sie uzyskac
praw do oryginalnych nagran, Frank
Klepacki, kompozytor Westwoodu,
miat za zadanie ze stuchu odtworzyc
fragmenty kompozycji Vangelisa).
McCoy korzysta z empatycznego
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=

testu Voighta-Kampffa i analizatora
zdjec Esper, spotyka tez na swojej
drodze Rachael, dr. Tyrella czy J.F.
Sebastiana (gtosu uzyczajg im akto-
rzy wystepujacy w filmie). Pojawia
sie nawet sam Deckard: wspominajg
0 nim inni bohaterowie, mozna go
dostrzec na jednym ze zdje¢,

a jego nazwisko znalez¢ - z marnym
wynikiem - na liscie trenujgcych

na policyjnej strzelnicy. Gdy zatem
Ray McCoy przybywa do korporacji
Tyrella, pomieszczenie wyglada
doktadnie tak, jak w filmie. Detektyw
spoglada na sztuczng sowe,

a za chwile do sali wchodzi Rachael,
ktéra gtosem Sean Young informuje
go, ze byt tu juz wczesniej jeden

aint -..



‘maszyny, czy do
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= W grze nie
zbiera si¢ i nie
uzywa przedmio-
téw, lecz... informa-
cje. To przeprowa-
dzone rozmowy

i odnalezione
dowody pchaja
akcje naprzéd.

= Test Voighta-
Kampffa.
Wybierajac
wiasciwe pytania,
mozna udowodnic,
ze przestuchiwany
jest replikantem.
Oczywiscie nie
zawsze uda sie
uzyskacé wigzacy
wynik i nie kazdy
zechce wzigé
udziat w tescie.

z towcow i rozmawiat z dr. Tyrellem

o androidach Nexus 6. ,,Blade Runner
Westwoodu jest doktadnie TYM Blade
Runnerem Ridleya Scotta" - podsumo-
wywat starania autoréw gry zachwy-
cony recenzent PC Gamera, ,,Jestescie
w Swiecie Dicka razem z Deckardem!”
- emocjonowat sie dziennikarz Secret
Service. Mieli racje. Po raz pierwszy tak
wiernie przeniesiono $wiat ze srebr-
nego ekranu do gry. Samo jednak,
chocby perfekcyjne, oddanie klimatu
starego filmu nie zapewnitoby jeszcze
Blade Runnerowi miejsca w pixelowym
hall of fame. Jego prawdziwa wielkos$¢
tkwi w czyms zupetnie innym. [ w tym
momencie zaczynamy méwic o praw-
dziwej sztuce.

WSZYSTKIE WARIANTY
PRZYSZLOSCI

Trzeba zauwazy¢, ze dzieto
Westwoodu to... przygodéwka point

& click, reprezentant gatunku, ktéry
w drugiej potowie lat dziewiecdziesia-
tych najlepszy okres miat juz za soba.
Oczywiscie wciaz jeszcze pojawiaty
sie w nim tytuty elektryzujace graczy
(Riven, Zork: Grand Inquisitor czy nad-
spodziewanie udany powrét legendy
The Curse of Monkey Island), niemnigj
pod wzgledem zasad rzgdzacych
zabawa konserwatywnie trzymaty

sie one rozwigzan sprawdzonych od
lat. Tymczasem Westwood, majac
przeciez w dorobku bardzo dobra
serie o Kyrandii, postanowit wszystko
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W koncu kto wczesniej styszat
o przygoddwce, ktéra dzieje sie w cza-
sie rzeczywistym? Gdy akcja pozosta-
tych gier przygodowych co chwile za-
styga, a bohaterowie cierpliwie czekaja,
az gracz uzyije jakiegos przedmiotu lub
odkryje rozwigzanie kolejnej zagadki,
zycie w Blade Runnerze toczy sie
réwniez bez udziatu protagonisty. Gdy
wiec McCoy prowadzi swoje Sledztwo,
pracowicie zbiera dowody, analizuje
zdjecia Esperem i przestuchuje swiad-
kéw, niekiedy zwyczajnie wtdczy sie po
miescie w poszukiwaniu jakiegokolwiek
punktu zaczepienia lub zmeczony
zasypia w domu, w tym samym czasie
dziejq sie tez zupetnie inne rzeczy. Jest
tu - jak w zyciu - troche elementu loso-
wosci, lecz wszyscy bohaterowie majg
wiasne cele i plany. Androidy prébujg
zmyli¢ poscig, a inni policjanci chcieliby
je dopasc¢ na wiasng reke. Niektérym
moze sie udac niezaleznie od dziatan
McCoya.

Co wiecej, gra na poczatku losuje,
ktére z kilkunastu gtéwnych postaci
w niej wystepujacych sg replikanta-
mi, a ktére ludZmi, co ma oczywiscie
wplyw na ich péZniejsze zachowanie.
Natomiast towca czesto nie wie, kogo
tak naprawde sciga (nie kazdy przeciez
zgodzi sie na test V-K). Naturalng koleja
rzeczy po wykonywaniu egzekucji po-
zostaja watpliwosci... Moze zlikwidowa-
ny nie byt androidem? W filmie Rachael
pyta Deckarda, czy kiedykolwiek przez
pomytke ,,zdymisjonowat” cztowieka. :-
W grze kwestia ta powraca z catg moca.
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Rzecz najwazniejsza - fabuta Blade
Runnera jest nieliniowa, a wybory

i decyzje gracza maja realny wptyw
na dalszy bieg wydarzen, prowadzac
do jednego z kilkunastu zakonczen.
McCoy moze zajmowac sie likwido-
waniem replikantéw, ale moze tez
stwierdzi¢, ze racja lezy po stronie
androidéw i prébowac pomadc im

w ucieczce. Moze réwniez zrezygno-
wac z udziatu w tej wojnie i wyjechad
z Los Angeles z ukochang kobietg

u boku (a kobieta ta oczywiscie moze
okazac sie androidem). Kombinacji
jest mnéstwo, dzieki czemu gracz
chyba po raz pierwszy w historii przy-
goddwek czuje, ze nie wykonuje tylko
zadanh zaprogramowanych przez au-
toréw i nie podaza droga, ktora ktos
mu wczesniej wytyczyt, ale postepuje
wedtug swojej woli. Nie zawsze zresz-
ta mu sie uda - moze zging¢ sam lub
nie uratowac od $mierci osoby, ktérg
postanowit chronié. Niekiedy zamiast
gtéwkowac bedzie musiat wykazac
sie zrecznoscig (to tez rzadkosc

w przygoddéwkach). Czasem wyboréw
dokonaja za niego inni bohaterowie,
czasem zadecyduje przypadek.
Wszystko to sprawia, ze w Blade
Runnera, jak w zadng inng
przygoddowke, mozna gra¢ nawet

A

= Wszystko, co
przydarzy sie
bohaterowi, zosta-
nie zapamietane |
przez podreczny
komputer KIA.

kilkadziesiat razy i akcja nigdy nie be-
dzie wygladac identycznie, a przy tym
zawsze zachowa spéjnos¢ i konse-
kwencje. Scenarzysci rozrysowujacy
drzewo wszystkich wariantéw rozwoju
sytuacji wykonali gigantyczng prace,
podobnie jak testerzy sprawdzajacy,
Czy gracz niechcacy nie zabrnie

w Slepy zautek.

Wkrotce minie 20 lat od premiery
Blade Runnera. llu autoréw przygodo-
wek préobowato przez ten czas péjs¢
drogg wskazang przez Westwood,
da¢ graczom realny wybér i szanse
wielokrotnego przezywania tej samej
historii?

JAK £ZY W DESZCZU

Blade Runner ukazat sie (tylko

w wersji na PC, na czterech ptytach
CD) w1997 roku, zbierajgc znakomite
recenzje. ,,Po kilku godzinach

Z grag w niewielkim, ciemnym pokoju,
moze sie w nas co$ przestawic.

A po dalszych kilku uwalnia sie od

tej obrzydliwej ziemskiej powtoki

i w ciele McCoya samotnie przemierza
sie Los Angeles. Dla takich gier warto
zy¢" - pisat w Secret Service nieskory
do zachwytéw Krzysztof ,,Banan”
Paplinski. Nie byt jedyny, a wszyscy
podkreslali wyjatkowosc¢ dzieta.

'

_
.

esper !— f

»Naszym gtéwnym celem byto
zaangazowanie gracza w rozgrywke
nie tylko intelektualnie, ale przede
wszystkim emocjonalnie” - ttumaczyt
Louis Castle.

Oto chyba po raz pierwszy
w historii gra, bedgca przeciez
produktem rozrywkowym, sktaniata
do zadawania sobie pytan o istote
cztowieczenstwa, a po pomysinym
»zdymisjonowaniu" replikanta
u gracza pojawiaty sie... wyrzuty su-
mienia. Jak mozna zabic kogos, kto
potrafi kochaé, nienawidzi¢, $miac
sie i ptakac¢? Czy obdarzona Swiado-
moscig i wspomnieniami maszyna
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= McCoy spedzi dtugie godziny, ogladajac
zdjecia za pomoca Espera. Jesli przegapi
jakis szczegot, nic straconego. Dowody
zazwyczaj mozna zdoby¢ na kilka
sposobow.

M Blade Runnera mozna gra¢ nawet

Bkilkadziesiat razy i akcja nigdy nie
bedzie wygladaC identycznie.

nadal pozostaje tylko maszyng?
Kto z nas wczesniej zastanawiat sie
nad takimi kwestiami, siedzac przed
komputerem?

Doswiadczenie to stato sie
udziatem ponad miliona pecetowych
graczy, tyle bowiem kopii Blade Run-
nera udato sie sprzedac (podobno
trzy razy wiecej niz The Curse of
Monkey Island). Byt to jednak wynik
nie tak dobry, jak w przypadku hitow
z innych gatunkéw. To Grand Theft
Auto, Quake I, Fallout czy Ultima On-
line wskazywaty wéwczas kierunki,
w ktérych zmierza elektroniczna roz-
rywka. Przygodowki, ktére pojawiaty

blade runner .HALL OF FAME ¥

samochod
J.F. Sebastiana
~odtworzono ze'
szkicéw Syda
\EER

=

sie po Blade Runnerze - nawet te
najciekawsze: Sanitarium, Grim Fan-
dango czy Gabriel Knight 3 - byty
juz raczej zabawa dla koneseréw.
Nic zatem dziwnego, ze Louis
Castle nie zdecydowat sie na sequel
(zwtaszcza, ze dysponujgce prawami
do tytutu Blade Runner Partnership
miato nierealne oczekiwania finanso-
we wzgledem studia). Westwood zajat
sie wiec innymi projektami, gtéwnie
spod znaku Command & Conquer
iLands of Lore. Firme zlikwidowano
w 2003 roku. Nigdy juz nie dowiemy
sie, jak mogty potoczyc¢ sie dalsze losy
towcy androidéw Raya McCoya.

«= Deckard miat
mieszkanie z po-

dobnym balkonem.

McCoy rzadko
jednak znajdzie
czas, by podziwiaé
widoki.

Co gorsza, niewielu mtodych gra-
czy pozna jego historie. O ile prawie
50-letnig ksigzke Philipa Dicka nadal
czyta sie z przyjemnoscig, a film Ri-
dleya Scotta, niegdys$ dostepny tylko
na wielokrotnie kopiowanych kase-
tach VHS, przy kolejnych rocznicach
trafia na nowe nosniki, obrastajgc
dodatkami i nowymi wersjami, o tyle
zagra¢ w Blade Runnera jest trudno.
Problematyczny bywa sam zakup
oryginatu, a préba jego urucho-
mienia pod najnowszymi wersjami
Windows kohczy sie juz na etapie
instalatora. Z pomoca Internetu da
sie to oczywiscie obej$¢, podobnie
jak inne ktopoty: z wyswietlaniem
grafiki, odtwarzaniem dZwieku, nie-
kompatybilnymi sterownikami czy
niespodziewanymi btedami aplikacji.
A po catej tej mece i tak okazuje sie,
ze z dzisiejszej perspektywy ,,prze-
cudnej urody filmowe tta i wysmie-
nicie animowane postaci”, ktérymi
20 lat temu zachwycat sie recenzent
Swiata Gier Komputerowych, wcale
juz nie wygladaja tak przecudnie
i wysmienicie (czas nie byt faskawy
zwtaszcza dla animowanych przez
motion capture postaci). Louis
Castle rozwiewa rowniez marzenia
o remake'u, jakiego doczekaty sie
w ostatnich latach inne klasyczne
przygodowki, twierdzac, ze wiek-
szo$¢ materiatéw Zrodtowych i tak
zagineta po likwidacji studia. No c6z.
Gry starzejq sie szybciej i gorzej niz
ksigzki i filmy, dlatego wszystkie te
chwile, ktére spedzilismy kiedys
z Blade Runnerem Westwoodu, roz-
myjq sie w czasie jak tzy w deszczu.
Ale dobrze, ze je przezylismy. la
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4 ,Mr Amiga"”, jak
czasem nazywany
jest Petro, pojawia
sie obecnie na
wielu konwentach
oraz konferencjach
na catym swiecie.




Petro Tyschtschenko HALL OF FAME

DAWNO TEMU
W COMMODORE

/ Petrem Tyschtschenko, bytym dyrektorem
niemieckiego oddziatu Commodore,
znanym z wprowadzenia Amigi do Europy,

O jego pracy i znajomosci z Jackiem
Tramielem rozmawia Piotr Mankowski.

Dziwaczne,
zaskakujace
konstrukgje
staly sie niestety
znakiem
firmowym firmy
zWest Chester
w Pensylwanii.

[d Jak doszto do tego, ze w 1982 roku pojawites sie

w Commodore Inc?

Kariere zawodowg zaczynatem w amerykanskiej firmie,

w ktérej przepracowatem dziewie¢ lat. Zajmowatem sie
administracja, telefonami, faksami i mnéstwem innych
rzeczy. Panowata tam jednak duza rotacja kadrowa, ja
pozostawatem jedynym ocalatym z rzezi, ale miatem juz
do$c¢ zycia w stresie. Pewnego dnia zobaczytem w nie-
mieckiej gazecie zamieszczone przez firme komputerowg
ogtoszenie, w ktérym poszukiwali pracownika do dziatu
logistyki. Podczas rozmowy kwalifikacyjnej zorientowatem
sie, ze chodzi o Commodore. Mimo ze miatem wrazenie,
ze wszystko poszto Swietnie, dostatem list z informacjg, ze
przyjeli kogo$ innego. Udato mi sie dostac¢ w ich szeregi
dzieki znajomosci z cztowiekiem z Siemensa, ktéry znat
dyrektora generalnego Commodore na Niemcy.

Zaczatem prace w centrali we Frankfurcie, ktéra oprécz
Republiki Federalnej Niemiec obejmowata tez Szwajcarie,
Austrie i Holandie. To byt wspaniaty okres dla znajduja-
cego sie na fali Commodore: na rynku wielkie sukcesy
odnosit VIC-20, za rogiem czaita sie premiera Cé64.

P Czyli nie zajmowates sie produkcja ani marketingiem,
lecz bardziej strong administracyjna?

Do moich gtéwnych obowigzkéw nalezaty kwestie loka-
lowe zwigzane z ubezpieczeniem, parkingiem, zakupami
software. Z czasem zostatem szefem magazynu centralne-
go, ktdéry znajdowat sie w Brunswick. Przeptywy pienie-
dzy byty spore. Pamietam nawet jeden dzien, w ktérym
uzbierato sie 18 milionéw marek. Otrzymywali$my towar

z réznych fabryk Commodore: z rodzimego Brunswick,
Anglii, Hongkongu, Tajwanu i USA.

Commodore 116 zostat wypuszczony

w 1984 roku wytacznie na rynek europejski,
stanowiac... uproszczong wersje C16, ktory
zkolei byt uproszczong wersja (64.

Amiga Walker miafa sie ukaza¢ w 1996
roku. Prototyp stanowit szybsza wersje
Amigi 1200 zwbudowanym czytnikiem
(D-ROM, majac konkurowac z PC.

B Swiety Graal wéréd komputerow
- Commodore 65. Miat by¢ rozbudowana
wersjg (64. Obecnie na aukcjach osiaga
ceny w okolicach 20,000 euro.
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W 1986 roku statem sie odpowiedzialny za logistyke catej
Europy, uruchamiatem magazyn w Rotterdamie, a cztery
lata péZniej bytem odpowiedzialny za cate Commodore.

P Gdy wspomniates o centrali w USA, nie moge nie
zapytac o Jacka Tramiela. W styczniu 1984 roku odszedt
z Commodore, ale miates$ chyba okazje go poznac?
Znatem Jacka osobiscie. Poznatem go, gdy w 1983 roku
przybyt z wizyta do Frankfurtu. Pierwszym jego pytaniem
byto, ile mamy na stanie egzemplarzy C64. Odpowiadam,
7e 36 tysiecy, sir. On zaczat sie wydzierad, ze zwariowa-
lismy, po czym wskoczyt na stét i wtedy rozkrzyczat sie

na dobre. Pamietam te stowa: ,,Biznes jest jak wojna,

a wy jestescie outsiderami”. Tymczasem wtedy caty czas
sprzedawat sie jeszcze VIC-20, o niego prosili dostawcy

i nim gtéwnie handlowali$my, wiec te 36 tysiecy C64 nie
byto niczym dziwnym. Niedtugo potem mieli$my spotkanie
bankietowe w towarzystwie zon. Wtedy blizej poznalismy
Jacka. Wiedziat, ze mam ukrainskie korzenie i poprosit, ze-
bym wybrat jaki$ klasyczny kawatek. Wybratem ,,Kalinke"”

i wszelkie bariery wéwczas runety.

@ Jack zawsze pojawiat sie razem z synami?

Nie i nieprawda jest, ze to oni stanowili ko$¢ niezgody

w konflikcie z inwestorem Commodore, Irvingiem
Gouldem. Do legendy weszta ich stynna wojna na orzeszki
w samolocie, ale szczegétéw tego zdarzenia nie znam.
Potem dogadat sie z Warner Communications i odkupit
od niego Atari, podobno za jednego dolara. Z synéw
Jacka najlepiej zapamietatem Sama, bo toczylisSmy wiele
sporéw na rézne tematy. Gdy pisatem mu memoranda,
zeby przystat wiecej C64 do Niemiec, krzyczat do mnie:
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Jestes maniakiem fakséw!". A przeciez faksy byty
w latach osiemdziesigtych gtéwnym narzedziem
komunikacji.

@A jak wygladaty twoje relacje z Irvingiem Gouldem?
Lubilismy sie, czesto zapraszat mnie do swojego biura

w Nowym Jorku, bo tam gtéwnie urzedowat, z przerwami
na wypady na Bahamy. Byt bardzo spokojnym, raczej
cichym cztowiekiem, przeciwienstwem Jacka Tramiela.
Interesowat sie wszystkim, co dzieje sie przy tasmie
produkcyjnej, raportowatem mu prawie codziennie i to
nie z Ameryki, ale z Niemiec! Ptacit tez za miedzynarodo-
we rozmowy telefoniczne - rozmawialiSmy po godzinie
dziennie. Mitem jest to, ze w Commodore Jack Tramiel
robit wszystko, a Gould tylko liczyt pienigdze. Nie, on brat
bardzo czynny udziat w zyciu firmy. Tramiel byt autokrata.
Miat swojg opinie i trzeba byto sie z nig zgadzac albo wyla-
tywato sie ze swojego stanowiska. Ustalat twarde zasady,
regulaminy, i trzeba byto funkcjonowac w takich ramach.

@ ro odejsciu Marshalla Smitha, ktéry na krétko za-
stapit Tramiela, Commodore kierowat Thomas Rattigan.
To on wprowadzat Amige i potem prébowat postawic na
nogi upadajaca firme. Pono¢ nawet skutecznie.
Pamietasz, jakim byt cztowiekiem?

Byt twardzielem, to po pierwsze. Spotkatem go pierwszy
raz, gdy Cé64 zyskato nowg obudowe, te biatg, unowocze-
$nionga. Rattigan nienawidzit tego designu i strasznie na
niego klat. Potem, jak wiadomo, poktécit sie z Gouldem

i kiedy go zwolniono, sprawa trafita do sadu. Jesli dobrze
pamietam, Commodore przegrato sprawe i musiato
zaptaci¢ Rattiganowi co$ okoto 12 milionéw dolaréw.

Rok 1984. Petro
(z prawej) sSwietuje
ze wspotpracow-
nikami wyprodu-
kowanie 55,555
egzemplarza
IBM PC w fabryce
w Brunswick.

Jak widag, pro-
dukowata ona nie
tylko macierzyste
Commodore.

Strategie

Commodore, podob-
nie jak kazdejinnej
firmie produkujacej
hardware, bezposred-
nio nie zalezato na walce
z piractwem. Nieoficjal-
nie dawato sie ustysze¢,
Ze rozprzestrzenianie sie
gier sprzyjato producen-
tom komputeréw.




Amigi CDTV zamdwiono do Japonii 200,000
egzemplarzy, a sprzedato sie jedynie

25 tysiecy. Redukcja produkcji powodowata,
ze musielismy ptacic kary i koto sie
zamykato. Takze Philips ze swoim

(D-i zaatakowat w ztym momencie.

@ANoa potem nadszedt Mehdi Ali jako kolejny dyrektor
generalny Commodore...

Zaczynat jako konsultant. Gdy go poznatem, pracowat
dla linii lotniczych Pan Am. Firma zbankrutowata w 1991
roku. Gdy przeszedt do Commodore, statem sie jego
cztowiekiem do réznych zadan. Byt twardg osobg - tylko
raz widziatem go ptaczacego w swoim gabinecie, gdy
dowiedziat sie, ze zmart jego brat. Mehdi Ali byt wszech-
stronnie wyksztatcony na uczelniach finansowych.

[P\ jednak zatwierdzat projekty tych wszystkich
komputerdw i konsol, ktorych nikt nie potrzebowat?
On po prostu zbytnio interesowat sie technologig, a za
mato stgpat po ziemi. Amiga CDTV wyszta zbyt wczesnie
i zaptacita cene za brak software. To byt zresztg trudny
okres dla Commodore. Tramiel po przejsciu do Atari za-
czat podkupywac naszych ludzi. Z oddziatu niemieckiego
z centralg we Frankfurcie odeszto dwdch wysoka rangg
menedzerdw i jako$ trzeba byto sobie z tym radzié.

@co byto gwozdziem do trumny Commodore?

Byto wiele przyczyn, z ktérych najwazniejszg byt dy-
namiczny rozwéj rynku PC. Na Tajwanie produkowano
tanie pecety, ktére szturmem zdobywaty rynek. Do tego
dochodzita fala strajkéw, ktdéra przeszta przez nasze
zaktady na poczatku lat dziewieédziesigtych. Istniat tez
problem przero$nietych stanéw magazynowych. To,

0 czym ci mowitem, jak dbatem o niski stan magazynu
w Brunswick, nie byto respektowane w skali catego
Commodore. Wspomnianej Amigi CDTV zamdéwiono do
Japonii 200,000 egzemplarzy, a sprzedato sie jedynie
25 tysiecy. Redukcja produkcji powodowata, ze musie-
lismy ptacic¢ kary i koto sie zamykato. Zreszta nie tylko
my tracilismy z powodu préby zbytniego wyprzedzania
dziejow - takze Philips ze swoim CD-i zaatakowat w ztym
momencie. Byta jeszcze jedna zadawniona kwestia,

a mianowicie problemy z Wielkg Brytaniag. W Niemczech
praktycznie nie produkowano software, wiec wszystko
musielisSmy kupowac od Anglikéw. | oto nagle ladujemy
na spotkaniu w Londynie i przedstawiciele gtéwnych
firm z Ocean Software na czele méwig nam, ze beda
produkowac gtéwnie na Cé4, bo tylko to im sie jeszcze
optaca. W koncu jakby probleméw byto mato, brytyjska
firma ubezpieczeniowa Prudential popadta w tarapaty

i zazgdata od nas natychmiastowego zwrotu pozyczki.
Jako dyrektor generalny oddziatu niemieckiego bytem
dwukrotnie pozywany w imieniu Commodore.
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t.acznie domagano sie ponad 100 milionéw marek nie-
mieckich. Procesy trwaty kilkanascie lat, ale ostatecznie
wszystko wygratem. To przeciez ja, jako ostatni lojalny

na poktadzie, odpowiadatem za masowe zwolnienia we
Francji czy Holandii. | tutaj wracamy do tego czesto kryty-
kowanego Mehdiego Alego. Otéz zadbat on, zeby wykupic
polise ubezpieczeniowg na 50 milionéw dolaréw dla Com-

modore, dzieki czemu unikneliSmy mnéstwa problemoéw.

P Gdy sie patrzy na historie Apple, ktére przeciez
swego czasu byto mniejsze od Commodore, dostrze-
gamy, ze ta firma nigdy nie robita jednej rzeczy, ktéra
na przyktad czesto wdrazat Tramiel: nie obcinali cen
hardware. Zadnych wojen cenowych, poniewaz owe
wojny najbardziej uderzaty w sprzedawcéw.

Alez my przeciez zawsze rekompensowaliSmy sprzedaw-
com obnizki cen! Jesli mieli na stanie hardware, ktérego
cena zostata obcieta, dostawali fakture korygujaca.

W tym systemie pojawiaty sie czesto aberracje, zwtasz-
cza w Wielkiej Brytanii. Tamtejsi handlowcy lubili przed
Gwiazdka zamawia¢ mndéstwo towaru, a w marcu okazy-
wato sie, ze 75% z tego ma do nas wrécic. Genialny stra-
teg odpowiedzialny za jesienne zakupy juz nie pracowat,
a odpowiedzialno$¢ za jego dziatanie spadata na nas.

P Pamietasz ten dzien, 29 kwietnia 1994 roku, w kté-
rym buchneta informacja o bankructwie Commodore?
Wiedziatem juz o tym oczywiscie wczesniej. Wyobraz
sobie: spotkanie w Mediolanie, pdZna jesien 1993 roku,
przerwa kawowa, ide do toalety, stoje przy pisuarze,

a tu nagle przy sasiednim pojawia sie Mehdi Ali i mowi:
.Petro, musisz i$¢ w niedziele do kosciota i pomodli¢ sie".
Pytam, dlaczego, a on na to, ze prawdopodobnie czeka
nas bankructwo i zebym nie méwit o tym nikomu. W ta-
kich oto surrealistycznych warunkach dowiedziatem sie,
jak powazne sg problemy Commodore. Kilka miesiecy
pdZniej byto juz po wszystkim. Na szczescie przyjaznie

z tamtych lat przetrwaty. My, czyli byli pracownicy nie-
mieckiego Commodore, spotykamy sie co roku, zwykle

w rocznice 29 kwietnia. Niedawno mielismy kolacje we
frankfurckiej restauracji. Byto nas prawie 50 0s6b, daw-
nych ludzi Commodore. Stary duch jeszcze nie zaginat. ba

Od géry:
Peter Kaiser
(szef niemieckiego
Commodore
w latach osiem-
dziesiatych), Mehdi
Ali, Irving Gould.

Zdjecie 21995
roku, z czasu, gdy
pozostatosci po
Commodore kupita
firma ESCOM.
Petro stoi drugi od
prawej, a po prawej
- Alwin Stumpf,
byty szef niemiec-
kiego oddziatu
Commodore.
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Jasne, na poczatku byto Knight Lore. Gra $nita mi sie
PO nocach. Mapa, ktorg z bratem narysowalismy;,
zajeta w koncu cztery duze kartki z bloku i tylez
dni z naszych zyciorysow. Ale przyszedt moment,
kiedy nawet genialne Knight Lore musiato ustgpic
pierwszenstwa czemus wiekszemu.

ol Pawet Schreiber

= Isvar, gtéwny
bohater gry. 0d 20
lat zastanawiamy
sig, czy ma wasy.
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ydany w roku 1985 Fairlight
na poczatku wydawat sie do
niego bardzo podobny - to

przeciez komnatowka izometrycz-

na w klimatach fantasy. Ale szybko
zorientowatem sig, ze to zupelnie
inna klasa. Dzisiaj chyba jeszcze lepiej
widze, o co chodzito. Knight Lore to
gra, ktéra jest jednym z najwspanial-
szych przyktadéw rozwigzan krélujg-
cych w grach z lat osiemdziesigtych.
Z powodzeniem stosowata mechaniki,
ktore przyjety sie na dobre dopiero
dwie dekady pdzniej. | tyle.

Fairlight juz od pierwszego wejrze-

nia robit wrazenie pod wzgledem
graficznym. Nic dziwnego - autor gry,
Bo Jangeborg, zastynat wczesniej jako
autor najpopularniejszego programu
graficznego na Spectrum, The Artist.
Wspierajacy go Jack Wilkes tez stanat
na wysokosci zadania i stworzyl jedne
Z najpiekniejszych sprite'dw, jakie

goscity na ekranach éwczesnych
komputeréw. Zamek, w ktérym
rozgrywata sie akcja, byt dopracowany
w najdrobniejszych szczegétach - na
$cianach migotaty ptomienie pochod-
ni, klatki schodowe byty otoczone
gustownymi (i pieknie cieniowanymil)
kolumienkami, wszedzie roito sie

od mebli, beczek, dzbankdéw i temu
podobnych. Ptaszcz Isvara, gtéwnego
bohatera, efektownie i naturalnie
falowat przy kazdym kroku. Fabuta
gry (ktéra znatem dzieki opisowi

z Bajtka) opowiadajaca o wyprawie po
magiczna Ksiege Swiatta, zdolng przy-
wroci¢ $wietno$¢ pogrgzonej w mroku
krainie Fairlight, byta dla mnie tylko
dodatkiem do cudéw, ktére ogladatem
na ekranie.

Wiarygodno$¢ grafiki to tylko
poczatek. Jedng z gtéwnych cech roz-
poznawczych Fairlighta, w poréwna-
niu z innymi grami wykorzystujgcymi
izometryczne 3D, byta wiarygodnos¢
otoczenia. Tutaj pomieszczenia zamku
nie byty tylko abstrakcyjnymi komna-
tami, a spetniaty konkretne funkcje.
Nie sposéb byto pomyli¢ jadalni z sy-
pialnig czy salg tronowa - tam, gdzie
sie jadto, byty stoty, krzesta i dzbany.
Tam, gdzie sie spato - tézka.

=2 Sala tronowa

tu kréla nie bedzie.

z wakatem - powro-

Tam, gdzie rezydowat krdl - nie tylko
tron, ale réwniez imponujacy przed-
sionek z czterema wielkimi misami
wypetnionymi ptongcymi weglami.
Czuto sig, ze to autentyczna prze-
strzen. Zamek miat sensowny rozktad

i po pewnym czasie fatwo byto zorien-
towac sie, gdzie jest dziedziniec, gdzie
wieze, a gdzie lochy. Recenzent z Your
Spectrum (listopad 1985) dobrze opisat
to, jak Fairlight zmieniat spojrzenie na
klasyczne gry Ultimate Play The Game:
Alien 8 i Knight Lore to raczej tami-
gtéwki - kazda komnata to problem,
ktory trzeba przezwyciezy¢". W grze
Jangeborga zamiast serii oddzielonych
od siebie drzwiami wyzwan gracze
dostawali zdumiewajaco (jak na tamte
czasy) wiarygodne miejsce.

Jednak tym, co w Fairlightcie
zachwycato najbardziej, byty przed-
mioty i obstugujgcy je system fizyki.
W przedpremierowych zapowiedziach
i recenzjach gry zachwyty dotycza nie
tego, jak dzielny Isvar sieka wrogéw
mieczem, tylko tego, jak popycha
stoty, taborety i beczki. Ewenement
na skale $wiatowg - prawie wszystko
dawato tu sie albo przesunac, albo
podnies¢. A jak sie juz co$ podniosto,
mozna byto to swobodnie przenies¢



= Kolorystyka
jaskin pod zamkiem
jak z barwionego
horroru ekspresjo-
nistycznego.

do dowolnej innej komnaty i zrzuci¢
w dowolnym miejscu. Przedmioty nie
lezaly tu, jak w Knight Lore, pojedyn-
czo, po kilka ekrandw od siebie. Na
kazdym kroku byto ich mndstwo. Nikt
nie bronit nam wiec budowac piramid
z beczek, schodkdw z dzbandw
albo usmiechnietych buziek z roz-
rzuconych taboretéw. Gra wyraZnie
zachecata do takich zaje¢, chocby
dlatego, ze czasem stos przedmiotéw
byt jedynym sposobem, Zeby dostad
sie w wysoko polozone miejsca.
Wszystkie obiekty zachowywaly sie
zgodnie z zaawansowanym systemem
fizyki. Nie tylko spadaty z wysokosci,
ale i mialy swoja bezwiadnosé. Beczke
trzeba bylo mozolnie pchac, a lekko
kopniety klucz sunat po gtadkiej
posadzce az mito.

Zupetnie nowe perspektywy
uciechy zaczynaly sie, kiedy gracz

Zapytalismy Bo Jangeborga, dlaczego zdecydowat sie
na tak szalony system fizyki. Odpowiedziat krotko:
,Bo mogtem i wydawato mi si¢ to ciekawe”.

spostrzegat, ze pokonani zolnierze
przeciwnika pdZniej zmartwychwstaja
z pozostajgcych po nich hetmoéw.
Przez wiekszo$¢ czasu, jaki poswie-
citem Fairlightowi, wecale nie zajmowa-
tem sie wygrywaniem gry, tylko rozwi-
janiem hodowli straznikow. Po catym
zamku zbieratem z nich hetmy, ktore
potem zrzucatem z podwyzszenia
w komnacie startowej. Statem sobie
na bezpiecznej platformie i patrzytem,
jak kiebigcy sie pod spodem Zotnierze
pchaja sie na $ciane, prébujac do
mnie dotrzed. Zderzali sie i slizgali,
jak klaun na skérce od banana. Kilka
kursdw poZniej hetmdw przybywato
na tyle, ze wykluwajgcy sie z nich
zokdacy chodzili po glowach swoich
poprzednikdw. Czasem spadali albo
zmieniali kierunek. Zabawy byto jesz-
cze wiecej, kiedy do komnaty wrzu-
cato sie znaleziona gdzies sakiewke
- wtedy czes$c¢ mojej trzodki odtaczata
sie i ruszata biegiem w jej strone. Na
podobne poczucie przebudowywania
Swiata gry zgodnie z wiasnym widzi-
misie musiatem poczekad do czaséw
Half-Life 2 czy Red Faction: Guerrilla.
Oczywiscie, méj Amstrad z trudem
sobie radzit z takimi obcigzeniami
- juz przy dziesigtce zolnierzy gra
nieznosnie spowalniata - ale zupetnie
mnie to nie obchodzito.

Zapytatem Bo Jangeborga, dlaczego
zdecydowat sie ha tak szalony system
fizyki. Odpowiedziat krétko i tadnie: ,,Bo
mogtem i wydawato mi sie to ciekawe”.
To samo maogtbym odpowiedzied na
pvtanie, dlaczego od lat od czasu do
czasu buduje sobie w Fairlightcie zoo
ze straznikami. Gracze z lat osiemdzie-
sigtych byli duzo bardziej przyzwy-
czajeni do gier o dos¢ zamknietej
strukturze, serii oddzielonych od siebie
wyzwan, pokonywanych jedno po
drugim. Filozofia stojaca za Fairlightem
byta natomiast taka, jak w péZniejszych
grach z otwartym $wiatem - to wielka
przestrzen, w ktérej mozna wyprawiac,
co sie komu tylko podoba.

Do stworzenia Fairlighta stuzyt
zbudowany na podstawie spectrumow-
skiego programu The Artist edytor
Grax. Jego pierwotnym przeznacze-
niem miato by¢ tworzenie ilustracji do
gier tekstowych, ale Jangeborg szybko
zorientowal sig, ze mozna go wyko-
rzystaé do duzo ciekawszych celow.
Fairlight miat by¢ tylko poczatkiem.
Jego wydawca, firma The Edge, zapo-
wiadala kolejne gry stworzone w taki
sam sposob (we wrzesniu 1985 roku
John Minson napomknat w magazynie
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CRASH o ,,grze rozgrywajacej sie w ko-
smosie, ze scenami walk na lasery”).
Silnik dostat odpowiednio dostojng
nazwe - Worldmaker. Po rozmowach
z Jangeborgiem i Timem Langdellem
dziennikarze snuli piekne wizje o wy-
daniu powszechnie dostepnej wersji
Worldmakera, pozwalajgcej kazdemu
na tworzenie izometrycznych przygo-
ddéwek z taka tatwoscia, z jaka pisato sie
gry tekstowe w programie Quill.

Miato by¢ pieknie, a wyszto jak zwy-
kle. Relacje Jangeborga z The Edge
zaczely sie robi¢ coraz trudniejsze.
Tim Langdell (cziowiek, ktéry pdzniej
zastynat pozywaniem do sadu kazde-
go, kto osmielit sie uzy< stowa ,,edge™)

poinformowat go, Ze nie wyptaci mu
pieniedzy za Fairlighta, jesli nie zgodzi

= Pierwszy odruch prawdziwego
gracza: wskoczy¢ w ptomienie
i zobaczy¢, co bedzie dalej.

sie zrobi€ kolejnej gry dla The Edge.
Rozpoczela sie batalia sadowa. Jange-
borg dostat w koricu swoje pieniadze,
ale prawa do Fairlightdw zostaly przy
wydawcy. Ucierpiat na tym Fairlight 2,
gra w zamierzeniu duzo ambitniejsza
i wieksza od pierwszej czesci, ale

w koncu wydana przez Langdella

w wersji beta, bez zgody Jangeborga.
Pod koniec ,,jedynki” Isvar troche
napsocit - nie§wiadomie wreczyt

agt; NS Ul By D gl
S
Sagtey o gty o ngltey

= Dzbanki, taborety, stoty,
beczki. Przepychac, kopac,
potracac, zrzucac.

Ksiege Swiatta czarnemu charakte-
rowi. W ,,dwdjce” wsiadat na statek,
przeptywat wielkie morze i trafiat do
zamku, gdzie miat ostatecznie pokonac
zto. Miejscami gra zaskakuje i zachwyca
- jest w niej o wiele wiecej chodzenia
po otwartym terenie petnym laséw
i urwisk, w pewnym momencie pojawia
sie nawet latajacy dywan, nadajacy
jeszcze wieksze znaczenie tréjwymiaro-
wej przestrzeni gry. Ale szybko mozna
zorientowac sie, ze Fairlight 2 to tylko
cien poprzedniej czesci - i pewnie cien
cienia tego, czym miata by¢ gra w swo-
im ostatecznym ksztatcie. Komnaty
sq straszliwie puste (gdzie te stoty,
krzesta, dzbanki i miesiwa z pierwszej
czescil) i powtarzalne (czesto réznig
sie od siebie tylko kolorami), zagadki sg
niedopracowane, a od czasu do czasu
mozna natrafi¢ na btedy uniemozliwia-
jace ukonczenie gry. Brak tez najwspa-
nialszej rzeczy z pierwszej czesci, czyli
przenoszenia przeciwnikéw z komnaty
do komnaty. O dziwo, recenzje gry byty
bardzo przychylne, ale to chyba tylko
Swiadectwo wielkosci poprzednika
(i beztroski recenzentéw).

Bo Jangeborg pracowat jeszcze
przez jakis$ czas nad grg zatytutowana
Resolution. Podobnie jak Fairlight

miata robi¢ wrazenie pod wzgledem
graficznym. Dzieki trikom wiasnego
autorstwa Jangeborg chciat uzyskad
na czesci ekranu wyzsza rozdziel-
czos¢ (stad tytul). Zapytatem go, jak
gra miata wygladad i co poszto nie
tak. Resolution miato by¢ tytutem
zblizonym do przeboju z poczatku lat
osiemdziesiatych, Defendera. Proto-
typ gry dziatal, ale okazat sie na tyle
wymagajacy dla procesora, ze caly
projekt zostat w koficu zarzucony.
Dzisiaj Jangeborg nie tworzy
juz gier, ale wciaz sie nimi intrere-
suje. Kiedy spytatem go, czym sie
obecnie zajmuje, odpowiedziat mi
nie fragmentem z CV, tylko tytutami:
Civilization V, X-COM, Lord of the
Rings Online. Czesto zastanawiam sig,
jak dzisiaj wygladatby krajobraz gier
wideo, gdyby w polowie lat osiem-
dziesiatych zrealizowata sie wizja
dziesiatek tytutow powstajacych na
silniku Worldmaker i gdyby Bo Jange-
borg wcigz aktywnie dziatat w branzy.
Fairlight, ktérego stworzyt 31 lat temu,
powinien by¢ dzi$ wymieniany jednym
tchem z takimi przebojami jak Elite
czy Ultima IV - produkcjami, w kt6-
rych gracze skupiali sie nie na tym,
€O muszg, ale na tym, comoga. h
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tworzenie gier o pochodzacych z Nowego Jorku brunetach w srednim wieku ze
g i problemami emocjonalnymi byto dyscypling olimpijska, to studio Remedy medal
Dy W kieszeni. Tak sie bowiem sktada, ze dwie sztandarowe postacie wykreowane

przez Findw idealnie wpasowaujg sie W ten model.

ax Payne i Alan Wake sg do
M siebie podobni nie tylko pod

wzgledem aparycji i kosz-
maréw, z ktérymi musza walczyé
za pomocg otowiu, a w przypadku
tego drugiego takze latarki. Gracze
szybko zauwazyli, ze przenikajg sie
réwniez swiaty, w ktérych spoty-
kamy obu bohateréw. Zacznijmy
jednak od poczatku.

REMEDIUM NA ZWYCZAJNOSC
Gracze poznali finskie studio Reme-
dy w1996 roku, gdy $wiatto dzienne
ujrzato Death Rally. Pierwsza gra
ekipy z Espoo byta wyscigami,

w ktérych gracze Scigali sie poteznie
uzbrojonymi autami. Program
przyjeto bardzo dobrze, a w 2012
roku doczekat sie nawet remake’u.
Nad tym jednak panowie zbytnio
sie nie zastanawiali, gdyz ich gtowy
zaprzataly nowe projekty.

Po udanym debiucie planowali
jednoczesnie stworzyc az trzy gry:
osadzong w kosmosie strategie
czasu rzeczywistego, kolejne
wyscigi oraz strzelanke pod robo-
czym tytutem Dark Justice. Zapat
ambitnych Findw ukierunkowat
Scott Miller, szef 3D Realms, czyli
wydawcy, z ktérym Remedy od
poczatku wspdtpracowato.
To witasnie on zasugerowat, by
skupic sie wytgcznie na ostatnim
projekcie i podsunat pomyst, by ty-
tutem byto imie i nazwisko gtéwne-
go bohatera, tak jak w przypadku
3D Realms iich hitu Duke Nukem.
Tak zaczeta sie historia projektu,
ktéry fabutg i akcjg doréwnac miat
najlepszym filmom sensacyjnym.
Za scenariusz odpowiedzialny byt
Sami Jarvi, pracujacy pod pseu-
donimem Sam Lake, ale wszelkie
pomysty konsultewat caty zespét.

® ©

deSe it LF

W momencie roz-
poczecia prac nad
Maksem Paynem
w Remedy praco-
wato 10 oséb.
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Historia miata wiec szanse ewo-

luowad. Byt nawet moment, kiedy .
planowano, ze heros bedzie walczy¢ :
z potworami, w ktére zamienit ludzi

narkotyk Valkyr. Na szczedcie idee

te porzucono. Przetomowe okazato

sie za to wprowadzenie do mecha-

niki gry bullet time'u pozwalajacego

graczowi zwolnic¢ czas i efektow-

nie faszerowac otowiem watahy

nacierajacych ztoczyncéw. Takze

te zastuge przypisuje sobie Scott

Miller. To on miat wpas¢ na pomyst,

aby koncepcje umierajacych w zwol-

nionym tempie wrogéw rozwing¢

do jednego z gtéwnych elementéw N

zabawy. Gre, ktérej w tym czasie

nadano tytut Max Payne, zaprezen- / /
towano oficjalnie na targach E3

w 1998 roku. Potem spadaty kartki

z kalendarza, zmieniaty sie pory

roku, nadchodzity kolejne targi, na

ktérych prezentowano kolejne traile- \
ry, ale gry w sklepach wcigz nie byto.

Dtugi czas oczekiwania w potgczeniu

z niebotycznymi obietnicami auto-

réw to prosta droga do katastrofy.

NADSPODZIEWANY HIT

Oczekiwanie zakonczyto sie dopiero |

w 2001 roku. Latem Max trafit do | ‘ -
pecetowcdw. a jeszcze przed Bozym :

Narodzeniem mogli sie z nim za-

przyjazni¢ posiadacze PlayStation

i Xboksa. Gracze szybko zauwazyli,

ze warto byto czeka¢, a autorzy

odetchneli z ulgg, widzac rosnace

wskazniki sprzedazy, podziwiajac
powiekszajaca sie kolekcje nagréd

i czytajac recenzje wychwalajace ich
dzieto. Podkreslano dojrzata fabute,
na ktéra sktadaty sie klasyczne
motywy, takie jak korupcja i zemsta,
nordyckie wierzenia oraz nietry-
wialny bohater. Wszystko to spajat
klimat rodem z filméw noir potego-
wany przez przerywniki w formie
komikséw. Réwnie dobrze wypadta

e wepormiany bt e, W PIERWSEYM MP JAKO TWARE POSTAC WHKORZY-
ety walki 2 Mot Worto e STANO PODOBIZNY RODZINY | ZNAJOMYCH PRACOW-
NIKOW REMEDY. WYGLADU GHOWNEJ ANTAGONISTCE
e s - T UZACIYEA MAMA SEMA LAKEA, A W MNIEJSIYCH

! ROLACH POJAWIL SIE TEZ JEGO OJCIEC | BRAT

stosujgcym te sztuczke. Podobny
zabieg zaprezentowano chocby
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= Bullet time stat
sie solg rozgrywki
i przyczynit sie do
sukcesu Mak-

sa, ale wymusit
rezygnacje z trybu
wieloosobowego.
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w starszym o dwa lata od Payne'a
Requiem: Avenging Angel, a gdyby

poszukad glebiej, to przyktady znala-

ztyby sie nawet w produkcjach z lat
osiemdziesiatych.

Ogromny sukces zaskoczyt
samych autordw. ,Wiedzielismy, jak
dobraioryginalna to gra, ale nie
mieli$my pojecia, ze stanie sie tak
wielkim hitem" - wspominat Matias
Myllyrinne, éwczesny dyrektor
finansowy Remedy, a péZniej CEO
studia. Oberwato sie chyba tylko
Samowi Lake'owi. Krytyka nie
dotyczyta jednak wymyslonej przez
niego historii, ale twarzy Maksa,
ktérg zapozyczono witasnie od sce-
narzysty. Wykorzystano zdjecie, na
ktérym Sam miat dziwny usmieszek,
a ze w grze brakowato mimiki, to
trapiony przez duchy przesztosci
cyniczny glina caty czas miat mine
dealera, ktéry wtasnie sprzedat
komus Poloneza w cenie Porsche.

Taki wyglad gryzt sie takze
z ponurym gtosem Jamesa
McCaffreya, ktérym przemawiat bo-
hater. Sam Lake po latach zartowat,
ze jego twarz z dziwnym grymasem
przesladowata go wszedzie, spogla-

dajac z oktadek magazyndw o grach.

Autorzy zauwazyli to i juz w sequelu
Payne dostat lepiej pasujgca do
jego natury facjate amerykanskiego
aktora Timothy'ego Gibbsa. Zreszta
sukces sprawit, ze na wydany

w 2003 roku sequel przeznaczono
znacznie wiekszy budzet i zatrud-
niono profesjonalnych aktoréw,
zamiast korzystac z wizerunkow
pracownikéw studia, ich rodzin oraz
znajomych. Na drodze do premiery
obu czesci przygdd zgryZliwego po-
licjanta staneto inne tez wazne dla
serii wydarzenie - wykupienie praw
do tytutu przez studio Take-Two
Interactive. Przejecie kontroli nad
Maksem kosztowato ich 10 milionéw
dolardw i spory pakiet akcji. Pracg
nad kontynuacjq zajeta sie jednak
ekipa Remedy, wiec w tej materii
wszystko zostato po staremu.

DRUGIE UDERZENIE

Max Payne 2: The Fall of Max Payne
podazat drogg wyznaczong przez
pierwsza gre. Duza role w historii
otrzymala znana juz z pierwszej

W MAX PAYNE 3 GtOWNY BOHATER ZNOW ZMIENIE TWARZ.
PO LAKEU | GIBBSIE WCIELHE SIE W NIEGO JAMES MCCAFFREY GZYLI AKTOR,
KTORY W POPRZEDNIGH CZESCIACH BYt GEOSEM MAXA.

czesci Mona Sax, ktéra w kilku mi-
sjach byta nawet grywalng postacia.
Recenzenci znéw byli pod wrazeniem
i Max ponownie zgarnat szereg bran-
zowych nagréd. Niestety, entuzjazmu
tego nie podzielili gracze i sequel
sprzedat sie stabo. Duzy w tym udziat
moégt miec fakt, ze chociaz recen-
zenci wychwalali gre, to narzekali,
ze jest krétka i po jednym przejsciu
nie ma wiele wiecej do zaoferowania.
Szczegdlnie, ze wcigz brakowato
poczatkowo zapowiadanego multi-
playera. Ogélny wydZwiek dobrze
obrazuje zdanie Macieja Jasinskiego
recenzujgcego MP2 w Swiecie Gier
Komputerowych: ,,Gdyby fabuta byta
dwa razy dtuzsza, gdyby pozioméw
byto dwa razy wiecej, to przyznatbym
grze najwyzszg ocene. Tak pozostaje
uczucie pewnego niedosytu (...)".
Staba sprzedaz sprawita, ze Max na
blisko dekade zszedt ze sceny. Trium-
falnie wrécit w 2012 roku, ale nie z
sprawg Remedy, lecz studia Rockstar.
Finowie mieli jednak swoj udziat
w powstaniu trzeciej czesci, gdyz
poproszono ich o konsultacje. Brali
w nich udziat miedzy innymi Sam
Lake czy Matias Myllyrinne.

Wré¢my jednak do tego, co dziato
sie po premierze drugiego Maksa.
Otéz Remedy zaczeto wéwczas
szukad projektu, ktéry mozna bytoby
przeku¢ na kolejng gre. ,,Pracowali-
$my nad réznymi koncepcjami, szuka-
jac czegos, co by nas zafascynowato.
Po kilku projektach znaleZlismy to”

- ttumaczyt zatozyciel Remedy, Petri
Jarvilehto. Tak zaczely sie prace

nad zapowiedzianym w 2005 roku
Alanem Wakiem. Gra, ktéra tworzono
dtugich piec lat, poczatkowo wyszta
wytgcznie na Xboksa 360. Microsoft
chciat, aby tak pozostato, ale dzieki
staraniom Remedy, po dwdch kolej-
nych latach udato sie doprowadzi¢ do
wydania wersji pecetowej. Koszty jej
stworzenia zwrdcity sie juz po dwéch
dniach sprzedazy.

Sam Lake znéw zafundowat gra-
czom niesamowitg historie mocno
przesigknieta klimatem rodem
z ,Miasteczka Twin Peaksi#iTym
rdzem bohat& byt wypalonym auto-
rem bestselleréw, ktéry w poszuki-
waniu natchnienia wyrj%cha‘) Spo-
kojnego z pozory miasteczka Bright
Falls. Sielskie wakécje z naja sie‘-
od znikniecia jego zony, Alice. ‘

8




.TWURZRC HISTORIE ALANA, SAM LAKE INSPIROWAE SIE MIASTEGZKIEM TWIN
PEAKS”, .ZAGUBIONYMI" | TWORGZOSCIA STEPHENA KINGA. ZAMIESZKAt
EZ W CHACIE NAD JETIOREM, ABY LEPIEJ WGZUC SIE W KLIMAT

Alan wyrusza na poszukiwania
i przy okazji odkrywa, ze spokojna
miescina skrywa wiele tajemnic.
Znajduje tez strony z ksigzki, ktérg
sam napisat, ale nie pamieta, kiedy.
Fabute podzielono na odcinki
i przedstawiono w formie serialu.

W trakcie prac nad MP ludzie
z Remedy zwiedzali i obfotografo-
wali Nowy Jork, a teraz przemierzyli
pdétnocno-zachodnie stany USA, Zzeby
zobaczy¢, jak wygladajg tamtejsze
miasteczka. Starano sie odwzorowac
jak najdrobniejsze szczegdbty. Matias
Myllyrinne zapewnia, ze nad gtowg
Alana $wiecg nawet takie gwiazdy,
jakie mozna zobaczy¢ noca nad
stanem Waszyngton. Gracze docenili
toizabawa, w ktérej zto czai sie
w ciemnosci, a cenniejsze od poci-
skéw sg baterie do latarki, przypadta
im do gustu. Oberwato sie za to za-
konczeniu, ktére rozczarowato wielu,
ale otwierato furtke do kontynuacji.
Sprawe podreperowaty nieco dwa
DLC z odcinkami specjalnymi,
a szczegdlnie drugi z nich zatytu-
towany Pisarz. W zamysle twércéw
miaty one by¢ tgcznikiem miedzy
pierwszg czescig a sequelem, ktéry
jednak jak dotad sie nie ukazat.
Wprawdzie w nowojorskiego pisarza
mozna wcieli¢ sie takze w samodziel-
nym dodatku Alan Wake's American
Nightmare, ale nie jest to kontynu-
acja watku rozpoczetego w pierwszej
grze, a raczej wariacja na temat
przedstawionego w niej $wiata.

ZNAKI SZCZEGOLNE
Poréwnujgc gry o Maksie i Alanie,
nietrudno zorientowac sie, ze wyszty
spod reki tych samych ludzi. | nie
chodzi tylko o fakt,ze mafily do
nienia ze $wietng fabutg
@Fzélankami TPP z nowojorczyka-
‘miw roli gtownej. W obéffrzypad-

kach zadbano ¢ budowe |ﬁeﬁ-
‘sujaceq ta

iarygodnego

Shistor

Jednym ze znakdéw rozpoznawczych
studia z Espoo staty sie telewizory,
na ktérych mozna byto ogladac
seriale popularne w wykreowanym
Swiecie. Max trafiat miedzy innymi
na kreskéwke o kapitanie BaseBall-
Bat-Boyu, kryminaty ,,Dick Justice"
i ,,Address Unknown", a takze opere
mydlang ,,Lords and Ladies". Poja-
wita sie nawet marka porno ,,Max
Heat", co jest o tyle ciekawe, ze tak
wiasnie miat nazywac sie gtéwny
bohater gry, dopdki nie uznano, ze
Max Payne to znacznie lepszy wy-
bér. Z kolei w Swiecie Wake'a hitem
jest wzorowany na ,,Strefie mroku”
serial ,,Night Springs". Bohater
natyka sie nawet na gry komputero-
we i planszéwki na jego podstawie.
Niesamowite jest to, ze prezentowa-
ne na wirtualnych ekranach historie
Zyja wiasnym zyciem - zazwyczaj
nie odnosza sie do gtéwnej osi fa-
buty i mozna bytoby je pomingé, ale
mimo to chce sie $ledzi¢ losy boha-
teréw i jeszcze gtebiej zanurzyc sie
w stworzonym przez Findw $wiecie.
Chociaz moéwienie o Finach to w tym
momencie duzy skrét myslowy, gdyz
w chwili wydania Alana Wake'a

w Remedy pracowali przedstawiciele
az dziesieciu narodowosci.

Maksa i Alana trapity tez te same
problemy, ktdre pojawiaty sie po
napisach kohcowych. Obie serie
bazujg na fabule i po jej poznaniu
niewiele juz pozostaje do odkry-
cia. Ludzie z Remedy starali sie
przedtuzy¢ zywotnosé gier, serwujgc
tryby polegajgce na przechodzeniu
poziomoOw w ograniczonym czasie
czy walce z niekonczacymi sie hor-
dami wrogdw, ale nie wnosity one
nic dg opowiadanygh w obu tytutach

%. Abﬂiostac’ co$ wiecej, trze-
ba byto pokonac gry na najwyzszym
poziomie trudnosci, co zazwyczaj
wigzato sie z koniecznoscig trzykrot-
nego przechodzenia gry, a przeciez
nawet najlepsza opowies¢ moze sie

Tablica

Schemat przygod
Alana Wake'a to jedno
znajciekawszych na-
Wiazan umieszczonych
w Quantum Breaku.
Zastanawiano sie, zy
o0znacza to, 2e w Swiecie
tej gry to Wake jest
literacka postacia, ktdrej
losy omawiaja studenci.
Ludzie z Remedy prze-
strzegaj jednak przed
szukaniem gtebszego
sensu w easter eggach.

Alan trafit na
automat z Death
Rally - pierwsza
gra niestawnego
studia Remedy.

znudzi¢, jezeli stuchamy jej w kétko.
W dodatku nagroda wydawata sie
niewspdtmierna do trudu, ktéry
trzeba byto wtozy¢, zeby jg zdoby<.
W pierwszym Maksie byt do wstep
do ukrytego pokoju ze zdjeciami
tworcow, sequel pozwalat zobaczyé
nieco zmienione zakonczenie,

a w Alanie Wake'u dopiero na
poziomie koszmarnym mozna byto
zebrac wszystkie strony maszynopi-
su. Nie mozna jednak powiedzie¢, ze
Remedy bezmysInie powiela swoje
btedy, gdyz gtéwna akcja Alana
Wake'a byta dwukrotnie dtuzsza od
krytykowanego Upadku Maksa.

W JEDNYM STALI DOMU...

To jednak nie telewizory, mechanika
czy ewentualne btedy sprawiaja,

ze o historii Maksa i Alana najlepiej
méwic razem. Otdz opowiesci obu
panéw w kilku miejscach zazebiaja
sie. Padty nawet przypuszczenia, ze
zyjg oni w tym samym uniwersum.
Pomyst taki pojawit sie, gdyz akcja
pierwszego Maksa dziata sie pod-
czas trzydniowej $niezycy,

ktéra sparalizowata Nowy Jork,

a identyczne zjawisko opisywat Alan
w jednej z retrospekcji. Pomyst ten
szybko upadt, ale na jego miejscu
pojawit sie szereg kolejnych. Catkiem
popularna jest teoria utozsamiajaca
Maksa z Aleksem Caseyem - boha-
terem powiesci, ktére przyniosty
Wake'owi stawe. Jego opisy pojawia-
jace sie w grze oraz dodatkowych
materiatach rzeczywiscie same
podsuwajg takie skojarzenie: obaj
stracili zone i dziecko, opychaja sie
tabletkami przeciwbdélowymiisg cy-
nicznymi twardzielami o podobnym
spojrzeniu na $wiat oraz ciezkim
poczuciu humoru. W dodatku wsréd
znajdowanych stron maszynopisu sg
dwie, ktére dotyczg Caseyaiczyta
je James McCaffrey, czyli gtos
Payne'a, a nie - jak w przypadku
catej reszty - uzyczajacy gtosu
pisarzowi Matthew Porretta.

Takze tytuty ksigzek o Caseyu na-
wigzujg do Payne'a. Sg wsrdd nich:
.The Fall of Casey", ,,The Things
That | Want" i,,Return to Sender".
Tytut pierwszej to jasne nawigzanie
do podtytutu MP2, a drugiej zostat
zaczerpniety z jednego z rozdziatéw



max payne .HALL OF FAME ¥

=2 Za dostarczenie dZwiekéw natury odpo-
wiadata firma Soundlabs. Jej pracownik
przez kilka dni mieszkat pod namiotem

i nagrywat odgtosy wiatru, szumigcych
drzew i $piewajacych ptakéw.

POMYSt NA NAWIEDZONE PRZED-
MIOTY BYt EFEKTEM BtEDU
SILNIKA GRY. KTORY SPRAWIAL.
IE NAGLE ROZNE RIECIY ZACIY-
NAY LATAG PO EXRANIE. POSTANO-
WIOND G0 JEDNAK Z0STAWI,

« Satelita w American Niqhtmﬁe:':éh. t‘t'

spada przy akompaniamencie 1':__-‘___ .
ru,,Club Foot"” zespotu Kasabjan. =~

lan.
g™

Bitwa na ogrom-
nej scenie to jeden
z najefektowniej-
szych momentéw
przygdd Alana
Wake'a. Batalii
towarzyszyty fajer-
werki i muzyka Old
Gods of Asgard.

e

L ]

Wymyslajgc

dzaje wrogd
ludzie z Remely
chwycili za siekiery
i wyszli ze studia,
prébujgc wygladad
groZnie. Ciekawe,
czy gdzies mozna
zobaczyc to
nagranie?
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iej odstony gry o cynicznym
arzu. Z ,Return to Sender”
awa jest nieco bardziej ztozona.

6z z jedneqo z telewizoréw w MP2
ozna byto ustysze¢, ze wyemitowa-
y zostanie maraton serialu ,,Address
Unknown", ktéry nazwano witasnie
.Return to Sender". Wszystko to spra-
wito, Ze fani serii zaczeli doszukiwac
sie ukrytych znaczen. Zastanawiano
sie chocby, czy to, ze w ostatniej
ksigzce Wake'a Casey ginie, oznacza,
ze Sam Lake chciat usmierci¢ Maksa.
Na forach mozna znalez¢ nawet
pomysty, by za kanoniczng uznac
wiasnie Smier¢ Payne'a-Caseya,

a odrzuci¢ wydarzenia z MP3.

JESIENNI POECI

Do tego dochodzit szereg innych
przygotowanych przez twércéw
smaczkdw. Uwage graczy zwrdcito
zwtaszcza wplecione w opowies¢

o Aleksie Caseyu stwierdzefile , Late

kawatek ten pojawiat sie wielokrotnie:
podspiewywat go wozny, jeden
z oprychéw grat go na pianinie,
a Mona nucita go pod prysznicem.
Dzieki temu Poets of the Fall z pewno-
$cig zyskat nowych fanéw, a ich grono
jeszcze powiekszyto sie po premierze
Alana Wake'a, promowanego przez
kolejng piosenke Poetdw, czyli ,War".
Muzycy uzyczyli swojego talentu
takze fikcyjnemu zespotowi Old Gods
of Asgard i na potrzeby gry nagrali
utwory ,,Children of the Elder God"
i szczegdlnie istotny dla fabuty ,,The
Poet and the Muse". Powrdcili takze
w Alan Wake's American Nightmare,
gdzie mozna ustyszec ,,Balance Slays
the Demon” i, The Happy Song". Spot-
ka Remedy-PotF stata sie na tyle cha-
rakterystyczna, ze kiedy ogtoszono
prace na Quantum Breakiem, pytania
o dalszy cigg wspobtpracy pojawity sie
zaréwno na forach dotyczacych gry,
jak i twérczosci ze*o}u. Niestety, tym

" ktére od razu kojarzyto sie  ‘®razem fani ﬁjpy musieli obejs¢ sie

db
ﬁwérem zespotu Poets of the Fall
towarzyszacym Maksow'czaﬂé

£ %P@Vgéd z drugiej czesci grlﬁg;oﬁ- i

Zna wysttichac po
s

r'lco-‘ch, ale wczesniej

smakiem. Pewne nawigzanie do PotF
jednak sie pojawito - w grze mozna
trafi¢ na kobiete, ktéra nie dos¢, ze gra
w Alana Wake'a, to jeszcze nuci przy
tym ,,Children of the Elder God".

Pan Zgrzyt

¥

_ "l

=

Ile alter ego Alana to
bardzo tajemnicza po-
staC. W oryginalnej grze
wiadomo tylko, Ze toon
ma spotkac znajomych

bohatera. W dodatku
American Nightmare
Zgrzyt okazuije sie gtow-
nym przeciwnikiem oraz

sadystyznym morderca.

By¢ moze zagadke jego
pochodzeniai cele
wyjawi sequel... oile
sie ukaze.

@

| tak docieramy do Quantum Bre-
aka. Juz w pierwszych recenzjach
dato sie zaobserwowad co najmnigj
dwie wazne rzeczy. Po pierwsze,
wersja na PC uparcie blaga
o tatke, po drugie ludzie z Remedy
nie stracili zamitowania do pod- ,’
rzucania easter eggdéw i mieszania
graczom w gtowach. Wspomniana
kobieta grajgca w AW to bowiem
dopiero wierzchotek géry lodowej.
W Quantum Breaku mozna tez
znalez¢ podpisang przez Wake'a
ksigzke ,,Sudden Stop", tablice
ze schematem jego przygdd czy
zauwazy¢, ze bohater nosi koszulke
z logo serialu ,,Night Springs". Naj-
wiecej zamieszania wywotat jednak
telewizor z wyswietlanym filmikiem
.Return”, ktéry gracze wzieli za
trailer nowej gry o Alanie.

Teorie te uwiarygadniata wiado-
mos¢, ze Remedy zarejestrowato
tytut Alan Wake's Return. O tym jak
wielu graczy wierzy, ze Alan Wake 2
nadejdzie, Swiadczg liczby. Do 2015
roku gry o Wake'u rozeszty sie
w ponad 4 milionach kopii. W do-
datku podstawowa czes¢ przygdd
pisarza z latarka byta jednym
z najczesciej piraconych tytutéw na
Xboksa w 2010 roku. Ludzie
z Remedy wykazali sie tu sporym
poczuciem humoru i umiescili za-
bezpieczenie powodujace, ze
w nielegalnych kopiach bohater
miat na oku pirackg przepaske.

Niestety, studio z Espoo pogrze-
bato nadzieje fanéw. Ogtosito, ze
Return” to tylko serial istniejgcy
w Swiecie Quantum Breaka i obecnie
nowego Alana na tapecie nie ma.
Wielu fanéw rzewnie wéwczas
zaptakato. Twércy nie kryja jednak,
Ze historia o pisarzu byta pomyslana
jako seria i by¢ moze doczeka sie
kolejnej odstony. W dodatku w marcu
2016 roku Sam Lake zasugerowat,
ze Remedy bytoby zainteresowane
stworzeniem czwartej czesci Maksa
Payne'a. Moze wiec w koncu dowie-
my sie, czy Max to Alex oraz czy
nawigzania do Wake’a w Quantum
Break to tylko zarty, czy szerzej
zakrojona akcja. Na razie pozostaje
nam stgpad w Swietle i zawsze mieé
przy sobie fiolke tabletek przeciw-
bélowych. ba




2 Jej same poczatki zwiazane byly z firma Atari. Kaseta magnetofonowa... niegdys 7 4 Opisujemy najnowsza metode
stawimy burzliwe dzieje, Przyjaciétki”i jej kolejne modele. zywotny element $wiata gier. tworzenia grafiki w grach wideo.

PROJEKTANCININTENDO OTRZY-
MALI POLECENIE, BY KONSOLA
PRZYPOMINALA WALKMANA.

=

Trent Reznor z Nine Inch Nails napisat sountrack do Quake'a i jak sie okazato,
nikt juz nie powtdrzyt réwnie niepokojacych dzwiekow.

GDY TRENT REZNOR UJRZAtL
WOLFENSTEINA 3D, POBIEGL
DO SKLEPU KUPIC PC.

’ ’ Miejsca, skad startowaly pojazdy kosmiczne od zawsze byly otoczone
tajemnica. Zapraszamy na przeglad tych lokagji.
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Potowa lat siedemdziesigtych XX wieku. Jednym z pracujgcych

wOwCzas W Atari inzynierow jest Jay Miner. Ten zdolny
specjalista majuz na koncie kilka ciekawych projektow,

miedzy innymi zdalnie sterowane rozruszniki serca.

Tomasz Marcinkowski

atrudniony zostat do przepro-
Zjektowania kilku ptyt proto-

typowych tak, aby staty sie
pojedynczymi uktadami scalonymi.
Owocem jego pracy staje sie chip
TIA (Television Interface Adapter)
- serce pierwszego sukcesu firmy,
konsoli Atari 2600.

Ogromnym wyzwaniem byto zapro-
jektowanie TIA tak, aby zbedne stato
sie uzycie pamieci RAM. Kosci pamieci
kosztowaty wtedy dziesiatki tysiecy
dolaréw za jeden megabajt! Dlatego
nie wchodzito w rachube uzycie nawet
o$miokilobajtowego bufora ramki
w konsoli, ktéra miata kosztowac
mozliwie jak najmniej. Ciekawym
pomystem byto zatem zaprojekto-
wanie takiego systemu, zeby obraz
generowany byt jako pie¢ ruchomych
objektow (na przykfad dwdch graczy,
dwa ,,pociski” i jeden ,wrég") oraz
statyczne tto. Cato$¢ byta generowana
bezposrednio z rejestréw uktadu,
pomijajgc koniecznos¢ zastosowania
pamieci RAM.

Ostatecznie caty system posiadat
jedynie 128 bajtéw pamieci RAM.

Efekt pracy zespotu inzynieréw,
ktéremu szefowat Jay, byt wyjatkowo
spektakularny. Konsola Atari VCS
przy poczatkowej cenie 199 dolaréw
byta relatywnie tania, a jednoczesnie
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oferowata bardzo wiele: rozgrywke dla
dwéch graczy, kolorowy obraz oraz
tatwo i szybko tadowane gry dzieki
wykorzystaniu prostych kartridzow.
W miedzyczasie firmie zaczeto
brakowac pieniedzy na sfinalizo-
wanie produktu i zapadta decyzja
0 sprzedazy Atari korporacji Warner
Communications za kwote 28 milio-
néw dolaréw. Zmiana zarzadu firmy
powodowata coraz wiekszg nieched
u jej pracownikéw. Do tej pory pa-
nowaty w niej luzne zasady i nikomu
nie przeszkadzato wypalenie jointa
w ramach poobiedniego deseru. Nowy
prezes firmy z nadania Warnera - Ray
Kassar - wprowadzit korporacyjny
rygor. Ubrany w garnitury kosztujace
po 3000 dolaréw za sztuke, wyraznie
denerwowat reszte zespotu. Pomimo
widocznej zmiany atmosfery Jay
Miner zdotat jeszcze zaprojektowad
nastepce TIA - zestaw uktaddw
ANTIC/CTIA/GTIA dla nowej rodziny
komputeréw, Atari 400/800.
Tymczasem w 1979 roku na rynku
pojawit sie przetomowy procesor Mo-
torola MC68000. Ten catkowicie nowy
32-bitowy uktad wyraZznie wyprzedzit
swoje czasy. Jay Miner natychmiast
zaproponowat Atari zaprojektowanie
maszyny opartej o ten procesor, miat
nawet gotowe szkice ideowe, ale
wielokrotnie spotykat sie zodmowa.

=

Procesor
Motorola 68000
powstat po tym,
gdy firme opuscit
Chuck Peddle,
przechodzac do
MOS Technology.

JayMiner

Urodzit sie w 1932
roku w stanie
Arizona. Kariere
rozpoczynatw branzy
medyanej, a wszystko
zZmienito sig, gdy Nolan
Bushnell zatrudnitgow
Atari do pomocy przy
konstruowaniu Atari VCS
(pdZniej przemianowa-
nej na 2600).

Wreszcie w 1982 roku poddat sie

i opuscit Atari. Wielu waznych dla
firmy ludzi réwniez odeszto w tym
okresie. Jednym z nich byt Larry
Kaplan - pierwszy programista konsoli
VCS. Kaplan zatozyt Activision i stat
sie jednym z najwiekszych obok
samego Atari producentem gier na
VCS. Jednak nie w smak mu byto
ograniczenie rynku do jednej konsoli.
W tamtym okresie chetnie inwestowa-
no w rynek elektronicznej rozrywki,
bo zdawat sie on nie mie¢ granic.
Kaplanowi udato sie namoéwic kilku
bogatych panéw na zainwestowanie
kwoty siedmiu milionéw dolaréw

w nowy startup na rynku gier wideo.
Natychmiast tez zadzwonit do Jaya
Minera i zwerbowat go na stanowisko
szefa dziatu projektowania sprzetu.
Dotaczyt do nich réwniez manager,
Dave Morse.

Celem zespotu stato sie stworzenie
takiej konsoli do gier opartej o proce-
sor MC68000, jakiej jeszcze nie byto
na rynku. Takiej, ktéra bytaby zdolna
doréwnac, a nawet przebic jakoscig
oferowanej rozgrywki najlepsze auto-
maty do gier. Jednocze$nie w gtowach
kotatat sie pomyst, by po dodaniu doh
klawiatury i myszy mogta sie ona stac¢
petnoprawnym komputerem, co w nie-
dtugim czasie okazato sie ratunkiem
dla catego przedsiewziecia... b
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odobnie jak wiele waznych
PXX—wiecznych technologii,

zapis dZwieku na tasmie
magnetofonowej (ktéra jako nosnik

zastapita druty i tasmy stalowe)
zostat rozwiniety w Il Rzeszy.

Tasmy do bedacych wéwczas cudem
techniki i chronionych tajemnica woj-
skowa magnetofonéw AEF dostarcza-
ta firma BASF, ktéra produkowata je

w zaktadach IG Farben - tych samych,
w ktérych powstawat Cyklon B. Tech-
nologia, ktéra stata sie podstawa kase-
ty magnetofonowej, byta wiec gotowa
juz na poczatku lat czterdziestych.
Gdy w sierpniu 1963 roku podczas Ber-
lin Radio Show firma Philips pokazata
prototyp Compact Cassette produkgji
BASEF, jako$¢ zapisu pozostawata
niezmieniona w stosunku do starszych
o blisko ¢wierc wieku nagran gtosu
Hitlera. Poprawa jakosci miata nadejs¢
dopiero w latach siedemdziesiatych,
kiedy pojawity sie ,,chromdwki”.
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Od roku 2013 we wrzesniu lub
pazdzierniku [data jest ruchoma)
obchodzony jest Dzien Kasety.
Wzorowane na Dniu Winyla Swieto
to inicjatywa mitosnikow muzyki nie-
zaleznej. Ale przeciez kaseta magne-
tofonowa to takze czesc historii gier.

Mirek Filiciak

Na kasetach
magnetofonowych
prébowano tez
zapisywad obraz

- korzystajgca

z nich kamera
zabawkarskiego
koncernu Fisher-
-Price okazala sie
jednak komercyjng
klapa.

Jak jednak czesto bywa z produk-
tami konsumenckimi, do zdobycia
popularnosci potrzebne byto co$
wiecej, niz sama tylko technologia
wysokiej jakosci - przepisem na
sukces okazat sie przede wszystkim
format.

Brzmi to moze banalnie, ale sitg
projektu Philipsa byta wielkos$c¢ kaset.
Compact Cassette byta 4-krotnie
mniejsza od promowanych wczesniej
przez amerykanskich producentéw
kartridzéw. Odbiorcom spodobato sie
tez dobrze przemyslane, wygodne
i chronigce zapis pudetko. Pierwszym
impulsem do rozpoczecia promo-
wania kaset byta mozliwos¢ uzycia
ich w zasilanym bateriami sprzecie
przenosnym. Poczatkowo myslano
o niewielkich jak na éwczesne stan-
dardy dyktafonach. Kluczowa okazata
sie jednak muzyka i wspotpraca Philip-
sa z Sony oraz innymi szturmujgcymi
zachodnie rynki japonskimi produ-
centami.
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Od poczatku lat siedemdziesigtych
przez trzy kolejne dekady kaseta rzga-
dzita rynkiem muzycznym, choc trze-
ba doda¢, ze zawsze w towarzystwie
- najpierw winylu, a pézniej ptyty

CD. Szybko tez ustanowione zostaty
kluczowe typy oferowanych na rynku
.czystych” kaset do zapisu. Cho¢
produkowano kasety pozwalajgce na
zapis od 10 do 180 minut nagrania,
rynek zdominowaty ,,szesc¢dziesigtki”
i ,dziewiecdziesigtki". Krotsze byty
niepraktyczne; dtuzsze, ze wzgledu na
wymuszone pojemnoscig obudowy
stosowanie ciehszych tasm, miaty
tendencje do rwania sie.

Relatywnie tani nosnik, pozwalajgcy
na samodzielny zapis danych, zwrécit
oczywiscie uwage branzy kompu-
terowej. W roku 1972 wbudowane
magnetofony trafity do biurowych
komputeréw Hewlett-Packard (mo-
dele HP 9821A i 9830A), a piec lat
pézniej takze do maszyn Commodore
PET, Tandy TRS-80 i Apple II.

XC12 - zmora
graczy, konstrukcja
wyraznie stabsza
niz starszy
model 1010.
Sytuacje ratowata
przerdbka turbo.

Do konca lat siedemdziesigtych kase-
ty stawiaty opdr konkurencji ze strony
dyskietek, jednak upowszechnienie
formatu 5,25 cala sprawito, ze szybko
przegraty te walke na rynku zasto-
sowan profesjonalnych. Przyczyny
byty oczywiste: przede wszystkim
powolnos¢ odczytu i nagrywania
danych, dodatkowo ograniczana przez
jego awaryjnosc - wielu producentéw
dublowato zapis, zeby ograniczy¢
ryzyko btedéw i w efekcie obnizajac
jego szybkosc o potowe. Choc wiec
jeszcze debiutujgcy w roku 1981 IBM
PC oferowat uzytkownikom mozliwos¢
podtgczenia magnetofonu, kasety
szybko znikaty z rynku biurowego.
Réwnoczesnie staty sie jednym z ele-
mentéw napedzajgcych popularyza-
cje komputeréw domowych, a tym
samym waznym narzedziem budowy
autonomicznej kultury gier.

W niedawno opublikowanym
i poswieconym grom numerze
akademickiej ,,Kultury wspodtczesnej”
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profesor Piotr Sitarski z Uniwersy-
tetu £dédzkiego pisze o projekcie
badania historii ,,nowych mediow"
PRL. W swoim tekscie przywotuje
wypowiedZ zastuzonego polskiego
informatyka, Piotra Fuglewicza, ktéry
tak wspomina lata osiemdziesigte:
.Ja w ogdle przestatem by¢ uwazany
woéwczas za informatyka, bo jak pra-
cowatem na sprzecie profesjonalnym,

Amstrad CPC
464 z wbudowa-
nym magnetofo-
nem sprzedat sie
w ponad dwdéch
milionach egzem-
plarzy.

With monitor, datacorder and
100 of software vou cant losc.
(LIl mumnmy .
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to mysmy z duzg pogarda traktowali
te zabawki (...) No i sie mnie potem
pytali, jak to sie tam taduje z tej tasmy
magnetofonowej. Ja moéwie: ja nie
wiem, to w ogdle nie jest moja bran-
za." Sitarski komentuje to nastepuja-
co: ,,Opozycja pomiedzy powaznymi

i rozrywkowymi zastosowaniami kom-
puterdéw jest kluczowa do wytonienia
sie gier jako samodzielnego zjawiska".
Mozna wiec uznac kasete za jeden

z symboli kultury gier ery 8-bitow.
Oddzielata zastosowania domowe od
profesjonalnych, ale tez - podobnie
jak telewizor - stata sie tgcznikiem
pomiedzy komputerami i znanym juz
uzytkownikom domowym sprzetem
RTV. Obnizata tez koszt wejscia

w Swiaty z pikseli i to nie tylko dlatego,
7e ZX Spectrum z podtgczonym don
produktem zaktadéw Kasprzaka czy
Unitry byt najtanszym zestawem, na
jakim mozna byto wéwczas porzadnie
pograc (cho¢ oczywiscie koszt zakupu
po naszej stronie Zelaznej Kurtyny
miat duze znaczenie). Ograniczenia
ekonomiczne byty tez podstawa,
nazwijmy to elegancko, kultury
kopiowania.

Nie ma sensu na tych akurat tamach
rozwodzi¢ sie o gietdach komputero-
wych, ale warto wskazac, ze w branzy
gier za sprawa kaset zadziataty me-
chanizmy podobne jak w przypadku
rynku muzycznego. Z jednej strony
kasety stanowity impuls dla rozwoju
czesciowo pirackiego, czesciowo ama-
torskiego obiegu zachodniej popkul-
tury. Z drugiej umozliwity powstanie
potprofesjonalnych wydawnictw, ktére
dzieki kasetom mogty rozpoczynac od
produkcji na skale niszowa.
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Te dwa elementy byty zresztg ze sobg
przez dtugi czas mocno splecione,
0 czym dzisiaj czesto sie zapomina.
Z kolei uzytkownicy kaset z grami
rozwineli wokét nich swoisty folklor:
regulacja gtowic ,,na ucho" przy od-
stuchu ze stojgcego obok komputera
radioodbiornika, pieczotowicie wyko-
nywane oktadki, wymiana adreséw
w pismach branzowych czy dyskusje
o wyjatkowo ,,szybkich” egzempla-
rzach magnetofondw... Wszystko to
zaczeto znikac¢ dopiero, kiedy w Polsce
upowszechnity sie maszyny 16-bitowe
- przede wszystkim Amigi. Niezamoz-
nym polskim graczom kasety przyda-
waty sie jednak jeszcze w potowie lat
dziewiecdziesiatych, jak wtedy, gdy
Studio Avalon do gry Sottys na
pecety dodawato kasete z muzyka
- wszystko w trosce o osoby, ktére nie
miaty w swoich komputerach karty
dZwiekowej.

Rodzima wynalazczos¢ zwigzana
z kasetami nie ograniczata sie jednak
do dystrybucji gier. Jej istotnym ele-
mentem byty tez przerébki sprzetowe,
najlepiej znane posiadaczom 8-bito-
wych , Atarynek". Pod koniec roku
1987 pojawita sie polska przerébka
Atari Super Turbo (AST), opracowana
przez Stawomira Nienattowskiego
i sprzedawana przez Atari Studio
(péZniejszy Mirage). Sprzetowo-so-
ftware'owy pakiet pozwalat znaczgco
zredukowac czas wczytywania gry
- z kilkunastu minut do zaledwie 2-3
(@ czasami nawet mniej). AST nie byto
pierwszym rozwigzaniem tego typu,
ale zdobyto ogromng popularnos¢,
ktérg péZniej podkopat dopiero
system Turbo Blizzard.

Do potowy lat
dziewiecdzie-
sigtych kasety
magnetofonowe
bywaty wykorzy-
stywane takze
w grach planszo-
wych.

Magnetofonéw nie musieli przerabiac
uzytkownicy Commodore, chociaz
i im nieobce byty kartridze z opro-
gramowaniem turbo, albo po prostu
(zwiaszcza w przypadku platform
miodszych od C64) dogrywane na
tasmie programy. A przede wszystkim
widok paskéw przebiegajacych przez
ekran podczas wczytywania gry.
Wykorzystujgce poprawe jakosci
tasm systemy turbo przedtuzyty
nieco zywotnos¢ kaset, usprawnia-
jac uruchamianie gier, a takze - co
z perspektywy polskich graczy nie
byto przeciez bez znaczenia - zwiek-
szajac liczbe tytutéw mozliwych do
upchniecia na kasecie. Do momentu
pojawienia sie Pegasusa 8-bitowy
komputer z magnetofonem pozosta-
wat najtanszym sposobem na granie
nad Wista. Jednak opozycja pomiedzy
.kasetowymi" komputerami i , kartri-
dzowymi" konsolami jest nieco nacig-
gana. Twércy pierwowzoru Pegasusa,
oryginalnego NES, sporo inspiracji
czerpali wiasnie z kaset magnetofo-
nowych. Jak w ksigzce ,,| am Error"”




pisze Nathan Altice, projektanci Nin-
tendo otrzymali polecenie, by konsola
choc troche przypominata 6wczesny
symbol zaawansowanej technologii
rozrywkowej z Japonii - walkmana.
Kartridze miaty miec te same wymia-
ry co kasety magnetofonowe, i cho¢
tego planu nie udato sie zrealizowac,
to w Japonii (ale chyba nie tylko tam),
nazywano je wiasnie , kasetami”.

Dzi$ kasety kojarzymy gtéwnie
z rozmaitymi retro-niszami, ale jesli
przyjrzymy sie ich wptywowi na popkul-
ture w szerszej perspektywie, szybko
okaze sie, ze nie jest to tylko nosnik
dla geekdw i hipsteréw. Wywotany
przez mozliwos¢ nieskrepowanego
kopiowania wstrzas sprawit, ze juz pod
koniec lat siedemdziesiatych poten-
taci z branzy technologicznej zaczeli
pracowac nad formatem CD, ktéry
miat w pewnym sensie cofng¢ czas do
epoki winyli i zapewnic scentralizowang
kontrole nad rozpowszechnianiem
tresci. Ale zndw: tak, jak kaseta nie jest

anty-kartridzem, tak CD nie byto prze- ¥
ciwienstwem kasety. Kees Immink,
gtéwny projektant formatu CD, usty-
szat od swoich szeféw w Philipsie, ze
gabaryty ptyt muszg by¢ zblizone do
kaset, bo ludzie przyzwyczaili sie do
ich porecznosci. | nawet, jesli wiemy,
pamietajgc o bolesnym dla kieszeni
przejsciu z walkmandw na discma-
ny, ze prostokat i dysk o podobnej
przekatnej nie sg réwnie poreczne,
to mozemy powiedzie¢, ze kiedy dzi$
pakujemy do konsoli Blu-raya z gra,
DNA kaset wcigz gdzies tam jest...ha

PET posiadat zaskakujgco szeroka
biblioteke gier. A wsrdd peryferiéw
oferowano... dodatkowy magnetofon.

c: commodore

W Japonii wsréd

com oferowano

zapisu stanéw gier
i tworzonych na
konsoli programéw




GRAFIKA SZYTA NA MIARE

Trojwymiarowa grafika powinna by¢ tak samo realistyczna,
jak te fizyczne rzeczy, ktorych jest odwzorowaniem.
Ze wszystkimi charakterystycznymi nierownosciami,

Google Earth
wykorzystuje
zdjecia lotnicze,
aby za pomoca
fotogrametrii
automatycznie
wykonywac
tréjwymiarowe
modele budynkéw
w wiekszej potaci
miasta.
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zadrapaniami, wgieciami, Sladami uzytkowania.

User Jama

radycyjne podejscie do tworze-
Tnia tréjwymiarowych obiektéw
rozpoczyna sie od modelo-
wania. Grafik spoglada na zdjecie
rzeczywistego obiektu, dajmy na
to kwiatka albo domu, po czym
w programie graficznym zaczyna
z czystym ekranem i buduje jego
tréjwymiarowy model.

Sciélej - tworzy co$ mozliwie podob-
neqo, ale troche na skroéty. Po zro-
bieniu jednego ptatka kwiatka jest on
wielokrotnie kopiowany, a bryta domu
moze ulega¢ pewnym uproszczeniom.
Po natozeniu tekstur rzecz wyglada

dos¢ dobrze, ale czesto czujemy, ze
to tylko model. Rzeczywisty $wiat jest
duzo bardziej nieréwny i nieregularny,
a ludzki mézg $Swietnie wytapuje co$
zbyt idealne jako sztuczne.

Tutaj w sukurs przychodzi fotogra-
metria. W metodzie tej postepowanie
przypomina troche prace rzezbiarza:
zaczynamy od gotowego kawatka,

a nastepnie odejmujemy i cyzelujemy.
Obiekt, ktéry chcemy modelowac,
jest fotografowany ze wszystkich
stron, przy czym fotografie powinny
miec pokrywajgce sie czesci wspol-
ne. Takie naktadanie sie zdjec jest
niezbedne dla oprogramowania, ktére




Zgrubne etapy
tworzenia postaci
w Cyberpunku
2077 z wykorzy-
staniem fotogra-
metrii. Na gérze
zdjecia zrédtowe
modelki - bez
wioséw, bo Zle sie
skanuja. W $rodku
wynikowy model
3D.

T
R

Akcesoria

Fotografujac obiekt

w plenerze, ustawiamy
w kadrze dwie kulki. Jed-
na jest btyszczaca chro-
mowana, druga matowa
szara. Umieszczajac takie
same, tyle ze wirtualne
kule w komputerowo
modelowanej scenie,
mozemy poréwnac, jak
bardzo model rézni sie od
rzeczywistosci, poprawic
umiejscowienie zrodet
$wiatfa i skorygowac ich
barwe. Zamiast dwdch
kul czasem uzywa sie
jednej, w ktorej

jedna potéwka jest btysz-
(z3ca, druga matowa.

z serii zdje¢ automatycznie policzy
umiejscowienie wszystkich punktéw
obiektu i stworzy tréjwymiarowy
model. Model bedzie doktadny, ale
zbyt skomplikowany, zeby wykorzy-
sta¢ go wprost w grze komputerowej,
dlatego w kolejnych krokach trzeba
go uprosci¢, zachowujac jednak
charakterystyczne chropowatosci

i niedoskonatosci.

Cudowna w fotogrametrii jest jej
przystepnos¢ réwniez dla amatoréw.
Fotografowa¢ mozna w zasadzie
dowolnym aparatem cyfrowym, cho¢
oczywiscie im lepszy sprzet i jakos¢
zdje¢, tym wierniejszy bedzie wyniko-
wy model. Przydatny bedzie statyw.
Jesli chcemy fotografowad naprawde
duzy obiekt, pomocny moze by¢ dron
z zamontowanym aparatem. Przyda-
dzg sie takze dwie kule: btyszczaca,
ktéra bedzie referencjg sity i kierunku
Zrodta Swiatta, oraz szara, odnoszaca
sie do koloru $wiatta. Te informacje
pomoga potem w pracy nad dosko-
naleniem modelu. Sztandarowym
oprogramowaniem, ktére ze zdjec¢ wy-
czaruje model 3D, jest rosyjski Agisoft
Photoscan. Uzywa go branza filmowa,
studia graficzne, twércy gier, a takze
hobbysci. Miesieczna wersja testowa
dostepna jest nieodptatnie.

Zasady sg proste, ale fotogrametria
wymaga cierpliwosci, pracowitosci
i dobrego przygotowania do zdjec.

Skaty Cytadeli w nowym ,,Mad Maksie" zostaty wymodelowane
na podstawie zdje¢ Gor Btekitnych w Australii.

= Efekt koricowy okraszony dodanym komputerowo wodopojem,
roslinnoscia oraz fortyfikacjami.

Najwazniejsze jest oswietlenie. Musi
by¢ stabilne i nie zmieniac sie po-
miedzy poszczegdlnymi fotografiami
danego obiektu. Powinno by¢ réwniez
mozliwie rozproszone - tak, zeby

byto jak najmniej cieni, ktére potem
trzeba usuwac. O ile w miare tatwo
jest osiggnac ten efekt w warunkach
studyjnych, o tyle jest to wyzwaniem
przy skanowaniu obiektéw, budynkdéw
czy formacji skalnych w terenie.
Dodatkowo obiekty btyszczace, moc-
no odbijajgce zaréwno $wiatto, jak

i powierzchnie przezroczyste, stabo
sie skanuja. Oprogramowanie do

GRAFIKA m secret level

fotogrametrii zwyczajnie od nich
gtupieje. W praktyce trzeba obiekt, na
przyktad szybe kasku motocyklowego,
pomalowad¢ matowa farbg lub oklei¢
papierem samoprzylepnym. Kiedy
pozyskamy ksztatt obiektu, tatwo jest
natozy¢ na gotowym modelu cha-
rakterystyke materiatowg w postaci
potysku czy przezroczystosci.
Pierwszym popularnym przykta-
dem zastosowania fotogrametrii jest
Google Earth, a konkretnie tréjwymia-
rowa wizualizacja miast. Pierwotnie
Google wykorzystywat modele budyn-
kow, ktdre byty tworzone tradycyjnie
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przez grafikéw modelujgcych je na
podstawie zdje¢. Od roku 2012 miasta
w Google Earth przetwarzane sg na
modele 3D automatycznie za pomocga
fotogrametrii ze zdje¢ lotniczych
wykonywanych pod katem 45 stopni.
Pracochtonnos¢ tej metody w pordéw-
naniu z recznym modelowaniem jest
o wiele nizsza, poniewaz oprogramo-
wanie przetwarza naraz cate dzielnice
miasta.

W obsypanym szescioma Oscarami
filmie ,Mad Max - na drodze gniewu"
z wykorzystaniem fotogrametrii
powstata Cytadela, forteca adwersa-
rza gtéwnego bohatera. Zrédtem do
cyfrowego skanu skat, poddanego
pozniej przerébkom grafikéw, byty
Gory Blekitne w Australii. Wysokiej
rozdzielczosci fotografie wykonane
zostaty z poktadu helikoptera. Ekipa
podobno czekata ponad tydzien na
koniec bezchmurnego nieba i pieknej
stonecznej pogody. Zachmurzone nie-
bo potrzebne byto, aby zapewni¢ moz-
liwie rozproszone $wiatto do zdjec.
Wnetrza Cytadeli réwniez powstaty
z wykorzystaniem fotogrametrii. Tutaj
Zrédtem zdjec byty Jaskinie Fenolan.

Fotogrametrie coraz czesciej widac
tez w grach komputerowych. Twarz
snajperki Quiet w Metal Gear Solid V
powstata w wyniku skanu podobizny
aktorki i modelki Stephanie Joosten.
Konami wykorzystato w tym celu

W grze Quantum
Break do skanowa-
nia ruchu samych
twarzy uzywany
byt mobilny
system DI4D HMC,
montowany na
gtowie.

Realistycznie wygladajacy stary kosciét w grze Zaginiecie
Ethana Cartera powstat z wykorzystaniem fotogrametrii.

+ Zrédtem do skanu byta Swigtynia Wang w Karpaczu w Karko-
noszach. Kosciét zostat tu przeniesiony z norweskiego Vang.
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VR bedzie czerpato catymi garsciami obiekty stworzone
za pomocg fotogramertrii. Pomiary z fotografii pozwolg
szybko i tanio zdigitalizowac caty swiat.

ponad trzydziesci wyzwalanych
jednoczesnie aparatéw, ustawionych
dookolnie i pod réznymi katami. Na
podstawie tych fotografii oraz obrébki
przez oprogramowanie do fotogra-
metrii, powstat tréjwymiarowy model,
ktéry widzimy grze.

W grze Quantum Break odpowie-
dzialna za efekty graficzne firma
Dimensional Imaging poszta o krok
dalej, taczac fotogrametrie, tradycyj-
nie stosowang do statycznych obiek-
téw, z pochwyceniem ruchu. Tu juz nie
wystarczy lustrzanka i duzo cierpliwo-
$ci. Wykorzystany zostat dedykowany
system zwany DI4D Pro, sktadajgcy
sie w zaleznosci od wymagan z sze-
Sciu lub dziewieciu pogrupowanych
tréjkami kamer. W kazdej tréjce
znajduja sie dwie kamery monochro-
matyczne oraz jedna kolorowa. Obraz
nagrywany jest w wysokiej rozdziel-
czosci z czestotliwoscig 60 klatek na
sekunde. Efekt jest hiperrealistyczny.

Jednak nie wszystkie dobre efekty
0sigga sie drogim sprzetem, czasem
liczy sie pomystowos¢. Kalifornijski
Park Narodowy Sekwoi to miejsce,
gdzie krecone byty sceny na planecie

Endor w filmowych ,,Gwiezdnych woj-
nach". Ekipa tworzgca gre Star Wars
Battlefront udata sie z wizjg lokalng
w te i inne oryginalne plenery, aby,
wykorzystujgc fotogrametrie, prze-
nies¢ elementy rzeczywistego $wiata
do uniwersum gry. Lodowa planete
Hoth z kolei grata Islandia. Aby w grze
oddac wiernie odciski nég AT-AT na
Snieznych bezkresach, ekipa wzieta
model tego transportera i zrobita nim
odciski w rozsypanej na stole biatej
mace. Slady zostaty sfotografowane

= The Talos Principle wykorzystato
skany prawdziwych obiektéw. Zrédiem do
fotogrametrii byt posag ze Starej Ostii we
Wtoszech. Powstat z niego model,

na ktéry natozono tekstury.



Stworzenie tak dopracowanych
graficznie postaci, jak w grze Metal Gear
Solid V, wymagato zmudnej pracy aktoréw
w klatce z aparatami.

i przetworzone oprogramowaniem
fotogrametrycznym, a nastepnie
wmontowane w $wiat gry.

W fotogrametrii zasmakowali
tez polscy twdrcy gier. Znakomitym
przyktadem jest Znikniecie Ethana
Cartera studia Astronauts, chwalone za
klimat oraz realistyczng grafike. Wiele
obiektéw widzianych w grze: kamienie,
formacje skalne czy budynki, istnieje
naprawde i do tego mozna zobaczy¢ je
w Polsce. Dociekliwy fan na podstawie
materiatéw opublikowanych przez
studio mdgtby wybrac sie na wycieczke
$ladami miejsc w grze.

Fotogrametria wykorzystywana jest
réwniez w Cyberpunku 2077, tytule
tworzonym przez CD Projekt RED.
Podczas przygotowywania trailera
do tej wyczekiwanej przez wielu gry,
studio Platige Image zaprzegto do
pracy system firmy Infinite Realities,
specjalizujgcej sie w skanowaniu 3D.
W jego sktad wchodzi zestaw
72 aparatéw z matrycami rozdziel-
czosci 18 megapikseli kazdy, ustawio-
nych dookolnie pod réznymi katami.
Aparaty wyzwalane sg jednoczesnie,
po czym na podstawie tacznie
1,27 gigapiksela informacji oraz
komputerowej obrébki powstaje
szczego6towy tréjwymiarowy model.
Przy skanowaniu aktorzy maja
na gtowie kryjace wiosy czepki.
Wiosy sg jedynym elementem, ktéry
powstanie w wyniku tradycyjnego
modelowania, a nie fotogrametrii.

To tylko przypuszczenie, ale w nie-
dalekiej przysztosci fotogrametria
moze zej$¢ pod strzechy, szczegdlnie
jak upowszechnig sie drukarki 3D.
Brakuje jakiego$ klocka do zbudo-
wania zestawu? Kolega przynidst
fajng figurke, ktérg przydatoby sie
powieli¢? Plastikowy element w urza-
dzeniu sie utamat i trzeba go zastgpic
nowym? Nic prostszego. Robisz
zdjecia ze wszystkich stron, wrzucasz
do komputera, a wynikowy model
drukujesz i zatatwione. b
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0 fotogrametrii rozmawiamy
z Klaudiuszem Wesotowskim,

specem od modelowania postaci
w studiu Platige Image.

@ Jakimi aparatami robicie skany postaci?

Teraz w rigu zestawione sg akurat 33 aparaty, miedzy
innymi Canony 100D oraz 600D, ale jest tez kilka Ni-
kondéw. Przy wymagajgcych pracach rig ulega przebu-
dowie, dodajemy wiecej aparatéw. Nie muszg by¢ one
takiego samego typu. Co jaki$ czas uzupetniamy zestaw
nowymi modelami.

P Wystarczy wcisngé wyzwalacz i materiat do skanu
gotowy?

Tak, tylko wczesniej musimy ustawi¢ recznie ostros¢
w kazdym z kilkudziesieciu aparatéw, co moze trwac
godzine albo dtuzej. One majg oczywiscie autofocus,
ale nam zalezy na bardzo precyzyjnym ostrzeniu na
konkretne punkty. W tym czasie aktor nie powinien
zmieniac pozycji, pomagajg mu w tym rézne podporki.

P Dlaczego nie skanujecie wtoséw?

Wiosy sq zbyt cienkie, poza tym sg transparentne i btysz-
czace, nie skanujg sie dobrze. Jak skanujemy ekspresje
twarzy, to specjalnie jg matujemy, zeby sie nie btyszczata.

P ZrobiliSmy zdjecia. Co dzieje sie dalej?

Zdjecia przetwarzane sg przez oprogramowanie, ktére
buduje z nich model 3D. Wykorzystujemy w tym celu
Photoscana. W zaleznos$ci od tego, jak ztoZzony jest
materiat wejsciowy, moze to trwa¢ od godziny do mniej
wiecej szesciu godzin. Jesli efekt nie jest zadowalajacy,
trzeba powtarzac sesje zdjeciowq. Oczywiscie,
przygotowany w ten sposéb model jest bardzo gesty,
nie spetnia wymogow animacyjnych, dlatego wykorzy-
stujemy go jako referencje, ale do animacji budujemy
od poczatku nowy model.

P INEYS wyglada petny proces tworzenia modelu do
animac;ji?

Zaczynamy od zdje¢ modelu, z ktérego generujemy
skan. PéZniej pracujemy nad modelem 3D. Trzeba
dodac tekstury, ustawi¢ wtasciwosci materiatowe oraz
wykonac rigging, czyli opracowanie, jak model bedzie
sie poruszat. Potem mozemy oswietla¢, renderowac

i kompozytowad postac z ttem. Na kohcu wisienka na
torcie - grading, harmonizacja koloréw w catym ujeciu.
Kazdy etap to inna specjalizacja, wiec caty proces moze
wymagac zaangazowania dziesieciu ludzi.

[d Jaki widzisz rozwéj fotogrametrii?

W przysztosci pewnie bedzie mozna robi¢ model 3D

na podstawie samej probki DNA aktora. Materiatem wyj-
Sciowym do skanowania nie beda zdjecia, tylko geny. ha
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- eby choc¢ odrobine wczuc sie

Z w atmosfere lat dziewiecdzie-
sigtych poprzedniego stule-

cia, trzeba nakresli¢ kilka elemen-
téw. Po stworzeniu Dooma firme id
Software uznano (stusznie) nie tylko
za jednego z najzdolniejszych de-
weloperéw na swiecie, ale réwniez
wyznaczajgcego nowe trendy.

Podczas prac nad Wolfensteinem 3D
i wspomnianym Doomem panowie

z id Software zastuchiwali sie w kolej-
nych ptytach Nine Inch Nails Trenta
Reznora. Muzyka GwoZdzi zrobita

na nich na tyle mocne wrazenie,

Ze na jednym z pozioméw Ultimate
Doom wystepuje logo zespotu w for-
mie ukrytego easter egga. Z drugiej
strony sam Reznor byt zatwardzia-
tym uzytkownikiem komputeréw fir-
my Apple. Jednak gdy ujrzat u swoje-
go znajomego Wolfensteina 3D,
pobiegt czym predzej do sklepu i za-
kupit swojego pierwszego blaszaka,
by méc samemu pruc otowiem do
nazistéw.

Gry id Software byty bezkompromi-
sowe i brutalne. Trent Reznor pézZniej
sam przyznat, ze sesje nagraniowe
do albumu ,,Downward Spiral" prze-
ciggaty sie z winy uwskutecznianych
u cztonkéw zespotu dtugotrwatych
pojedynkéw sieciowych w Dooma.
Magia istniata réwniez pomiedzy NIN
iid Software, i to jeszcze na dtugo
przed ich pierwszym spotkaniem.

MR. REZNOR, MR. CARMACK
I MR. ROMERO
Jak to zwykle w takich historiach
bywa, spotkanie wyzej wymienionych
pandw nastapito zupetnie przypadko-
wo. Wpadli na siebie po koncercie Na-
ilséw i po krétkiej wymianie uprzej-
mosci Reznor przyjat zaproszenie do
siedziby studia. Podczas wizyty John
Carmack i John Romero wspomnieli
0 nowym projekcie, nad ktérym
pracujg. Zaproponowali, by Re-
znor stworzyt do niego warstwe
dZzwiekowa. Lider NIN zgodzit sie, ale
Z zaznaczeniem, ze zajmie sie jedynie
dZwiekami ambientowymi - muzyka
nie wchodzita w gre, poniewaz pier-
wotnie Quake miat brzmie¢ utworami
wykonanymi w formacie MIDI, co nie
bardzo odpowiadato Reznorowi.
Quake byt jeszcze w powijakach,
gdy Reznor otrzymat zadanie,
z ktérym do tamtej pory jeszcze sie
nie spotkat. Miat stworzy¢ dzwieki

[ |
|d Software

Historie teksaniskiej
firmy opisalismy szerzej
w Pixelu#12 przy okazji
wywiadu zJohnem Ro-
mero. Kultowe juz zdjecie
ekipy pochodziz zasow
pracy nad Doomem.
Wowczas jeszcze byta to
sz6stka przyjaciot.

== Trent pracujacy
w swoim studio
w czasach, gdy
powstawat sound-
track do Quake'a.

ilustrujgce otrzymang dziwaczng
liste: ,,kole$ w zbroi tazi po kamiennej
posadzce", , kole$ w zbroi tazi po
drewnianej posadzce" albo ,,granat
odbija sie od metalu”. Frontman
Nailséw wczesniej nie zajmowat sie
tworzeniem dZzwiekéw otoczenia, ale
po kilku telefonach do znajomych

z branzy okazato sie, ze to zadanie
wymarzone dla tak twérczego umy-
stu. Nagrywanie odgtoséw szatkowa-
nia kapusty udajacych dzwieki ostrzy
rozptatujgcych gtowy okazato sie
wstepem do interesujgcych ekspery-
mentéw. Tym bardziej, ze na tym eta-
pie Carmack i Romero nie wiedzieli
nawet, czy Quake bedzie w klimacie
horroru, SF czy Sredniowiecznego
gotyku. Muzyk zatem dziatat bez
konkretnych wskazéwek, a co za tym
idzie, miat odpowiadajacg mu ilos¢
wolnosci tworczej.

NIC NIE STANIE PRZED QUAKIEM
Gra ponownie staneta na drodze

w tworzeniu albumu - tym razem
chodzito o ptyte , Antichrist Super-
star” kapeli Marilyn Manson. Reznor
czuwat nad jej produkcjg i podczas
jednego z wywiadéw zdradzit, ze
sesje nagraniowe do ,,antychrysta”
bywaty przerywane po to, aby w za-
mknietym pomieszczeniu nagrywac
wraz z Twiggym Ramirezem (basistg
MM, pézniej NIN)... wrzaski wykorzy-
stane péZniej w Quake'u. ,,W poszu-
kiwaniu najlepszego dzwieku dla
osoby przypalanej zywym ogniem
darlismy sie tak dtugo i tak czesto,



Trent Reznor zawsze podkreslat
ze soundtrack do Quake’a powstat od
noczatku z mysla o grze i raczej nie nadaje

do odr

Ze prawie sie porzygalismy" - wspo-
mina muzyk. Na szczescie prace
nad albumem Mansona wcigz trwaty
i ptyta ostatecznie réwniez ukazata
sie w1996 roku.

QUAKE NABIERA KSZTALTOW
DZwieki Quake'a powstawaty sobie
w twdrczym chaosie, a panowie z id
Software wreszcie podjeli jedy-

ng stuszng decyzje o odejsciu od
muzyki w MIDI i zmianie formatu

na Audio CD. Nie chcac, aby muzyka
przyttoczyta rozgrywke, Reznor pod-
czas tkania soundtracku skupit sie
na potaczeniu subtelnosci z mrokiem
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bnego stuchania. Fanis

inneqo zdania.

Zupetnie

% Na szkicach
koncepcyjnych
widac byto twarz
bohatera - w grze
jego fizys pozosta-
wata detalem.

= Ptyta z orygi-
nalnego wydania
Quake'a.

i jednoczesnie maksymalnym budo-
waniu napiecia. To nieco kaskader-
skie podejscie zaowocowato jedng
z najbardziej unikatowych Sciezek
dzwiekowych w historii gier.
Quake uzyskat dziesie¢ nieopatrzo-
nych tytutami nagran (tytuty poja-
wity sie dopiero pdzniej, wymyslone
przez fanéw), ktére nadaty grze
niesamowity i posepny klimat.

Utwory dostepne na ptycie z grg
byty zupetnie inne niz wszystko, co
mozna byto do tej pory ustyszec.
Byty dtugie, rozwlekte, monotonne
i bardzo niepokojace. Cho¢ wtedy
po Trencie Reznorze i Nine Inch
Nails mozna byto raczej spodzie-
wac sie industrialnej masakry, to
péjscie w kierunku dark ambientu
okazato sie trafionym rozwigzaniem.
Sam Reznor stwierdzit, ze taki ksztatt
soundtracku do Quake'a narodzit
sie z checi stworzenia maksymalnie
posepnej atmosfery, a nie tworzenia
kolejnego albumu NIN. ,,Gra jest
do grania, a nie do stuchania, wiec
uwazam, ze kompozycje sg na tyle
rozwlekte i monotonne, ze oderwane
od gry nie maja racji bytu" - stwier-
dzit w ktéryms z wywiaddw.

Dzi$, po niemal dwudziestu
latach od premiery Quake'a, mozna
powiedzie¢, ze mistrz Reznor nie
miat w tym przypadku racji i odcisnat
swoje pietno na tytule, ktéry jest

L ='W sierpniu
\ odbyt sie

w Dalllas kolejny
‘QuakeCan,
a'kilka tygodnit*
wczesniej fani
ZjechaliFna
Quake Expo
2016.

krokiem milowym w dziejach elektro-
nicznej rozrywki. Soundtrack lgduje
w odtwarzaczach pomiedzy dzietami
innych industrialnych twércéw dos¢
czesto. Zresztg oddech Trenta Re-
znora czy NIN czu¢ nie tylko w dZwie-
kach - potwory w Quake'u mozemy
eliminowac za pomocga pukawek

o jakze dZwiecznych nazwach nail-
gun i supernailgun, a skrzynie z po-
ciskami do tegoz oreza opatrzone sg
logo znanego wszystkim industrialo-
wego zespotu Reznora.

NIE SAMYM QUAKIEM CZLOWIEK
ZYJE

Choc¢ sam Reznor, poza dokonaniami
zwigzanymi z Nine Inch Nails, udzie-
lat sie muzycznie gtéwnie w filmach
(zgarniajgc Oscara za film ,,Social
Network"), to nie opuscit zupetnie
Swiata gier. Inna produkcja

id Software, Doom 3, miata réwniez
brzmie¢ Reznorem, ale w ostatecz-
nosci udZzwiekowienie tego tytutu
powierzono Chrisowi Vrennie, byte-
mu cztonkowi NIN. Jesli komus chce
sie grzebac w sieci, to w krazacej po
internecie wersji alpha gry mozna
jeszcze ustyszec efekty pierwszych
prac frontmana NIN. Ostatnig pra-
cg Reznora przy grach okazat sie te-
mat przewodni do Call of Duty: Black
Ops Il. Czy bedzie to ostatnie jego
growe dzieto? Oby nie.
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Zachodzie.

= Pierwszy komer-
cyjny kosmo-
drom, Spaceport
America to taka
wspotczesna
wersja przystanku 52
dylizansowege-na. -
dawnym DZikim.=
i
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Kosmodromy

Stynne kompleksy, w ktorych rakiety startujg w kosmos — zarowno te wystuzone, jak
i dopiero co zbudowane —majg podobne felery, jak catkiem zwyczajne nieruchomaosci.
Ao ktos zbudowat na nie swojej dziatce, a to chybit w kalkulacji popytu na ustugi.
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ierwszym i nadal najwiekszym
Pkosmodromem na swiecie

jest zbudowany przez Rosjan
Bajkonur. To tutaj ruszyt w kosmos
pierwszy satelita, Sputnik, pierwszy
pies, Lajka, pierwszy cztowiek, Jurij
Gagarin, pierwsze sondy na Ksiezyc
i na Wenus, a takze pierwszy modut
Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej.
Zastuzony w historii lotéw kosmicz-
nych obiekt po upadku Zwigzku Ra-
dzieckiego nagle zmienit wtasciciela.

Teren i cata infrastruktura stat sie wia-
snoscig Kazachstanu, a Rosja musi je
teraz odptatnie wynajmowac. Zawarta
jest dtugoterminowa umowa najmu do
roku 2050 z czynszem w kwocie

15 milionéw dolaréw rocznie.

PIXEL

Centrum Kosmicz-
ne Kennedy'ego zy-
skato nazwe swojego
patrona doktadnie
w tydzieri po zama-
chu na JFK.

Bajkonur

Zatozony w 1955 roku
SWQ nazwe wziat od
potozonej o kilkaset kilo-
metréw wioski. Zrobiono
tak dla niepoznaki — po
to, by oficjalnie nie byto
wiadomo, gdzie faktycznie
znajduje sie kompleks.

Nalezy doda¢, ze wynajem jest
opfacalny, gdyz Amerykanie ptaca
Rosjanom 70 milionéw dolaréw za
kazdego astronaute dostarczonego
na orbite. Bajkonur przesladuje tez
pechowa data, 24 pazdziernika. W tym
dniu w roku 1960 doszto do wybuchu
rakiety na wyrzutni. Smier¢ poniosto
126 0s6b, a katastrofa zostata utaj-
niona przez Chruszczowa. Doktadnie
w tym samym dniu, ale trzy lata
pdzniej, wydarzyt sie kolejny powazny
wypadek. Od tej pory w dniu 24
paZdziernika nie wyznacza sie na
Bajkonurze zadnych startow.

Drugim znanym i zastuzonym
kosmodromem jest znajdujace sie
na Florydzie amerykanskie Centrum
Kosmiczne Kennedy'ego.




Startowaty stad wszystkie misje zato-
gowe NASA: Apollo, Sylab oraz misje
w ramach programu wahadtowcéw
kosmicznych. Ryk silnikdw startu-
jacych rakiet dociera do licznych
gapiéw, a samo Centrum jest czescio-
wo udostepnione do zwiedzania. Te
idylle maci jeden fakt - kosmodrom
zbudowany jest na wyspie nieopo-
dal Przyladka Canaveral. Szalejace

co roku w USA huragany powodujg
uszkodzenia wydm i plaz na wyspie,

a podnoszacy sie poziom morza moze
w koncu jg zalac. Pesymisci szacuja,
ze moze sie to zdarzy¢ nawet w ciggu
dekady.

Inne bolgczki ma nowiutki Port Ko-
smiczny Ameryka. Wybudowany zostat
w stanie Nowy Meksyk na potrzeby
turystyki kosmicznej, ktéra dla klienteli
73dnej przygdd i luksusu bedzie Swiad-
czy¢ Virgin Galactic. Firma planuje
suborbitalne loty widokowe, przy czym
start odbywac sie bedzie z wykorzysta-
niem lekkiego odrzutowego samolotu,
wynoszacego maty statek kosmiczny
na wysokosc 12 km, gdzie odpalany
bedzie silnik rakietowy pozwalajacy
osiggnac¢ putap 110 km. Dzieki poziomej
technologii startu kosmodrom nie
wyglada jak toporny obiekt industrial-
ny - przypomina raczej futurystyczne
lotnisko. Kojarzaca sie z pojazdem UFO
bryta hali odlotéw zostata zaprojekto-
wana w pracowni Normana Fostera.
Gtéwny mankament polega na tym, ze
ten kosmodrom pozostaje wiasciwie
nieuzywany od 2011 roku.

KosMODROMY m secret level

Virgin Galactic do tej pory nie urucho-
mit komercyjnych lotéw, a po kata-
strofie w 2014 roku zaczat rozwazac
porzucenie wielkiego gabarytowo
samolotu White Knight Two na rzecz
zwyktego Boeinga 747, co oznacza, ze
starty mogtyby odbywac sie z kazdego
tradycyjnego lotniska.

W Gujanie Francuskiej znajduje sie
kosmodrom uzywany przez Europej-
skg Agencje Kosmiczna. Zaletg jest
umiejscowienie blisko réwnika, gdzie
predkos¢ liniowa jest najwieksza,
poniewaz wynika z ruchu obrotowego
Ziemi. Przektada sie to na znacznie
lepsze osigqgi. Rakieta Sojuz wystrze-
lona z Bajkonuru moze wynie$¢ na
orbite 1,7 ton. Ta sama rakieta wy-
strzelona z Gujany moze wynies¢ na
orbite o catg tone wiecej. Jednak w tej
beczce miodu jest tez tyzka dziegciu.
Cho¢ Rosjanie wykonuja w Gujanie
starty rakiet Sojuz, to niestety nigdy
nie wezma one na poktad ludzi,

0 czym marzytaby ESA. Przyczyna jest
prozaiczna. Sojuz byt projektowany do
startéw w Zwigzku Radzieckim - w ra-
zie awarii i koniecznosci przerwania
misji lagdowat na ladzie, na rozlegtych
stepach. W Gujanie musiatby lgdowac
w wodzie, do czego zupetnie nie jest
przystosowany.

Najnowszy chifski kosmodrom,
Baza Kosmiczna Wenchang, potozony
jest na wyspie Hainan, najbardziej wy-
sunietym na potudnie skrawku Chin.

Bajkonur prowa-
dzi w statystykach
ilosci startow. Na
zdjeciu rosyjska
rakieta Progress
na stupie ognia
w drodze z zapa-
sami na Miedzy-
narodowgq Stacje
Kosmiczna.

Ladowanie rakiety na
oceanie na platformie
wielkosci chusteczki
donosawymaga
wielkiej precyzjiitutu
szazescia. Proby te s
podejmowane, by méc
wreszcie ponownie
wykorzystywac zbiomiki
na paliwo, silnikiiinne
elementy rakiet, ktére do
tej pory czesto byly po
prostu porzucane tam,
gdzie spadty.

Tutaj réwniez procentuje potozenie
blisko réwnika, a misje zatogowe beda
mozliwe z wykorzystaniem nowych
chinskich rakiet no$nych, Dtugi Marsz 7.
Wadg tej lokalizacji jest wilgotny, tro-
pikalny klimat, ktéry ma niekorzystne
dziatanie na niezabezpieczony sprzet
elektroniczny. Chinczycy musza wiec
specjalnie projektowac catg elektroni-
ke tak, by byta wodoodporna.
Ostatnim krzykiem mody jest
kosmodrom ptywajacy, wykorzystany
przez SpaceX przy udanym tescie
ladowania rakiety w celu jej ponownego
wykorzystania. Kosmodrom w wersji
compact zbudowany jest na bazie du-
zej barki, sterowanej zdalnie jak dron.
Mobilny kosmodrom miatby sporo
zalet. Starty mozna bytoby przepro-
wadzac doktadnie z réwnika, a w razie
niepogody bez problemu zrobic to
z innego miejsca. Wykorzystywane
przez SpaceX ptywajgce ladowisko
ma powierzchnie 90m x 50m.
Ze wzgledu na rozpietosc¢ samej
rakiety ze statecznikami wymagana
doktadno$¢ pozycji lgdowania wynosi
10 metréw. To jak szukac szpilki w stogu
siana, pedzac w jego strone z predko-
$cig kilku machéw. Szanse na udane
lgdowanie to obecnie mniej wiecej pot
na pét, wiec niepredko zobaczymy
zatogowe loty z platform morskich. ba

SUNGUSKA
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NIEWIELE JEST 5POs0BOW,
MY POCZUL SIE, JAK PRAWDZIWY
BADASS, GRANIE W BATMANY
OD ROCKSTEADY TO JEDEN

FRANCUSKIM TUZ PRZED
ZAMKNIECIEM POBLISKIESD
SPOZVWEZAKD JEST TWoIA!
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DLA SREDMIED
JAKOSCI CZLOWIEKA,
SREDMIESD WZROSTU

| INTELIGENCTL,
POCHODZACESO ZE
SREDNIED WIELKOSCI

MIASTA, LEZACEGO
W SREDNIE] WIELKOSCI
KRAJU, NA 5SREDMIED
WIELKOSE
KONTYNEMCIE..,

-k

POZA RIDDICKAMI OD STARBREEZE
MIE ZNAJDUJE GIER, W KTORYCH
CZUEBYM SIE TAK NAPOMPOWANY

POTEGA PO ODLOZENIU PADA.
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8 6 Full Motion Video na poczatku lat dziewiecdziesiatych stato sie 9 O Historia komputerowych wyscigéw samochodowych w pigutce.
najmodniejsza metodg tworzenia postaci w grach. Trendy, epoki, tytuty, firmy, plus zaduma, dlaczego ten gatunek byt kiedys tak wazny.

9 8 Sherlock Holmes pojawia si¢ w grach od 30 lat, a jego populamos¢

jest obecnie tak duza jak nigdy wezedniej.

] 0 2 Kilka miesiecy po premierze nowego Dooma przedstawiamy obszerny
artykut dowodzacy, dlaczego nowego dzieto id Software wielka gra jest.

] 0 6 Swiat Olkiego na mate Atari przypominat troche Pyjamarame, ale byt od niej o dekade
starszy. Powstat w dobie, gdy tylko w Polsce produkowano jeszcze gry na ten komputer.




Phantasmagoria
kosztowata 4,5
miliona dolaréw. Tyle
<o, Cztery pokoje”.

Ze wzgledu na czem
ibiel Prize Fightera
zesto zestawiano ze
Wiciektym bykiem”.

Night Trap to

istny odpowiednik
zakazanych niegdy$
Video nasties”.

n Materiat do Ground

Zero: Texas rejestro-
wanozaz czterech

kamer réwnoczesnie.
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Ciggta rywalizacja sztuk wizualnych odbywa sie z korzyscig dla odbiorcy

i zupetnie naturalng rzecza jest wzajemne podpatrywanie interesujgcych
rozwigzan. A jednak Full Motion Video, docelowo miks gier wideo z kinem,
koniec koncow okazat sie jedynie mrzonka. Dlaczego?

Bartosz Czartoryski

dawaé si¢ moze, ze pod ko-
Z niec lat szesédziesigtych na
montrealskim Expo spelnito
si¢ marzenie niejednego kinoma-
na: oto pokazano film, na ktérego
akcje widz mogl wplynaé, siedzac
w wygodnym fotelu.

W czechostowackim , Kinoautomacie”
podczas pokazu zatrzymywano film
dziewieciokrotnie, a moderator liczyt
glosy zgromadzonej na sali publicz-
nosci, ktéra decydowata o nastepnym
kroku bohatera. Céz, podobna cieka-
wostka sie nie przyjeta i nie zostata
przeszczepiona na inne projekty

z prostego powodu - kino to medium,
ktére nie wymaga i nie potrzebuje
bezposredniej interakeji odbiorcy. Ba,
czynnie sie jej opiera. Rozumieli to
nawet tworcy ,, Kinoautomatu”, ktéry
ostatecznie okazal sie prestidigita-
torska sztuczka i scenariuszowym
trikiem, bo i tak dokonane wybory
sprowadzaty akcje do jednego punktu
stycznego. Dlatego fantastyczny sen
mitosnika dziesiatej muzy pozostat
jedynie niezrealizowanym scenariu-
szem spod znaku ,a co by bylo, gdy-
by...?”. Odpowiedz juz poznali$émy: nic
szczegblnego. Zreszty samo zalozenie

jest cokolwiek chybione.

Moze nie tyle uniemozliwia ono stwo-
rzenie spdjnej opowiesci narracyjnej,
co, niejako paradoksalnie, ogranicza ja
przez namnozenie mozliwosci, bo albo
tworzy alternatywne rozwigzania fa-
bularne, z ktérych zadne nie jest tym
nadrzednym, albo, jak przy ,Kinoau-
tomacie”, sprowadza sie do swoistej,
chociaz sprawnie skonstruowane;j,
iluzji. Zreszta kino zawsze byto — i na-
dal jest - sztuka poszukujaca, chetnie
korzystajaca z nowinek technicznych
inowatorskich rozwigzan for-
malnych.




Nie powinien dziwi¢ w tym kontekscie
zainicjowany przez branze rozrywki
elektronicznej mariaz filmu i gier wi-
deo, a wlasciwie ich zespolenie w po-
staci FMV, ktére miato by¢ przeniesie-
niem do$wiadczenia interaktywnosci
na grunt innego medium. Powstata
hybryda jest wyrazem chybionego
wyobrazenia na temat potrzeb graczy.
Swoja droga rynek sam dokonat ich
brutalnej weryfikacji.

A moze niestusznie jest w rozwa-
zaniach na temat FMV wychodzi¢
od kina? Bo to przeciez gatunek
(Full Motion Video rozumiane jako
interaktywny film nalezy rozpatrywac
w takiej wlasnie kategorii) przynalez-
ny predzej elektronicznej rozrywce
niz filmowi. Zostal stworzony, aby
poszerzy¢ oferowang graczowi game
doznan i spreparowany na dobra
sprawe jeszcze w epoce swoistego

prymitywizmu.

Lecz nawet, jesli patrzymy z tej strony,
pozostaje spojrzec na sprawe tez

z drugiej. Bo o ile kino od interaktyw-
nosci stroni - tak, prosze wybaczy¢
ten banat - to gry przeciez do niej
wlasnie sie garna, a rozgrywka

w FMV praktycznie wyklucza cigglosé
czynnego udziatu. To, jak sie wydaje,
jest niejakim sprzeniewierzeniem

sie podstawowej zasadzie i sensowi
istnienia tego medium. Istotny pozo-
staje réwniez kontekst historyczny, bo
interaktywne filmy przyszty po prostu
za wczesénie, kiedy dostepna technika
nie pozwalala na ich plynne dziatanie.
Nie by? to jednak jedyny problem, z ja-
kim borykata sie owa nowinka. Nie byt
to réwniez pow6d ostatecznej porazki
Full Motion Video.

Ogoélna idea jest jasna. Méwiac
wprost: FMV jako podstawowe narze-
dzie narracyjne wykorzystuje materiat
filmowy. Gracz ma na niego pewien
wplyw, ale nie modeluje uprzed-
nio przygotowanej

|
Pionierzy

Access Software z Salt
Lake City na poczatku

lat dziewiecdzisiatych
tworzyto podstawy

gier opartych na FMV.
Wydane wyfacznie na PC
Countdown czy Martian
Memorandum posiadatay
digitalizowane postaci oraz
krotkie animacje w trakcie
dialogow.

Swiat Texa Mur-
phy’ego zostat
poszerzony

w powiesciach.

n Tytuly Telltale
Games, choc bez
FMV, s3 interaktyw-
nymifilmami.

n Kinoautomat,
mimo ze nowa-
torski, nie byt zbyt
filmowy”.

rzeczywistosci, lecz funkcjonuje
w niej, zmieniajac w pewnym stopniu
bieg narracji. Definicja ta, jakkolwiek
malo precyzyjna, moze postuzyc¢ za
wspélny mianownik dla interaktyw-
nych filméw w poczatkowym okresie
ich istnienia. Nie oznacza to braku
réznorodnosci fabularnej. Raczej
wskazuje na monotonie mechaniki,
wymuszona i technicznymi ogra-
niczeniami, i samymi zalozeniami
gatunkowymi. A jednak dwa pierwsze
tytuly wykorzystujace FMV i wy-
puszczone na laserdyskach, Astron
Belt i Dragon’s Lair (oba z 1983 roku),
do$¢ znaczaco réznily sie od siebie
sposobem rozgrywki. Pierwszy tytul
to nic innego, jak kosmiczna strzela-
nina faczaca animacje komputerowa
z gotowym materialem filmowym

(za ktory postuzyly japonskie filmy
science fiction). Drugi, kultowy juz,
byt recznie rysowana animacja, gdzie
graczowi chwilami oddawano kontrole
nad poczynaniami bohatera poprzez
naci$niecie przycisku lub skierowanie
manetki w odpowiednim kierunku, co
dawato utude wyboru. I choé¢
Dragon’s Lair okazat sie catkiem
sporym sukcesem finansowym, byt
réwniez znakomita egzemplifikacja
bolaczek, na ktére narracyjne gry
FMV cierpialy nie tylko w erze
automatowej.




Zadaniem gracza byta ochrona
zamknietych w domu kobiet przed
spragnionymi ich krwi wampirami,
poprzez przelgczanie zamontowanych
tam kamer i uruchamianie odpo-
wiednich putapek. Rzecz jasna kazda
czynno$c¢ skutkowata uruchomieniem
sekwencji filmowej (,Over 1,5 hours
of real video!” - informowata oktadka)

Producent Night Trap Tom Zito do dzisiaj jest aktywny i emienila bieg wydarsets Zresaty
. , e s 7 ega stala si¢ nadziej az
w branzy, ktorg sam okresla jako,,styk mediow i technologii”. s piec  sedimiu tytulow startowych
Przez cate lata dziewiecdziesigte on, jak i jego firma Digital By o #lbo podpadalo pod E:;it;?:ﬁ;&_o
Pictures, byty obiektem atakow prasowych. ™ B nego filmu i to mimo niedoskonatosci
chodiazby ze 6wczesnych ptyt skutkujacej dtugim
StarTreka Il” czasem dogrywania i brakiem ptynno-

Pomijajac problemy natury praktycznej,
jak dwukrotnie wyzsza cena zetonu
ikrétszy czas spedzony przy grze (spo-
wodowany nierzadko przypadkowoscia
dokonywanych wyboréw), Dragon’s Laira
obnazaly niedostatki narracyjne. Kiedy
podczas jednej rozgrywki ginelo sie,
wybierajac $ciezke na prawo, juz znato sie
rozwigzanie. Nastepnym razem nalezato
poj$¢ wlewo, co sprowadzato rozgrywke
do metody préb i bledéw.

Tak czy inaczej, popularnos¢ tytutu
przyczynita sie do powstania gier na-
$ladowniczych oraz kolejnej propozy-
cji animatora Dona Blutha, Space Ace,
opierajacej sie na podobnych zasadach
rozgrywki - z ta wszakze réznica,
ze $wiat fantasy zostal zastapiony
przez odlegte galaktyki.

Prawdziwa historia narracyjnych gier
EMV rozpoczela sie jednak w roku 1985,
kiedy to amerykanska firma zabawkar-
ska Hasbro opracowywata
konsole NEMO.

Cho¢ sprzet ten (co ciekawe, wyko- $ci wyswietlanego obrazu, nie méwigc

Chcac podkresli¢

2wiazkiswoje juz o ubogiej palecie kolorystycznej.

rzystanym w nim no$nikiem miaty

by¢ kasety VHS) nigdy nie trafil do Pienigdze wydawane przez firme

gryzfimem,
sprzedazy, Hasbro pozostawilo po tworcyseriiWing ~ na podobne eksperymenty nie byly
sobie kilka rozgrzebanych projektéw Commander mate. Po sprzymierzeniu sie z Digital
EMYV, ktére potem przytulila Sega, na zatrudnili znane Pictures, Sega przeznaczyta spore
zkina twarze.

czele z kontrowersyjnym Night Trap $rodki na realizacje chociazby Ground

(wowczas zatytutowanym Scene of Zero Texas (trzy miliony), ktéra to
the Crime) oraz Sewer Shark. Obie

gry ukazaly sie na plytach nakonsole

gra zostala wyrezyserowana przez

hollywoodzkiego wyrobnika Dwighta
Sega CD i zarobily catkiem niezle H. Little’a, majacego na koncie na
pieniadze, nawet jesli wezmiemy pod przykltad czwartg czes¢ serii , Hallowe-
uwage spory budzet przeznaczony na en” oraz ,Wybranca $mierci”

produkcje — kosztowaly odpowied- ze Stevenem Seagalem.

nio péttora miliona i trzy miliony
dolaréw. Z obu tytuléw ciekawszym
z dzisiejszej perspektywy wydaje sie
wykorzystujace estetyke horroru
Night Trap (Sewer Shark bylo
kosmiczng strze-
laning).




Nie byto to jedyne branzowe nazwi-
sko, jakie pojawito sie na oktadkach
gier FMV. Do Night Trap zatrudniono
znang aktorke telewizyjng Dane
Plato, a Prize Fightera wyrezysero-
wal Ron Stein, znany z pracy przy
»Rockym” i ,Wscieklym byku”. Nie
zmienia to jednak faktu, ze wiekszo§¢
interaktywnych filméw, nie tylko na
rzeczona konsole, byla stabo zrealizo-
wana pod wzgledem warsztatowym.
Ponad potowa gier w poczatkowej
fazie istnienia konsoli Sega CD ko-
rzystata ekstensywnie z Full Motion
Video. Niestety, FMV nie mogto
konkurowac z rozpoczynajaca sie eks-
pansja 3D. Fani nie dostawali swoich
ulubionych tytutéw powigzanych
z flagowymi markami firmy, produk-
cja nierzadko balansowala na granicy
optacalnosci, a interaktywne filmy
nie mialy dobrej prasy i czestokro¢
byty klasyfikowane jako brutalne
gry zdecydowanie nieprzeznaczone
dla catej rodziny. Oczywiscie na Sega
CD ich historia sie nie koriczy. Na
komputery domowe w erze CD-ROM
wyprodukowano przeciez wiele gier
wykorzystujacych FMV i wspomina-
nych dzi$ z rozrzewnie-

Naleza do nich chociazby Phanta-
smagoria czy Under a Killing Moon,
ktére catkiem udanie wykorzystywaty
format przygodéwek point&click i od-
dalaty sie od konwencji przeniesionej
zywcem z gier paragrafowych, oferujac
pelniejsze doswiadczenie interaktyw-
nosci. Ale i one borykaly sie z trudno-
$ciami wynikajacymi z ograniczonego
miejsca na dyskach i ptytach oraz
kosztéw produkgji. Poza tym okazy-
waly sie bolesnie liniowe. Szkoda byto
jednak zrezygnowac z badz co badz
obiecujacej techniki, dlatego wcigz

jej uzywano, chociaz z czasem ulegta
ona znacznym przeobrazeniom. FMV
zaczeto wykorzystywac (poczawszy od
Wing Commandera III: Heart of the
Tiger) przede wszystkim w scenkach
przerywnikowych pomiedzy sekwen-
cjami interaktywnymi. Z czasem

stalo sie to niejakim standardem
uatrakcyjniajacym rozgrywke. Obecnie
nawet zywi aktorzy uzyczajacy swoich
twarzy i umiejetnosci w grach wideo,
poddawani sa najczesciej obrébce
komputerowej.

Dzi$ samo pojecie interaktywnego
filmu funkcjonuje w oderwaniu od
Full Motion Video. Méwi sie o nim
w odniesieniu do samego

Historia HMV to
takze dzieje wielu
zapomnianych kon-
sol. NEMO, 3D0, Philips
(D-ito tylko niektdre ze
sprzetow, ktdre wyprze-
dzaty swoj czas, a jednak
polegty na rynku.

Na podstawie
Space Ace
powstata nawet
kreskowka.

E Her Story powsta-
fozrozczarowania
autora grami detek-
tywistyznymi.

n Until Dawn jak
mato ktdra gra
wykazuje pelne

zrozumienie kon-
wendji filmowej.

sposobu rozgrywki, a nie techniki,
w jakiej gra zostala zrealizowana.
Mozliwosci dzisiejszego sprzetu
umozliwiaja zaplatanie linii fabu-
larnych niczym misterna pajeczyne,
jak w niedawnym Until Dawn czy
epizodycznych grach od Telltale, ktére
siegaja do fundamentalnych zatozen
konwencji podobnej niegdysiejszym
grom paragrafowym, znacznie je
rozbudowujac i podporzadkowujac
wymogowi interaktywnosci. Jak
wyglada jednak przysztos¢ FMV i czy
w ogéle mozna méwi¢ o jakiejkolwiek
przyszlosci? Sporo szumu narobito
ubiegtoroczne Her Story napisane
iwyrezyserowane przez Sama Barlo-
wa. Jedna jaskétka wiosny nie czyni,
cho¢ od stycznia trwaja juz prace
nad sequelem. By¢ moze nareszcie
nadszedt czas, kiedy FMV mozna
wykorzystac zgodnie z inicjalnym
zamiarem, nie ogladajac sie na tech-
niczne ograniczenia i niedoskonatosci
nosnika.

Chyba ze na to jest juz za pézno. b




PRZEWODNIK PO WIRTUALNYCH WYSCIGACH

Wspoitczesne gry wyscigowe stanowia graficznie
dopieszczone produkcje, w ktorych mozemy niemalze
policzyc liscie na mijanych przez nas drzewach.
Tymczasem wszystko zaczeto sie od pojawiajgcych sie

na ekranie monitora kilku biatych kresek i kropek.

Marcin Kiendra

atunek ,,samochodéwek” jest
nierozerwalnie zwigzany

z historia elektronicznej

Skomplikowany
$wiat symulacji
Formuty 1 prébowano
oddac juz na 8-bitow-

rozrywki. Kiedy przychodzi do wy- cach.

mienienia najstarszych tytulow,
to na mysl przychodza Space War,
Pong czy Space Invaders.

Tymczasem jednym z zapomnianych,
ale waznych przyktadéw, jest Night
Driver wydany w 1977 roku przez Atari,
ktéry byl pierwsza produkcja umozliwia-
jaca graczom zabawe za kierownica wir-
tualnego samochodu. Z racji raczkujacej
technologii, oprawe graficzng ograniczo-
no do minimum - otoczenie stanowito
czarne tlo, po ktérym przesuwaly sie PAERRRENRRR AT AAEN R NN
biate prostokaty symbolizujace stupki
umieszczane przy krawedzi jezdni.

Pomimo tej ascezy widok z perspektywy

pierwszej osoby dawat catkiem zgrabny
efekt 3D.

Chase H.Q. - tajniacy w Porsche w poscigu
za przestepcami na podmiejskiej obwodnicy.




O krok dalej poszto Vectorlogic ze

swoja produkcja Speed Freak (1979),
tworzac wektorowe srodowisko, dzieki
czemu obcowanie z gra musialo by¢

W owym czasie niesamowitym przezy-
ciem, nieporéwnywalnym z odbijaniem
paletkami pitki w Pongu. Na ekranie
rozposcierala si¢ zbudowana z biatych
linii droga, co chwila skrecajaca wlewo
lub prawo. Na dodatek pojawiaty sie

na niej inne pojazdy i piesi spacerujacy
po poboczu. Gracze dostawali w swoje
rece duzy automat arcade wyposazony
w kierownice, czterostopniowa

skrzynie biegéw oraz pedaty gazu
ihamulca. Nie zapomniano tez o takim
drobiazgu, jak popielniczka. I to wszyst-
ko w momencie, kiedy gry wideo dopiero
co zaczely szerzej wchodzi¢ na rynek.
Przy okazji wydania Speed Freak
wydawalo sie, ze grafika 3D szybko
zagosci w kolejnych grach wyscigowych,
tymczasem branza poszta w inng strone,
amianowicie w kierunku klasycznego
2D z widokiem z perspektywy trzeciej
osoby. Pierwsza byla Sega, ktéra w 1981
roku wypuscita Turbo oferujace szybka

ikolorowa oprawe oparta o klasyczne

Automaty z Pole
Position mozna byto
spotkad w wielu
polskich salonach
gier.

Road Race to
jeden z najlepszych
8-bitowych raceréw
i powod do dumy dla
Atarowcow.

sprite’y, przy okazji wprowadzajac
kolejne innowacje w postaci zmiennych
warunkéw atmosferycznych oraz cyklu
dnia i nocy. Zadbano réwniez o takie de-
tale, jak wlaczanie reflektoréw w tunelu
po to, aby w stozku $wiatta zobaczy¢
nadjezdzajace samochody. W tamtym
okresie najwiekszy rywal Segi, czyli Na-
mco, wydat jeden ze swoich najwiekszych
hitéw - Pole Position, ktére stalo sie
ambasadorem gatunku, inspirujac przez
lata kolejnych deweloperéw. Nie dos¢, ze
produkcja byta niesamowicie grywalna,
to jeszcze jako pierwsza wykorzystywala
licencje Formuty 1, odwzorowujac kulto-
wy w tym sporcie tor Fuji Speedway oraz
podzial zawodéw na kwalifikacje i wyscig
wlasciwy. Pole Position wprowadzato
istotna nowos$¢ w postaci mozliwosci
faktycznego ukonczenia gry przez doje-
chanie do mety na okreslonym miejscu
stawki. Inne tytuty umozliwiaty jedynie
zabawe na czas, ktéra mozna bylo prze-
dtuzaé w nieskonczonos¢, wrzucajac do
automatu kolejne monety.

OFENSYWA SEGI

Wyscigi, ktére pojawialy sie w salonach
arcade, wcigz wyprzedzaly o kilka
dtugosci analogiczne tytuly dostepne
na konsole czy popularne 8-bitowe
komputery. R6znica byta oczywista

— duze, dedykowane konkretnym grom
automaty wyposazano w wygodne fo-
tele, imitacje kokpitu oraz caty osprzet
niezbedny do prowadzenia wirtual-
nego samochodu. Wiekszo$¢ maszyn
miata solidne metalowe elementy,
ktére musiaty znosic ciagle szarp-
niecia i przecigzenia, bo w emocjach
towarzyszacych walce na trasie grato
sie przeciez calym cialem.
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Wymyslne konstrukeje byly domena
Segi, serwujacej klientom salonéw
arcade kolejne niespodzianki, jak choc¢by
w wypuszczonym w 1985 roku
Hang-On. Automat w wersji Deluxe
stanowit pelnowymiarowa replike
motocykla, ktéry sam w sobie pelnit role
kontrolera, poniewaz wchodzac w zakre-
ty, grajacy musiat przechylac sie na boki,
powodujac w ten sposéb skret maszyny
na ekranie monitora. Podziw budzita tez
zastosowana technologia skalowania
sprite’6w, nadajaca grze niesamowita
szybkos¢ dziatania, bijaca wszystko, co
mozna byto do tej pory zobaczy¢ w grach
wideo. Gléwnodowodzacy produkcja Yu
Suzuki wraz z oddziatem AM2 od Segi
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Na drogach
OutRun momentami
panowat Scisk jak
na popularnej Zako-
piance w szczycie
sezonu.

> 1 H L"-‘ -.j

przygotowat rok pézniej kolejny duzy
hit, noszacy ®azwe OutRun, z ktérym
wiaze sie historia jego wielkiej pasji

i determinacji. Pomyst pojawit sie, kiedy
Japonczyk zobaczy! film ,,Cannon-

ball Run”, skupiajacy sie na szalonym
wyscigu od zachodniego do wschodniego
wybrzeza USA, co wydawalo mu sie
$wietnym materiatem na gre wideo.

Tuz po rozpoczeciu prac nad OutRun Yu
Suzuki wyjechat w podréz stuzbowa do
Europy, co mialo diametralny wptyw na
produkcje. Zachwycony $rédziemnomor-
skim krajobrazem, zdecydowal, ze to
jednak Stary Kontynent bedzie stanowit
tlo wyscigu. Kolejnych kilka dni spedzit
z kamera w najpiekniejszych zakatkach

Palenie gumy w sportowym kabriolecie
z piekna dziewczyng w fotelu pasazera.
Zaczynamy wyscig w OutRun!

Europy, odwiedzajac Lazurowe Wybrze-
ze, wloskie winnice i alpejskie przetecze.
W Monte Carlo natknat sie na zaparko-
wane pod kasynem wsciekle czerwone
Ferrari Testarossa w wersji cabrio,

ktore zrobito na nim tak piorunujace
wrazenie, ze z miejsca stalo sie gléwnym
bohaterem gry. Ambitny Japonczyk pra-
cowat po 12 godzin na dobe przez prawie
rok, kierujac zespotem ludzi odpowie-
dzialnych za nowa produkcje. Przez caly
ten czas nie rozstawat sie z notatnikiem
idyktafonem, na ktérych gromadzit
kolejne pomysty. Yu Suzuki wspominat
w wywiadach, ze nowe rozwiazania
przychodzilty do niego nawet podczas
snuiwszystkie skrzetnie zapisywal.
Wielki sukces gry byt w pelni zastuzony
igracze chetnie wrzucali drobne do
automatéw, zeby méc nacieszy¢ sie jazda
sportowym kabrioletem z blondynka na
siedzeniu pasazera.

OutRun stat si¢ jedna z najbardziej
dochodowych marek Segi, ktéra do-
czekata sie facznie 10 kolejnych odston
i spin-offéw oraz niezliczonej ilosci kon-
wersji na domowe platformy. Odpowie-
dzig Namco na rosnaca w site Sege byto

Automaty dedy-
kowane grom
wyscdgowym
zawsze wyrdz-
nialy sienatle
konkurengji.
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SEGA nie oszczedzata na automatach.
Solidna obudowa, wytrzymate elementy
imocny system audio w OutRun.

W wiekszych salonach arcade wyscigi
faczono w kilka stanowisk, pozwalajac
rywalizowac na czas.

Nawet pomimo prostoty gry do automa-
tuze Speed Freak ustawiaty sie kolejki os6b
cheacych pokreci¢ kierownica.

Tak wyglada nieco zapomniany automat
Z pierwsza gra wyscigowa Night Driver
21977 roku.



Final Lap, czyli nieoficjalny nastepca
Pole Position. Nowe wyscigi Formuly 1
nie doréwnaty popularnoscig wielkiemu
poprzednikowi, ale wprowadzily nowosé
w postaci faczenia ze soba kilku sztuk
automatéw, dajac mozliwosc gry az
o$miu osobom jednoczes$nie.

AMIGA NA PROWADZENIU

Chociaz najlepsze produkcje wyscigowe
mozna bylo znalez¢ przede wszystkim

w salonach arcade, to kawalek swojego
tortu otrzymatly réwniez komputery
domowe. Posiadacze malego Atari

mogli sprawdzi¢ si¢ w wyscigu przez

USA w grze Road Race, przedzierajac sie
przez zakorkowane drogi miedzysta-
nowe, unikajac patroli policji, pilnujac
poziomu paliwa i przy okazji starajac sie
nie zatrze¢ silnika przez nieumiejetne
obchodzenie sie ze skrzynia biegéw.
Commodorowcy chwalili natomiast Test
Drive, gléwnie ze wzgledu na niesa-
mowite jak na tamte czasy wykonanie.
Firma Accolade umiescita w grze pie¢
sportowych wozéw takich marek, jak
Ferrari czy Lamborghini, ktérych plakaty
zdobily $ciany w pokojach nastolatkéw.
Kazdy z nich byt zaprezentowany za
pomoca zdjecia oraz szczegdtowego opisu
parametréwi — co najwazniejsze — miat
wiernie odwzorowang deske rozdzielcza
z pracujacymi zegarami. To byla jedna

z pierwszych gier, przy ktérych progra-
misci §cisle wspotpracowali z producen-
tami samochodéw w celu jak najlepszego
oddania wrazen zjazdy danym modelem.

A co byto powodem do dumy wiasci-
cieli ZX Spectrum? Pod koniec komercyj-
nego zycia tego komputera gracze dostali
w rece Chase H.Q., bedace wysmienita
konwersja popularnej gry znanej z au-
tomat6w. Za port odpowiedzialny byt
nie kto inny, jak brytyjski Ocean, z czym
wigze sie dosy¢ zabawna anegdota. Ot6z
kiedy do firmy dostarczono kompletna
maszyne arcade, zeby programista
Jon O’Brein mégt doktadnie zapoznac
sie z gra, ttumy pracownikéw ,przy-
padkiem” odwiedzaly jego pokéj, zeby
pogra¢ podczas fajrantu.

Chase H.Q. klimatem przypominato
serial ,Miami Vice”, gtéwni bohatero-
wie wygladali jak ekranowi gliniarze
- Crockett i Tubbs, ktérzy, dziatajac pod
przykrywka, $cigali po autostradzie
czarnym Porsche gang przemytnikéw

narkotykow. Cieszyla szczegélowa

Lotus to symbol dominacji Amigi na poczatku lat dziewieédzie-

sigtych. To wiasnie do tej gry musieli réwnac inni wydawcy.
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Mocng strong serii Lotus byta mozliwos¢ gry
w dwie osoby na podzielonym ekranie. Kanapowy
multiplayer ery 16-bit.

Amiga rzadzita w kwestii wyscigow.
Miesigcami mozna byto szlifowa¢ wyniki
na trasach Skidmarks, Vroom, Super Cars
azy 4D Sports Driving.
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grafika, przyzwoita plynnoé¢, synteza
mowy wydobywajaca sie z ,,bzyczka”
zajmujaca az 12KB pamieci (, Let’s go,
Mr Driver!”) oraz obecnos¢ outro, ktére
zamiast typowego wtedy suchego tek-
stu, bylo wykonane w formie sekwencji
obrazkéw, co bylo satysfakcjonujaca
nagroda za ukonczenie gry.

Jednak wszystkie te tytuly bladly
w poréwnaniu z amigowym hitem
Lotus. Gra, ktéra doczekata sie trzech
weielen, do dzisiaj jest grywalna
iwspominana przez mito$nikéw retro.
U szczytu popularnosci , Przyjaciétki”
trudno byto o lepsze wyscigi. Dyskietki
z Lotusem mieli praktycznie wszyscy,
bez wzgledu na preferencje gatunkowe
gier. Ta genialna produkcja byta wistocie
dosy¢ prostym kawatkiem kodu, co
przyznawal sam jej twérca, Shaun
Southern. Poszczegélne trasy byty two-
rzone w edytorze ograniczonym do kilku
elementéw: odcinki proste, zakrety oraz
wzniesienia. Komputerowi kierowcy
poruszali sie metodycznie od krawedzi
do krawedzi jezdni oraz mieli zadana
stala predkos¢. Ponadto nie byli w stanie
sie wyprzedza¢ - kiedy jeden samochéd
zblizal sie do drugiego, ,przekazywat”
mu swoja predko$¢, samemu zwalniajac.
Jednak tak naprawde z punktu widzenia
czystej rozgrywki nie mialo to znaczenia
igracze bawili sie doskonale, szczegdl-
nie, ze istniala mozliwo$¢ $cigania sie

w dwie osoby na podzielonym ekranie.
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Firma Magnetic Fields kuta zelazo, poki
gorace, dzieki czemu sequele nadjechaty
dosy¢ szybko. Dwie kolejne czesci to
przyktad rzetelnie przygotowanych
kontynuacji: trasy byty mocno zréznico-
wane, oferujac $ciganie sie na oénie-
zonych odcinkach, w gestej mgle czy

na podmiejskiej obwodnicy, lawirujac
miedzy nadjezdzajacymi z naprzeciwka
samochodami. Inne gry tez chetnie za-
pozyczaly rozwigzania z Lotusa, a mowa
tu o takich tytutach, jak Crazy Cars 3,
Top Gear i przede wszystkim Jaguar
JX220, ktéremu jakosciowo najblizej
bylo do dzieta Shauna Southerna.

W STRONE SYMULACJI

W latach osiemdziesiatych gry wyscigo-
we obracaly sie w gatunku arcade z tej
przyczyny, ze byly przystepne i fatwe

do opanowania. Symulatory nie mialy
racji bytu na automatach, a komputery
8-bitowe miaty za malo mocy obliczenio-
wej, zeby na powaznie bawi¢ si¢ na nich
w bardziej skomplikowane produkgje.
Jednak niekt6rzy deweloperzy nie
poddawali sie i drazyli temat realizmu.
Juz w 1983 roku na rynku pojawilo sie
Chequered Flag od Psion Software, ktére
pozwolilo posiadaczom ZX Spectrum
zasig$¢ za kierownica Formuly 1.

I to wjakim stylu! Po raz pierwszy na
komputerach domowych zastosowano
widok z kokpitu bolidu z uwzglednie-
niem najwazniejszych wskaznikéw.
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Super Hang-On
stat sie najpopular-
niejszymi wyscigami
motocyklowymi,
jakie ukazaty sie

w salonach arcade.

Test Drive to
gra z najlepszym
widokiem FPP, jaki
mozna byto znalez¢é
na Cé4.

Stunt Car Racer
byt tytutem dla wy-
trwatych. Niedzielny
gracz odpadat juz
w pierwszym etapie.

Podczas jazdy gracz musiat dba¢ o opo-
ny, temperature silnika i obserwowaé
poziom paliwa. Wiekszos¢ z dostepnych
toréw byta odzwierciedleniem praw-
dziwych miejsc przeniesionych do gry
iscie chalupnicza metoda. Programisci
korzystali z albumu poswieconego krélo-
wej motosportu, zawierajacego rysunki
poszczegdlnych tras, po czym mierzyli
fragmenty za pomoca skaléwki i przeno-
sili zebrane dane do pamieci komputera.
Zabawa w Checkered Flag wymagata
sporo treningu i samozaparcia, szcze-
golnie kiedy rynek kusit duzo prostszy-
mi strzelaninami i platforméwkami.
Pomimo dobrej sprzedazy nigdy nie
ukazata sie kolejna cze$¢ gry, poniewaz
polityka wydawnicza Psion Software nie
przewidywata wydawania sequeli.

Pomyst zrobienia symulacji pociagnat
rok p6zniej Geoff Crammond w swoim
Revs na BBC Micro. Chociaz w grze
znalazl sie tylko jeden tor (brytyjski
Silverstone), to zostal wykonany z nie-
zwykla starannoscia, a cala reszta za-
sob6w sprzetowych poszta w fizyke i S
komputerowych kierowcéw, ktére z caty
pewnoscig mozna uznac za czotéwke na
o$miu bitach. Ta drobiazgowos$¢ wyni-
kata z zafascynowania autora $wiatem
F1. Nie tylko nalogowo ogladat wyscigi,
ale znat tez kilka oséb z tego otoczenia,
ktore stuzyty mu pomoca. Revs nie byt
jednak jego ostatnim stowem, poniewaz
na poczatku lat dziewiecdziesigtych
Crammond zastynal serig Formula One
Grand Prix, ktéra pod szyldem Micro-
prose doczekata sie w sumie czterech
odston. Pierwsza czes$¢ tworzyt samo-
dzielnie na Amige, przez prawie trzy lata
opracowujac silnik graficzny i system
zarzadzajacy calym wyscigiem. Dopiero
pod koniec produkgji zniecierpliwiony
wydawca przystal Crammondowi do
pomocy innych programistéw, ktérzy
pomogli dokoriczy¢ gre. F1IGP bez wat-
pienia bylo najbardziej spektakularnym
symulatorem wyscigowym, w jaki dane
bylo zagra¢ amigowcom.

ERA 3D

Kiedy na rynku pojawialy sie mniej lub
bardziej udane tytuty wyscigowe wyko-
nane z uzyciem ptaskich sprite’'ow, kilku
deweloperéw eksperymentowato z no-
wymi technologiami. Kolejnym krokiem
ewolugji dla przedstawionych wczesniej
produkeji wykorzystujacych grafike
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= Virtua Racing to
czyste arcadowe
szaleristwo w Swie-
cie Formuty 1. Zero
realizmu i masa
dobrej zabawy.

wektorowa, byty wypelniane wielokaty.
Juz w okolicach 1982 roku pracujacy dla
Atari Rick Moncrief i Max Behensky,
opracowali prototyp gry umozliwiajacy
swobodna jazde samochodem po tréj-
wymiarowym otoczeniu. Krach, ktéry
dotknal branze rok pézniej, zmusit
autoréw do odlozenia swoich planéw.
Panowie wrdcili do pracy pod koniec
1985 roku i nastepne trzy lata zajeto im
dokonczenie Hard Drivin’, ktére miato
stac sie symulatorem w pelnym tego
stowa znaczeniu. Ze wzgledu na skom-
plikowanie produkcja bylta przeznaczo-
na dla o$rodkéw szkolenia kierowcow
jako pomoc w nauczaniu podstaw
kierowania samochodem. Niestety,
odzew byl mizerny, dlatego po kilku
przerébkach i uproszczeniach Hard
Drivin’ wyladowat w salonach arcade.
W poréwnaniu z innymi zrecznoscio-
wymi wyscigami wymagal wiekszych
umiejetnos$ci i samozaparcia, ale rewan-
zowal sie znakomita oprawa i niesamo-
witymi wrazeniami z jazdy. Nowoscia
byla sama rozgrywka, w ktorej zamiast
typowych przejazdéw z punktu A do B,
nalezato pokona¢ odcinek sktadajacy
sie z elementéw kaskaderskich, takich
jak przeskok nad dwoma przyczétkami
mostu, petla 360° czy slalom. Automat
mial na poktadzie kierownice z techno-
logia Force Feedback, pelnowymiarowa
skrzynie biegéw i konkretny system
audio, wiernie oddajacy zaréwno prace
silnika, jak i dZwiek gniecionej blachy.

Jazde na krawedzi mozna bylo
kontynuowac w Stunt Car Racer, ktére
w pojedynke stworzyl wspomniany juz
Geoff Crammond. Pomyst przyszedt mu
do gtowy wlasciwie przypadkiem, kiedy
w telewizji ogladat zawody dragsteréw
- maszyn z poteznymi, plujacymi
ogniem silnikami, $cigajacych sie na od-
cinku % mili. O ile koncepcja zawodéw na
krétkim prostym odcinku nie zapowia-
dala sie atrakcyjnie, to juz jazda po trasie
przypominajacej rollercoaster mogta sie
sprzedac. Tym bardziej, ze bohaterem gry
uczyniono ponad 1000-konny pojazd.
Efektem dwuletniej pracy byta pompuja-
ca adrenaline jazda na krawedzi, w ktérej

e

Catkiem udany
eksperyment z digi-
talizowang grafika
w Final Lap.

<]
Podium

Formuta 1jako
najpopularniejszy sport
motorowy na swiecie
doczekat sie pokaznej liczby
gier zardwno z gatunku
skomplikowanych symu-
lagji, jak i przystepnych
Zrecznosciowek.

LA TIHE
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Hard Drivin charakteryzowaty dwie
rzeczy: dobrze odwzorowana fizyka $wiata
oraz wektorowa grafika.

nie mozna byto da¢ sobie momentu
wytchnienia, wcigz prébujac utrzymac
maszyne na pokreconym torze.

Ostatnim istotnym rozdzialem w wy-
$cigowym $wiecie prostych wielokatow
byt Virtua Racing (1992), wyrézniajacy
sie nowoscia w postaci mozliwosci wy-
boru jednej z czterech kamer, z ktérych
mozna byto prowadzi¢ bolid.

Rozwdj technologiczny trwat w naj-
lepsze, a coraz silniejsze podzespoty
w maszynach arcade pozwalaly przekra-
czac kolejne granice, wciaz dostarczajac
wiecej mocy niz obecne w domach
konsole i komputery. Kiedy w 1993 roku
inzynierowie pracujacy dla Namco pod
wodza Fumihiro Tanaki opracowali
kolejna rewizje plyty gléwnej, , System
327, grupa programistéw natychmiast
rozpoczeta tworzenie technologicznego
dema pokazujacego potencjat nowego
sprzetu. A co moglo by¢ lepszego niz
koncepcja super ptynnego wyscigu
z uzyciem graficznych fajerwerk6w?
Pomyst ewoluowal w gre znana jako
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Ridge Racer, jako pierwsza wykorzystu-
jaca wielokaty w potaczeniu z tekstura-
mi, dzialajac jednoczesnie z predkoscia
60 klatek na sekunde. Jego znakiem
rozpoznawczym byt tez drifting, czyli
prowadzenie samochodu w poslizgu
bokiem przez sekwencje zakretéw.

Automat Ridge Racer doczekat sie
az czterech dedykowanych obudéw,

z ktérych najwyzsza opcja byta zare-
zerwowana dla najpopularniejszych
salonéw arcade dysponujacych nie tylko
pokaznym budzetem, ale tez spora ilo-
$cig wolnej przestrzeni. W zamian w rece
graczy oddawano pelnowymiarowa re-
plike samochodu Eunos Roadster, ktéry
oprécz tak oczywistych element6w, jak
kierownica czy skrzynia biegéw, mial na
pokladzie dziatajaca deske rozdzielcza,
ajazde rozpoczynalo sie od przekrecenia
kluczyka w stacyjce. Wisienka na torcie
byt gigantyczny zakrzywiony ekran, kté-
ry pozwalal catkowicie odptynaé w swiat
wirtualnych wyscigow.

A co miat do zaoferowania odwieczny
rywal w postaci Segi? Odpowiedzia byto
Daytona USA, skupiajace sie na wysci-
gach serii Nascar w czysto arcadowym
wydaniu i toczace zacieta walke z Ridge
Racer na konsolowym ringu. O ile
posiadacze PlayStation dostali mocno do-
pracowana konwersje hitu Namco, o tyle
uzytkownicy Segi Saturn zmagali sie
z kiepska plynnoscia, rozjezdzajacymi sie

Sktadnikami udanej gry wyscigowej byly:
grafika 3D, ptynna animagja, krétkie

i zakrecone trasy, zreznosciowy model jazdy
oraz mozliwos¢ brania zakretéw poslizgami.
W tej kwestii rzadzity japoniskie studia
deweloperskie.

Daytona USA
odniosta sukces na
automatach, ale
porazke na konsoli
Saturn.

Ridge Racer
stat sie jednym
z system-selleréw
PlayStation.

teksturami i obiektami wyskakujacymi
tuz przed maska samochodu.

,Niebiescy” naprawili swéj blad, two-
rzac Sega Rally (1994), ktére pozwalato
zasigéc za kierownicg samochodéw
rajdowych i przemierza¢ w zawrotnym
tempie odcinki specjalne. Droga do stwo-
rzenia tego hitu byta wyboista i o maty
wlos caty projekt w ogéle nie ujrzatby
$wiatla dziennego. Gl6wny producent,
Tetsuya Mizuguchi, szykowat tytut
oparty o zalozenia wyscigu Paryz-Dakar,
w ktérym gléwne skrzypce mialy gra¢
ciezar6wki, motocykle i pojazdy typu
buggy. Zmienit zdanie, kiedy jako widz
trafil na trase rajdu, podczas ktérego po-
dziwiat kierowcéw pedzacych z duzymi
predkosciami przez waskie lesne trakty,
skaczacych na hopkach i pokonujacych
zakrety, stawiajac auta bokiem. Dotarto
do niego, ze to doskonaly materiat na
szybkie arcadowe wyscigi, ale szefostwo
Segi nie chcialo poczatkowo stysze¢
o tym pomysle. Mizuguchi wraz z ma-
tym zespolem pracowat po godzinach
nad demem, tworzac prezentacje
skladajaca sie z polaczenia urywkow
filméw z prawdziwego rajdu, animacji
CGI oraz wczesnego prototypu wiasciwej
gry. Koniec koricéw zarzad dat zielone
$wiatlo, zastrzegajac jednak, ze Sega
Rally ma by¢ gotowe w ciggu dziewieciu
miesiecy. Pomimo gardtowego terminu
zdolni Japoniczycy wypuscili produkeje,
przejmujaca paleczke arcadowego kréla
wyscigow. Z dzisiejszego punktu widze-
nia gra wydaje sie mocno uboga. Tylko
trzy trasy do wyboru, dwa licencjono-
wane samochody, a zabawe mozna bylo
ukonczy¢ w niespetna 10 minut. Jednak
patrzac na dwczesne realia, wlasnie
takie tytuly mialy najwieksze wziecie,

a klienci ochoczo wrzucali do automatéw
swoje drobne, dostajac w zamian szybkie
i obtednie wygladajace produkcje.

Druga polowa lat dziewie¢dziesigtych
przyniosta zmiany na rynku gier wideo.
Maszyny arcade tracily na znaczeniu,
wypierane przez kolejne generacje konsol,
ktore przy okazji swoich premier zawsze
mialy wéréd tytutéw startowych gry wy-
Scigowe. Z kolei na pecetach zadomowity
sie wszelakiej masci symulatory, coraz
wierniej oddajace wrazenia z jazdy samo-
chodem. A gracze tylko na tym zyskali,
mogac pokonywa¢ trasy w Gran Turismo,
Colin McRae czy Need for Speed. Ale tojuz
opowieé¢ nainny artykut. b



Michat R. Wisniewski

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

Ogladatemduzo
dziwnych anime.
Moze nawet za duzo.

Anime o miastach, w ktérych centrum tkwilty wbite wraki
statkéw kosmicznych obcych cywilizacji, o bohaterkach
walczacych z inwazjg inteligentnych tkanin przy pomocy
gigantycznych nozyc, o podr6zach w czasie i przestrzeni,

o méwiacych kotach obdarowujacych nastolatki magicznymi
mocami, o wielkich robotach, o matych robotach, o ludziach
zamienionych w roboty i robotach zamienionych w ludzi,

o otaku reinkarnowanych w $wiecie z gry komputerowej

io chtopakach z gangéw motocyklowych walczacych z psio-
nicznymi mutantami; nie wspominajac juz o tych wszystkich
anime, w ktérych wystepuja macki i nie s3 to macki z Maniac
Mansion, o nie.

Myslatem wiec, ze juz mnie w temacie japonskich ani-
mowanych filméw i seriali nic nie zaskoczy, nic nie zdziwi
inic nie poruszy swoim oderwaniem od rzeczywistosci, az
obejrzatem uroczy serial ,New Game!”. Tytul jest dwuznacz-
ny - kojarzy sie z opcja rozpoczecia nowej rozgrywki, ale
chodzi tez o dostownie nowa gre. Nad owa nowa gra (RPG
w stylu japonskim) pracuje studio Eagle Jump, do ktérego
dolacza nowa pracownica. Suzukaze Aoba ma 18 lat i ledwo
co skonczyla liceum, a jej najwiekszym marzeniem jest
projektowanie postaci. I chociaz na poczatku dostaje mniej
prestizowe zadanie modelowania NPCw 3D, to i tak jest
bardzo zadowolona z tego, co robi.

NAJDZIWNIEJSZE
ANIME SWIATA

I to byt ten moment, w ktérym te wszystkie magiczne
podrézujace w czasie nastoletnie mutanty zombie staly sie dla
mnie czyms, w co moge spoko uwierzy¢. Ale ogladanie ludzi,
ktérzy pracuja i sa zadowoleni z pracy to jakies ciezkie fantasy!

Troche sobie jajcuje, a troche nie. Wiem, ze sg ludzie,
ktoérzy robia to, co lubia, ale to wyjatkowi szczesliwcy. Ktos
powiedzial, ze jesli zrobi sie prace ze swojego hobby, to straci
sie hobby. Przerobilem to, kiedy zostalem naczelnym Kawaii
- po kilku numerach nie bytem juz w stanie oglada¢ anime
dla przyjemnosci.

Taka alienacja wydaje mi sie czesta wérdd ludzi pisza-
cych o kulturze. Zwlaszcza z tekstéw o filmach bije czesto
zmeczenie i zniechecenie, z czego chyba zrodzita sie cata
kultura hejtu - potkniecia twércéw sa wyolbrzymiane, bo
o wiele przyjemniej i prosciej pisze sie recenzje negatywne.
Teksty krytyczne (o czym jest film? co nam méwi o §wiecie?
czego moze nas nauczyc?) zostaly dawno zastgpione przez
recenzyijki (fajne czy nie? i¢ do kina czy nie?), a te przez
agregowane memy, opinie bezmyslnie powielane z internetu.
Prowadzitem kiedys bloga o popkulturze, ale mi si¢ ode-
chciato — nie ma dzi$ praktycznie z kim rozmawiac o filmach,
chyba ze chcesz sie licytowac na wyniki boxoffice albo szuka¢
dziur w fabule.

Od zamkniecia Kawaii mineto prawie 10 lat, kiedy (to
,kiedy” wybitnie nie lezy mi w tym miejscu, brak mi ciggtosci,
zamiast tego databym po prostu ,i”) znéw zaczalem ogladac
anime z przyjemnos$cig. Moze wypalonym recenzentom tez
przyda sie jakis plodozmian. b
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opkulturowa maszynka mieli
P iwyciska bez zadnej litosci.

Rozdrabnia niegdys natchnio-
ne pomysly na niezjadliwa pulpe, za
jedyna swietos¢ majac upasionego
zlotego cielca i nienazarta mamo-
ne. Takiez podejscie nie jest posréd
publicystycznej braci odosobnione,
a podobnie miatkie argumenty wysu-
wa si¢ czesto pod adresem gier.

Bo zdaje sie, ze zaréwno kreatywnos¢, jak
imozliwosci adaptacyjne tej sztuki lub
niesztuki (niepotrzebne skregli¢) s3 moc-
no ograniczone, na domiar zlego nie wy-
obraznia, lecz technika. I cho¢ mozna niby
to samo rzec o kinie, wystarczy krétka
chwila, aby zda¢ sobie sprawe, ze medium
to ze snuciem opowiesci narracyjnych
znakomicie sobie radzi od swego zarania,
positkujac sie chociazby niedostepna
grom umownoscia albo korzystajac

z zabiegéw artystycznych polegajacych na
starannym ukryciu przed okiem odbiorcy
niedociagniec¢ formalnych. Autorzy
podobnie niesprawiedliwych osadéw
zdaja sie ignorowac fakt, ze gry postuguja
sie przeciez unikatowym, dynamicznie
ksztaltujacym sie jezykiem opowiadania
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is3 réwnorzednym narzedziem (oraz
srodkiem) w procesie rozbudowy popkul-
turowych galaktyk.

Bodaj najlepszym sposobem na
przesledzenie podobnej ewoludji jest
przyjrzenie sie trwajacym juz od przeszto
trzydziestu lat prébom zaadaptowania
przygéd najstynniejszego detektywa, jaki
stapat po fikcyjnych swiatach, Sherlocka
Holmesa. Zreszta wyb6r to nieprzypad-
kowy — mistrz dedukgji z Baker Street
stanowi bowiem niezwykle wdzieczny
iplastyczny materiat do przeszczepienia
na grunt inny niz literatura, ponadto zna-
komicie funkcjonujacy w obrebie medium
wyjsciowego. Do$¢ powiedzied, ze do tej
pory proze Arthura Conana Doyle’a ze-
kranizowano (przy czym to pojecie nalezy
interpretowac doé¢ luzno, bo Iwia czesé
owych préb to zaledwie fantazje odbie-
gajace od kanonicznych dziet) niemalze
trzystukrotnie. Przez lata dopisywano tez
kolejne rozdzialy, kontynuacje, niektére
ofigjalnie zaaprobowane przez zarzadza-
jacych intelektualng spuscizng Doylea,
inne bedace od poczatku do korica, ekhm,
apokryfami. No i s3 tez jeszcze komiksy,
na przyktad w tych obecnie wydawanych
u nas Holmes mierzy sie i z Drakula,

SHERLOCK

Consulting
Detective sprzedat
sie w liczbie
kilkuset tysiecy
egzemplarzy.

Konkurencyjna
propozycja EA wy-
dana zbiorczo jako
The Lost Files of
Sherlock Holmes.

O Sherlocku Holmesie filmy krecono tak czesto,
jak o Drakuli, a i gier zrobiono niemato. Ktore z nich
jednak godne bytyby uwagi detektywa z Baker Street?

Bartosz Czartoryski




Gra planszowa
na komputerowym
monitorze to po-
myst karkotomny,
ale twércom 221b
Baker Street udato
sie wyjs¢ z tej pro-
by obronng reka.

1es
| set e

— et

el r e

- ]
T,
-

o e
5 ""-f.--
—

e ———

turn!t

iz postaciami z mitologii Lovecrafta.
Fascynadji brytyjskim detektywem ulegli
takze producenci gier, stajac przed nie
lada wyzwaniem. Bo o ile zachowanie
utrwalonych, integralnych elementéw
stanowiacych o odrebnosci Sherlocka
Holmesa — zaréwno fizycznych, jak

i charakterologicznych — jakimi kultura
popularna nasiakla przez juz sto lat

z okladem, jest wzglednie proste, o tyle
nasladowanie formuty kryminalnej bywa
cokolwiek pokomplikowane. Pojawia sie
ponadto inna problematyczna kwestia:
czy londynski spec od rozwigzywania
nierozwigzywalnego moze by¢ bohaterem
gry innego rodzaju, niz szeroko pojeta gra
detektywistyczna? Ale do$¢ pytan — po-

szukajmy, sladem Holmesa, odpowiedzi.

DEDUKCJA Z KLAWIATURY

Chyba zadna to niespodzianka, ze twércy
gier — tak jak rezyserzy i autorzy komik-
séw — dos¢ predko wzieli na warsztat
proze Doyle’a, dostrzegajac jej niebywaly
potengjat oraz status, jakim cieszy? sie
powigzany z nig, rozroéniety juz na inne
gatezie kultury (nie tylko popularnej)
fenomen. Ograniczenia techniczne nie po-
zwolity jednak na zbudowanie odpowied-
nio zlozonej, oddajacej sprawiedliwos¢
pierwowzorowi fabuly inaczej niz przy
uzyciu formuly tekstowej. Opracowany
przez Beam Software Sherlock (1984)
oparty byt na podobnym sposobie roz-
grywki, co niezwykle popularny Hobbit
21982 roku. Do gracza, ktory chciat sie
pobawi¢ w Holmesa, nalezato rozwigzanie
sprawy brutalnego morderstwa
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Zremasterowana
wersja Consulting
Detective zostata
wypuszczona
w 2012 roku.

w miasteczku Leatherhead. Gra, tak jak
poprzedni hit Australijczykéw, wykorzy-
stywata nieco zmodyfikowany system
INGLISH (jesli wierzy¢ zapewnieniom
producenta, rozpoznajacy osiemset
stéw). Mozna bylo chociazby wydawa¢
precyzyjniej skonstruowane komendy
zawierajace przystéwki i okazjonalnie za-
stapic niezniszczalny przepis ,czasownik
+ rzeczownik” rozbudowana instrukcja
lub pytaniem. To nie wszystko: twércy
Sherlocka pokusili sie o probe zastoso-
wania czasu rzeczywistego (mozna byto
sie sp6znic na pociag, a pory dnia ulegaty
zmianie, co miato wptyw na dostepnos¢
miejsc czy postaci). Poza tym wazniejsi
bohaterowie drugiego planu realizowali
odgdrnie rozpisane scenariusze niezalez-
nie od naszych poczynan, wykazujac sie
pewna autonomia. Przyjaciel Holmesa,
doktor Watson, stuzyt takze jako chodza-
ca encyklopedia zapamietujaca, co sie do
niego méwi. I tu thkwil powazny (pierwszy,
ale nie ostatni) feler Sherlocka, gdyz gra
zawieszala sie, kiedy pamie¢ Watsona/
komputera zostawala zapetniona. Nafa-
szerowanie calo$ci rozmaitymi btedami,
ktérych jest zbyt duzo, aby o nich nawet

rozprawia¢, sprawilo, ze §miata, wyprze-

dzajaca swoje czasy innowacyjnos¢ Beam
Software nie zostala ani dostrzezona, ani
nalezycie doceniona.

Kolejne lata przyniosly nastepne
gry tekstowe (miedzy innymi Sherlock
Holmes: Another Bow i Sherlock Holmes:
The Vatican Cameos odpowiednio z 1985
11986 roku), z ktérych najlepiej zapamie-
tana zostata chyba oferujaca szczegétowy
opis Londynu (az dziewie¢dziesiat lokacji)
Sherlock: The Riddle of the Crown Jewels
(1987), gwiazdkowy prezent od studia
Challenge, Inc. Napisana przez Boba
Batesa gra miala, obok wydanego nieco
pézniej Arthur: The Quest for Excalibur,
inicjowa¢ nieformalna serie Infocomu
Immortal Legends, lecz planom jej rozwi-
niecia polozyto kres zamkniecie firmy.

Poza szeregowymi tekstowkami
wypuszczonymi na rynek jeszcze przed
koricem dekady (Sherlock Holmes: The
Case of the Beheaded Smuggler i Sherlock
Holmes: The Lamberley Mystery) na
wzmianke zastuguje na pewno 221B
Baker Street (1987), do$¢ ambitna ada-
ptacja gry planszowej przeznaczona dla
maksimum czterech graczy, kt6rzy, majac
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do dyspozycdji trzydziesci roznych scena-

riuszy, po obowigzkowym rzucie kostka
szukaja tropu, po drodze utrudniajac
zycie rywalom. Aby wygra¢, nalezato

- rzecz jasna dysponujac odpowiednim
materiatem dowodowym - odpowiedzie¢
na kilka pytan i poprawnie wskazac
winowajce.

POSZUKIWANIE MODUS OPERANDI
Zmalpowany z gry planszowej sposéb
rozgrywki czy powtarzanie nuzacego
schematu tekstowego nie mogly jednak
ani zaspokoi¢ oczekiwan wkraczajacych
w kolejng dekade graczy, ani dotozy¢
odpowiednio ciezkiej cegietki pod
fundament kolejnego popkulturowego
wiezowca, jakim moglyby stac sie gry

z Holmesem. Dlatego tez ekipa ICOM
Simulations siegneta po nowinki — nosnik
CD-ROM i technike Full Motion Video.
Ich sztandarowa produkdja, Sherlock
Holmes: The Consulting Detective (1991),
wykorzystywata okoto péttorej godziny
zrealizowanych na poly amatorsko niskiej
jakosdi scen filmowych, pomiedzy ktére
powtykane byly zagadki logiczne. Gra,
mimo swojej linearnosci praktycznie
wykluczajacej ponownga rozgrywke oraz
ograniczonej interaktywnosci, zdoby-

fa catkiem spora popularnos¢, ktorej
owocem byly wydane w kolejnych latach
sequele. Nie wprowadzaly one jednak

do systemu rozgrywki niczego nowego.
Po prostu zawieraly nastepne sprawy
oczekujace rozwigzania.

Oferta konkurencji wydawata sie
cokolwiek ciekawsza. Electronic Arts za-
proponowato w 1992 roku przedstawienie
przygdd Sherlocka Holmesa za pomoca
popularnej éwczesnie formuly point
& click i wydato The Case of the Serrated
Scalpel, potéwke dyptyku The Lost Files of

100 PIXEL

Sherlock Holmes, dopetniong czterylata
Ppézniej kontynuacja The Case of the Rose
Tattoo. Obie gry cechuje nie tylko wysoka
dbatos¢ o faktograficzny i historyczny
detal, ale tez wiernos¢ klimatowi dziet
Doyle’a. Efekt ten uzyskano dzieki kre-
atywnemu wykorzystaniu metod prowa-
dzenia $ledztwa przez detektywa z Baker
Street, od przestuchan przez korzystanie
z notatnika (ktore to rozwigzanie pod-
patrzyto majace dzi$ niepisany monopol
na gry z Holmesem studio Frogwares) po
uzytkowanie domowego laboratorium.
Potozono nacisk na interakcje z otocze-
niem polegajaca na uszczegdélowieniu
srodowiska gry. Praktycznie kazdy przed-
miot znajdujacy sie w zasiegu klikniecia
myszka byt opatrzony odpowiednim
opisem. The Case of the Rose Tattoo bylo
bardziej zaawansowane niz poprzednia
cze$¢, zaréwno graficznie (wykorzystano
grajaca na tle blue screenu obsade), jak
ifabularnie (jeszcze bogatsza biblioteka
informadji o epoce) czy dzwiekowo (digi-
talizacja mowy). Lecz mimo niezaprze-
czalnych zalet, obie gry od EA cechowaly
te same wady, ktére obecne byly réwniez
w poprzednich produkcjach z Holmesem.
Trudnos¢ polegata na, jak sie wydawato,
niemoznosd atrakcyjnego polaczenia
aktywnego uczestnictwa z interesujacymi
pomystami. Ale tylko do czasu.

HOLMES NA ZAWSZE

Ukrainskie studio Frogwares, ktérego ro-
mans z Sherlockiem Holmesem rozpoczat
sie w 2002 roku, dtugo szukato swojego
glosu, eksperymentujac, gdzie sie dato,
tak z perspektywa (pierwszoosobowa

w Sherlock Holmes: Mystery of the Mum-
my i trzecioosobowa w Sherlock Holmes:
The Case of the Silver Earring; w p6zniej-
szych odstonach dano graczowi wyboér),

Japonczycy
wielokrotnie mie-
rzyli sig z proza
Doyle'a, chociazby
w platforméwce
Sherlock Holmes:
Hakushaku Reij
Y kai Jiken.

Arthur Conan Doyle
byt nie tylko pisarzem,
aleilekarzem oraz
tropicielem zjawisk para-
normalnych, przez ktére
nieraz wystawit sie na
posmiewisko. Na pomyst
stworzenia Holmesa
wpadt prawdopodobnie
po przeczytaniu opowia-
dari Edgara Allana Poego
0 detektywie Dupinie.

Sherlock Holmes
w Devil's Daughter
dos¢ niespodzie-
wanie doczekat
sie... corki.

jak i z popkultura (bedgce mariazem z mito-
logia Howarda Philipsa Lovecrafta Sherlock
Holmes: The Awakened oraz dwie fabuly
o starciu detektywa z innymi ikonicznymi
postaciami: Arsénem Lupinem i Kuba
Rozpruwaczem), aby wreszcie, po dekadzie,
go odnalez¢. Testament Sherlocka Holmesa
z 2012 roku okazal sie swoista kodyfikacja
tego, co dobre w poprzednich grach oraz
wprowadzat elementy dzisiaj z cyklem
kojarzone, jak mapa dedukdji umozliwiajgca
snucie teorii na temat sprawcy zbrodni czy
sz6sty zmyst, ktory utatwia Holmesowi
zauwazenie tego, co dla innych niewidocz-
ne. Wszystko to zostato dopracowane
irozwiniete przez Frogwares w kolejnej
grze, Sherlock Holmes: Zbrodnia i kara
z 2014 roku, gdzie znajdujemy dopieszczo-
ne ,,Sherlock Vision”. Rozbudowano takze
same sprawy (gre podzielono na osobne,
niepowigzane ze soba rozdzialy), ktére
otrzymaly kilka rozwigzan oraz wprowa-
dzono dokonanie moralnego sadu nad
winnym. Oprécz tego gracz ma mozliwosé
wykorzystania kilkunastu réznych metod
prowadzenia $ledztwa. Catos¢, chyba po raz
pierwszy w grach z Sherlockiem, sktada sie
na do$wiadczenie réwnorzedne obcowaniu
z dobrym opowiadaniem czy filmem.
Frogwares dowiodlo, Ze przedstawienie
przygéd Holmesa w postaci gry wideo
nie jest mrzonka, ze moze ona stac sie
pelnoprawnym elementem popkulturowe-
go uniwersum, ciekawym apokryfem czy
tez rozwijajacym $wiat Doyle’a spin-offem.
Ukrairicy zreszta nie préznuja: 10 czerwca
ukazata sie kolejna odstona przygéd an-
gielskiego detektywa z podtytulem Devil’s
Daughter. I cho¢ innowagji tam niewiele
(poza rama fabularna taczaca poszczegolne
sprawy), nie jest to bynajmniej zaden za-
rzut. Sherlock Holmes tylko umocnit swoja
pozycje na popkulturowym tronie. la
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DariuszJ. Michalski

Legenda polskiego dziennikarstwa growego. Jako Sir Haszak przyblizat
aytelnikom tematy strategiczne w Top Secrecie, Gamblerze iinnych
magazynach. Prywatnie cztowiek spokojny, kulturalny i wszechwiedzacy.

Nie lubig ludzi, ktérzy sie spézniaja. Spéznianie sie jest
przejawem braku szacunku lub zwyklego chamstwa.
Lub jednego i drugiego.

W jednym z moich ulubionych zawodéw spéznienie jest bra-
kiem profesjonalizmu, bo cala zabawa sprowadza sie nie tylko
do bycia o czasie, ale czesto do bycia przed wszystkimi. Sprébuj
w mediach drukowanych powiedzie¢ naczelnemu, ze oddasz
tekst z dwutygodniowym opéznieniem, to cie wysmieje. I co
gorsza, bedzie mial racje. A przeciez w mediach elektronicz-
nych problemem sa nie tygodnie czy dni, ale niekiedy sekundy.

Jako czlowiek piszacy niekiedy o grach, mialem zatem spory
problem z op6znieniami premier, ktére czesto liczy sie w mie-
sigcach, a niekiedy wlatach. Bo po co podawac¢ date, gdy sie nie
jest pewnym? I potem wychodzi (a w zasadzie nie wychodzi)
taka The Legend of Zelda: Breath of the Wild (2015 -> poczatek
2017) czy Scalebound (druga potowa 2016 -> 2017). To tylko
dwa sposrdd aktualnie interesujacych tytuléw, a przeciez sa
jeszcze niechlubni rekordzisci z przesztosci. Duke Nukem
Forever zaczal powstawa¢ w 1997 roku, a ukazat sie w czerwcu
2011. Na Preya czekalismy od 1995 do lipca 2006 roku. Perfect
Dark Zero planowany na GameCube spdznit sie tak bardzo, ze
ukazat sie dopiero na Xboksie 360. W tym czasie przez jednego
z wielkich wydawcéw zostalo wypracowane ttumaczenie:
,Bedzie gotowe, kiedy bedzie gotowe”.

W polowie marca pewien wydawca zaproponowat mi zro-
bienie scenariuszy do pewnej gry strategicznej. Od razu pieciu.
Nigdy w zyciu tego nie robitem, ale temat byt bardzo ciekawy,

a grawydawala sie prosta. Przy blizszym przyjrzeniu okazalo
sie, ze do pracy w zasadzie wystarczy Notatnik, a na stronie
dewelopera znajduje sie detalicznie rozpisany poradnik modo-
wania. Nic, tylko sigé¢ do roboty. Termin oddania ostatniego
zaplanowalismy na koniec czerwca.

BEDZIE
. GOTOWE...

Oczywiscie natychmiast miata miejsce seria niefortun-
nych zdarzen. W ich wyniku wzigtem sie do pracy znacznie
pézniej, niz planowatem. W dodatku okazato sie, ze obszerny
przewodnik do modowania ttumaczy nie wszystko i nie do
korica jasno. Dzieki czasowi spedzonemu na YouTube w ilosci
wystarczajacej do skoriczenia Wiedzmina 3, udato sie pokona¢
te przeszkode. Pierwszy scenariusz byt wymyslony, teksty
napisane, grafiki przygotowane. Zapowiadat sie imponujaco.
Zawartem w nim niemal wszystko, co przyszto mi do glowy,
anawet niestety wiecej. Przystapitlem do kodowania. Mato
oczu przy tym nie zgubilem, ale... W koricu odpalam! Tadam!
Nie dziala... Wywala sie od razu po uruchomieniu. Sprawdzam.
Znajduje kilkadziesiagt bledéw. Poprawiam. Odpalam. Nie dzia-
ta... Radze sie uczonych w kodowaniu (dzieki, Borku!). Stosuje
rady, znajduje kolejne btedy. Odpalam. Nie dziala... Szukam ko-
lejnych bled6éw. Znajduje i poprawiam. Odpalam. Nie dziata...
Jestem bliski skorzystania z pomocy psychiatrycznej. W koficu
eliminuje wszystkie pliki z wyjatkiem jednego, inicjalizacyjne-
go w formacie TXT. Nadal sie wywala! Kopiuje taki plik z gry,
zmieniam nazwe i wpisuje do niego swoje dane. Dziala! Potem
stopniowo podpinam kolejne pliki i scenariusz odpala sie w 2/3
planowanej objetosci. Testuje pare godzin, pakuje i wysytam
z péttoramiesiecznym opdznieniem. Szybko okazuje, ze w dal-
szej cze$ci nadal sie wywala. Po dwéch tygodniach znajduje
btad w tym samym czasie, co gracze. Mam alergie na Notatnik.

Po dtuzszym odpoczynku biore sie z drugi scenariusz.

Juz skromniejszy. Wraca entuzjazm. Teraz p6jdzie szybciej.
Przeciez mam do$wiadczenie! Zrobitem, odpalam. Nie dziata!!!
Cholera, ,bedzie gotowe, kiedy bedzie gotowe”!

PS Solennie przyrzekam, ze calo$¢ dokoncze. I to jak naj-

szybciej.. I

[

D¢ Haszal
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Jeslioczekiwalismy na powrdt Dooma w dobrej formie, to id Software
udowodnito, ze da sie wrocic do korzeni pierwotneji petnej adrenaliny
rozryweki. Rozwal wszystkich i odetchnij w chmurze krwistej posoki demonow.

ol Voyager

=~ Baron Piekiet la wielu z nas Doom 3 okazal bonuséw i odkrycia sekretéw, az do == Upiér - nie jest az
I sie droga prowadzaca w nie- ostatecznego odblokowania Koszmaru lekitpuenviaelibicle
edycji chetnie wez- ¢ drogap ks 8 ale najpierw trzeba
mie kogos$ na rogi. wlasciwa strong, zmieniajacg i Ultrakoszmaru. Ten pierwszy juz solid- go trafié.

tor wyznaczony przez poprzednie nie da nam w kos¢, drugi, pozbawiony

czesciw przerazajacy i krwisty mozliwosci zapisywania stanu gry, to

horror, rozgrywany w ciemnosci walka z samym soba, prowadzaca do

iz obowigzkows latarka wreku. Gdy-  odkrycia odpowiedzi na pytania: jak

by jednak polaczyé industrialnewne-  daleko zajde, ile razy odwaze sie spro-

trza marsjanskich baz z ,tréjki” ztak  bowaci gdzie jest moja wlasna granica

dobrze znanym od poczatku serii wytrzymalosci...

tanicem wsréd demonéw i pociskow,

pewnie powstalby hit, o ktérym WATKINIEZBYT ROZWINIETE

dlugo jeszcze beda krazyé legendy. Fabuta odkurzonego Dooma nie jest no-

«  watorska. Najlepiej chyba okresla ja mia-

Mamy 2016 rok. Na horyzonciewida¢ ~ no: szczatkowa. Podczas przedzierania

tylko trzy tytuty, do ktérych mozna sig przez poziomy opetane przez demony, @

przyczepi¢ miano pelnokrwistych FPS: towarzysza nam zaledwie trzy postacie:

Seriuos Sama 4, nowego Quake’a i nad- Samuel Hayden (dyrektor UAC), doktor

chodzacego wielkimi krokami Shadow Olivia Pierce (podwtadna Haydena)

Warriora 2. Do czasu ich wydania 1 VEGA (sztuczna inteligencja marsjan-

musimy zadowoli¢ sie nowym Doomem.  skiej bazy UAC). Fabularny eksperyment

Ajest z czego czerpad przyjemnosc. z upchnieciem opowiesci gleboko w tle
/ Dooma, dla pelnej satysfakeji, trzeba powi6d? sie — wlasciwie wszystkie watki
X przejsc przynajmniej cztery razy. Zaczy- oo sa tak samo przerysowane jak walka. Tu
. : ‘ najac od zwyktych pozioméw trudnosci ie ma miejsca na dramatyczne zwroty
(do wyboru: Ja chce zy¢, Dowal milub akcji, a VEDZE daleko do krnabrnych .

} * 1 _ Ultraprzemoc), powtarzajac poszczegol- Ji¥i wtadczych sztucznych inteligencji.

| neetapyw celu pozbierania wszystkich Jest to zarazem najbardziejnijaka




jaka kiedykolwiek przedstawiono

w grach, filmach czy ksiazkach. Pozo-
stala para bohateréw tego dramatu

jest réwnie nieludzka, a ich sztucznos¢
podkreslajag pompatyczne wypowie-

dzi, koszmarnie pozbawione emocji

w polskim dubbingu. Fabula wyrastana
sztuczng opowies¢, przedstawiong przez
odzianych w maski aktoréw starozytne-
go greckiego teatru. Dzieki temu gtéwny
bohater wyrasta na bezkompromisowe-
go ositka, wprawnego w uzywaniu broni
i eksterminacji demonéw. Nie wiadomo,
skad przyszedtijakie sa motywy jego
dziatania - za to na pewno liczy sie
osiggniety przez nie efekt (patrz: licznik
ubitych przeciwnikéw).

UZBROJENIE ZAGLADY

Doom nie pozostawia ztudzen odnosnie
celu, wjakim opracowano mechanike
gry: ma dawac skondensowang rozrywke,
pozwalajaca efektownie wyzy¢ sie na
przeciwnikach. Utwierdza nas w tym
zestaw mozolnie gromadzonego podczas
misji uzbrojenia — to dostosowane do
wspélczesnych realiéw i doskonale
znane narzedzia zaglady: bezuzyteczny
pistolet, standardowa strzelba, super
strzelba, karabin maszynowy, cigzki
karabin szturmowy, karabin plazmowy
iwyrzutnia rakiet. Wszystko to uzupet-
nia bron ostatecznej zagtady: BFG-9000
(WPS-9000 tez tadnie brzmi, a reklama
kinowego filmu o gigancie zatytuto-

‘@wanego ,BFG” idealni asowala sie
qwaneg, igwpa
- -
-
L4 — -

w premiere Dooma), Painsaw napedzany
kanistrami z paliwem oraz jedyna nowos¢
w stosunku do standardowego wyposaze-
nia Doom Marine - piekielnie skuteczne
dziatko Gaussa z malym magazynkiem.
Zachowana zostala réwniez walka na
piesci po zebraniu bonusowej sfery szatu
(w oryginale Berserk). Pozostate do-
stepne wzmocnienia to znana z klasyka
nie$miertelnos¢, a takze poczworne ob-
razenia i przyspieszenie ruchu. Zamiast
megasfery pojawilo sie poukrywane
w sekretnych miejscach megazdrowie.
Nowinka s3 granaty wysysajace i odtam-
kowe oraz hologram do oglupiania wroga.
Wiasciwie wszystko bytoby catkowicie
jasne i oczywiste, gdyby nie jeden dodat-
kowy element wplywajacy na efektyw-
nos¢ broni - tryby strzaléw, uzyskiwane
po ich wykupieniu od kryjacych sie na
mapach dronéw polowych.

= Zdjecie rodzinne
- trzeba przyznac,
ze twércom map
nie brak humoru.
Nieco zwiedzania
zakamarkéw od-
stania groteskowa
forme nowego
Dooma.

== Jestem rozdarty
- to powiedzenie
nabiera w Doomie
nowego znaczenia.
Cho¢ tatwiej by¢
rozdartym pita.

Zakup dodatkowego trybu pozwala
wykorzystac prawy przycisk do oddania
wzmocnionego strzatu lub odpalenia
alternatywnego ognia w broni. Wiek-
szo$¢ z machin siejacych zaglade (poza
pistoletem i super strzelbg) oferuje po
dwa alternatywne tryby pracy, przeta-
czane podczas walki. Trzeba sie liczy¢ ze
sporym op6znieniem podczas zmiany
wyposazenia, bo moze to zadecydo-

wac o naszej przegranej. Wszystkie
dodatkowe usprawnienia kupujemy za
punkty zdobywane podczas doktadnej
eksploracji pozioméw, eksterminacji
demondéw oraz realizacji kazdego z trzech
wyzwan zwigzanych z dang mapa. Kiedy
juz dopakujemy jeden z alternatywnych
strzaléw do maksimum, pojawi sie wy-
zwanie zwigzane z dang bronia, ktérego
realizacja dodatkowo wzmocni dziatanie
pukawki.
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Diabliki mato przypominajg klasyczne Impy.

T~

.

Sq zwinne i potrafig

wspinac sie na Sciany. Atakuja klasycznie: pazurami albo ognistg kula.

© M)

Zbroja Pretora, w ktorej przedzieramy
sie przez poszczegdlne poziomy, takze
podlega ulepszeniom za pomoca tak
/ zwanych zetonéw pretorskich odnajdy-
wanych przy zwlokach elitarnych straz-
nikéw. Za nie usprawnimy ochrone przed
wybuchami, poprawimy system eksplo-
racji otoczenia, zwiekszymy szybkos¢,
pojemno$¢ wyposazenia i czas prze-
tadowania broni, a takze skutecznosé
wzmocnien runicznych. Odnajdywane
gdzieniegdzie baterie Argentu wplywaja
na dtugosé paska zdrowia, pancerz i po-
jemno$¢ magazynkéw z amunicja. Zbroje
Pretora wzmacniaja réwniez trzy sloty na
runy, ktére najpierw musimy odnalez¢,
’ a pézniej aktywowac poprzez zrealizo-
wane jednego z wyzwan runicznych. To
jedno z najzabawniejszych uzupetnien
dynamicznej rozgrywki.

Wyzwania zmuszaja nas do realizacji
w oreslonym czasie jednego z zadan, na
przyklad rozbicia rozstawionych na ma-
pie 30 beczek, pokonania trzech rycerzy
piekiet zabdjstwami chwaty czy ubicia
wszystkich demonéw wyrzutnia rakiet,

bez uzupelniania zdrowia.

I I ~

[
WALKA
Rozeznanie terenu to podstawa kazdej
potyczki. Rzadko przyjdzie nam toczy¢
ciezkie boje bez uprzedniego rozbrojenia
gniazda juchy (ech, c6z za termin!), wiec
jesli przed wyrwaniem chwastu swobod-
nie rozejrzymy sie po okolicy, znajdziemy
najwazniejsze punkty otoczenia, w kto6-
rych tkwi zdréwko, pancerz i amunicja.
Ogolny schemat walki sprowadza sie
do ostabiania przeciwnikéw i czestego
korzystania z tak zwanych zabéjstw
chwaty (podcinanie lub atak z gory),
stanowiacych odpowiednik efektowne-
go finiszowania wrogéw. W zamian za
ryzyko podjete w walce i zblizenie sie do
demona, zyskujemy zdrowie oraz (po
dobraniu usprawnien) pancerz. Nie ma
mowy o pozostawaniu w jednym miejscu
lub ostrzale z dystansu. Krotkotrwaty
hologram pozwoli przyciagna¢ uwage
wrogéw i skupi¢ sie na ich precyzyjnym
eliminowaniu, jednak przez znaczna
czes$¢ pojedynku bedziemy szalericzo
wspinac sie na r6znorodne konstrukcje
ielementy otoczenia oraz skaka¢ z miej-
scana miejsce.

Rycerz ieke’f po liftingu stracit roqi, ale formy i metody ataku — nie.

== Stary znajomy?
Ales wyrést! Tylko
po co ci takie wiel-
kie rogi... i kolega?
[Aby$ mégt z nami
zatanczy¢ taniec
$miercil.

Podczas walk trzeba pamieta¢ o umiesz-
czonych w réznych miejscach i tymczaso-
wo podnoszacych parametry postaci sfe-
rach oraz zachowaniu na najsilniejszych
wrog6w zapasu paliwa do pity taricucho-
wej i BEG-9000. Najwazniejsza nowoscia
w mechanice walki pozostaje jednak jej
dodatkowy wymiar - rozgrywka niejako
napedzana jest zar6wno przez polozenie
bonusowych elementéw, jak i odskocznie,
miejsca i przeszkody, na ktére mozna sie

wspinac.

PRZECIWNICY

W nowym Doomie nie ma zbyt wielu
zmian i wariacji na temat klasycznych
przeciwnikéw. Oprdcz opetanych przez
(uwaga, trzy trudne stowa w nowomowie)
argrentowe biofale lazarus zolnierzy z ka-
rabinami, pojawiaja sie tatwo wybuchajacy
saperzy i potrafigcy uprzykrzy¢ zycie
uzbrojeni w tarcze ochroniarze (ubija¢ od
tytu albo razi¢ wyrzutnia). Diabliki mato
przypominaja klasyczne Impy, sa zwinne
ipotrafia wspina¢ sie na $ciany. Atakuja
klasycznie: pazurami albo ognista kulg.
Rycerz piekiet po liftingu stracit rogi, ale
formy i metody ataku — nie. Oktadkowy
upi6r moze dopiec zaréwno razac rakieta-
mi z odleglosci, jaki i zadajac potezny cios
z krétkiego dystansu. To w konicu stary,
dobrze znany z Dooma II szkielet na stery-
dach, ktéry mniej lub bardziej skutecznie
korzysta z odrzutowego plecaka. Jednak
to nie on staje sie przyczyna najwiekszych



klopotéw podczas walki — to odmie-
niony wizualnie i przemianowany na
Przywotywacza Arc-vile. Nie atakuje, ale
za to btyskawicznie sie przemieszcza,
pozostawiajac powidoki i wzywa z same-
go piekla kolejne zastepy przeciwnikéw.
Priorytetowa posta¢ do ukatrupie-
nia, zanim zabierzemy sie za wybicie
reszty. Skoro juz jestesmy przy silnych
przeciwnikach, to wéréd tych trudnych
do ubicia na pewno trzeba wyrézni¢
silnego, miotajacego kulami energii
Barona Piekiel, ktéremu lepiej nie da¢ sie
nadziac na ré6zki. Sporym utrudnieniem
jest tez nieprzetlumaczony na jezyk
polski Cacodemon — duza latajaca kulka,
ktora do czasu ubicia razi nas, zakldcajac
na pewien czas widoczno$¢. Sposréd
latajacych demonéw Utracone Dusze
wciaz sg tak samo uciagzliwe, jak niegdys
— latajace rogate czaszki w zetknieciu
z naszym bohaterem wybuchaja i nie
ma, ze boli... bardzo boli. Nie zmienit
sie za to zupelnie Atropokup - jest tak
samo duzy, ciezki, powolny i podobnie
$mierdzi (ale tego na szczescie nie zaim-
plementowano). Potrafi przyja¢ na klate
spora dawke otowiu. Istnieje réwniez
zcyborgizowana wersja Antropokuba,
wyposazona w wyrzutnie toksycznego
$luzu. Jest i niezbyt piekny Pinky (aka
Rézak), ktéry z rozbiegu bierze nas na
rég, czyniac potezne spustoszenie. Na
szcze$cie po nabraniu rozpedu ma pro-
blemy ze skrecaniem, podobnie jak jego
kryjaca sie w cienistej powtoce (udajacej
niewidzialno$¢) odmiana nazwana
Duchem. I znéw, podobnie jak w przy-
padku broni, id Software oszczednie
wprowadza do Dooma nowinki - jedyna
postac, ktérej nie znamy z klasycznego
Dooma, to Piekielny Burzyciel atakujacy
wiazka energii.

Doszlo natomiast do pewnych zmian
w odniesieniu do bosséw — wprawdzie
spotykamy starych znajomych (Cyber-
demona i Wtadczynie Pajakéw) w nowej
oprawie graficznej, jednak charakter roz-
grywki jest juz zupelnie inny. Nie taki,
jak w klasyku, polegajacy na naparzaniu,
ile wlezie i unikaniu jak najwiekszej licz-
by pociskéw. Dla pojedynkéw z bossami
przewidziano osobne areny, na ktérych
liczy sie cyklowanie skokéw i przysia-
doéw, by zachowac resztki (chciatoby sie
rzec: godnosci) na ostateczne zadawanie
cioséw... w drugim pojedynku.

Zgodnie z regula jednej nowinki, spotka- :

my podczas potyczek jednego zupelnie
nowego bossa - Piekielnego Straznika.

MIEJSCA

Za duzo Marsa, za malo piekta! To jedyny
wniosek, ktéry da sie wysnu¢ po ukon-
czeniu Dooma. Mapy s3 pieczotowicie
zaprojektowane. Na poczatku czeka nas
rozgrzewka w dwéch pierwszych etapach
(UACi Dziat zasobow) sprawnie wprowa-
dzajacych w mechanike pojedynkéw

— tylko po to, zeby pézniej pozostawié
nas z rozdziawiong szeroko paszcza
zaréwno podczas podziwiania Odlewni

i Obiektu Argentu, jak réwniez wspinania
sie na Wieze Energii Argentu. Pierwszy
piekielny” etap w Sanktuarium Kadingir
to chyba najtadniejsza mapa w nowym
Doomie, jednoczesnie czerpigca pelnymi
garsciami z oprawy graficznej i wygla-

du otoczenia z klasycznej odstony tej
serii. Niestety, w tak piekielnie piekne
otoczenie trafiamy na krétko - zaraz
wracamy na Marsa, gdzie odwiedzamy
Kompleks Badan i Laboratorium Lazarus.
W piekielne wymiary wkraczamy jeszcze
podczas eksploracji Krainy Tytanéw

oraz Nekropolis, pézniej dla odmiany
zwiedzimy zmrozona cze$¢ Marsa

i Centrum przetwarzania VEGI. Finalny
poziom Argent D’nur przywraca wiare

w zlozono$¢ map Dooma i daje nadzieje
na dobra kontynuacje w przetworzonym
nawspélczesny jezyk gier Hell on Earth.

ZNAJDZKI I SEKRETY:

Doom nie bylby soba, gdyby z tozsamo-
$ci gry wyrwac sekretne miejsca
ipoukrywane na mapach bonusy.

= Piekne chwile

w Doomie to te,
kiedy wtasnymi
rekami rozdzie-
ramy wrogéw na
kawatki. A okazji
w grze do walki

w zwarciu jest wy-
starczajaco duzo.

ﬁ-
Bossowie

Jedyny element roz-
grywki, wykraczajacy
poza tory wyznaczo-
ne przez klasyaznego

Dooma to walki

z bossami. Rozgrywamy
jenazamknietych
arenach, na ktérych
musimy wykazac sie
finezjq w kucaniu,
skakaniu i unikaniu
obrazen. Chyba jednak
lepsza jest wersja
zklasyka: wal ile wlezie
we wroga i obrywaj jak
najmniej.

Najtrudniejsze do odnalezienia sg z61te
dzwignie otwierajace droge do rozgry-
wanych osobno pozioméw z klasycznego
Dooma. Po prostu tatwo je przeoczy¢
w industrialnym wystroju wnetrz
marsjanskiej bazy UAC. Dobrze ukryte sa
réwniez figurki kolekcjonerskie UAC Ma-
rineguy, ktérych zdobycie odblokowuje
modele broni i przeciwnikéw. Gdzienie-
gdzie znajdziemy automapy (odstaniajace
pelny uktad pomieszczen na poziomie),
baterie Argentu stuzace do poprawiania
dtugosci paska zdrowia, pancerza i amu-
nicji, oraz drony polowe, przechowujace
schematy ulepszen broni. Za skuteczna
eksterminacje demonéw, eksploracje map
iskuteczna realizacje wyzwan na kazdym
z pozioméw zyskujemy punkty, ktére mo-
zemy przeznaczy¢ na poprawienie uzbro-
jenia. Po ulepszeniu jednego z aspektoéw
broni do maksimum uzyskujemy dostep
do wyzwania zwigzanego z konkretna
pukawka — po jego wypelnieniu bron
zostanie dodatkowo wzmocniona.
Poprzez odnajdywanie zwlok elitar-
nych straznikéw Olivii kolekcjonujemy
zetony umozliwiajace wykupienie
ulepszen do zbroi Pretora (na przyktad
ochrona przed wybuchami, precyzyjna
eksploracja, pojemnos¢ wyposazenia,
skrécenie czasu przetadowania, poprawa
skuteczno$é wzmocnien, zwiekszenie
szybkosci). Zbroje mozemy usprawnic
réwniez poprzez wyszukiwanie run
irealizacje wyzwan runicznych. Jed-
noczesnie bedziemy mogli uzy¢ trzech
wybranych ulepszen. Aktywne runy
réwniez podlegaja ulepszeniom,
o ile zrealizujemy zwigzane z nimi
dodatkowe wyzwania. s
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ZAPOMNIANY

SWIAT OLKIEGO

Konczyt sie rok 1994. Nawet Krzys Kubeczko, najgtosniejszy fan
os$miobitowego Atari w Polsce, wiedziat, ze jego ulubiony komputer umiera.
Nie wszyscy jednak chcieli pogodzic sie z tym faktem.

. Kraina, do ktérej w tajemniczych
okolicznosciach trafit gracz, nie oferuje

pieknych widokdéw ani zbyt wielu atrakcji.

Na dodatek lokalna fauna wydaje sie
agresywna. Nic dziwnego, ze gtéwnym
zadaniem jest stad uciec...

ytuacja atarowcéw wydawata
S si¢ beznadziejna. Kto tylko

mogl, kupil Amige lub peceta,
a Atari XL/XE byly wyprzedawane
za grosze na gieldach i targowi-
skach. LK Avalon, Mirage Software
i ASF zaprzestaly wydawania gier
na ten niedawno najpopularniejszy
w Polsce komputer, w pismach ta-
kich jak Gambler czy Secret Service
tez zapomniano o istnieniu zastuzo-
nego o$miobitowca.

Tylko w Top Secrecie Wiewiér od czasu
do czasu opisywal jakas zakurzong, wy-
grzebana z szuflady produkcje, a Krzy$
Kubeczko przysytal gniewny list do re-
dakdji z pytaniem, czemu nie recenzuja
nowosci dla maszyn spod znaku Atari.
Gdy o to samo zapytaliby$my gieldowe-
go handlarza lub pracownika lokalnego
sklepu komputerowego, w odpowiedzi

ol Barttomiej Kluska

... po drodze trzeba bedzie jednak
spenetrowac labirynt, rozwigzac kilka
zagadek i odnalez¢ krysztatowa kule,
co podobno uratuje swiat. Powodzenia!

spotkaloby nas co najwyzej wzruszenie
ramion: przeciez nikt juz nie robi nowych
gier na Atari.

Niespodziewanie jednak na sklepo-
wych pétkach i - co trzeba przyznac ze
wstydem — w katalogach piratéw pojawita
sie nowosc¢: Swiat Olkiego. Cho¢ oktadka
nie zachecalta amatorska grafika, a nazwa
wydawcy - firmy StanBit z Gdanska - nic
nikomu nie méwita, wyglodniali nowych
wyzwan atarowcy chetnie korzystali z tej
oferty.

- Od kiedy tylko miatem Atari, intere-
sowalem sie programowaniem, uczytem
jezykéw BASIC i Logo, pézniej asemblera,
no i zawsze bardzo chciatem od poczatku




do konca stworzy¢ wtasng gre - opo-
wiada Stanistaw Skwiot, autor Swiata
Olkiego. Skwiot od kilku lat aktywnie
udzielal sie w tréjmiejskiej spotecznosci
Atari, komponowal muzyke do gier ASF
(na przyktad Krucjaty Henryka Cygerta)
iutrzymywat kontakty z demoscena, ale
od komputera skutecznie odciagata go
proza zycia: obowigzkowa stuzba woj-
skowa i koniecznos¢ poszukiwania pracy.
Gdy obowiazek wobec ojczyzny zostat
spelniony, a finansowy byt zapewniony,
ambitny autor mégt wréci¢ do Atari.

- Swiat Olkiego powstawat p6t roku
- opowiada. — Co ciekawe, gre pisalem...
na Amidze, bo tak bylo wygodniej, ana
Atari przesytalem tylko kod wynikowy.

Cho¢ w polowie lat dziewieédziesig-
tych tworzenie gier bylo juz zajeciem
dla duzych zespol6éw, Skwiot sam
zajmowal sie wszystkimi aspektami
projektu: wymyslil fabule, zagadki
imape, programowal, rysowat grafike,
animowat, komponowal muzyke. Gdy
gra byta gotowa, okazalo sie, ze réwniez
samodzielnie musi... ja wydac. Autor
Swiata Olkiego, niezrazony faktem, ze
wszyscy wydawcy wycofali sie z oprogra-
mowania na Atari, zalozyt wtasna firme.
Okladka, instrukcja, nagrywanie kaset
idyskietek, dystrybucja, rozliczenia
finansowe — wszystko bylo na jego
glowie. Wymarzone stworzenie gry ,,od
poczatku do konica” okazalo sie projek-
tem bardzo zlozonym, miato jednak
szanse powodzenia. Przeciez musieli by¢
w Polsce jeszcze jacys atarowcy.

Sama gra poczatkowo zniechecala
paskudnym bledem ortograficznym
w intro (,,obejze¢”) i pretekstowa fabula,
w ktérej bohater w tajemniczy sposéb

StanBit

= Atarowiec,
kupujac gre, ktéra
miata taka oktadke,
udowodnili, ze sg
w stanie znies¢
bardzo wiele, byle
tylko zagrac¢ w co$
nowego.

Stanistaw Skwiot

okazat sie cztowie-
kiem wszechstronnie

utalentowanym,
ale na szczegolne
wyrdznienie zastuguja
jego zdolnosc kom-
pozytorskie. Muzyki ze
Swiata Olkiego mozna
postuchac na YouTube.

przenosit sie do nieznanej krainy i,
aby uratowac jej mieszkancéw przed
zaglada, musiat odnalez¢ tytutowego
Olkiego, siedzacego w szklanej kuli. Jesli
jednak przymknac¢ oko na te drobiazgi,
Swiat Olkiego okazat sie intrygujacym
polaczeniem labiryntéwki z przygo-
déwka. Trzeba zatem bylo wedrowaé po
kolejnych planszach (cze$¢ akeji dziata
sie w plenerze, a czes¢ w tradycyjnych
podziemiach), unika¢ wysysajacych zycie
przeszkadzajek w postaci walesajacych
sie tu i 6wdzie ptakow i robakéw, zbiera¢
przedmioty, a nastepnie uzywac ich
w innych miejscach (kilof rozwali $ciane
blokujaca przejscie, klucz otworzy za-
mknieta skrzynie itd.). Nie bylo to moze
arcydzielo na miare kolejnych przygéd
Dizzy'ego, ale duza mapa $wiata zapew-
niata dtugi czas zabawy, a wyposzczeni
atarowcy i tak nie mieli wyboru. W Top
Secrecie Wiewidr napisal, ze szczegdlnie
spodobalo mu sie, stanowigce na Atari
rzadko$¢... niebieskie niebo. Dla autora
gry Swiat Olkiego byt tez zaskakujacym
poczatkiem dziatalnosci wydawnicze;j.

— Niespodziewanie zaczeli sie do mnie
zglaszac twércy piszacy gry na Atari,

Autor gry wszystko zrobit sam: wymyslit fabute, zagadki
i mape, programowat, stworzyt grafike i muzyke.
(dy gra byta gotowa, okazato sie, ze samodzielnie

musi jg réwniez... wydac.

ktérzy nie mieli jak zaprezentowa¢ ich
$wiatu. Zaskoczylo mnie, jak wiele
propozycji otrzymalem. Cze$¢ musialem
odrzuci¢ - opowiada wtasciciel StanBitu.
Wkrétce jego firma wydata kilka
interesujacych produkcji: dziejaca

sie we wnetrzu okretu podwodnego
przygodowke Alfa Boot (ktéra grafika
iinterfejsem nawigzywata do kultowych
produkgji Rolanda Pantoty), dynamiczny
ikolorowy klon Arkanoida zatytulowany
Technoid czy Deathland, zrecznosciéw-
ke osadzong w mrocznych klimatach
fantasy. Réwniez Stanistaw Skwiot

nie zamierzal spoczywac na laurach,
przygotowujac kolejng produkeje, bardzo
efektowny graficznie klon Prehistorika
pod tytutem Jaskiniowec. O wszystkich
tych grach mozna napisa¢ to samo: byly
to produkcje na naprawde wysokim
poziomie, lecz niestety przekonali sie

o tym tylko ostatni atarowcy.

Uptywu czasu nie udato sie zatrzyma¢
na dtugo. Po niespetna roku dziatalnos¢
StanBitu dobiegla kresu, podobnie jak
polski epizod historii Atari XL/XE. Nasi
tworcy przedtuzyli zycie tego komputera
najdtuzej, jak tylko sie dato. b
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AOCAG2710QG

MItOSC DO PIKSELI
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pecjalizujgca sie w monitorach przyjemnos$¢ sama w sobie - mozna
ajwanska firma Admiral Overseas godzinami podziwia¢ efekty maty,
I IO N IRe PANGINENNINs ~ Szczegotowose kwiatkow czy btysk
rie, a jednak nie jest tak popularna szkta w szybach wiezowcéw.

—

R

AG271QG wsparty zostat stworzong
przez Nvidie technologig G-Sync,
ktéra wptywa na ptynnos¢

Monitory firmowane jako AGON emitowanego obrazu. Wielkim
zostaty przez AOC wprowadzone plusem jest takze to, jak ten
na rynek wiosna. Seria monitor zostat wykonany: solidna
przewiduje wydanie w 2016 roku podstawa w ksztalcie litery V,
10 monitoréw przygotowanych na ktérej osadzone jest ramie
z mys$lg o graczach. Na nasz umozliwiajgce przesuwanie ekranu =
warsztat trafit 27-calowy ekran w pionie oraz obracanie na boki.
legitymujacy sie topowymi obecnie  Wszystko to skonstruowane Istnieje jeszcze z niektérymi modelami konkurencji.
parametrami, czyli od$wiezaniem jest z najdrobniejszg dbaloscia jgijitgﬁli’btgslfuf; AOC wypuscito takze tansza
na poziomie 165 Hz oraz 0 szczegdt, gdzie nie ma miejsca na potrzeba GTX 1080 (z wolniejszym odswiezaniem
obstugujacy rozdzielczos¢ QHD, topornos¢ przy regulacji potozenia oraz monitora, i bez G-Sync, ale ciggle z QHD!)
czyli 2560x1440, ktéra powoli staje  ekranu ani na wywracanie sie najlepiej 40-calo-  wersje opisywanego monitora

. . .. . weqgo, a to sg juz . .
sie standardem dla wymagajacych konstrukcji przy przesuwaniu ogromne koszty. 27-calowego, dbajac o to, by kazdy
graczy. Uruchomienie w niej po blacie biurka, co zdarzato moégt znalez¢ co$ dostosowanego
GTA V albo WiedZmina 3 to mi sie w trakcie obcowania do swojego zapotrzebowania. ks

GeForce GTX 1060

NAJTANSZY
Z WIELKICH

Instalacja nowych kart Nvidii jest prosta,
trzeba tylko pamietac, zeby ze strony
producenta $ciggnac¢ najnowsze sterowniki.

Nvidia wypuscita karty z serii
,1000" juz kilka miesiecy temu,
le ciggle straszyty one cenami
wyktych zjadaczy chleba. Gdy wiec
podczas wakacji na rynek zawitata

mtodsza siostra, ochrzczona jako
060 w cenie nizszej niz kart

réznymi kolorami napisem Gigabyte
wspotgra z ergonomig, poniewaz
wiatraki wtgczajg sie tylko wtedy,
gdy hardware tego potrzebuje.
Szybkos¢ karty testowalismy na zy-
wym ciele najnowszych gier. Jedyne
lekkie spadki ptynnosci odnotowa-

Q

N

—

liSmy w Falloucie 4 na najwyzszych

szczegdbtach i w rozdzielczosci QHD.
W tej kategorii cenowej Nvidia nie

Testowali$my model firmy Gigaby- L oferuje bardziej wydajnych kart.

te z dwoma wentylatorami. Nieco Mozna wiec oficjalnie ogtosi¢, ze

drozszy model Asusa posiada trzy 0 tym, jak 6 GB pamieci na pokiadzie przydaje si w grach, dostep do trybu Ultra stat sie poten-

. . . mozemy zobaczy¢ na przyktadzie GTA V. PodwyZszajgc poziom - . .. ..
wentylatory. Pieknie stylizowany, detali, widzimy jak zapetnia sie pamiec. Przy ustawieniu cjalnie udziatem znacznie liczniegj-

kosmiczny design z mienigcymi sie wszystkiego ma maksimum, uzbierali$my 3,5 GB danych. szej braci graczy. b
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KOLEKCJONERSKA EDYCJA KULTOWYCH GIER DLA KOMPUTEROW 8-BITOWYCH
- ekskluzywna poligrafia

- cyfrowo zrekonstruowane oryginaine wkiadki

+ 100% wierna kopia oryginatu

- dostepne na kasetach i dyskietkach 5,25" w limitowanym nakiadzie

- wydanie licencyine

- do kaidego tytutu dolaczona wielkoformatowa mapa gry

- instrukcja i karty kodowe w zestawie

............

! ?_
L

- A
- Kolejne tytuly wkrotce!
!

Tytuly dostepne w przedsprzedaiy dia ATARI KL/XE: Klatwa (LK Avalon), Miecze Valdgira (ASF], Operation Blood (Mirage), Hans
Kioss (LK Avalon), Dwie Wieze [ASF). Caveman (Mirage), Fred (LK Avalon), Kult (ASF), Magia [Mirage), Wiadcy Ciemnosci (LK Avalon).
Niebawem takze tytuly dia Commodore 64/128!

— Www.retronics.eu
MADE IN POLAND NASZE WYROBY SA DOSTEPNE W CIAGLE) SPRIEDAZY NA ALLEGRO.PL
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Genesis SX33

WYGODNIE, GAMINGOWO, NIEDROGO

Godziny spedzone przed moni-
torem nie pozostajg bez wptywu

na zdrowie. Bole kregostupa i zte
amopoczucie to podstawowe efekt

[

rogi.

i

Idealnym przyktadem moze by¢
Genesis SX33, w ktérym funkcjonal-
nos¢ i komfort profesjonalnego fotela
gamingowego sprébowano pogodzic¢
z w miare przystepng cena. Jak przy-
stato wiec na tego typu sprzet, catg
konstrukcje oparto na wysokiej jakosci
materiatach majacych zapewnic
wygode i trwatos$¢ na wiele lat.

Stad gruba, szesciocentymetrowa
pianka regulowanego siedziska

i nieZle wyprofilowane oparcie,
dajace solidng podpore dla krego-
stupa. Catos¢ utrzymana w dwéch
kolorach (czerwono-czarnym badz
niebiesko-czarnym), obszyta nylonem
i ekologiczng skorg, sprawia bardzo
pozytywne wrazenie. Szczegdlnie
wraz z miekkimi poduszkami znajdu-
jacymi sie na podtokietnikach.

Co prawda podstawa fotela wykonana
zostata jedynie z tworzywa, ale na
tyle twardego, by wraz z gazowym
podnosnikiem trzeciej klasy udzwi-
gnac ciezar do 120 kg. Oczywiscie, sg
tez i wady: brak regulacji pochylenia
oparcia i ustawienia podtokietnikow
czy tez nieco skrzypigce ich poduszki.
CAz, przy nizszej cenie pewien kom-
promis byt nieunikniony. ks

Dodatkowa poduszka moco-
wana paskami do oparcia zadba
o utrzymywanie kregostupa we
wiasciwej pozycji.

Cho¢ Genesis
SX33 pozwala na
reqgulacje wyso-
kosci siedziska,
to ze wzgleddéw
konstrukcyjnych
oparcie pozostaje
nieruchome.

Ravcore CruX to
nietypowy koncentra-
tor USB 3.0, ktérego
dodatkowym atutem
jest elastyczne ramie
na kabel myszki

Dzieki zewnetrznemu zasilaczowi sieciowemu nie ma obawy
o ewentualne przecigzenie portu USB w komputerze dodatkowy-
mi urzadzeniami podtgczonymi pod Ravcore CruX.

10 PIXEL

Coraz bardziej wymysIne konstrukcje
akcesoridw dla graczy nikogo juz chy-
ba nie dziwia. Wszak potki sklepowe

uginaja sie od myszek z wyswietlacza-

umieszczone w podstawie Ravcore
CruX szybkie porty USB 3.0 pozwala-
jace na jednoczesne podigczenie do
komputera czterech dowolnych urza-

mi LCD, podswietlanych stuchawek

Czego by nie méwic, ten niezwykty
gadzet przycigga wzrok niczym
potyskujacy w stoncu supersamochdd.
Niecodzienne ksztatty, mocno czerwo-
ne wstawki i wystajacy jak zadto
skorpiona elastyczny patagk - co$
takiego musi intrygowac. Oczywiscie
zapalony gracz z miejsca rozpozna

dzen - od klawiatury po pamiec¢ USB.
Wcigz pozostaje jednak kwestia owego
wystajgcego ramienia.

W tym szalenstwie jest jednak metoda.
Ravcore CruX to bowiem nie tylko
aktywny koncentrator USB, ale takze
uchwyt na kabel myszki (Mouse Bungee),
zapobiegajacy jego plataniu sie po stole.
Specyficzna konstrukcja patgka podtrzy-
muje przewdd w powietrzu, pozwalajac
zniwelowac efekt dodatkowego tarcia.
Dla mito$nikéw dynamicznych strzelanin
to rozwigzanie niemal idealne. Ia
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SteelSeries Apex M500

POWROT
DO ZRODEL

Apex M500 ma co zaoferowac:
solidne przyciski osadzone na

przetgcznikach Cherry MX Red
i brak zbednych dodatkow. .

Na fali mody na ,,mechaniczne
klawiatury” (czyli takie, ktérych
skok klawiszy jest wiekszy niz
we wspotczesnych, wyspowych)
powstaje coraz wiecej rozwigzan
dla graczy. Maja one tylko jedna
powazna wade - pracujg znacznie
gtos$niej niz ich bardziej ptaskie
odpowiedniki. Rzeczywiscie, Apex
M500 postawiony w biurze mégtby
by¢ Zrédtem konfliktdw; nie da sie
tez po cichu zagrac¢ w nocy.
Konstrukcja zostata uproszczona
do minimum. Z zewnatrz czarna
klawiatura wyglada jak dobrze
wykrojony kawatek plastiku do PC
i... nic wiecej. Nie ma podktadki pod

OD PROFESJONALISTOW

Niewielu producentéw decyduije sie
na tworzenie myszy symetrycznych,
ostosowanych do potrzeb oséb
eworecznych. Kova (edycja 2016)

0 wyjatek.

=~ =3

%

Mysz ma wszystko, co jest nie-
zbedne do komfortowej zabawy

- precyzyjny sensor (3500 dpi),
1000-megahercowe raportowanie
zmian oraz solidne oparcie: na
szes$ciu duzych slizgaczach. Kova
dostepna jest w dwéch wariantach
kolorystycznych: biatym z czarnymi

112 PIXEL

nadgarstki, jedynie pod spodem
sprytnie opracowano zaczepy
dla kabla taczacego klawiature
z komputerem, dzieki czemu mo-
zemy zdecydowac, czy ma by¢ on
wyprowadzony w centralnej czesci,
czy tez po lewej lub prawej stronie
urzadzenia.

Catosc¢ jest wyjatkowo solidna
i na tyle ciezka, ze przetrwataby
rozbicie paru czerepéw zombiakom.
Jedyny nowoczesny wyréznik to
usuniecie klawisza Fn i zastgpienie
go logo SteelSeries..

krawedziami oraz szarym z czar-
nym wykonczeniem. Na niewiel-
kiej powierzchni umieszczono az
12 przyciskow, ktérych dziatanie
mozna definowac. Powyzej rolki
znajduje sie przetgcznik umozliwia-
jacy zmiane rozdzielczosci sensora.
Najciekawszy element to wystajace
ponad obtg obudowe urzadzenia
przyciski, nadajgce Kovie wyrazi-
stego charakteru, a jednoczesnie
tatwe do nacisniecia w zaciektym
boju. Dotgczone oprogramowanie
rozdziela parametry szybkosci

Lekkie to nie jest, ale solid-
nos$¢ wykonania budzi podziw.

Podswietlane klawisze oraz mozliwos¢
definiowana réznych funkcji sg tak wazne
dla graczy, jak elektrolity dla sportowca.

Roccat to nie-
miecka firma
z siedzibg gtéwna
w Hamburgu. Jest
jedna z niewielu
firm produkujacych
akcesoria prak-
tycznie wytacznie
dla graczy.

na przesuniecie w pionie oraz
poziomie. Rozdzielczosci sensora
siegajg 7000 dpi (pomimo fizyczne-
go 3500 dpi), poniewaz producent
zastosowat tu autorska technologie
Overdrive do podwojenia wyniku
(cho¢ 3500 dpi to az nadto do
precyzyjnego celowania).

Wbudowana w Kove pamiec
(512 KB) pozwala na przechowywa-
nie do pieciu zdefiniowanych profili.
Oszczednie potraktowano nasze
zmysty, dodajgc dyskretne pods$wietle-
nie rolki oraz tylnej czesci myszy - oba
elementy mogg pulsowac albo $wiecic¢
jedna z 16 milionéw barw. Podswietle-
nie da sie catkowicie wytaczyc.

Roccat Kova wazy 99 graméw,
nie meczy nadmiernie dtoni
podczas intensywnej zabawy.

Za atrakcyjng cene otrzymujemy
urzadzenie o klasycznej formie
i bardzo dobrych parametrach. ks
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
posta¢ znanai lubiana.

Felietonista w miesi¢czniku jest jak okres - jak si¢
spoznia, sytuacja robi si¢ napieta. Wiec zeby do tego

nie dopuscié, choé kanikula, siadlem do pisania. Pisze

w pieknych okolicznosciach przyrody, w Chorwacji, na
skatkach we Vrbosce na wyspie Hvar, opalajac sobie lysi-
ne¢ ireszte. Kto zaglada na moj profil na Facebooku, ten
wie, ze dotarlem tu raczej kreta trasa (btw: wjezdzajac
na kemping, mialem na liczniku réwno 3006 km).

Te skatki to takie miejsce, do ktérego wracam co jakis czas od
1980 roku. Znajomi jechali na konferencje w Splicie, co$ tam
z moja Mama pokombinowali, wykorzystali diety i zrobili
z tego kilkudniowy wyjazd na kemping do Vrboski. Zakocha-
li$my sie w tym miejscu natychmiast i po roku przyjechalismy
na znacznie dtuzej. Obowiazujacy wéwezas dinar byt niewy-
mienny, wiec zeby wyszlo jak najtaniej, targaliémy ze soba kil-
kanascie kilograméw konserw. Szczesliwie kursowal natenczas
pociag Warszawa-Split, co utatwito dotarcie na miejsce.
Potem przyszedt grudzier 1981 i wyjecha¢ mozna bylo
co najwyzej do Bulgarii, aito z trudem. Potem si¢ ozenilem,
urodzit sie Mlody, a kiedy juz nasza sytuacja finansowa zaczeta
sie jako tako stabilizowa¢, Jugostawia zaczeta sie rozpada¢
i dziatania wojenne wyploszyly turystéow. Nie jest najrozsad-
niej jecha¢ na wakacje pod ostrzal. Ale ciaggle mnie tu ciagneto.
Pierwszym powodem, dla ktérego cata ta historia pasuje do
PIXELa, jest fakt, ze przed $mierci z tesknoty uratowat mnie
wydany w 1997 r. przez Interactive Magic symulator iF-22
(do ktorego zreszta robitem polska instrukeje). iF-22 miat
dwie kampanie, z tego jedng w Boéni i Chorwacji. To chyba
byla pierwsza gra, w ktérej wykorzystano zdjecia satelitarne.
Oparte o nie mapy siegaty za Split, moglem wiec przynajmniej
przelecie¢ nad Hvarem, chociaz lepiej byto lata¢ wysoko

GRY
NA ZABICIE
TESKNOTY

- piksele byly gigantyczne, a na calej, 80-kilometrowej wyspie,
byl bodajze jeden, mikroskopijny radar.

A potem zaczety dochodzi¢ wiesci, ze nad Adriatykiem jest
pusto (bo jeszcze nie ma turystéw) i bezpiecznie (bo juz nie
ma wojny). Finansowo nie bylo Zle, postanowilem — jedziemy
na wakacje do Chorwagji. I tak sie stalo - w1998 r. Iw 1999.

A w2000 r. kupiliémy dom i przez kilka lat w najlepszym
wypadku sta¢ nas bylo na wyjazd za miasto. Jak dzisiaj mam
ochote sprawdzi¢, co stycha¢ w Dalmacji, szukam kamerki
internetowej, ale 16 lat temu kamer prawie nie byto, Google
Earth nie istnial, a calty m¢j dostep do Internetu to byto 9600
bodéw w radiotelefonie Motoroli. Znowu zaczeta mnie zreé¢
tesknota. Troche z nig walczytem, kupujac pocztéwki z Hvaru-
mam catkiem tadna kolekcje zaczynajaca sie od 1902 roku,
akonczaca na czasach w miare wsp6tczesnych, ale to nie do
konica bylo to.

iF-22 juz sie z wolna robil przestarzaty. Na szczescie w ra-
mach poszukiwania namiastki wakacji znalaztem klimaty
tropikalne (chociaz nie §rédziemnomorskie) w wersji demon-
stracyjnej Far Cry. Jako$ nigdy nie kupilem pelnej wersji, ainie
szukatem pirata, ale ogrywalem to demo w nieskoniczonos¢,
wyprébowujac wszystkie mozliwe sposoby przejscia go: po
cichu, na rympat, zabijajac wszystkich, zabijajac tylko tych,
ktérych nie zabi¢ sie nie dato. Widoki byty wybitnie wakacyjne
i to jako$ pomoglo przetrwac te kilka lat, zanim sie odbilismy
finansowo na tyle, zeby méc zacza¢ tu w miare regularnie
wracac.

Tu - czyli w miejsce, w ktérym bedac na urlopie wlasnie pra-
cuje. Jeszcze tylko kropka na koncu zdania i ide nurkowad. ba

YorC W
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Oszatamiajgca nowa seria
monitoréw gamingowych 27"

“ANVIDIA ADAPTIVE

G-SYNC SYNC

-N0C

GRMING

2560x1440 Quad HD

D-Sub, DVI, HDMI,
MHL, Displayport,
USB do szybkiego tadowania

Regulacja wysokosci

Www.aocgaming.com



TP-LINK | Neffos

BO ZYJESZ
m  TYLKO DWA RAZY

DZIEN I 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

LIVETWICE

www.neffos.pl
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