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ija 35 lat od narodzin prasy
poswieconej grom wideo.

To duzo i niewiele zarazem.

Jesienig 1981 roku w trzech niezalez-
nych miejscach powstaty magazyny
poswiecone wytgcznie elektronicz-
nej rozrywce. W Nowym Jorku Arnie
Katz z Billem Kunkelem, wczes$niej
redagujgcy rubryke Arcade Alley
w magazynie Video, powotali do
zycia miesiecznik Electronic Games.
Wydawnictwo Ziff Davis stworzyto
stynny Computer Gaming World,
za$ Brytyjczycy uruchomili pradzia-
da wszystkich PC Gamerdéw
i Edge'éw - periodyk zwany
Computer and Video Games.

Wydawca Electronic Games we
wstepniaku uzasadniat rosngcg pote-
ge nowego zjawiska: 20 milionéw
kartridzéw sprzedawanych co roku,
10 milionéw ¢wiercdolaréwek wrzu-
canych do automatéw z Asteroids...
kazdego dnia. Obiecywat tez, ze
W magazynie nie bedzie tak zwanych
.recenzji" pisanych na podstawie
materiatéw prasowych otrzymy-
wanych od producentéw. Caty czas
nie padato jednak pytanie, czym
doktadnie panowie chca sie w pisSmie
zajmowac i czy do wymieniania, po
jakie tytuty nalezy wybrac sie do
sklepu lub na gietde, nie wystarczy-
taby zwykta ulotka?

Obecnie mowi sie o upadku rynku
prasy drukowanej, tyle ze gtéw-
nie dotyczy to spadku naktadéw
najwiekszych pism, ale niekoniecz-
nie matych i $rednich. Polecam
poszperac na kioskowych pétkach

Na papierze o tym,
CO nierzeczywiste

w poszukiwaniu réznorakich tytutéw
z wszelkich mozliwych branz, a raz
do roku odwiedzi¢ Stadion Narodo-
wy, zeby na targach ksigzki zobaczy¢
ttumy, mimo ze przeciez w telewizyj-
nych wiadomosciach styszymy co
rusz, jak to czytelnictwo spadto juz
do zera.

W Pixelu wskazujemy, co jest
wartego uwagi sposréd morza
tytutéw, jakie sie obecnie ukazuja. To
nie opisywanie, lecz wartosciowanie.
Mamy takze bogate jak nigdy zasoby
wiedzy w postaci chetnych do udzie-
lania wywiadéw twércow oraz samej
historii, czyli trzech dekad kipigcych
od wydarzen. Katz i Kunkel pisali
0 zupetnie nowym zjawisku i momen-
tami czuto sie, ze poza odniesieniami
do Ponga nie majg uchwytéw, na
ktérych mogliby sie ztapa¢ w swoich
poréwnaniach i analizach. Pamietaj-
my tez, ze kazde medium potrzebuje
czasu, by wyksztatci¢ krytyke na
odpowiednim poziomie. Kino na
przykiad potrzebowato pét wieku,
zeby mogty narodzi¢ sie francuska
,nowa fala" i Cahiers du cinéma.

| tak w podobnie nowofalowym Pi-
xelu #19 zwracam szczegdlng uwage
na dwa teksty poswiecone historii:
jeden o genezie samego pojecia ,,gra
wideo", a drugi opowiadajacy o roli
labiryntu w wirtualnych zabawach.
Oprocz tego kilkadziesiat innych
tematdw, przez ktére przebrnijcie do
27 pazdziernika, kiedy w kioskach
pojawi sie nowy numer naszego
magazynu. ks

.
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Duzo sie dzieje. Widzimy sie w tym
miesigcu na MFKiG w kodzi, Warsaw
Games Week oraz PGA. Zapraszamy!
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MKXL jednak wyjdzie na
PC. Jedni marudza, ze za
pézno (i maja racje), inni, ze
pewnie to chec ocieplenia
wizerunku przed premierg
Injustice 2 (i pewnie maja
radie), akolejni kizyza,

ze chcg zwrotu pieniedzy
irekompensat, bo tacy
najda sie zawsze. Ajasie
po prostu ciesze. (AB)

Pomieszkujac

w Sztokholmie,
zauwazam duza
populamos¢ hoverboarddw.
To nie tylko kwestia
lepszych zarobkdw — to
gtadkie chodniki, miasto
przyjazne pieszym,
wézkom i rowerzystom.
Postep jest mozliwy
dziekiinfrastrukturze, ata
bierze sig znowoczesnego
myslenia o miescie. (MRW)

Unikalny, perfekcyjny
moment. Zdarzaja sie Wam
takie w grach? Wiele razy
zatrzymywatem sie gdzie
w $rodku rozgrywki

i chtonatem chwile.

W Zyciu tez tak mam
—waiaz potrafie rozesmiac
sie, kiedy jedna z siéstr
widruje wyciem do
harmonijki albo kiedy druga
znich odkryje, Ze mozna
$piewac razem z sygnatem
karetki. (BD)

;.

Kupuje za duzo gier. Gram
mniej, ale z okazji i promogji
nanowe i stare tytuty
korzystam, zbierajac wiecej,
niz jestem w stanie ograc.
(o wiecej, po raz drugi ptace
zaprodukde, ktdre ogratem
na PSX, PS2 czy PS3 - po
to, zeby mdc przejscje
ponownie. Kiedys.

Tosie leczy? (PP)

Zapowiedz wydania
remastera trylogii Ezio
Auditore, bohatera
Assassin's Creed, wywotafa
umnie rados¢itzy. Wspa-
niale, ze najlepsze gry z tej
serii zostang wznowione,
bo stanowia weiagajaca
historie i jednoczesnie
szkoda, ze pewnie jak
zwykle nie bede miat zasu
ponownieich ograc. (MK)

Siedzac ostatnio

w kinie na, Mechaniku 2/,
uswiadomitem sobie,
emu tak bardzo nie lubie
sequeli. Wybuchy sa, sceny
walki rowniez, ale historia
7enujaco nieoryginalna.
Nawet Jessica Alba

w kostiumie nie zrekom-
pensuje mi straconego (za-
sui pienigdzy. Przynajmniej
popcorn byt dobry. (AP)
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PAX West odbywat sie w Seattle na poczatku wrzesnia. Wystannik Pixela zjawit si¢ O 7 Jubileuszowa 20. edycja Tokyo Games Show. Sos Sosowski w ostatniej
na migjscu, by przyjrzec sie, dlaczego taimpreza powoli pozera E3. chwili wskoczyt do samolotu lecacego do Japoniii zdat relacje zimprezy.

W LAZIENCE PIETRZA SIE
NIEROZPAKOWANE MASZYNKI

DO GOLENIA | NOWE SZCZOTECZKI
DO ZEBOW.

Tom Chilton jest jedna z najwazniejszych osob w Blizzard Enter-
tainment. Udzielit nam wywiadu o fenomenie World of Warcraft.

"R TECH-NDIR_TACTIES GAMEZ

Bardzo ciekawy reportaz o powstajacej w Niemazech grze, Tuz przed premiera Battlefielda 1 przygladamy sie wydarzeniom, ktére
ktéra nawiazuje do historii. Pracuje przy niej Polak. doprowadzity do jego powstania oraz zbieramy wszystkie dostepne informagje o grze.

&

1, .
i
ol

Mafia Il to kolejna z wielkich pazdziernikowych premier. Valve rzadko kiedy wpuszcza dziennikarzy do swojej siedziby. Nam sie to udato
(zy 53 szanse na nawigzanie do doskonatej pierwszej czesci? —mogli$my zobaczy¢ miejsca, w ktdrych pracuja Gabe Newell i jego ekipa.
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PAX West 2016

Kilkadziesiat tysiecy wejsciowek na tegoroczny PAX West, ktory odbywat
sie dniach 2 - 5 wrzesnia w Seattle, rozeszio sie w ciggu doby.

Nosty

rudno sie dziwi¢, bo to jedno
Tz najwazniejszych miejsc

na $wiatowej mapie imprez
growych. Ten powstaty w 2004
roku festiwal gosci zaréwno naj-
wiekszych swiatowych wydawcéw
oraz deweloperéw, jak i dziesigtki
studiéw indie. Jesli dorzucic do tego
liczne panele, turnieje, koncerty,
sklepy z gadzetami, spotkania
z twércami i cosplaye, mamy swieto
graczy i geekdw, ktérym przez
cztery dni zyje cate Seattle.

W tym roku wyrazniej niz kiedy-
kolwiek zaznaczyt swojg obecnosé
VR. Rozlegte, podzielone na boksy
stoiska pozwalajgce zanurzyc sie

w wirtualnym $wiecie miaty Nvidia
oraz Sony. Ubisoft zaprezentowat
nietypowy symulator Eagle Fli-

ght, pozwalajgcy sterowac ortem

w postapokaliptycznym $wiecie.
Stanowisk VR studiéw indie nie dato
sie zliczy¢. Co ciekawe, sprzet, ktory
rozpoczat wirtualng rewolucje, czyli
Oculus, byt chyba najstabiej repre-
zentowany na festiwalu. Przewazaty
systemy mobilne i HTC Vive.

PIXEL

Aby na PAX przez kwadrans
zagra¢ w Gears of War 4, Final Fan-
tasy XV, Dishonored 2 czy Tekken 7,
trzeba byto czasami odstac w kolejce
nawet kilka godzin. Ogonki ustawiaty
sie tez przed stoiskiem Nintendo,
prezentujgcym RPG Dragon Quest VI
i Yo-kai Watch 2. Na szczescie kolejki
do gier indie byty odrobine krétsze,
a wybér ogromny. Jedna z ciekaw-
szych propozycji byt symulator
zarzadzania kolonig kosmiczng od
studia Klei - Oxygen not included
oraz Through the Woods - horror
norweskiego studia Antagonist.

Polskie stoisko
na PAX powstato
dzieki wsparciu
MSZ, Instytutu
Polskiego
w Nowym Jorku
oraz ambasady
w Waszyngtonie.
Umozliwito wielu
twércom pokazanie
swoich produkcji.

Jednych wirtual-
na rzeczywistosé
odrzuca, na drugich
dziata jak magnes
- zwtaszcza jesli to
Batman VR.

PO RAZ DRUGI PRZYPOMINAMY, ZE TA IMPREZA ROZRASTA SIE W SZALONYM TEMPIE

Najbardziej widowiskowa dekoracja
- naturalnej wielkosci rex, reklamujacy
ARK: Survival Evolved.

The Behemoth prezentowat RPG Pit
People, a austriacki Broken Rules
oczarowat przygodéwka Old Man's
Journey. Kolejki nie znikaty tez przed
stoiskiem z Shadow Warriorem 2
polskiego studia Flying Wild Hog.

Obecnos¢ polskich twércéw na
PAX West byta w tym roku rekordowa.
Oprécz wspomnianych wyzej Hogéw
oraz 11 bit studios, wspdlne stoisko
- zorganizowane przez fundacje Indie
Games Polska - dzielito kilkanascie
polskich indykéw, prezentujgcych
18 gier, w tym 3 produkcje VR.

Z atrakcji dostepnych wokét PAX,
duza popularnoscig cieszyty sie wie-
czorne koncerty muzyki z gier odby-
wajgce sie w miejscowej filharmonii
oraz salon z oryginalnymi automata-
mi arcade z lat osiemdziesigtych. ha
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Tokyo Game Show
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Coroku na obrzezach stolicy Kraju Kwitngcej Wisni odbywajg sie targi

jednego z najbardziej odcietych od swiata rynkow gier wideo.

Mozna tam zagrac W najnowsze japonskie produkcje — rowniez te,
ktorych prozno byto szukac w Kolonii czy Seattle.

Sos

uz sama organizacja targéw
J jest zupetnie inna. Réwniut-

kie kolejki, nikt sie nie pcha,
a nad catoscig panuje sztab

uzbrojonych w megafony
~crowd-controlleréw".

Najwieksi gracze na targach réwniez
nie przypominaja tych zachodnich.
Tutaj krélujg Square Enix z Final Fan-
tasy XV i Kingdom Hearts HD 2.8,
Capcom i Konami ze zgrajg koloro-
wych gier, o ktérych nigdy wczesniej
nie styszatem, oraz Sega, chwalaca
sie Yakuza 6. Jako zagorzatego fana
jRPG, mojg uwage przykuto stoisko
ATLUS, gdzie mozna byto pograc

w Persone 5, ktéra miata swojg

Impreza odbywa
sie w potozonej
40 kilometréw
od centrum Tokio
milionowej Chibie.
Przez kilka pierw-
szych lat TGS miato
dwie edycje: wio-
senng i jesienna.

premiere w pierwszy dzien targéw.
Brakowato niestety Nintendo,
majaceqgo zresztg dtuga historie
nieobecnosci na TGS.

Nie zabrakto natomiast dziwacz-
nych wybrykoéw japonskiej kultury.
Najciekawszym z nich byta sekcja
pod dZwieczng nazwa ,,Romance
Simulation Game Area", gdzie dziew-
czyny ustawiaty sie w kolejkach, by
odegrac role w scenkach z zywymi
postaciami z gier. Mozna byto zoba-
czy¢, jak przystojny samuraj pozycza
nam pfaszcz w deszczowy dzien lub
mtody szef szepcze do ucha stodkie
stéwka. Byta tez catkiem pokazna
strefa indie, obejmujgca ponad
40 produkcji, zwienczona galg pod

dZwieczng nazwa Sense of Wonder
Night, gdzie krélowat Line Wobbler,
jednowymiarowa gra zrecznoscio-
wa, w ktérg gra sie na pasku LED.
Tradycja sie stato, ze na targach
pojawita sie liczna rodzima repre-
zentacja, zaréwno w obszarze indie,
jak i w dumnie brzmigcej strefie
,Eastern Europe Rising Stars Area".

Tokyo Game Show moze i nie ma
takiego rozmachu jak gamescom czy
polotu jak PAX, ale stanowi raj dla
kazdego mito$nika produkcji z Kraju
Kwitngcej Wisni. Japonska kultura gier
wideo ma znaczgacy, acz jednostronny
wptyw na rynek zachodni, wiec kto
wie, czy nasze eventy juz za pare lat
nie bedg wygladaty podobnie? ka

PIXEL
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- MOWIONO, ZE WORLD OF WARCRAFT PRZYMIERA, ALE JEST NA TO RIPOSTA

LEGION,

s CzZyll BI.IZZARD ATAKUIE

Tom wsréd fanéw
WoW znany jest
jako Kalgan albo
Evocare. 48-letni
twoérca jest uwa-
zany obecnie za
mézg w najwiek-
szym stopniu
odpowiadajacy
za caty franchise.

/ rezyserem nowego dodatku do World
of Warcraft Tomem Chiltonem rozmawia
Piotr Mankowski.

@A Pracowates juz w Blizzardzie, gdy zapadta brze- | tak w pewnym momencie podjeto decyzje, ze moze
mienna decyzja o stworzeniu World of Warcraft? trzeba zrobic kolejng podobng gre, tyle ze jeszcze
Zaczatem prace w Blizzardzie na poczatku 2004 roku, lepsza.

gdy projekt World of Warcraft byt juz od kilku lat na

warsztacie. Wtedy nie byto jeszcze pewne, co sie z tego @ uitima Online, cho¢ chwalona, byta de facto klapa
wykluje. Zmierzato to w zupetnie innym kierunku, ale nie komercyjna. Blizzard wszystko, co robit, robit dobrze
moge o tym méwié. W kazdym razie w teamie mielismy i wejscie na zupetnie nowe terytorium wydawato sie
fanatykdw sieciowych RPG, ktdrzy godzinami zagrywali odwazng, ale zarazem ryzykowng decyzja.

sie w Everguesta, Ultime Online czy Dark Age of Came- Czulismy, ze jest miejsce na tym rynku. Wszystko,

lot. Stanowiliémy mieszanke: ja wczesniej pracowatem co wczesniej wychodzito, byto przeznaczone dla

dla Richarda Garriotta przy Ultimie Online, a na przykitad hardcorowcéw, a my chcieliSmy przygotowac produkt

Jeff Kaplan byt zagorzalym fanem Everquesta. dla szerokich mas.

8 PIXEL
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dodajac identyfikacje za pomocg telefonéw komdrkowych.
System rozpoznaje tez, ze logujemy sie z zupetnie innej
lokalizacji i prosi o zatwierdzenie.

A Mieliscie swoj szczyt przy osiggnieciu putapu
Poczawszy 12 milionéw uzytkownikéw. Pod koniec 2015 roku byto
od intra WoW, . . X
stato sie pewne, ze  tojuz tylko 5,5 miliona, a potem Blizzard przestat poda-
wszelkie projekty wac dane. Mozna powiedzieé, ilu mniej wiecej uzytkow-
graficzne Blizzarda nikdw ma obecnie wykupiony abonament?
stojg na najwyz- ] i yKkupiony : . *
szym poziomie. W momencie, w ktérym rozmawiamy, jest to okoto
10,1 miliona. Wiesz, trudno jest powiedzie¢, co przyniesie
przyszto$¢. Mamy wewnetrzng konkurencje w postaci
Overwatcha, ale mozliwe jest, ze jeszcze przeskoczymy

Do kolorowego 12 milionéw. Potencjalnych chetnych jest mnéstwo, a zato-

uniwersum doszty

nowe lokacje. zonych kont na World of Warcraft jest ponad 100 milionéw.
[d Jak sobie w waszym zespole radzi legenda czaséw @A we wspomnianym Overwatchu zmieniliscie model
osmiobitowych, Stephen Crow? biznesowy. Gra kosztuje okoto 50 dolaréw, ale nie ma
Pracuje jako artysta zajmujacy sie lochami. Spod jego abonamentu...
klawiatury wyszto wiele podziemnych lokacji, ktére To byto wiasciwie klasyczne wydanie pudetkowe, takie jak
przemierzajg gracze w World of Warcraft. Diablo. A pamietaj, ze zyjemy w epoce, gdy kazdy krzyczy,
ze gry free to play to jedyny mozliwy sposéb na zycie

P Napotykacie na problem przecigzenia serweréw? w internecie. Model abonencki nadal bedzie przez nas
Tak, to sie zdarza. Najwiekszy problem byt na samym star- wykorzystywany i nie mamy plandw, zeby to zmieniac.
cie, gdy nie doszacowalismy liczby uzytkownikdéw, ktérzy
pojawig sie online. Gdy wypuszczamy kolejny dodatek, po- s [A Powiedz o nowym dodatku do World of Warcraft,
jawia sie podobny problem, poniewaz liczba uzytkownikéw \i fﬁi ktéry wiasnie ukazat sie na rynku.
w sieci mocno wzrasta. Tworzy sie wéwczas kolejka graczy oy Legion to nasz szésty dodatek. Gracze przenosza sie do
oczekujgcych na potaczenie sie, ale nie przypominam sobie ¥ nowej lokacji zwanej Broken Isles. Pojawita sie nowa klasa
jakiegokolwiek ogélnego krachu systemu. ey W "¢ ) bohateréw - Demon Hunter. Wprowadzilismy nowy system

\ ? 4P umozliwiajgcy zmiany klas postaci. Pracujemy tez nad
@ Jakie byto stanowisko Blizzarda wobec handlu == i doskonaleniem systemu PvP, dzieki czemu gracze beda
wirtualnymi przedmiotami? t ' mogli zmagac sie ze soba w bardziej rozszerzonej niz
Od zawsze uwazalismy, ze to szkodzi ekonomii World of n A dotad formule.
Warcraft. Niektorzy uzywali nawet robotéw do produkcji o=
ztota. Pamietam wielkg debate na ten temat jakies dziesigé ' A Jakie jest twoje prywatne zdanie na temat tego,
lat temu i wynikty z niej zakaz handlu wirtualnymi przed- \ co bedzie przysztoscig gier: multiplayer czy gry
miotami na eBayu. Obecnie czarny rynek jest nadal obec- \ wykorzystujgce tak zwany storytelling?
ny, wyewoluowat i gtbwnym problemem jest tamanie haset ' 1 Wydaje mi sie, ze bedziemy widzie¢ hybryde powyzszego.
przez hakerdw, ktérzy przejmujg konta uzytkownikdw Czotowe gry beda mieszac oba te doswiadczenia w taki
i nastepnie drenujq ze ztota oraz przedmiotéw. Ale walczy- Y sposdb, zeby nie dato sie wyodrebni¢ zadnego z tych
my z tym. Przez lata poszerzyliSmy system zabezpieczenR, j elementow. ks
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™ NIEMIECKIE STUDIO INBETWEENGAMES PISZE NOWA HISTORIE, ZIMNEJ WOJNY

BERLIN

2089 roku

Spektor

szystko zaczeto sie niewin-
nie, od Ludum Dare Game
Jam, na ktérym czterej

tworcy, wczesniej zwigzani ze stu-
diem YAGER (odpowiedzialnym za
takie tytuty AAA jak Spec Ops: The
Line, Dead Island 2), postanowili
stworzy¢ gre w okrojonym zespole.
Tematem jamu byto hasto

+Jestes potworem". Projektanci:
Jan David Hassel i Daniel Nordlan-
der, programista Isaac Ashdown

i grafik, nasz rodak, Rafat Fedro,
wyczarowali krétka, trwajaca zale-
dwie pie¢ minut gre The Mammoth:
A Cave Painting.

W rozmowie z Pixelem David Hassel
przyznat:,,Do dzi$ jeste$my z niej
dumni. W tamtym momencie stato
sie jasne, ze chcemy kontynuowac
préby tworzenia naszych witasnych,
niezaleznych gier i zobaczy¢, dokad
nas to zawiedzie". Wszyscy trzej,
poza Nordlanderem, zatozyli w Ber-
linie wiasna firme, inbetweengames,
w logo ktérej znalazt sie mamut
balansujacy na linie: ,,To mniej wiecej
podsumowuje, jak czujemy sie w sto-
sunku do catej tej przygody" - dodaje
Hassel.

Studio pracuje obecnie nad gra
All Walls Must Fall, ktérej akcja
zostata umiejscowionaw 2089
roku w Berlinie. Tworzg przy tym
alternatywna rzeczywistos¢, w ktérej
zelazna kurtyna nadal dzieli miasto,
a wiec i samg Europe. Daje to
ogromne pole do popisu i rodzi wiele
pytan. Jak wyglada swiat, w ktérym
od blisko 150 lat rzadzi totalitarna
propaganda? Dokad zaprowadzit
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w 2089 postep technologiczny, ktéry
juz w roku 1989 byt mocno opdznio-
ny wzgledem Zachodu? Rafat Fedro

dodaje kolejne: ,,Jakie sg srodki ogra-

niczania wolnosci uzywane przez
rzady kapitalistyczne, a jakie zna-
mienne dla krajéw totalitarnych, so-
cjalizmu realnego? Przeciez i jedne,
i drugie nam jg odbieraja". Jedno jest
pewne - fani futurystycznych utopii
Lema, Dicka czy Orwella z pewnoscig
znajda tutaj cos dla siebie.
Grarozpoczyna sie od wybuchu
atomowego niewiadomego pocho-
dzenia, do ktérego nie przyznaje
sie zadna ze stron konfliktu. Gracz
przejmuje kontrole nad jednym z taj-
nych agentéw, ktéry zostaje wystany
w przesztos¢, aby ustali¢, co doktadnie

autofire

Produkt, ktéry rozpoczat ere miniaturyzagji kom-

puteréw i popularnosci laptopéw, pojawit sie na
rynku w 1982 roku. Pod koniec sierpnia zmart
jego tworca, brytyjski inzynier John Ellenby.

Co by byio, gdyby Mur Berlinski
nigdy nie runat,a Zimna \Wojna nigdy
sie nie skonczyta? Na to pytanie
probujg odpowiedziec tworcy
ary All Walls Must Fall.

= W grze nie znajdziemy dwéch
tych samych klubéw. Beda one
generowane losowo.

sie stato i zapobiec wybuchowi. Do-
celowo w grze bedzie trzech grywal-
nych agentéw nalezacych do réznych
frakcji. By tego dokonac gracz bedzie
musiat ukonczy¢ serie wygenerowa-
nych proceduralnie misji (za kazdym
razem innych), ktére sktadac sie
beda na kampanie. Co ciekawe, akcja
bedzie rozgrywac sie gtéwnie w klu-
bach muzycznych, ktérych wyglad
zostanie wygenerowany losowo.

Polak Rafat Fedro
odpowiada za
wizualny aspekt
gry. Jego wizja
przysztosci jest
bardzo mroczna.

dfl PlayStation 4 Pro

Taka nazwe bedzie nosi¢ nowa konsola od
Sony. Bedzie miata dwa razy mocniejszy
uktad graficzny niz PS4 i podkrecony pro-
cesor. Ma obstugiwac w grach rozdzielczos¢
4K i technologie HDR. To lokuje jg bardziej
jako konkurencje dla pecetéw a nie Xboksa.




Wiecej na ten temat zdradza Isaac
Ashdown: ,,Cho¢ by¢ moze powrdécisz
do tych samych lokacji kilkukrotnie
w ciggu jednej nocy, to chcemy, by
kazda z nich miata swojag wiasna toz-
samos¢, byta niepowtarzalna. Nocne
zycie Berlina jest dos$¢ bogate wraz
z réznymi subkulturami posiadaja-
cymi swoje wiasne terytoria. Dla nas
oznacza to, ze poszczegdlne kluby
bedg miaty swoich bywalcéw,

dl Gry w Bydgoszczy

Huuuge Games zaprasza na wyjatkowy
Huuuge Game Jam, ktéry odbedzie sie
w Bydgoszczy 19i 20 listopada w bibliotece

UKW. Podczas imprezy wystapig tez prele-
genci. Szczegétéw szukajcie na stronie wy-
darzenia na FB Huuuge Games Company.

-
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Disgust

o fense

¥ou look like trouble.

Na naszej obszernej licie inspiracji znaj-
duja sie plakaty, sztuka uliczna, komiksy,
architektura, jak réwniez filmy z epoki.

odrebne wystroje wnetrz, przeszko-
dy oraz niepowtarzajacy sie uktad
pomieszczen".

Gra promowana jako strategia
bedzie wymagata od nas podejmo-
wania trudnych taktycznych decyzji
tuiteraz, cho¢iw tym przypadku
tworcy postarali sie o niecodzienne
rozwigzanie. To pewnego rodzaju
hybryda miedzy grg w czasie rzeczy-
wistym z mozliwoscig pauzy, a gra
turowa, w ktérej tury sg uzaleznione
od... metrum i akcentéw muzycznych:
.Akcje dzieja sie symultanicznie (dla
naszego agenta jak i wrogéw), wiec

fl Rysunkowe czo’r'

Ukazata sie pierwsza czes¢ komiksu ,,World
of Tanks: Roll Out". Napisana przez Gartha
Ennisa historia przynosi ze sobg emocje

i napiecie znane z pancernych pojedynkéw
w World of Tanks. Za ilustracje odpowiada
Carlos Ezquerra (,,Judge Dredd").

Brutalizm

Tworcom zalezy

na przedstawieniu
prawdziwego obliza
Berlina, zjego plusami
i minusami, pigknem
ibrzydota, betonem
EITE N

Disrespact

LUADING

musisz zaréwno poradzic¢ sobie

z réznymi zagrozeniami, jak i elimino-
wac ich Zrédto. Wszelkie akcje dziejg
sie do rytmu muzyki, co wraz z opar-
tym na siatce ruchem czyni taktycz-
ne planowanie tatwiejszym. Mozesz
to sobie wyobrazi¢ jako szybkie
disco szachy przy akompaniamencie
broni palnej"” - wyjasnia David. Sama
muzyka ma réwniez odzwierciedlaé
réznorodnosc¢ Berlina. Inbetweenga-
mes planuje zaprosi¢ do wspdtpracy
wykonawcéw reprezentujacych
berlinskg scene muzyczna.

Nie da sie ukry¢, ze spory ciezar
odpowiedzialnos$ci spoczywa na bar-
kach Rafata Fedro, ktéry jako jedyny
grafik w zespole samodzielnie tworzy
projekty lokacji, animacje postaci,
efekty specjalne, interfejs i wszystkie
inne elementy graficzne wchodzace
w sktad gry. Sam przyznaje jednak,
ze ta swoboda dziatania to dla niego
ogromny plus. Zwtaszcza ze wizualna
koncepcja produkcji ma bardzo jasno
wytyczony kierunek: ,,Planujemy, by
All Walls przypominato wprawiony
w zycie plakat propagandowy z epoki
socrealizmu. Na naszej obszernej
liscie inspiracji znajdujg sie plakaty,
sztuka uliczna, komiksy, wspoétczesna
architektura, szczegdlnie brutali-
styczna, jak réwniez filmy z epoki
niemieckiego ekspresjonizmu, kla-
syczne kino noir, technoir i neonair,
jak choc¢by «Drivey, «Blade Runnery,
«THX 1138» czy «Sin City». Chcemy,
by styl gry charakteryzowat sie silny-
mi kontrastami pomiedzy $wiattem
i cieniem, z przewaga ciemnych
elementéw na ekranie, dramatycz-
nymi strukturami cieni, waska paleta
uzytych koloréw" - wyjasnia grafik.
A o tym, jak te wszystkie elementy
wspdigrajg ze sobg na ekranie, prze-
konamy sie juz w przysztym roku. ba

fl Nowy Outcast

0 ,,najlepszej grze na Swiecie” pisalisSmy

w Pixelu #13. Studio Big Ben Interactive
ogtosito, ze catkowicie odSwiezong wersje
tego megahitu sprzed 17 lat wyda na
poczatku przysztego roku. Outcast: Second
Contact na zdjeciach wyglada ol$niewajgco.
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™ GRY WOJENNE CORAZ CZESCIEJ WRACAJA A

/

Wojna. Wojna nigdy sie nie
zmienia. Czesto zmienia sie

Za to pole bitwy, czego
najlepszym przyktadem

sq gry z serii Battlefield.

Pocztar

BA

igital lllusions CE, szeroko
Dznane jako DICE, to szwedzka

ekipa, ktéra rozpoczynata od
produkcji typu Pinball Dreams na
Amige. Sktadata sie wtedy gtéwnie

ze studentéw, a siedzibe miata...
w akademiku.

Po przenosinach do Goéteborga firma
skupita sie na grach wyscigowych na
PC. Radzity sobie na tyle dobrze, by
pozwoli¢ DICE wykupi¢ trzy mniejsze
studia. Jednak prawdziwy sukces
nadszedt po debiucie gietdowym

pod koniec lat dziewiecédziesiatych.

autofire

Zniemieckiej strony Media Marktu wydekta prawdopodobna cena oraz data
premiery Oculus Toucha. Sprzet ma zadebiutowac21 listopada w cenie 200
euro. Wrazenia z obcowania z tymi kontrolerami opisywalismy w Pixelu #18
przy okazji grania na gamescomie w obstugujaca go wersje Climb Cryteka.

PIXEL

Wtedy to firmg zaczeto sie intereso-
wac Electronic Arts, stopniowo wy-
kupujac jej udziaty, az do momentu
catkowitej akwizycji w 2006 roku. To
wiasnie pod szyldem amerykanskie-
go giganta wypuszczono gre, ktéra
stata sie dla Szweddéw przetomem.
Battlefielda 1942 wydano wy-
tgcznie na PC w 2002 roku, ale EA
utrzymywato otwarte serwery az do
potowy roku 2014. Trudno dzis orzec,
na ile osadzona w klimacie Il wojny
Swiatowej gra zrewolucjonizowata
podejscie do trybu kooperacji, ale
Z pewnoscig wymusita na graczach

i

; DO ZAPOMNIANEJ WOJNY

= Taka bron
i zaawansowana

destrukcja otocze-

nia? Dawa¢ mi to!

ol Maxis tworzy

zmiane przyzwyczajen. Bardziej niz
parcie przed siebie i samolubna elimi-
nacje kolejnych wrogéw premiowata
wspétprace, ochrone newralgicznych
punktéw na mapie oraz rozwazne
wykorzystanie dostepnych pojazdéw
powietrznych, naziemnych, wodnych
i podwodnych. Krytycy oraz gracze
z miejsca pokochali nowg marke,
wystawiajac jej bardzo wysokie oceny.
To sukces, biorgc pod uwage, ze gre
stworzyt zespdt sktadajacy sie
z zaledwie 14 oséb.

Rok 2003 to czas dwéch dodat-
kéw do Battlefielda 1942, natomiast

#l Problem w niebie

Electronic Arts ogtosito, ze w listopa-
dzie na PC i Maca ukaze sie dodatek do

Second Life.

Sims 4 zatytutowany City Living. Jest
on o tyle niezwykty, ze symuluje zycie
catego miasta, na dostepnych screenach
prezentujgc sie jak symulacje typu

No Man's Sky stato sie obiektem gorace;j
dyskusji w internecie. Valve zdecydo-
wato sie na rzadki krok zezewolenia na
zwrot kupionej gry po dtuzej niz dwéch
godzinach zabawy. Jednoczesnie Shuhei
Yoshida z Sony skrytykowat publicznie
.niedoskonaty PR" Hello Games.




dl European VR Congress

w 2004 roku DICE zabrato graczy
do Wietnamu, utrzymujac zasa-

dy opracowane w poprzedniej
produkcji. Scenerie wykorzystano
do podkreslenia wyraZznych réznic
pomiedzy wyposazeniem obu frakcji
i sposobu wykorzystania $rodowi-
ska w dziataniach militarnych. Nad
grg pracowat juz wiekszy zespot,

a efekt jego dziatan chwalono za

#l \\Wiedzznaczek

Pierwszy w Polsce na te skale kongres
poswiecony VR odbedzie sie 3 i 4 listo-
pada w Centrum Nauki Kopernik. Wsréd
publicznosci pojawia sie przedstawiciele
przedsiebiorstw zainteresowanych
rozwojem VR. Do wygtoszenia odczytow
zaproszono znanych prelegentdéw.

16 wrzesnia zostat wprowadzony do obiegu
znaczek pocztowy o wartosci 6 ztotych

Z emisji ,,WiedZmin". Wydrukowano go
technika rotograwiurowa na papierze
fluorescencyjnym w naktadzie 180,000
sztuk. Wydana zostata réwniez okoliczno-
$ciowa koperta FDC.

% Unieszkodli-
wienie czotqu

czy zestrzelenie
bombowca bedzie
smakowato
wys$mienicie.

= | wojna $wiatowa
to w duzej mierze

dramat wcielonych
do wojska cywilow.

LUAVING

poprawiong grafike, réznorodnos¢
map, pojazdéw i broni. Wtedy tez
pierwsze prztyczki otrzymata scho-
dzaca na drugi plan kampania dla
samotnego gracza.

Lata 2005-2008 catkowicie po-
$wiecono marce, tworzac Battlefiel-
da 2 i Battlefielda 2: Modern Combat
(pierwsza odstona serii na konsole),
a takze futurystycznego Battlefielda
2142 oraz stawiajacy wreszcie na
kampanie singlowg i mocno znisz-
czalne $rodowisko stricte konsolowy
Battlefield: Bad Company.

Ekipa powrdcita do DWS wydanym
w 2009 roku Battlefieldem 1943,
aby pézZniej catkowicie postawi¢ na
nowoczesng wojne i jednoczesnie
pozwoli¢, by debiutujgce kolejno
w 2011i 2013 roku Battlefield 3i4
bezposrednio konkurowaty z kolejny-
mi odstonami Call of Duty. Odskocz-
nig od trendu ,,modern warfare" byt
natomiast Battlefield Hardline z 2015
roku, po raz pierwszy pozwalajacy
wcieli¢ sie nie w zotnierza, a w poli-
cjanta.

il Retro Games Show

Trzecia juz edycja imprezy odbedzie sie

w dniach 15 i 16 paZdziernika w Gimnazjum
nr 11 przy ulicy Sportowej 19 w Koszalinie.
W programie sg tradycyjne liczne konkursy
w stare gry. Wstep jest bezptatny. Organi-
zatorzy zapraszajq fanéw retrogrania

z catego kraju.

PIXEL



w strzelaninach mocniej sie

W grze militarne zmagania zamienio-
no na walke z przestepczoscig w Mia-
mi. Tytut zebrat przyzwoite recenzje,
ale nie stat sie hitem. Potrzebna byta
rewolucyjna decyzja i gruba kreska,
ktéra mozna bytoby oddzieli¢ sie od
konkurencji.

Na poczatku maja dowiedzielismy
sie, ze ma nig by¢ osadzenie akcji
najnowszej czesci podczas | wojny
Swiatowej. Symbolicznie zrestartowa-
no numeracje, przez co gra nazywac
sie bedzie po prostu Battlefield 1.
Gracze, przez lata faszerowani strze-
laniem do Niemcéw i Rosjan w ramach
drugowojennych kampanii, a potem
zmuszani do wykorzystywania
nowoczesnego lub futurystycznego
ekwipunku, entuzjastycznie przyjeli
ryzykowny ruch DICE, ktéry podobno
Switat w gtowach twércéw od dawna.
Tyle ze wczesniej nie byto odpowied-
nich sprzetéw do jego realizacji.
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= Trybow online
DICE nie potrafi
spartolié. Ja jed-
nak licze réwniez
na mocnego singla.

" |
Dzielni

Gier nawigzujacych

do | wojny Swiatowej
byto juz kilkadziesiat,
ale jedna z najlepszych
byto bez watpienia

Valiant Hearts od Ubisoftu.
Przefaczajac sie miedzy
kilkoma postaciami, gracz
rozwiazywat mniej lub
bardziej skomplikowane
zagadkii ruszat do przodu
dramatyczna fabute, jedno-
@ednie poznajac kulisy
przerazajacej wojny.

wowczas ukorzeni.

Whbrew pozorom okres ten oferu-
je sporg réznorodnos$¢ uzbrojenia
i pojazdéw, od staroswieckich broni
palnych po gaz musztardowy, mio-
tacze ognia, artylerie czy chociazby
czotgi, dwuptatowce i zeppeliny,
ktére ze wzgledu na swdj charak-
ter moga nieco spowolni¢ tempo
rozgrywki. Jak podkreslat gtéwny
projektant DICE Danny Berlin,
twércom zalezy na ukazaniu walki
bezposredniej, bardziej fizycznej
i brutalnej niz ostrzeliwanie sie
z daleka. Na porzadku dziennym
bedg wiec tu szarze z bagnetami
czy wykorzystywanie koni
w natarciu na wroga. Trzeba tez
bedzie nastawic¢ sie na dramatycz-
ne zmaganie sie, ktére odbywato
sie w okopach i pochtaniato miliony
ofiar, nie tylko z powodu ran od-
niesionych w walce, ale i z gtodu,
choréb i skrajnego wyciefczenia.

-



' OTWARTA BETA BATTLEFIELDA 1 BYt A REKORDOWA W HISTORII ELECTRONIC ARTS

Historia opowiedziana zostanie
z perspektywy kilku oséb i rzuci nas
na rézne fronty wielkiego konfliktu.
Wyglada na to, ze jedng z grywal-
nych postaci bedzie kobieta. Gracze
maja tez otrzymac wiekszg swobode
w kampanii singlowej, pozwalajaca
na rézne sposoby podchodzenia
do zadan. Podobnie jak w obu
czesciach Bad Company, jeszcze
wiekszy nacisk postawiony zostanie
na destrukcje, nastawcie sie wiec na
burzenie budynkdéw czy wrecz ob-
racanie w gruz catych miejscéwek.
Pewne jest, ze silnik Frostbite 3 za-
serwuje graficzng uczte. Zaskoczy¢
majg nas miedzy innymi zmieniajgce
sie warunki pogodowe, a zapadajgca
noc, gesta mgta czy ulewa dadza sie
we znaki graczom réwniez w potycz-
kach sieciowych.

W multiplayerze wybierzemy
jedna z szesciu klas: szturmowca,
medyka, zotnierza wsparcia, zwia-
dowcy, czotgisty lub pilota. Kazdy
z nich bedzie miat dedykowany
ekwipunek, umiejetnoscii zadania,

z ktérymi na polu bitwy poradzi

sobie najlepiej. Na mapach powalczy
maksymalnie 64 graczy. Oprocz
klasycznych trybdw, znanych jeszcze
z Battlefielda 1942, DICE zaserwuje
kilka nowych. Wybierajac frakcje,
staniemy po stronie aliantéw (USA,
UK lub Wtosi) lub panstw centralnych
(Cesarstwo Niemieckie, Austro-
-Wegry czy Imperium Osmanskie).
Francuzi i Rosjanie majg podobno
zostacé dodani w przysztosci w dwdch
zawczasu planowanych DLC.

o Juz widzimy

i niemalze czujemy
na karku ten
brutalny cios.

Walk w zwarciu
bedzie wiecej.

= Bron w grze
bedzie mozna
oczywiscie mody-
fikowac. Snajperka
plus bagnet?

LUAVING

1 ™,

Losy przegrywajacej druzyny
moga zmieni¢ tak zwane behemoty,
czyli potezne, unikatowe jednostki,
takie jak sterowiec czy opancerzony
pocigg, ktére sg w stanie zdomino-
wac przewazajgcego przeciwnika.
Aby je pokona¢, wygrywajgca druzy-
na bedzie musiata skupic na nich catg
site ognia. WyobraZcie sobie stojacy
w ptomieniach zeppelin, majesta-
tycznie spadajacy z nieba wprost
na wypetniong graczami mape.
Szale zwyciestwa moga tez prze-
chyli¢ jednostki specjalne, takie jak
operator wielkiego miotacza ognia
czy uzbrojony po zeby pogromca
opancerzonych maszyn.

DICE zadba o lepszy balans pojaz-
déw, ktére w ramach swoich klas beda
mogty sie wzajemnie unieszkodliwic,
jesli tylko kierujacy nimi gracz obierze
skuteczna taktyke. Co wazne, odra-
dzajacy sie po zgonie gracz bedzie
mégt wybrac pojazd, w jakim chce sie
znaleZ¢, wracajac do gry. Trzeba prze-
mysleé, czy nie zasig$¢ na przyktad
za sterami mysliwca i nie stawic czota
przewazajgcym bombowcom.

Gra trafi na rynek 21 pazdziernika.
Z konhcem sierpnia gracze otrzy-
mali dostep do otwartej bety, ktérg
przetestowato kilkanascie milionéw
0séb. Ich doswiadczenia postuzg do
podszlifowania ostatecznej wersji.

W Battelfieldzie 1 poktadam duzg
nadzieje, moze nie na rewolucje, ale
na solidnego shootera, ktéry tak
samo nasyci samotnikéw, jak i fanéw
sieciowych zmagan. s

PIXEL
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NADCHODZI GRA O SKALI I ROZMACHU PODOBNYM DO GTA V

Mato ktory tytut budzi w 2016 roku tak duze
emocje, jak Mafia lll. Seria trafita w rece nowego
dewelopera Hangar 13, ktory zapowiedziat
kilka powaznych zmian wzgledem oryginatu.
Im blizej premiery, tym wieksza ciekawosc,

jak bedzie wygladat ostateczny produkt.

Spektor

ydana w 2002 roku pierw-
sza cze$¢ Mafii byta fabu-
larnym majstersztykiem.

Historia Thomasa Angelo mogta
réwnac sie z kinowymi wzorcami
pokroju ,,Ojca Chrzestnego" czy
.Chtopcéw z ferajny".

Wydana osiem lat péZniej kontynu-
acja, choc sprzedata sie w liczbie
ponad szesciu milionéw kopii, pod
wzgledem historii ustepowata
oryginatowi. W recenzji dla portalu
Eurogamer John Teti, ktéry Mafii Il
dat zaledwie 4 punkty na 10, pisat:
.Gra sprawia, ze mafia przestata by¢

Zachéd stonica, szybki samochdd...
Czy po przejechaniu przechodnia
beda pojawiac sie znikad wozy policyjne?

ciekawym tematem. Pokazuje, ze
$wiat gangsteréw sktada sie z agre-
sywnych gtupich automatéw, ktére
bezmysInie wykonuja przydzielone
im zadania". | tu zgoda. We wszyst-
kich gangsterskich klasykach strze-
laniny nie napedzaja fabuty, ale sg
dodatkiem. Historia robi sie ciekawa
dopiero w momencie, gdy poznajemy
gangsteréw od ludzkiej strony - ich
motywacje, leki i stabosci. Czy znaj-
dziemy te elementy w Mafii llI?

Nie ma co ukrywac, Haden Black-
man, weteran gier AAA (Star Wars
Galaxies, Star Wars: The Force
Unleashed), ktéry jako szef studia

,Czarna mafia"
w USA rzeczwiscie
istniata. Jej bodaj
najstynniejszy
boss Frank Lucas
skoriczyt wtasnie
86 lat.

Hangar 13 odpowiada za nowg
odstone Mafii, nie ma tatwego zada-
nia. Widac jednak, ze tworcy stajg na
glowie, by od$wiezy( serie i zasko-
czy¢ graczy. W zasadzie wszystko
jest tu nowe. Oto bowiem przeskaku-
jemy w czasie z lat trzydziestych az
do 1968 roku. Dla USA jest to goracy
czas rewolucji kulturalnej, przemian
spotecznych, a takze gwattownych
protestow i szokujgcych zabdjstw.
Miejsce akgji to tym razem nie miasto
wzorowane na Chicago, Nowym
Jorku ¢zy innym miejscu mocno
kojarzonym z wtoskg mafia, ale Nowy
Orlean, ktéry w grze wystepuje jako
New Bordeaux.



Nasz bohater Lincoln Clay jest we-
teranem wojny w Wietnamie, ktéry po
powrocie prébuje odnalez¢ swoje miej-
sce w lokalnej spotecznosci. Wraca
w szeregi gangu The Black Mob, ktéry
szybko zostaje brutalnie rozbity przez
dona witoskiej mafii Sala Marcano.

W krétkim czasie Clay traci przyjaciot
i rodzine. Postanawia sie zemscic.
Cel staje sie jednak duzo wiekszy

- przejecie kontroli nad miastem.

Jak sie okazuje, mitos$nicy makaro-
nu majg wiecej wrogoéw. W realizacji
zadania bedziemy mogli skorzy-
sta¢ z pomocy innych gangsteréw,

w tym irlandzkiego mafioso Burke'a,
znanego z ,,dwdjki” Vito Scaletty czy

szefujacej haitarfiskim wyrzutkom
Cassandry.

Jak wida¢ mafijna rzeczywistos¢
New Bordeaux jest bardzo réznorod-
na. Tworcy przyznajg w wywiadach,
Ze samo stowo ,,mafia” jest dla nich
bardzo szerokie i nie odnosi sie tylko
do jednej stusznej grupy: ,,Istniaty gan-
gi Irlandczykdéw czy czarnoskorych.
Postanowilismy rozszerzy¢ znacze-
nie stowa »mafia« o kilka nowych
elementéw" - zdradza William Harms,
autor scenariusza gry.

Bez watpienia przenosiny do fik-
cyjnego New Bordeaux, architekturg
i klimatem nawigzujacego do Nowe-
go Orleanu, wyszty grze na dobre.

—
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Oprécz Hadena
Blackmana druga
kluczowa postacia
przy produkcji
gry jest Matthias
Worch. Niemiec
pracowat wczesniej
przy Unreal 2, Lair
czy Dead Space 2.

Simplygon

i -
LY N
Projektanci z Hangar
13 korzystaja przy
tworzeniu Mafii Il

Z oprogramowania
firmy Donya Labs AB.
Zawiera ono procedury
optymalizacyjne, tak
aby, ciezka” grafika

3D wygladata dobrze
takze na wolniejszych
maszynach. Do gry
powinno wystarazyé
GeForce GTX 780.

LUADING

Widac to na udostepnionych krétkich
fragmentach rozgrywki, w ktérych
przechadzamy sie po ulicach miasta,
a takze bierzemy udziat w poscigach
i strzelaninach. Mamy tu wszystkie
elementy charakterystyczne dla oko-
lic rzeki Missisipi, tacznie z tylnoko-
towym statkiem parowym, w ktérym
przyjdzie nam wykonac jedng z misji.
Podobnie jak w poprzednich cze-
$ciach, genialnie odtworzono klimat
epoki - od samochoddw, przez mode,
na bluesowej muzyce w tle koficzac.

W grze znacznie wieksza role, niz
dotychczas beda miaty misje samo-
chodowe: ,,W Mafii lll chcemy, zeby
samochody byty szybsze, ciekawsze,
chcemy zobaczy¢ niesamowite drifty
i wszystko to, co dzieje sie na torach
rajdowych” - méwit w jednym z wy-
wiadéw projektant Adam Bormann.
Podczas poscigdw gracz bedzie
musiat zaréwno sterowac pojazdem,
jak i eliminowac wrogéw. System
strzelania pomoze wycelowad
w konkretny element wozu
przeciwnika: oponeg, bak czy
samego kierowce.

W dtugich i emocjo-
nujacych poscigach
poznamy otwartg struk-
ture $wiata gry. Jak bedzie
on wielki? Tego do konca
nie wiadomo. Teoretycznie
bedziemy mogli zajrze i do-
jechac wszedzie. Miejmy
tylko nadzieje, ze fabule
nie zaszkodzi natadowanie
tego bogatego $wiata dzie-
sigtkami zadan do wykona-
nia. Historia zna niewiele
sandboksow, ktore pod
wzgledem opowiesci
trzymaty réwny poziom
od poczatku do konca.

O ile wizualnie nowej
Mafii praktycznie nicze-
go nie mozna zarzuci¢
(o$wietlenie nocnych
lokacji jest fenome-
nalne), to fabularnie
WCigz pojawia sie
wiele znakdéw zapyta-
nia. Sama opowie$¢ ma
spory potencjat i miejmy
nadzieje, Ze spece ze
studia Hangar 13 ciekawie
jarozwing. b




LUAUING

KAMERALNA SIEDZIBA FIRMY MAJACEJ PONAD 100 MILIONOW KLIENTOW

Herbatka w Valve

Do Bellevue, gdzie znajduje sie siedziba Valve, jade z pobliskiego Seattle
wraz z podekscytowang grupag polskich tworcow gier indie. Przybylismy
tu na Pax \West, ale kto opartby sie okazji odwiedzenia firmy-legendy
odpowiedzialnej za takie hity jak seria Half-Life, Portal czy Team Fortress 2.

Arek Staworzyniski

centrum Seattle do
Z Bellevue jest 40 minut jazdy

autobusem miejskim. Po
drodze mijamy urokliwe, zato-
pione wsréd zieleni podmiejskie
osiedla domkéw. Dobre miejsce do
zycia, dobre do pracy. Tymczasem
centrum Bellevue, miasteczka
wyrostego na przedmiesciach
Seattle w cigqu ostatnich 50 lat,
okazuje sie niewielkim skupiskiem
nowoczesnych wysokosciowcow.
Znajdujemy ten, w ktérym jest
kwatera gtéwna wydawcy kontro-
lujgcego duzg czesc cyfrowego
rynku gier na PC i obchodzimy
go lekko zdezorientowani. Szu-
kamy czego$ monumentalnego,
jakiegos symbolu, wielkiego logo,
a nie znajdujemy nawet tabliczki
z nazwg firmy! Obecny na trawniku
przed wejsciem czerwony zawoér
(po angielsku ,,valve") po blizszych
ogledzinach okazuje sie... zwyktym
zaworem instalacji przeciwpoza-
rowej. Nasze zaskoczenie wzrasta,
gdy przekonujemy sie, ze gigant,
z ustug ktérego korzysta codzien-
nie kilkadziesiat milionéw graczy,
nie zajmuje nawet catego wiezow-
ca, a jedynie kilka pieter. Ot, sred-
niej wielkosci firma hi-tech, jakich
wiele w okolicach Seattle.

Dezorientacja mija, kiedy docieramy
na wiasciwe pietro. Najpierw prze-
chodzimy przez korytarz wytapeto-
wany pochodzacymi z catego $wiata
magazynami o grach, ktérych oktadki
oddaja hotd produkcjom firmy

z Bellevue. WSréd nich z radoscia
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Kostium
Juliusza Zenknera
z polskiego studia
Robot Gentleman
wyjatkowo dobrze
koresponduje
z nazwa i logo
firmy z Bellevue.

L
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odnajduje polski Reset. Lobby nie
pozostawia miejsca na watpliwo-
sci, ze dobrze trafilismy: gosci
Valve wita ogromny zawdr, a p6tki
uginajg sie pod trofeami zdobytymi
za najlepsze gry w zestawieniach

i festiwalach na catym sSwiecie.

Po powitaniach wspinamy sie dwa
pietra, mijajac po drodze stotéwke
firmowa, w ktérej zgodnie z korpora-
cyjna moda posilajg sie cate rodziny.
Z ciekawoscig zerkam na automat
z Joustem 2 oraz stojgce obok no-
woczesne przyrzady do ¢wiczen.




Half-Life zdobyto
ponad 50, a czes¢
druga - 39 tytutéw
gry roku. Z kolei
zestawowi The
Orange Box przy-
znano ponad 100
nagréd.

Naturalnej
wielkosSci bohate-
rowie gier zdobig
korytarze i cieszg
oczy gosci Valve.
Zestawienia posta-
ci sg czasem
zaskakujace.

=

LUAVING

Trudno uwierzy¢, ze firma,

z ktorej ustug korzystaja
codziennie miliony graczy
na catym Swiecie, zajmuje
jedynie 5 pieter biurowca.
Wkrétce Valve zmieni siedzi-
be na dwa razy wieksza.

Muzeum czy lobby firmy?
Brak opiséw pozwolit nam na zabawe
w rozpoznawanie pochodzenia przepigk-
nych gadzetéw zdobigcych siedzibe Valve.

Pietro wyzej czeka na nas salka kon-
ferencyjna, w ktérej ma sie z nami
spotka¢ Tom. Wejscia pilnuje... dziat-
ko straznicze z Team Fortress 2,
oddane z niepokojgcym realizmem
w skali 1:1. Odskakuje z okrzykiem,
kiedy ptynnie odwraca lufe w moja
strone. Uff... cate szczescie, ze to
podstawowa, a nie dotadowana wer-
sja! Po chwili ktérys z pracownikdw,
zapewne chcac oszczedzi¢ nam
stresu, wytgcza zasilanie dziatka.

Na szczescie inne zdobigce pietro
modele z gier nie sg juz tak zabdj-
czo realistyczne.

Korzystajgc z chwili przerwy,
przechadzam sie korytarzami ude-
korowanymi nie tylko gustownymi
grafikami z bohaterami réznych
tytutdw, ale rowniez... t-shirtami czy

Valve jest znane ze swojego modelu zarzadzania
,bez szefow’, czyli z ptaskiej struktury organiza-
cyjnej, w ktorej pracownicy moga tatwo zmie-
niac zespoty i projekty, przy ktorych pracuja.

Gry wydane przez Valve szybko zyskuja
status kultowych i przez wiele lat od pre-
miery przynoszg zyski dzieki sprzedazy
licencjonowanych zabawek i gadzetéw.

rozmaitymi nakryciami gtowy.
Nawet nie prébuje odgadywad,
skad sie wziety, cho¢ niewatpliwie
$wiadczg o kreatywnosci i poczu-
ciu humoru zatogi. Z ciekawoscig
przygladam sie mijanym pracowni-
kom, chtone atmosfere firmy, robie
zdjecia. Zaskakuje mnie otwartos¢,
z jaka przyjeto nas w Valve. Nie do-
stali$my zadnych identyfikatoréw,
mozemy poruszac sie catkowicie
swobodnie. Tom prosi tylko, aby

nie fotografowac niczego w pra-
cowniach. Te nie majg nawet drzwi,
sg tylko czesciowo ostonietymi
boksami, w ktérych moze pracowad
po kilka 0séb. Zadnych tabliczek,
zadnych opiséw stanowisk. Valve
znane jest zresztg ze swojego mo-
delu zarzadzania ,,bez szefow".

Niebanalne ozdabianie $cian firmy
to czesta praktyka w kreatywnych zespo-
tach. Tu dba sie o staranng ekspozycje
i odpowiednie oswietlenie takich miejsc.

Z daleka i dyskretnie zerkam

do bokséw. Nie widze pustych,
uporzadkowanych biurek. Tu sie
pracuje, intensywnie i twérczo. Za
rogiem miga mi rozstawiony sprzet
VR. Dalej, zgodnie z prosba gospo-
darzy, nie zaglagdam. Docieram do
kacika rekreacyjnego i z ciekawo-
$cig zerkam na tytuty lezacych na
stoliku ksigzek, ktére wygladaja,
jakby kto$ odtozyt je tam w prze-
rwie na lekture. Jest tu podrecznik
jezyka ,,R", pozycje o przetwarzaniu
koloréw czy rozpoznawaniu wyrazu
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LATWO POZNAC, ZE VALVE TO FIRMA DBAJACA O PRACOWNIKA. | Z WZAJEMNOSCIA!

= Juz od progu firmy
wita gosci tapeta E
z oktadek poswiecar
nych grom Valve.

twarzy, ale réwniez... zbiér skeczéw
Monty Pythona.

Wizyta w tazience i ogéinodo-
stepnej kuchni to dla mnie kolejne
zaskoczenie i potwierdzenie, ze tu
sie ludzie nie oszczedzajg, a firma
dba o to, by kadrze nie brakowato
dostownie niczego. W wielu korpora-
cjach pracownicy ciesza sie darmowg
kawa, ciastkami czy owocami, ale
w Valve dodatkowo czeka na nich
w lodéwce kilkadziesiagt rodzajéw
napojow - od sokdw, przez mrozong
kawe ze Starbucksa, az po ener-
getyki. Na pétkach kuszg pozywne
przekaski: batony proteinowe, precle,
a nawet suszona wotowina. Gdyby
kto$ poczut sie Zle, to bez problemu
znajdzie tu tez podstawowe leki, jak
chocby aspiryne, a w tazience pietrza
sie nierozpakowane maszynki do
golenia i nowe szczoteczki do zebdw.
To wszystko robi na mnie imponujace,
ale tez odrobine niepokojace
wrazenie, ze mozna tu czuc sie

komfortowo, zostajgc w pracy dtuzej...

na przykfad na caty weekend.

Czas wracac do sali konferen-
cyjnej. Poniewaz nasza grupa to
twdrcy gier, Tom pokazuje nam
swojg prezentacje o tym, co nalezy
robic, oczywiscie poza stworzeniem
solidnego produktu, aby odnies¢
sukces w sprzedazy. Jego uwagi
skupiaja sie, co oczywiste, gtéwnie
na platformie Steam, cho¢ czes¢
z nich jest uniwersalna. Prezentacja

jest rzeczowa, poparta przyktadami.

Ruchome
dziatko z Team
Fortress 2
budzi respekt.

Valve dumnie
ozdobito swoja
$ciane oktadka
polskiego magazy-
nu Reset.

Stuchamy z uwaga, pamietajac, ze
mdéwi nam to cztowiek, ktéry posia-
da informacje dla nas niedostepne.
Z naszej strony Jakub Marszat-
kowski z fundacji Indie Games
Polska pokazuje krotki film oraz
prezentacje, ktére przedstawiajg
polski gamedev, najwieksze polskie
imprezy branzowe oraz kilkanascie
powstajgcych wtasnie tytutéw. Nasi
gospodarze sg wyraznie zaskoczeni
podanymi liczbami studiéw i oséb
zaangazowanych w produkcje gier
w Polsce oraz o tym, ze powstaje
ich u nas tak wiele.

Jeszcze tylko lunch, podczas
ktérego mozemy swobodnie
porozmawiac z przyjmujacymi nas
pracownikami Valve, zaproszenie
do Polski i zegnamy sie serdecznie.
Wychodzac, nie mozemy odmowic
sobie frajdy z zabawy modelami
broni z Half-Life czy Portala oraz
pokrecenia wielkim czerwonym
zaworem. Odjezdzajac z Bellevue,
mamy nadzieje, ze dzieki naszej
wizycie poptynie wkrétce z polskie-
go gamedevu w Swiat jeszcze wiecej
tworczej ,pary”. hn

Wyglad

i wyposazenie
firmy wiecej
mowia

o panujacych

w niej relagjach

i stylu pracy niz
ofigalne raporty
i wywiady.
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Nowoczesny sprzet do ¢wiczen sasia-
duje z flipperem i automatem arcade, na
ktorym gra sie w Joust 2 z 1986 roku.

Sok, kawa, energetyk? A moze mleczko
kokosowe albo satatka? Wszystko dostep-
ne dla pracownikéw w firmowej lodéwce.

Tt |

To w takich kilkuosobowych, otwartych
pracowniach powstajg produkty uzywane
przez miliony graczy na catym swiecie.
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Sir Haszak

nakomita oprawa graficzna,
Z aktualne sktady, wiernie po-

kazane koszulki i emblematy,
ciekawe tryby gry i drobne skazy
na modelu symulacji - to obraz

najnowszej inkarnacji najpopular-
niejszej gry pitkarskiej.

W tej grze od poczatku jakos$¢ grafiki
uderza w kazdym aspekcie. Stadio-
ny, koszulki, twarze gwiazd (z wy-
jatkiem Bale'a, ktéry ma za duzo
zmarszczek pod oczami), ale tez po-
ruszanie sie pitkarzy robig niesamo-
wite wrazenie. Oczywiscie Brzyski
czy Nikoli¢ mogliby sie zastanawiac,
dlaczego w lustrze widza co innego,
ale to konsekwencje miejsca naszej
pitki w Swiatowej rodzinie. W poréw-
naniu do PES, ktéry przeciez zrobit
postep, silnik Frostbite miazdzy.

Do tego dochodzg aktualne sktady.
Lepiej sie nie da. Od zainstalowania
gry dostajemy produkt gotowy do
uzycia. A w nim Swietny tryb Ultimate
Team, pitke nozng kobiet (nadal
w postaci do$¢ okrojonej, ale jednak)
i nowy tryb ,Droga do stawy".

== Lewy strzela lewa.
Wpada jak zawsze.

FIFA 17 jest wydana
wpelnej polskiej
wersji jezykowej, jed-
nak w tej beczce miodu
znalazfa sie tyzka dziegciu.
Na przykfad w trybie
,Droga do stawy” Premier
League thumaczona jest
jako pierwsza liga, co
bedzie traumatycznym
przezyciem dla jej fanow.

to znaczy, ze t;
tryb, ,,Droga do s@

Ten ostatni - pokazujacy trudne
poczatki kariery mtodego pitkarza
- wolno sie rozkreca, ale potem
wcigga jak sledzenie ostatniego dnia
okna transferowego. Domyslam sig,
ze fabularna otoczka pitkarskich
zmagan moze nie przypasc¢ do gustu
zwolennikom dynamicznej i niepo-
wstrzymanej akcji. Poza tym jest za-
bawg jednorazowg, bo po poznaniu
wszystkich zwrotéw akcji nie czeka
nas juz nic nowego. Mimo to goraco
polecam i nic wiecej nie napisze, bo
nie chce psuc zabawy.

Po tych zachwytach pora zej$¢
na boisko, gdzie nadal jest dobrze,

ale juz nie doskonale. Akcje trzeba
konstruowac rozwaznie. Obroncy
dobrze blokuja, przepychajg sie.
Bardzo efektownie wyglada przepy-
chanie sie w walce o pitke i blokowa-
nie dostepu do niej wtasnym ciatem.
Dodano strzaty gtowa z koztem. Pa-
rady bramkarzy niekiedy zadziwia-
ja, a mimo to wygladajg naturalnie.
Mamy wszystko, co trzeba: strzaty
sytuacyjne, rykoszety, samobdje.
Nawet mozliwosc¢ przejscia kilku
krokéw podczas wykonywania
wyrzutu z autu. A jednak odbiér
pitki wydaje sie dos¢ dziwny.

W przeciwnika, ktéry jg prowadzi,
mozna wjechac wslizgiem (czasem
jest on wykonywany w miejscu) lub
szarpac go za koszulke czy walczyc
ciatem. W praktyce pierwszy sposéb
czesto prowadzi do kartki, a drugi
najczesciej nie dziata, poniewaz
nasi zawodnicy nie atakujag pitki. Po
prostu sie cofaja. To nie oznacza, ze
nie da sie przeciwnika przepchnac.
Da sie. Ale najczesciej po kilku-
dziesieciu metrach wymieniania
przez niego podan i holowania pitki.
Z jednej strony daje to poczucie
budowania sktadnych akcji przez Sl,
z drugiej po dtuzszym czasie mocno
denerwuje.

Za to sedziowie zachowujg sie
idealnie. Puszczaja gre, kiedy trze-
ba. Podczas stosowania przywileju
korzysci nie zapominajg o pokazy-
waniu z6ttych kartek, a gdy ktérys
z graczy nie podnosi sie do$¢ dtugo
Z murawy, przerywaija gre i wzna-
wiajg jg rzutem sedziowskim.

Dlatego jesli ktos szuka pitki do
grania od zaraz, bez wahania polece
mu FIFE 17. Z pewnoscia sie nie
zawiedzie. Jesli zalezy mu na symu-
lacji gry, FIFA jest w tym elemencie
bardzo dobra, ale jednak nieco
ustepuje konkurencji. bl
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onami postanowito skupié
sie na tym, co jest najwaz-
niejszym elementem w grze.

Wzbudza tym zachwyt, ale i gniew.
Z ogromnga przewaga pierwszego.

Ubiegtoroczna edycja byta kop-
nieciem pitki w dobrym kierunku.
Tegoroczna nie robi rewolucji, ale
poprawia wiekszos$¢ niedostatkéw
poprzedniczki i wprowadza nieco
nowych elementéw.

Wszystko, co najciekawsze,
dzieje sie na boisku. Zaczynamy od
bramkarza. Tym razem nie uchyla sie
idiotycznie od pitki w sytuacjach sam
na sam, potrafi wyczekac napastni-
ka, niekiedy wykona parade, ze nogi
sktadajg sie do oklaskéw, chod czasa-
mi wypadnie mu z rak sytuacyjnie
strzelona pitka. Nie jest bezbtedny,
ale przestat sie gtupio mylic.

Obroncy umiejetnie zageszczajg
pole karne i blokuja. Nie da sie - jak
w PES 2016 - $cinac z naroznika
pola karnego do $rodka i tadowac
w dtugi rég z reqularnoscig Borussi
Dortmund podczas sparingu z Legig
Warszawa. Tym razem defensorzy s3
bardziej skupieni na pitce i umiejet-
nie przeszkadzajg. Pomocnicy maja

Polska

W tej edydji z polskiej
druzyny zostata tylko
nazwaii flaga. Zawod-
nicy nosza angielskie
nazwiska. Zachowali
jednak numery, wiec
kibice bez trudu rozpo-
naja, ze Stegers (9) to
Lewandowski, Bacon
(10) — Krychowiak,
aKendall (16) — Blasz-
azykowski. | w chwili
wolnej sobie wyedytuja.

PRO EVOLUTION SOCCER 201/

Pro Evolution
Soccer ukazat sie
w pazdzierniku
2001 roku na scho-
dzace juz wéwczas
z areny PlaySta-
tion. Dopiero po-
tem wyszty wersje
na inne platformy,
w tym PS2. Seria
w tym roku
obchodzi godzien
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do kogo zagra¢, bo zespét czyta gre.
Pitkarze wychodzg na wolne pole,
zwalniajacy bieg skrzydtowy jest

dla bocznego obroncy sygnatem,

ze nalezy go obiec. Trzeba jednak
przyznac, ze niezaleznie od umiejet-
nosci niektérych graczy, dosrodko-
waniami kieruje niewidzialna reka,
bo trafianie z 30 metréw po jednym
dniu obcowania z gra, wyglada na
wysoce podejrzane. W kohAcu na-
pastnicy - oddajg strzaty sytuacyjne,
czasem lzejsze, czasem pitka sigdzie
im idealnie i dziurawig siatke. Jednak
pozycje muszg wypracowywac sobie
dtuzej niz w poprzedniej czesci.

Poza tym czuje sie osobowosci
gwiazd. Efektowne sztuczki Ney-
mara, efektywnos$¢ Messiego czy
przyspieszenie Aubameyanga sg
odczuwalne. Mimo ze nadal najbar-
dziej sensowne jest zagrywanie na
wolne pole, odebranie pitki dryblujg-
cej gwieZdzie bez faulu jest bardzo
trudne.

Gra jest ptynna, sterowanie wydaje
sie proste do opanowania, ale juz
chocby nowo wprowadzony trening
sztuczek pokazuje, ze na osiggnie-
cie mistrzostwa potrzeba bedzie
mnostwo czasu. Jak zwykle. Jedyna
nieprzewidywalng na boisku sitg s
sedziowie. W poprzedniej edycji nale-
zato trafi¢ w pitke, by gwizdek milczat,
nawet jesli przeciwnik zostatby
w tym czasie zabity. Teraz zdarza sie
sedziom gwizdac w takich sytuacjach.
Dla réwnowagi niekiedy nie puszczaja
gry, gdy nalezy zastosowac przywilej
korzysci. | cofajg akcje o 30 metréw.

Po zejsciu z boiska zauwazamy, ze
w organizacji rozgrywek i obstudze
gry takze zaszty zmiany. Przyktad?
Wystarczy w menu ustawien druzy-
ny wybrac¢ zawodnika na boisku, by
wyswietlity sie wartosci pozostatych
pitkarzy, gdyby mieli zagra¢ na
wskazanej pozycji. W kolei w Master
Lidze podzielono budzet na ptacowy
i transferowy, a ostatni dzien okna
transferowego podzielony jest na
godziny - w tym zwariowanym
czasie fatwiej jest dokonac korzyst-
nych transakcji. Nie rozwigzano tylko
jednego duzego i starego proble-
mu - licencji. W tej edycji jest z tym
jeszcze gorzej niz przed rokiem. Ale
jeslimam do wyboru: oryginalne
nazwiska, emblematy i koszulki czy
Swietng mechanike gry, wybieram
drugie. Wolatbym jednak nie by¢
zmuszany do jego dokonywania. ks
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ReCore
| mpc mxonE [ [F]

AODIVEY Comcept, Armature Studio Wersja PL: nie

Pagan Baby

rzacymi palcami Sciggna-
D’rem folie, otworzytem gérna

pokrywe tekturowego
pudetka i wsadzitem spocong dton,
by wydoby¢ opakowanie z dwoma
pachngcymi ptytami CD. Tak sie
recenzowato dwie dekady temu,
ale obcujac z ReCore, miatem dos¢
podobne odczucia.

ReCore to szpica rewolucji zwanej
Xbox Play Anywhere, dzieki czemu
gre mozemy zainstalowac na tym
samym koncie zaréwno pod
Windows 10, jak i na Xboksie One.
Wchodze wiec do Microsoft Sto-
re, wklepuje kod, prébuje wybrac
ReCore, by zacza¢ pobieranie, ale
system wskazuje, ze nie ma takiego
programu. Rozwigzaniem okazata sie
instalacja aktualizacji Anniversary,
po czym 10 gigabajtéw spokojnie
$ciggneto sie na dysk.

Jeki, ze ReCore rozczarowuje,
od ktdérych jeszcze przed premierg
dudnit internet, skwitowatem pustym
$miechem, bo skoro producentami
sg Comcept i Armature Studio
- rzemiesInicy wykonujgcy sprawne
remastery iinne zlecenia - to ocze-
kiwanie epickiego dzieta oznacza
spodziewanie sie, ze Krzysztof

= W grze, oprécz wspomnia-
nego Lost Planet Capcomu,
pobrzmiewajg echa Metroidéw
i Halo. Nic dziwnego - twércy
wczesniej pracowali przy obu
tych produkcjach.
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Zanussi stanie sie nagle Ingmarem
Bergmanem. Inna rzecz, ze Microsoft
mocno pompowat ReCore, ktére
na gamescomie byto, obok Sea of
Thieves od legendarnego studia
Rare, najbardziej widocznym tytutem
opatrzonym zielonym logo Xboksa.
Juz od pierwszych scen jasnym sie
jednak stato, ze nie jest Zle. Jako
Joule Adams, mleczna siostra
wczesnej wersji Lary Croft, z twarzg
przewaznie okutang chustg i niezbyt
tadnie wyrenderowanym licem,
wprost z pustyni wchodzimy do
jaskin. Planeta nazywa sie Far Eden
i domaga sie gruntownego prze-
badania. W lekkich i pozbawionych
krwi oraz potu sekwencjach walk
pakujemy z lasera w pojawiajgce sie
mechaniczne insekty i elektryczne
wersje trzody chlewnej, zbierajgc

Towarzyszem
Joule jest pies ze
$wiecaca kulag
zamiast brzucha.
Bestia bierze udziat
w walkach, ostro
gryzac bosséw po
kostkach.

legenda

Fabute gry napisatJo-
seph Staten, wazesniej
pracujacy w Bungie.

Oto okoto 2020 roku na
Ziemi wybuchfa zaraza,
wwyniku czego wyruszono
na podhdj kosmosu,
trafiajac na planete Far
Eden. Kolonizatorzy
zahibernowali sig na

200 lat, aw migdzyczasie
ruszyt proces terraformingu.
Wydarzyto sie tez jednak
cos nieoczekiwanego...

STATUS CHECK

Lot vt e g O s BT b 1o Tl

ich szkliste serca. Doktadniej rzecz
biorgc, wyszarpujac je linkg z piersi
niczym Scorpion w pewnym znanym
mordobiciu. Stad zreszta tytut gry

-, core" to wiasnie owo serce czy
lepiej powiedzie¢: rdzeh maszyny.
Wydobyte skarby trzeba pakowac

w brakujgce miejsca w drzwiach, by
otwierac kolejne przejscia.

Mi osobiscie grafika sie podobata,
aczkolwiek jest problem z puszcze-
niem tego w szerokim formacie.

W 2560x1440 krajobraz wyglada
zacnie, ale niestety Joule staje sie
konusowata. Na szczescie skalowa-
nie nie zaktéca proporcji mecha-
nicznego psa towarzyszacego
bohaterce (bo dtuzszy wydaje sie
zwinniejszy), ktéry jako zywo jest
odpowiednikiem wspétczesnych
robotéw z filmikéw na YouTube.

Przypomniata mi sie jedna z naj-
lepszych produkcji poprzedniej
generacji opowiadajgca o porzu-
conym cztowieku nie na pustynnej,
lecz lodowej planecie. W Lost
Planet gratem na nowym telewizo-
rze LCD i zapamietatem zwtaszcza
scene w jaskini, w ktorej zaatako-
wato mnie stado quasi nietoperzy.
W ReCore czutem sie podobnie.
To nie jest gra wyznaczajgca nowe
horyzonty. Wtérna, ale przyjemna
w obcowaniu. Bardzo komiksowa
i pozwalajgca na eksploracje plane-
ty skrywajgcej niejeden sekret. b
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F12016

HPC BPS4 HMXONE

[NV Codemasters Wersja PL: tak

Marcin Kiendra

eria F1 od Codemasters
S zaczyna powoli przypominaé

tasiemca pokroju FIFA, ale
jezeli kolejne edycje beda wygladac
jak tegoroczna, to bedziemy jezdzié

w wyscigowym raju.

Gtéwne danie, czyli wspinaczka po
szczeblach kariery kierowcy aspiruja-
cego do $wiatowej czotéwki, stanowi
prawdziwg uczte dla fanéw krélowej
motosportu. Czeka nas dziesiec
emocjonujgcych sezondéw walki

Z najlepszymi zawodnikami Swiata

i, co ciekawe, jako nowicjusz wcale
nie jesteSmy zmuszeni dotgczac do
zespotu z dotu stawki, ale mozemy od
razu podpisac kontrakt z kims ze Sci-
stej czotdwki, tym samym zgadzajac
sie na bardziej restrykcyjne warunki
wspoétpracy.

Gra jak nigdy wczes$niej motywuje
do robienia postepéw: wspieramy ze-
spo6t w trakcie treningdw, pomagajac
rozwija¢ podzespoty bolidu, wyciska-
my z maszyny siddme poty podczas
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wyscigu, awansujgc w stawce i przy
okazji katem oka rozgladajac sie za
posada w lepszym teamie.
Uczestnictwo w weekendzie Grand
Prix przypomina jak zywo transmisje
TV. Mamy wiec efektowng prezenta-
cje toréw, padok peten mechanikéw
pracujgcych w garazach poszczegol-
nych zespotéw czy wreszcie wrecze-
nie pucharéw na podium. Wszystko
okraszone profesjonalnym komenta-
rzem oraz $wietng oprawa.
Wykonanie bolidéw to oczywiscie
pierwsza liga, ale nie zapomniano tez
0 precyzyjnie przygotowanych to-
rach dostarczajgcych niesamowitych
wrazen. Wyczerpujacy uliczny wyscig
w Monaco (w ktérym, jak mawiajg za-
wodowcy, oddziela sie chtopcéw od
mezczyzn), wyprzedzanie w deszczu
z gazem wcisnietym w podtoge na
najstynniejszym zakrecie Swiata Eau
Rouge w belgijskim SPA czy zachéd
stoica nad Yas Marina symbolicznie

Tor SPA
w Ardenach
to prawdziwy
klasyk Formuty 1.

Celebryta

Prawdziwy kierowca
F1 mazajety kazdy
dzien w roku. Poza
wyscigami bierze udziat
w setkach spotkan
zmediamii fanami, pro-
muje marki sponsorow
iudziela sie charytatyw-
nie. Do tego dochodzi
morderczy trening
wytrzymatosciowy.

Pierwszy zakret
na ciasnym torze
w Monaco zawsze
obfituje w emocje.

oo 9720
o 270 !
B e R e
S RN S0 S

oznajmiajacy koniec sezonu
powodujg, ze naprawde mozna sie
zapomniec i odptyngé w $wiecie
Formuty 1.

Walka o podium trwa do ostat-
niego okrazenia, przeciwnicy nie
odpuszczajg i cisng do oporu,
szczegdlnie na wyzszych poziomach
trudnosci. F12016 poszto mocno
w kierunku symulacji i zdecydowanie
nie jest tytutem dla oséb lubujgcych
sie w arcadowych wyscigach. Nawet
na najtatwiejszym poziomie trudno-
$ci gra jest wymagajaca, ale warto
dtuzej potrenowac, zeby wyciggnac
z nigj to, co najlepsze. Jazda na
limicie, umiejetne wykorzystanie toru
i przycinanie kraweznikéw, byle tylko
0siggngac¢ najlepszy czas przejazdu
to elementy, ktére godzinami bedzie
szlifowat kazdy pasjonat F1. Do tego
ubrudzimy sobie rece wirtualnym
smarem, spedzajac mndstwo czasu
na mozolnym ustawianiu parame-
tréw bolidu i szukajac, jak tu poje-
chac sekunde szybciej na okrazeniu.
Kto nie chce $cigac sie samotnie, ma
tryb multiplayer, ktéry oprécz stan-
dardowych pojedynczych wyscigéw
umozliwia uczestnictwo w petnym
sezonie, CO zapewne ucieszy graczy
zrzeszajacych sie we wszelakie ligi.
Do petni szczes$cia potrzebna jest
jeszcze dobra kierownica i mndstwo
wolnego czasu. Brawo, Codemasters!
Daliscie rade.la
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Pilnuj akumulatora! Przecietne
zrecznosciowki, polegajace na klikaniu
odpowiednich pét, pozwalajg zabi¢ nude
pomiedzy stacjami.

Kazda podréz ma swdj cel, jednak
nieuchronnie zblizajaca sie ostatnia
stacja nie rozwigzuje wszystkich watkéw
opowiesci.

Maszynista.
Niepozorny
(tylko kilka-
nascie pikseli
wzrostu),
uzbrojony,
pracowity.
Szanujcie
maszynistow,
bo kto Was
obroni przed
apokalipsa
zombie?
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[DIVETH Do My Best Wersja PL: tak

Voyager

en plan musiat sie udac: pota-

czenie symulatora sterowania

pociggiem ze strzelaning petng
zombiakéw oraz ubranie wszystkiego
w rozpikselowany, postapokaliptycz-
ny Swiat.

Wiele rzeczy rzeczywiscie zagrato, za-
réwno wprowadzenie fabularne, ktére
powoli staje sie petnokrwistg rozwatka,
jak i odstaniane niespiesznie watki
opowiesci o uniwersum, w ktérych
czuc inspiracje Half-Lifem i Evan-
gelionem. Bardzo szybko datem sie
ztapac na uproszczony model nadzoru
nad sunaca po torach elektryczng
bestig Belus-07. Klikatem bezmysinie
psujgce sie moduty i naprawiatem, co
trzeba, by nie wyczerpac¢ akumulatora.
Czasami na stacjach zabieratem mi-
grujacych pasazerdw, starajgcych sie
uciec przed zagrozeniem. Niektérych
udato mi sie wykarmi¢, wyleczy¢ i we
wzglednie dobrym stanie dowieZ¢ na
stacje docelowa. Modut komunikacyjny
pozwalat mi od czasu do czasu poroz-
mawiac z nadzorcami ruchu i spraw-
dzi¢ informacje o stacjach docelowych
albo posktadac ze zdobytych czesci
skromne zasoby apteczek i kul. Tam,
gdzie wkradata sie juz nuda, zawsze
pojawiaty sie miasta. Zaréwno te pet-
ne zycia i sklepéw (gdzie za zebrane
wczesniej surowce mozemy zdobyé
jedzenie, apteczki, magazynki

Z amunicjg i usprawnienia do pistole-
téw), jak i stacje wyludnione i zaorane
przez odziane w czarng barwe agre-
sywne mutanty.

Walka i przetrwanie to kwintesencja
The Final Station. Uzbrojeni w piesci,
pistolet oraz nieco lepsze maszynki
do zabijania (w péZniejszych eta-
pach), musimy przedzierac sie przez
labirynty pomieszczen, by ostatecznie
znaleZ¢ klucz kodowy umozliwiajgcy
odblokowanie Belusa i kontynuowanie
podrézy. Cho¢ nie ma obowigzku zwie-
dzania wszystkich pomieszczen, warto
poswiecic czas na pozbieranie pasaze-
réw (dowiezieni na miejsce odwdzie-
czajq sie finansowo), przeszukanie
szafek i skrytek oraz skupienie sie na
catkiem udanych walkach. Ruchem po-
staci sterujemy z klawiatury, ogniem
kierujemy za pomocg myszy. Przydaje
sie réwniez umiejetne wykorzystanie
otoczenia i porzuconych gdzieniegdzie
telewizoréw, beczek, skrzyn i krzeset.
Podczas podrézy po Swiecie The Final
Station niestety nie mamy szansy
dobierac stacji docelowych, za to
pewng réznorodnos¢ oferuje galeria
przeciwnikéw: od podstawowych
czarnoskdrych zombiakdw, przez ich
superszybkie odmiany, az po wersje
wybuchowe i mutacje przyodziane
w stroje ochroniarzy. Czasami trzeba
nieZle kombinowad, by przejs¢ etap,
szczegolnie, ze gra wyraznie skapi
nam uzbrojenia.

Niestety opowiesc jest krétka, fabu-
ta liniowa, a zakonczenie niesatysfak-
cjonujgce. Mimo ze przechodzitem The
Final Station z duzg przyjemnoscia,
$ledzac sposéb budowania $wiata,

w grze zabrakto mi finezji w konstruk-
cji zagadek i czesci zrecznosciowych.
Lepiej chyba siegnac po gre The Way,
majacg wszystko to, czego tu zabrakto.
No, moze poza pociggiem... I

Panie konduk-
torze, metalowa
bestia na prad
wymaga klucza
kodowego do
rozruchu.

Wizie

The Final Station ma
mocne fragmenty
fabularne i dobrze
zaplanowana rozgrywke
zrecznosciowq. Apetyt

i oczekiwania rosna...

az do momentu zrozu-
mienia, w jak bardzo
liniowy $wiat zostali$my
wrzuceni.




MOTHER RUSSIA BLEEDS

PLAY THE GAME

Mother RussiaBleeds

HPC EMAC

OVVEEN]Y Le Cartel Studio Wersja PL: tak

Albert Patka

y to juz pewnie nie pamie-
Ttasz, ale ta gra mi przy-
pomina Target: Renegade
- powiedziat Micz w trakcie naszej
rozmowy o Mother Russia Bleeds.
Faktycznie, nie pamietatem. Wrzu-
citem tytut w Google i moim oczom
ukazata sie biedniejsza wersja
MRB wydana w 1988 roku.
Cate 28 lat péZniej w mordobicia
gra sie doktadnie tak samo. Tylko
grafika jest lepsza.

Mother Russia Bleeds to swietny
przedstawiciel gatunku, posiadajgcy
zaréwno wady, jak i zalety. Historia
rozpoczyna sie w obozie cyganskim,
w ktorym jako gtéwny bohater (lub
bohaterowie w trybie kooperacji),
bierzemy udziat w walkach za
pienigdze. Po naszym pierwszym
pojedynku podjezdzaja furgony
policyjne i zanim cokolwiek uda nam
sie zrobié, zostajemy potraktowani

gazem usypiajacym. Kiedy w kofcu
dochodzimy do siebie, budzimy sie
w dziwnym laboratorium, z ktérego
musimy sie wydostac, oczywiscie
przy pomocy piesci i kopniakdw.
Tak rozpoczyna sie nasza przygoda.

Kampania dla jednego gracza
trwa okoto pieciu godzin, w trakcie
ktérych przebijamy sie przez setki
wrogéw na o$miu zréznicowanych
poziomach. Watek fabularny jest
prosty i bazuje na utartych schema-
tach. Nie bede ukrywat - wynudzi-
tem sie. Tylko koniecznos¢ petnego
zrozumienia historii i kontekstu
rozgrywki sprawita, ze nie przeta-
czatem sie przez kolejne cutsceny.
Nie ma sie jednak co oszukiwac,
fabuta nigdy nie byta mocng strong
beat 'em updéw. Tak samo jak boty
sterowane przez SI.

Chcac umili¢ sobie rozgrywke,
postanowitem skorzystac z opcji
wigczenia do mojej druzyny kom-
puterowych bohateréw. Nie byt to
dobry pomyst. Moi ,,przyjaciele”
nie potrafili unikna¢ atakéw
mini-bosséw, co prowadzito do
czestych restartéw poziomu.

Kopniecie ponizej
pasa nie zadaje
zwiekszonych obra-
zen, ale shotgun
w rekach przeciwni-
ka juz tak.

Po odblokowaniu
Areny w trybie dla
jednego gracza
mozemy w jednej lokagji
mierzy( sie z nieustannie
pojawiajacymi sie
falami wrogow — tak,
jak gladiatorzy w staro-
zytnym Rzymie. Arena
toidealny tryb dla tych,
ktérzy chcg odblokowac
dostep do posiadajacego
inne niz standardowe
whascwosd narkotyku
NEKRO. Jednak z kazda
kolejna fal wrogdw jest
coraz trudniej.

Ponadto kiedy na placu boju zosta-
wat bot, a moja postac gryzta glebe,
nie mogtem przejs$¢ dalej. Algorytm
sie gubit. Bot stat w miejscu i czekat
na mnie. No a ja nie mogtem nic
zrobi€... bo nie zytem. Co zrobisz?
Nic. Musiatem to zaakceptowacd
i ponownie wczytac poziom.
Jednak to, w czym Mother
Russia Bleeds jest nie do pobicia,
to system walki. W naszym arsena-
le atakéw mamy standardowe kop-
niecia i uderzenia piescig. Mozemy
takze rzucac ztapanymi wrogami
lub przedmiotami podniesionymi
z ziemi. Jest tez jeszcze narkotyk
NEKRO, ktéry wykorzystujemy
do leczenia naszej postaci lub
wprowadzania jej w szat bojowy.
Oprécz zwiekszonych obrazen mo-
zemy réowniez wykonywac $mier-
ciono$ne kombo, poréwnywalne
do fatality z Mortal Kombat.
Mother Russia Bleeds to gra
z typu ,.kanapowych". Cztery
pady, grupa znajomych i wybijanie
zebdw zaciektym wrogom zamiast
wyijscia na sitownie. Ta gra jest do
tego stworzona i zapewni nam kilka
dtugich godzin $wietnej rozrywki.
Jesdlijednak szukacie tytutu, w ktéry
mozecie pograc sami wieczorem po
pracy, powinnisécie szukac dalej. ba
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Bohater stanat
przed stupkami.
. To oceny
z recenzji”

- pomyslat. Mylit
sie. Patrzyt na
wydajnos¢

z hektara.

Matrix

Film Wachowskich
opowiadat o Swiecie
wygenerowanym
przez maszyny.
Hakerzy widzieli go jako
ciag zielonych gliféw

i cyferek. Metrico bawi
sie podobnym pomy-
stem, podobnie

jak recenzowane

w Pixelu #15 Glitchspace,
w ktorym swiat mozna
byto przeprogramowac.

Estetyka minima-
lizmu sprawia, ze
cztowiek zastana-
wia sie, dlaczego
musiat wytozyé
gruba kase na
peceta, gdy grafika
wyglada jak
z dema na Amige.
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[OIV€=NYY Digital Dreams V.O.F. Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

- yjemy w czasach upadku pra-

Z sy papierowej. Tekst umiera,
zastepowany przez proste,

ttumaczace rzeczywistos¢ obrazki.
Estetyka wykreséw, zarezerwo-
wana dotad dla korporacyjnych
prezentacji, wdarta sie szturmem
do facebookowego mainstreamu.

.Dlaczego zatem nie zrobi¢ o tym
gry" - pomysleli najwyrazniej twércy
Metrico. Dwa lata temu ukazata sie
jako niezalezna produkcja na

PlayStation Vita, dzi$ powraca w od-
Swiezonej i rozbudowanej odstonie.

Wychowatem sie na grach zrecz-
nosciowych i do dzi$ najbardziej
cenie sobie takg nieskomplikowang
rozrywke. Nie lubie zbytnio gier,
ktére przypominajg arkusze Excela.
Usnatem z nudéw generujgc postac
do Fallouta. Na szczescie Metrico+,
chociaz dzieje sie w $wiecie wy-
kreséw kotowych, nie ma w sobie
niczego z nudy ciggnacych sie przez
ekran cyferek.

Wrecz przeciwnie, to platforméwka
z elementami gry logicznej. Plan-
sze-zagadki, ktére trzeba rozgryz¢

przed wykonaniem serii precyzyjnych
skokdéw czy - w pdzZniejszych etapach

- strzatéw. Pomyst jest genialny w swej
prostocie: platformy w owym tytule to
wykresy stupkowe reprezentujgce réz-
ne rzeczy, na ktére gracz ma wptyw.
Jeden stupek moze na przyktad poka-
zywac przyrost przebytej przez gracza
odlegtosci, a inny liczbe wykonanych
na planszy skokéw, oddanych strzatéw
czy zabitych przeszkadzajek. Latwo
domyslic sie, na czym beda polegaty
zagadki i przeszkody: na przyktad wy-
kres-platforma o zbyt duzej wartosci
okaze sie niemozliwy do sforsowania,
trzeba zatem bedzie mie¢ na uwadze,
zeby jej nie zwiekszy¢ przez wyko-
nanie nadmiarowych suséw. Kolejne
etapy przechodzi sie zgodnie z zasadg
3Z: zbadac (co pokazujg wykresy),
zgadnac¢ (jak mozna na nie wptynac,
zeby przejsc plansze) i zastosowac
(czyli wykazac sie zrecznoscig, precy-
Zjq i celem).

Estetyka gry jest oczywiscie
minimalistyczna, do czego przyzwy-
czaity nas jadace na oparach budzetu
produkcje niezalezne. Tu jednak
owy minimalizm idealnie pasuje do
estetyki znanej z infografik, przez co
Metrico+ dotgcza do nielicznej grupy
gier, ktérych prostota oprawy jest
uzasadniona i podyktowana przez
tematyke. Przetamaniem nudy wykre-
sow sg tréjwymiarowe tta stanowigce
tadne, abstrakcyjne krajobrazy.
Catosci dopetnia klimatyczna muzyka,
umilajgca zagubienie sie w cyferko-
wym Swiecie.

O tym zagubieniu opowiada fabuta,
réwnie minimalistyczna, co oprawa
gry. Na poczatku wybieramy postac
- mezczyzne lub kobiete - ktérg
widzimy jedynie jako monochroma-
tyczng sylwetke. Wraz z postepem
gry postac przechodzi metamorfoze.
Obcowanie z upraszczajgcymi $wiat
grafikami sprawia, ze sami stajemy
sie prosci. ba
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PLAY THE GAME

BOUND

Bound
wpsa[ralfd

ONVYEENY Plastic Wersja PL: tak

Voyager

o krétkiej rozgrywce w za-
Pwierajqce dwa poziomy demo

Bounda, nie bytem zachwyco-
ny opowiescig o tafnczacej ksiez-
niczce. Dopiero petna gra odstonita
prawdziwe oblicze dzieta tédzkiego
studia Plastic. Opowies¢, ktéra snu-
je Bound, odkrywamy powoli, cho¢
czas catej rozgrywki to zaledwie
trzy godziny.

Bound nie jest klasyczna gra
zrecznosciowa. Wiasciwie mu do niej
daleko - mimo ze spory byt potencjat
zastosowania tego pomystu w tréj-
wymiarowej platforméwce, to niemal
w kazdym fragmencie wymagajgcym
zrecznosci istnieje jakas tatwiejsza,
alternatywna droga. Upadek réwniez
nie jest zaliczany jako utrata zycia.
tatwo dostrzec, ze nie wykorzysta-
no réwniez mozliwosci, jakie datby
rytmiczny taniec i zwigzany z tym
timing. Tu nie ma trudnych zagadek
logicznych ani gteboko zakopanych
sekretnych przejs¢.

Wizualna oprawa opowiesci zachwy-
ca, jednak nie jest mi obca. Wyraznie
czuc¢ w Bound echa demoscenowych
produkcji (Texas grupy Keyboarders,
Debris Farbrauschéw, dema The Black
Lotus) - to tam widziatem juz morza
z sze$ciandw, tany trawy z prostopa-

PIXEL

dtosciandéw i tancerki z szarfami. Bound
kreuje swiat, w ktérym do rozwiktania
problemdw stuzy taniec, a kolejny
rozsuptany wezet symbolizuje wyryta
W pamieci scena i wyrwana z dziecie-
cego pamietnika kartka. By¢ moze
opowies¢ zaserwowana w grze sktoni
dorostych do skupienia sie na chwile

na wiasnych emocjach i sposobie
postrzegania bliskich. Mam wrazenie,
Ze whasnie po to gra zostata stworzona.
Szkoda tylko, ze dotyka tylko jednego
aspektu naszej pokrzywionej rzeczy-
wistosci.

Bound przypomniat mi inng niesza-
blonowa gre - Silent Hill: Shattered
Memories na PSP. Stylizacjg Swiata
ksieznej i krélowej budzi tez skoja-
rzenia z surowym uniwersum Trona
(podkresla to natarczywy syntetyczny
dZwiek sekwencji jednej z melodii).

W mediach gra
jest reklamowana
jako ,eksperymen-
talna baletowa
platforméwka".

Miks

Co wigc tak naprawde
dostajemy zamiast

gry zreznosciowej?
Przewijajacy sie

w kolejnych odstonach
$wiata rzeczywistego
gry symulator ciezamej
kobiety (Slamazarnie
porusza sie, nie ma trybu
biegania i nie skacze)?
Amoie kolejng wariacje
na temat kotow (no
dobra, koty s3 — stycha¢
ich pomruki)? A moze
powazna fabute, roztrza-
sajaca problem relacji
pomiedzy rodzicami

i dziecmil

Uktadane
z okruchéw (jak
mozaikowe obrazy)
przerywniki fabu-
larne i statyczne,
odstaniaja historie
kryjaca sie za
abstrakcyjnym
wystrojem map.

Jedyng rzeczg, ktéra zgrzyta w catym
odbiorze Bounda, jest niedopraco-
wania rzeczywistos¢. Daleko jej do
fotorealizmu. Oczekiwatem wiekszego
kontrastu pomiedzy $wiatem realnym
a geometrycznym chaosem $wiata
krélowej. Rowniez koniec tej opowiesci
wydaje sie urwany i niedopowiedziany.
Przyznaje, ze zaskoczyto mnie pre-
cyzyjne operowanie barwami Swiata
Bound. Zaréwno dobér koloréw,
jak i cienie czy stylizacja pozioméw,
dobrze oddaja strony z pamietni-
ka i kolejno nastepujace po sobie
zdarzenia (po wstepie uczestniczymy
w pieciu aktach opowiesci, kazdy
podsumowany zebrang na planszy
mozaikg z okruchéw wspomnien).
Réwnie dobrze przemyslanym
zabiegiem jest odczuwalna, fizyczna
obecnos¢ kamery, ktéra znieksztatca
$ciany i odstania niektére niewidocz-
ne fragmenty. Jest pewien element,
ktéry czyni z Bounda prawdziwg gre
- po ukonczeniu watku fabularnego
mozemy przystapic¢ do rozgrywki
jeszcze raz, mierzac sie ze spe-
edrunami na kazdym z poziomoéw
lub przechodzac catos¢ na czas.
Tablica wynikéw pozwala poréwnac
nasze dokonania z innymi graczami.
Dlatego tak narzekatem na... préby
biegania postacia kobiety w cigzy. Do
powtdrnej eksploracji map zacheca
tez mozliwos¢ pozbierania wszyst-
Kich okruchéw. s



Lichtspeer

EPC EMAC

DIV Lichthund Wersja PL: tak

Albert Patka

asza przygoda rozpoczyna sie
N w momencie, w ktérym ger-

marnskie béstwo stwierdza, ze
mu sie nudzi. Kto moze je rozwese-
li¢? Tylko my, przecietni Smiertelnicy.
A jak to mozemy zrobi¢? Zabijajac
morsy na deskorolkach, wurst
zombie i hipsterskie olbrzymy przy
pomocy magicznej wiéczni - daru od
Lichtgoda. Fantastisch!

Lichtspeer to gra specyficzna,

w ktdrej cata Smiesznosc opiera sie
na germanskiej mitologii. No i wurscie
oczywiscie. Pierwszg rzeczg, ktéra na
to wyraZnie wskazuje, jest przycisk
.,Go Home and eat strudel” zamiast
standardowego EXIT na ekranie po-

czatkowym. A dalej jest juz tylko lepigj.

Celem rozgrywki jest zabijanie
hordy potworéw ku uciesze jednego
z bogdéw. Zeby nie byto zbyt nudno,
a piesci i kopniaki uwazane sg przez

Deszcz grotéw zaskoczy przeciwni-
koéw. Jestesmy uratowani... do przyjscia
nastepnej fali.

boga za nieciekawe, otrzymujemy
od niego magiczng wtdcznie, ktéra
rzucamy w atakujgcych nas german-
skich oprawcéw.

W teorii wydaje sie to by¢ banalnie
proste - rzut wtdcznia, zdobycie
punktu i przejécie do nastepnego
poziomu. W praktyce jednak twércy
postarali sie o to, zeby gra byta nie-
zwykle trudna i wymagata sporej pre-
cyzji oraz wprawy. Powtarzanie tego
samego fragmentu poziomu nie jest
czyms niezwyktym. Powiedziatbym,
Ze to integralna czes$¢ Lichtspeera.
Jednak pomimo chwilowej frustracji
po $mierci naszej postaci, chcemy
odrodzic sie i ponownie sprébowac
swoich sit w walce z krwiozerczymi
pingwinami-wikingami i rybami
jedzacymi gtowy.

Przemyslany balans sprawia, ze
traktujemy catosc jako wyzwanie, nie
udreke. A dla prawdziwych hardko-
rowcéw studio Lichthund przygo-
towato poziom trudnosci o nazwie
Rage Quit Mode". Nazwa catkowicie
oddaje mdj stan umystu, kiedy po raz

Idealnie rzucony
oszczep wbije sie
zaraz w gtowe
giganta. Pancerz
sprawia, ze nie
mozna go zabic
w inny sposob.

dziesiagty wciskatem ALT+F4, chcac
jak najszybciej zamkngac gre po ko-
lejnej $mierci zadanej z rak krwiozer-
czego krasnoluda.

Oczywiscie w walce z monstra-

mi oraz czempionami, takimi jak
chociazby Das Viking Pirate King,
nie mogto zabrakng¢ umiejetnosci
specjalnych, ktére odblokowujemy
dzieki zdobytemu LSD. Rzecz jasna,
LSD oznacza Licht Standard
Denomination - fikcyjng walute

- a nie narkotyki. Chociaz momen-
tami miatem wrazenie, ze te byty
uzywane w procesie twérczym. Do-
stepne ulepszenia to miedzy innymi
tarcza chronigca nas przed atakami
potwordw, rozszczepiajgca sie wiécz-
nia czy prywatny Licht-ochroniarz.

Rzadko jestem pod wrazeniem
Sciezki dZwiekowej, ale w OST Licht-
speer zakochatem sie od pierwszego
ustyszenia. Marcin Sonnenberg,
autor muzyki, zabiera nas w podréz
po zakatkach melodyjnej elektro-
niki i ttustych bitéw, co sprawia, ze
Lichtspeer warto kupi¢ chociazby dla
samego soundtracku.

Ostatnim waznym elementem
uktadanki jest mocno niekonwencjo-
nalna, jak na warunki naszej branzy,
grafika. Recznie malowana ilustracja
wektorowa $wietnie sprawdza sie
w tym Swiecie miodem i wurstem
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Na pierw-
szym planie
krajobraz
Arizony. Na
drugim - oj,
stanowczo nie.

Przebtysk
geniuszu - zza
szarej Sciany
skat znienacka
wytania sie
zielen dzungli.
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OBDUCTION

Obduction

mPC mPs4 MXONE [fie [F]

ODIVEENY Cyan Wersja PL: tak

Pawet Schreiber

ostalgiczne Kickstartery.
N Znamy to, prawda? Obietnica

wskrzeszenia jakiego$ daw-
nego hitu, nerwowo wyczekujemy,
a kiedy rzecz sie juz ukaze, biedny
krytyk zastanawia sie, czy recenzji
nie zatytutowac ,,Powrét zywych
trupéw". Obduction powstato do-
ktadnie jako taki nostalgiczny pro-
jekt. Wtasnie sie ukazato. W Pixelu
nie ma juz tytutéw recenzji, wiec
prosze sobie tylko wyobrazic, ze
nad tym akapitem jednak jest tytut:
,POWROT KROLA".

Krdl to juz odrobine zapomniany,
wiec moze warto go przypomniec.
Firma Cyan swdj pierwszy wielki suk-
ces osiggneta w roku 1993, wydajac
gre przygodowa Myst. Dzisiaj pamie-
tamy ja gtéwnie z powodu statycznej
grafiki i trudnych tamigtéwek, ale
chyba nie doceniamy czegos,

czego brakowato wielu péZniejszym
klonom Mysta - spéjnosci Swiata

i narracji osigganej poprzez ele-
menty otoczenia, a nawet zagadki.
Jeszcze lepiej jest w sequelu Mysta,
Rivenie. Musimy uwaznie patrze¢

na caty otaczajacy nas swiat. Kiedy
widzimy ciggnacy sie po horyzont
wyciety las, musimy sie zorientowac,
kto i dlaczego go wyciat, a kiedy
zobaczymy ogromnego morskiego
potwora, musimy sobie zadac¢ pyta-
nie, czym maégt by¢ dla miejscowych.
Zamiast rozumiec tylko indywidual-
ne problemy, zaczynamy coraz lepiej
rozumiec historie i kulture, ktéra te

problemy wytworzyta. To nie fabular-

ny dodatek, tylko kluczowy element,
bez ktérego nie poradzimy sobie

z zagadkami. Integracja przestrzeni,
wyzwan i fabuty to podstawowy

Gra w wyzszych rozdzielczosciach w trybie
szerokoekranowym wyglada Slicznie. Miewa
jednak problemy z ptynnoscig!

problem niemal kazdej dzisiejszej
gry i nie wiem, czy kto$ poradzit
sobie z nim kiedys lepiej niz Cyan
w Rivenie. Potem bywato juz gorzej.
Na poczatku XXI wieku wydawato sie,
ze Cyan to dinozaur, ktéry prze-
szacowat swoje sity i nie nadazy za
spragnionymi nowosci graczami. Az
do Obduction.

0Od czego zaczgc opis tego tytutu?
Moze nie od zarysu fabuty, tylko od
momentéw zapierajgcych



Tak, to wszystko zaczyna sie
w pewnym momencie krecic.

dech w piersiach. Na przyktad otwar-

cia gry, w ktérym nad miastecz-
kiem zywcem wzietym z Dzikiego
Zachodu unosi sie obcy krajobraz
fioletowych gor o ksztattach zaprze-
czajgcych grawitacji. Albo momentu,
w ktérym po dtugim zejsciu wykuty-
mi w litej skale schodami widze na-
gle przed sobg gigantyczna jaskinie,
w ktérej kto$ zbudowat mechanizm
z kotami zebatymi o $rednicy kilku-
dziesieciu metréw, a potem ten me-
chanizm krok po kroku uruchamiam.
Tak, to Cyan - mistrzowie realistycz-
nie przedstawionych odrealnionych
Swiatéw. Wszystko jest tu dziwacz-
ne, ale jednoczes$nie namacalnie
prawdziwe, od ogromnych scenerii
po drobiazgi, jak delikatne dzwo-
nienie falujgcych na wietrze szarf
z tysiecy metalicznych tusek albo
wyjacy silnik drezyny, ktéry bardziej
sie meczy przy jezdzie pod gérke,
a oddycha z ulgg przy zjezdzaniu
w dét. Stare metalowe konstrukcje
majg rdzawe zacieki, wszystkie me-
chanizmy dziatajg zgodnie z prawa-
mi fizyki, a skaty, po ktérych chwile
temu ptyneta woda, wcigz potyskuja
wilgocia.

Spoéjnosc i precyzja cechuja
tez zagadki. Wszystkie sg bardzo
gteboko wbudowane w $wiat,
w ktérym sie pojawiajg, a zeby je
rozwigzad, trzeba przede wszystkim

obserwowac srodowisko. Nawet kiedy
nie sg do konca zgodne z potoczng
logikg, rzadzg sie wtasnymi prawami
i wtasnie odkrywanie tych obcych
logik, tak jak kiedy$ w Rivenie, daje
w Obduction najwiekszg satysfakcje.
Swietnie zbudowane sa tez zagadki
oparte na eksploracji. Obawiajgcych
sie poziomu trudnosci uspokajam -
jest tatwiej i sensowniej niz w My-
stach, choc¢ napocic sie i tak trzeba.
O fabule napomkne tylko dwa
stéwka, zeby niczego nie popsuc -
nasza postac zostaje przeniesiona do
dziwnego $Swiata, w ktérym kawatek
Arizony z poczatku XX wieku zostaje
wrzucony w sam $rodek krajobrazu

« Tymczasem przeno$
mojgdUsze uteskniona...
Do tych pagérkéw lesnych,
do tych tak zielonych...

(zy Obduction jest sentymentalnym przypomnieniem
dawnych sukceséw Cyan? Nie, jest jedng z najlepszych gier,
jakie w Cyan kiedykolwiek powstaty.

Millerowie

-

sl

Stesknieni za
Mystem nie zobacza
w Obduction Randa
Millera, ale jedna

z najwazniejszych
postaci gra jego

brat Robyn, ktdry
skomponowat réwniez
muzyke do gry. A wiec
wszystko jest prawie
tak jak dawniej.

OBDUCTION

Smaczek dla koneseréw - postacie
w grze to nie obiekty 3D, tylko
nagrania wideo. Zupetnie jak w czasach
pierwszego Mysta, gdy trzy gtéwne po-
stacie byty grane przez braci Milleréw.

zupetnie obcej planety. Stopniowo
poznajemy historie mieszkancéw
tego dziwnego zakatka i nature
sytuacji, w ktérej sie znaleZlismy. Po-
dobnie jak w Myscie, na tej lokacji sie
nie konczy - w pewnym momencie
zyskujemy mozliwos¢ przemieszcza-
nia sie miedzy kolejnymi Swiatami

i okazuije sie, ze problemom, ktére
rozwigzujemy, wtasnie przybyty
kolejne pietra. Oszczedna z poczatku
fabuta wcigga coraz bardziej.

Wady? W tej chwili optymalizacja.
Gra potrafi zwolni¢ nawet na moc-
nym sprzecie, problemem bywaja
tez czasy tadowania, zwtaszcza przy
zagadkach, w ktérych trzeba sie
przemieszcza¢ tam i z powrotem
miedzy $wiatami. Wybaczam, bo gra
fascynujaca i $liczna, ale zdarzato mi
sie w trakcie tadowania - dostownie!
- parzy¢ herbate. To jednak sprawa
do rozwigzania w kolejnych tatkach.
Duzo wazniejsze jest to, ze firma
Cyan nie tylko powrdcita zza grobu,
ale wiasnie stworzyta jedna z najlep-
szych gier w swojej historii. Nie cien
dawnej Swietnosci, tylko wspdtcze-
sng klasyke. b
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DRAGON QUEST VI

Dragon Quest Vi

Il 3DS W |0S W ANDROID

ODIVEENY| Square Enix Wersja PL: nie

Voyager

I: : i T
Look
Plan

kall k
It em
Info

dyby w boju padt wspétto-
G warzysz broni, ciaggnatbys

jego trumne przez wielopo-
ziomowe podziemia do najblizszej
kaplicy? No pewnie, jesli za skrom-
ny datek datoby sie go reanimo-
wac! To nie jest normalny RPG,
to jRPG. | cho¢ wiele elementéw
rozgrywki potraktowano z przy-
mruzeniem oka, warto byto czekad
na remake z PlayStation na 3DS
przez...15 lat.

Siédmy Dragon Quest opowiada po-
zornie banalng historyjke o dzieciaku
i jego przyjaciotach (ksieciu Kieferze
i Maribel), ktérzy z nudéw doszukuja
sie w ruinach prawdy o ich $wiecie.
Dziwnym Swiecie, w ktérym cata
powierzchnia lgdowa to niepozorna
wyspa z jednym portem, krélew-
skim zamkiem i otaczajagcym go
miasteczkiem. Ich wiedza
o rzeczywistosci zostaje za-
chwiana, gdy ojciec
gtéwnego bohate-
ra przynosi mape
Z 0znaczonymina
niej innymi wyspami...
tam, gdzie widac tylko
biekit oceanu.

M Z6
-

Kiefer, Mirabel i my (w roli nastolet-
niego bohatera) odkrywamy droge
wiodacg do innych wysp. Problem
w tym, ze prowadzgce do nich
portale przenoszg nas w przesztosc,
a wykonywane tam dziatania maja
swoje konsekwencje w terazniejszo-
$ci. Ale bez obaw - to nie Ocarina of
Time i nie bedzie biegania w kétko
po tej samej mapie!

Swiat Dragon Questa VIl pachnie
dobrze przeniesiong w trzeci
wymiar mangg. Postacie poruszajg
sie ptynnie, za to brakuje rézno-
rodnosci. Po kilkunastu godzinach
rozgrywki dostrzegamy, ze kazdy
z wojownikéw wyglada identycznie,
burmistrzowie i mieszczanie tez
nie grzesza réznorodnoscia. Kping
z gracza jest tez klonowanie postaci
naukowcow i pokojéwek. Na szcze-
$cie gtéwni i poboczni bohaterowie
tej opowiesci doczekali sie oddziel-
nych modeli.

Mimo ze wszelkie przewodniki po
oryginalnym Dragon Quescie VIl to
dzieta liczace po 700-800 tysiecy

Pozornie przypadkowe zdarzenia
wysytajg naszych bohateréw w dtuga
podréz. Doskonale opowiedziang!

Przeciwnicy cza-

ja sie przy kazdej
wiekszej osadzie
zagrozonego
$wiata. Warto ich
ubi¢ dla zdobycia
doswiadczenia

i mieszka z kasa.

Dragon Quest
VIl na PlayStation
byt nieprawdopo-
dobnie tadng gra.
Wersja na 3DS
podnosi porzeczke
jeszcze wyzej.

[
Wyswietlane

W rzucie izometryaz-
nym statyzne mapy to
jedenz najfadniejszych
elementéw gry. S
wprost stworzone do
obstugi na ekranie
dotykowym.

znakow, walka i podréze po Swiecie
gry sg banalnie proste. Do pokona-
nia wiekszosci przeciwnikéw wy-
starczy sukcesywne leczenie i ataki
najlepszg mozliwg do zdobycia na
danym etapie gry bronig. Walki
rozgrywane sg w turach i korzysta-
my podczas nich z rozbudowanego,
tekstowego menu.

Imponuje szalona pomystowos¢
tworcédw, ktérzy przeciwstawiajg
nam martwe ciata z obowigzkowo
$ciekajaca z ust strézka sliny albo
innych réwnie barwnych Meow-
gicanéw, Tongue fu fighterdw,
Axassinow i Choppy hopperéw.
Artefakty réwniez majg specyficzne
nazewnictwo, na przyktad Globular
pistotron (nie podpowiem, do czego
stuzy).

Niejeden ttumacz polegtby na
prébie przetozenia Dragon Questa na
jezyk polski. Jesli nie walka z cuda-
kami, to co jest atutem gry? PokaZzny
obszar wysp do eksploracji i fabuta,
ktérej wystarczytoby na niejednego
slashera. Nawet jesli podziwiamy
Swiat przedstawiony w krzywym
zwierciadle, to samo polowanie na
skarby, rozwijanie postacii zwyczajne
podazanie za liniowa fabutg Dragon
Questa VIl daje sporg satysfakcje.




Gra podzielona jest na tryb akcji
i budowy. Najwazniejszy to ten, w ktérych
samodzielnie kroimy potwory i bandytéw.

W kazdej misji mamy do dyspozycji
trzech bohateréw (tacznie jest ich pieciu)
i jasny cel na nieduzych, ztozonych
z ciasnych sciezek planszach.

Champions of Anteria
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b-side

owa gra od twércow
Settlerséw to remiks
odlegtych gatunkéw, stra-

tegii budowlanej i fabularnej gry
akcji. Przeskakujac miedzy tymi
dwoma Swiatami, ciezko o nude.

Ta produkcja jeszcze niedawno na-
zywata sie The Settlers: Kingdom of
Anteria, ale reakcje mediéw i fanow
na eksperyment nie byty zbyt przy-
chylne. Ubisoft najwyrazniej uznat,
ze pomyst na gre byt dobry, tylko
trzeba zmienic jej nazwe. | dobrze
sie stato, bo budowanie byto wyraz-
nie na drugim planie, a poza tym
- jako$ nie przypominam sobie,
zeby Settlersi na przestrzeni lat
mieli klarowne uniwersum, do kté-
rego datoby sie doklei¢ tryb akcji.
Czempioni nie majg wiec brze-
mienia duzej serii i opowiadaja
wtasng historie. Historie mocno
groteskowo traktujgca klisze
bohaterskich przygéd. Mamy wiec
trzech banitéw szukajacych stawy,
przygtupich bandytéw, ztego

Kazda postac
ma jasno okreslong
przynaleznosc,
co w wiadomy
sposéb wymusza
stosowanie innej
taktyki niz hajda
na wroga. Do tego
dochodzi aktywna
pauza i kolejko-
wanie czynnosci,
w tym licznych,
bardzo zréznico-
wanych talentéw,
jak staranowanie
wroga czy zmiana
jego zywiotu.

czarnoksieznika i przesSmiewczego
narratora. Doceniam pomyst, dow-
cipy sypiace sie w niemal co drugiej
linijce tekstu, a takze Swietny polski
dubbing, ale humor momentami
jest az zbyt... familijny.

Zabawa jest fajna, momentami
nawet bardzo wymagajaca, ale dos¢
szybko doskwiera powtarzalnos¢
rozgrywki. Czasami brak jej dyna-
miki, a czasem w nagtym przyspie-
szeniu akgji Sl tragicznie gubi droge
albo nieoczekiwanie spadajg na nas
trzy wraze oddziaty naraz. Nie mam
nic przeciwko cukierkowej grafice
otoczenia, plansze sq tadnie zrobione

CHAMPIONS OF ANTERIA

W grze korzystamy z waznego
patentu. Chodzi o koto zaleznosci
pieciu zywiotéw, niczym w grze
w kamien, papier i nozyce. Ogien kosi
metal, metal zmiata nature, natura
moc btyskawicy i tak dalej.

i petne detali, ale jednoczesnie
straszliwie puste. Nic sie tam nie
dzieje, jeden quest poboczny to
wszystko, na co mozna liczyé. Nie
ma tez klasycznego lootu, jedynie
gars$¢ monet i surowcow.

A po co sg surowce, tatwo sie
domysli¢. To druga czes¢ gry, czyli
budowanie krélestwa, zblizone do
Settlerséw 7, ale prostsze i z syste-
mem tur. Zajmujemy mate obszary
wokdt zamku, na ktérych stawiamy
po kilka budynkdéw w ciggu rundy:
chaty robotnikéw, domy, gospo-
darstwa, a pézZniej ich rozwiniete
wersje. Zdobyte materiaty sg
potrzebne do jednego - kupowania
sprzetu i eliksiréw dla heroséw
oraz rozwijania ogélnego drzewka
technologii.

Po poczatkowej sielance przy-
chodzi presja, bo z kazda turg wrég
jest mocniejszy, a co pare rund
atakuje nasze wtosci. To bez wat-
pienia udana gra, ktéra nie nudzi
i nie zatamuje prostota. Gdyby tylko
humor byt z pétki PEGI 16+, a walka
nabrata bardziej diablo-podobnego
sznytu, bytby strzat w dziesigtke. ha
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= Podziemna baza to labirynt drzwi
i pomieszczen bez okien, z elektryka
w fatalnym stanie.

THETURING TEST

The Turing Test

[ODIVCENIN Bulkhead Interactive Wersja PL: nie

User Jama

ytut nawigzuje do zapropono-
Twanego przez matematyka

Alana Turinga eksperymen-
tu, stanowigcego sprawdzian dla
sztucznej inteligencji. Kryterium
byto oparte na zdolnosci postugiwa-
nia sie jezykiem naturalnym. Przed-
stawiona w grze sztuczna inteligen-
cja o imieniu Tom oryginalny test
Turinga zdataby $piewajgco.

Akcja rozgrywa sie na Europie,
jednym z ksiezycéw Jowisza. Boha-
terka jest Ava Turing, ktéra zostaje
w ramach awaryjnego protokotu wy-
budzona z hibernacji. Szescioosobo-
wa obsada bazy znikneta wkrétce po
odnalezieniu obcego zycia w formie
mikrobdw. A w zasadzie zabarykado-
watla sie w jej najgtebszych czelu-
$ciach, chronigc przejscie zagadkami,
opracowanymi tak, by moégt rozwigzac
je tylko cztowiek, a nie maszyna.
Sama rozgrywka przypomina The
Talos Principle albo The Witness.
Aby przej$c do kolejnego sektora
stacji, trzeba otworzy¢ zamkniete
drzwi. Gtéwnymi rekwizytami sg kule
energii, ktére mozna pozyskiwac i wy-
strzeliwac na odlegtos¢ narzedziem
przypominajgcym pistolet, a takze
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przenos$ne skrzynki zasilajace, ktére
mozna wmontowac i wymontowac,
ale tylko z bliska. Zagadki s progre-
sywnie trudniejsze wraz z postepami
w grze, ale nigdy tak wsciekle trudne,
jak w Talosie ani tak odjechanie
abstrakcyjne i réznorodne, jak

w The Witness.

Najmocniejszg strong tej gry jest
anielsko-diaboliczna posta¢ Toma,
ktéry za pomoca kamer iinnych urza-
dzen $ledzi nasze postepy i przez dtu-
gi czas bedzie jedynym towarzyszem
podczas przemierzania opuszczonych
korytarzy i pomieszczen bazy. Dialogi
Toma z Ava sg okazjg do szerszych

Z oddali wyglada jak
przekrwiona gatka
oczna. Jest jednym

z ponad szescdziesieciu
ksiezycow Jowisza.
Spekuluje sig, ze pod
powierzchniowq
warstwa lodu znaj-
duje sie ocean wody,
utrzymywanej w stanie
ciektym przez tarcie
ptywowe oraz ze moze
by¢ jej tam wiecej niz
na Ziemi.

=3

W drodze na Europe nie da sie uciec
wzrokiem od monstrualnej wielkosci
dysku Jowisza. Wokét niego
wszystko sie tutaj kreci.

refleksji na temat natury kreatyw-
nosci ludzkiej i maszynowej, wolnej
woli, moralnosci, wtadzy ludzi nad
maszynami i vice versa, a takze moz-
liwo$ciich wspdtpracy. Gtos Toma to
mity baryton z poprawnym brytyjskim
akcentem, charyzma przypominajacy
gtos prezydenta Edena z Fallouta 3.
Tom jest stoicko spokojny, nie unosi
sie gniewem, ttumaczy cierpliwie
jak dziecku, wspiera, przekonuje do
swoich racji logicznymi argumenta-
mi, wykazuje sie empatia. Jest tak
idealny, ze od poczatku przeczuwamy,
iz bedzie tu jakie$ drugie dno.
Potwierdzenie tych podejrzen uzy-
skamy, przegladajac rozsiane tu i éw-
dzie zapiski audio zatogi, z ktérych
wytania sie zgota odmienny obraz
zdarzen, a mniej wiecej w potowie
gry odkryjemy fakty, ktére postawig
wszystko na gtowie i wtedy fabuta
naprawde nabierze rumieAcédw. Na
ukonczenie gry potrzeba plus minus
dziesieciu godzin, wiec przygoda nie
jest dtuga, ale ma bardzo satysfakcjo-
nujacy przebieg i zakonczenie. ba

Temperatura -160°.
Atmosfery brak, promie-
niowanie, staba grawita-
cja. Na spacer najlepiej
zatozyc ciepty otowiany
skafander.
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Uschte drzewa ozywia sie za pomoca energetycznych strzatéw.
Spadaja z nich wéwczas Zotedzie przydatne do otwierania przejsc.

The Valley

mPC mPs4 MXONE | e [F]

DIV Blue Isle Studios Wersja PL: nie

Micz

amerykanskich Gérach
Skalistych ukryty jest
piekny, ale zarazem umie-

rajacy Swiat. Czy jest to wydzielony,
zapomniany przez ludzkos$¢ obszar,
czy rzeczywistosc z alternatywnego
wymiaru? Tego nie wiem.

Zrozumiatem za to, ze Blue Isle

Studios, uderzajac w odbiorce am-

bientowa i plemienng muzyka oraz

zieleniami drzew umieszczonych

w sasiedztwie gorskich jezior, pragnie

wprowadzi¢ go w stan hipnozy.
Wczesniej ekipa znad jeziora

Ontario takze prébowata ostro

gra¢ na emocjach graczy, tyle ze

Walk

0 symulatorach
chodzenia kilkakrotnie juz
w Pixelu pisalismy. Long
Dark (#03), Firewatch (#13)
iThe Solus Project (#17) to
zZnamienid przedstawiciele
tego trendu.

Wieze i inne ruiny
jasno wskazujg na
to, ze byta tu kiedys
zaawansowana
cywilizacja.

=" Sielska przyroda
kryje tez krajobra=
zy z piekfa rodem.

z wykorzystaniem innej tonacji.
Slender: The Arrival byt $rednio
udanym horrorem z nieco wstecznym
silnikiem 3D, sprawiajgcym wrazenie,
ze $wiat przedstawiony to negatyw
jakiegos nakreconego na odludziu
amatorskiego filmiku. Teraz zmieni-
to sie to na lepsze. Niektdre ujecia
z The Valley powoduja, Ze mozna sie
rozmarzyc i po prostu cieszy¢ oczy
ich widokiem. W zblizeniach wyglada
to na wyzszych rozdzielczosciach
naprawde $licznie i dobrze sprawdza
sie zarazem w szerokim formacie.
Jednak stojgc na skale i patrzac
z daleka na krajobraz, dostrzega sie
niedordbki: wyspy i drzewa wygladaja
jak wetkniete w plasteline, troche jak
w pierwszym Gothicu.

Na szczescie po tych lesistych
rewirach poruszamy sie niczym
na motorynce firmy Romet. Nie
ma mowy o $limaczeniu sie rodem
z Everybody's Gone to the Rapture.
Bohater okutany zostat w specjalny
kombinezon pozwalajgcy wykony-
wac matpie skoki i miekko ladowac,
a jednoczesnie z powodu trudnego do

couired by mortals:

zrozumienia defektu nie znosi kontak-
tu z woda. Smierci w tym na wskros
ekologicznym $wiecie na szczescie
nie ma - naszym zyciem sa listki na
gatazce, ktére regenerujemy, ozywia-
jac drzewa w dolinie, a do tego z kolei
potrzebna jest energia, ktérg mozna
odnalez¢ na potoninach w postaci
tanczacych $wietlistych kuleczek.

Ten sprytny ekosystem pozwala
na delektowanie sie. Nie ma pospie-
chu, nie ma hord atakujacej fauny.
Liczy sie tylko eksploracja. Z biegiem
Czasu pojawiajg sie przeszkadzajki,
ale na pewno nie spotkamy zadnego
truposzczyka ze Slender: The Arrival.
Sa tez wprowadzajace pewna konster-
nacje odwotania do lat trzydziestych.
Nie da sie ukry¢, ze czapki-pilotki
w zestawieniu z high-tech wygladaja
odpowiednio steampunkowo.

Jest to rzecz dla marzycieli zme-
czonych wirtualng krwig i w ogdle
ttokiem, przemoca i gwattownoscia,
od ktérych tetnig wspdtczesne gry.
Krewniak Mysta ma sie dobrze i nie
jestem pewien, czy nie wyglada lepiej
od nowej inkarnacji oryginatu. b




FURI

[{ODIVQENT) The Game Bakers Wersja PL: nie

Voyager

ez pada nie podchodZ! Furi to
Bjedna z tych gier, w ktérych

klawiatura i mysz po prostu
nie nadaja sie do sterowania. Ta
francuska bijatyka potgczona ze
strzelaning zaskakuje juz od pierw-
szych taktéw muzyki i szczatkéw
pogmatwanej fabuty. Stylizacja $wia-
ta mocno nawigzuje do japoriskich
kreskéwek i pokreconych wariacji na
temat pojedynkéw samurajéw.

W centrum: wyrazisci bohatero-

wie, ktérzy pomiedzy fabularnymi
przerywnikami beda przystepowac do
pojedynkdéw na zaimprowizowanych
arenach. Gtéwny bohater, wiezien, ma
tylko jeden cel - opusci¢ miejsce od-
osobnienia. Przeszkadzajg mu w tym
jednak straznicy, a droga do celu nie
jest wcale ustana rézami. Raczej petna
kolcéw.

Francuskie studio The Game Bakers
zaskakuje spdjng stylistyka Swiata,
ktéry nie ogranicza sie jedynie do
ciekawie narysowanych wojowni-
kéw. Oprawa graficzna przypomina
ciekawa miksture rastrowych detali
i wektorowych elementdéw, tak dobrze
znanych z Another World.

Stylizacja $wiata,
nawigzujaca do fil-
moéw animowanych
to najwiekszy atut
Furi. Kolejne etapy
odkrywaja jeszcze
ciekawszy wizualnie
$wiat.

Cwiczenie unikéw
to jeden z etapéw
kazdej walki. Prze-
skakujac pomiedzy
falami energii,
trzeba jeszcze
znalez¢ chwile na
ostrzelanie wroga.

Opowies$¢ odkrywana jest powoli
wraz z kazdym wygranym pojedyn-
kiem. To wtasnie bijatyki i strzelaniny
rozgrywane na zaimprowizowanych
arenach sg sednem zabawy - kaz-

dy ze straznikéw prowadzi walke

W nieco inny sposob, a kazda z walk
to kilkunastominutowy, podzielony
na etapy pojedynek. Furi to wiasciwie
potaczenie arena shootera z bijatyka.
Momentami bedziemy walczy¢ na
dystans, atakujgc przeciwnika kulami
energii, a niekiedy skorzystamy ze
wzmocnionych strzatow.

U/ PLAY THE GAME

Krétkie przerywniki filmowe pomiedzy
etapami kazdej z walk dodajg uroku grze,
jednak nuza po kilku nieudanych prébach
pokonania wroga.

W innych etapach konieczna bedzie
walka w zwarciu, na przemian wyma-
gajaca blokowania cioséw i wyprowa-
dzania ripost. Wzmocnienia atakoéw,
uniki i btyskawiczne przemieszczanie
sie, to kluczowe elementy prowadza-
ce do zwyciestwa. Mimo ze podczas
walki na arenach gra podpowiada
kolejne kroki, wygra¢ pojedynek nie
jest tatwo, za$ kilkukrotna przegrana
prowadzi do koniecznosci podjecia
jeszcze jednej préby i ponownego
rozegrania walki od poczatku. Furi
potrafi by¢ irytujgca i doprowadzi¢ do
furii, ale jest tez... szalenie wciggajaca.
Przerywniki na kwestie dialogowe po
pewnym czasie nuzg (w koicu ile razy
mozna powtarzac: , The jailor is the
key. Kill him, and you will be free..."
albo stuchad: ,, There is no way you
can defeat me").

Samej fabuty jest mniej niz walki, ale
Furi ma syndrom ,,jeszcze jednej tury".
Im dalej brniemy, tym dziwniejszy jest
odstaniajacy sie wokét nas $wiat. Bar-
dzo zatuje, ze elementy zrecznosciowe
zdominowaty opowies¢, bo pdzniejsze
potyczki majg wiele do znuzenia
powtarzalnych elementdw, tak jakby
autorom zabrakto pomystu na kolejne
areny. Przez chwile odetchnatem
z ulgg, kiedy trafitem na milczacego
przeciwnika. Nastepny niestety tak
matomoéwny juz nie byt. Czy bardziej
irytujgca w Furi jest powtarzalnos¢
star¢, czy tez komentarze samych
straznikdw, pozostawiam ocenie tych,
ktérzy odwaza sie przejsc catg gre. ba
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= Kto trolla trolluje,
od trolla ginie.

Warlock of Firetop Mountain

HPC EMAC

[(DIVEEN]A Tin Man Games Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

awno, dawno temu, kiedy
D wiekszos¢ zyjgcych dzisiaj

nerdéw istniata jeszcze tyl-
ko pod postacig malenkich iskie-
rek na horyzoncie mozliwosci,
byta sobie ksiega zatytutowana
The Warlock of Firetop Mountain.
Czytelnik, zamiast po bozemu
zbudowanej opowiesci, znajdowat
tam labirynt korytarzy wykutych
w gorskiej siedzibie strasznego
czarnoksieznika Zagora. Trzeba
byto przeskakiwac ze strony na
strone, walczy¢ z krwiozerczy-
mi potworami, gubic sie, ging¢
i wcigz zaczynac od nowa. Wielu
sie w tym labiryncie zagubito.
Niektérzy, porwani zgubng iluzjg
basniowych przygdd, przechodzili
Z niego potem w jeszcze strasz-
liwsze kazamaty o nazwie Lochy
i Smoki. Dla tych nie byto juz
ratunku.

Dzisiaj Warlock, pierwsza czes$¢
legendarnej serii ksigzkowych gier
paragrafowych Fighting Fantasy,
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to juz przede wszystkim zabytek.
Duzo tu $lepych zautkéw i zgondéw
bez ostrzezenia, wiec trzeba co
chwila zaczyna¢ od nowa, a do tego
rekonstruowanie mapy podziemi

na podstawie tekstu jest niezbyt
intuicyjne.

Zaraz, zabytek? To dlaczego od
kilku dni zagrywam sie w Warlock
of Firetop Mountain, adaptacje
pierwszego Fighting Fantasy,
stworzong przez studio Tin Man
Games? Ludzie z TMG dokonali
niemozliwego: tchneli w Warlocka
tyle nowego ducha, ze stat sie jedng
z najlepszych cyfrowych tekstéwek
na rynku. Sladem Inkle Studios,
uzupetnili tekst slicznie wykonang
przestrzenig: przechodzimy nie ze
strony na strone, tylko z pomiesz-
czenia do pomieszczenia na wielkiegj,

llustracje

Warlock of Firetop
Mountain nie tylko
uwspéiczesnia

IUMOoga sie W grze cie-
szy¢ chocby ilustracami
Russa Nicholsona, ktdry
odpowiadatza oprawe
grafiazna ksiazkowej
ESTA

Szczury
w szkole magéw.
Dzi$ kazdy moze
dostac dyplom.

— wielbiciele pierwowzo-

e _

SKILL
STAPMINA

| Regen; regains 1 STAMINA
when moving

o e

petnej szczegdtéw makiecie, po
ktérej porusza sie urocza figurka
naszego bohatera (wtgcznie z pod-
stawka!). Monotonny system walki
z oryginatu (proste rzuty kostkami)
zastapita taktyczna walka turowa
na planszach zgodnych z rozktadem
pomieszczenia, w ktérym jestesmy
(szkoda tylko, ze jako$¢ Sl pozosta-
wia wiele do zyczenia).

Najbardziej spodobat mi sie
sposob, w jaki twdrcy rozwigzali
koniecznos¢ wielokrotnego wraca-
nia do lochdw, zeby na przysztosé
wiedzie¢, gdzie i$¢, a gdzie nie: daja
nam do dyspozycji nie jednego,

a caty szereg bohateréw o réznych
umiejetnosciach i dodatkowych
zadaniach do wykonania. Kolejnych
odblokowujemy poprzez zwycieskie
walki z wrogami w lochach. Od czasu
do czasu, kiedy gramy nastepnym
bohaterem, w tekscie pojawia sie
wspomnienie wyczyndw poprzed-
niego, ktéry w koncu polegt.

Na kazdym kroku wida¢, ze Tin Man
Games rozpoznali stabosci Warlocka
i przekuli je na zalety, zachowujac
chaotyczny urok paragraféwki z lat
osiemdziesigtych, w ktérej nigdy nie
wiadomo, co czai sie za rogiem. Jesli
polubiliscie Sorcery! albo 80 Days,
koniecznie siegnijcie po Warlocka. Ia




4 4 Life is Strange — kochamy te gre, ale jak 4 8 Space Quest byt najbardziej lubiana przez wyjadaazy seria Sierry. Matzeristwo

tosie stato, ze ona w ogéle powstata? Williamsow powierzyto jej realizacje dwdjce mato powaznych, facetéw z Andromedy”.

5 6 Tworca Lemming6w Mike Dailly zgodzit sie na rozmowe z Pixelem pod jednym warunkiem.
Mielismy na jej przeprowadzenie jedynie godzine i dokonato sie to w restauracji zhamburgerami.

KUrzman Joxer

6 O Sktadamy hotd cudownej sadze RPG, o ktdrej dzisiaj zaginat juz
stuch, a stato sie to wskutek serii nieszczesliwych wypadkow.

| DZIEJE ICH TWORCOW
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Raz na jakis czas zdarza sie tytut, ktory zgodnie ochrzczony zosta;

mianem ,klasyka od zaraz". Life is Strange pojawito sie nagle, bez kampanii
promocyjnej iz miejsca wdarto sie do panteonow stawy.

ife is Strange to podzielona na
Lpieé epizodéw przygodéwka

stworzona przez francuskie stu-
dio DONTNOD Entertainment. Sty-
szafa juz o niej zapewne wiekszosc,
jesli nie wszyscy, ktérzy w jakikolwiek
spos6b interesuja sie grami.
Studio debiutowato produkcjg
z gatunku TTP, Remember Me,
przenoszacg nas do Paryza 2084
roku i opowiadajcg historie Nilin
- towczyni wspomnien, ktorej ktos,
nomen omen, wyczyscit pamiec.
Czego by nie méwic o Adrift (bo tak
pierwotnie gra sie nazywata), trzeba
na poczatku zaznaczyd, ze miata ona
duzy wptyw na kolejng produkcje
Francuzéw. Ale o tym pdzZniej.

Life is Strange powstato we wspotpra-
cy ze Square Enix, japonskim kombi-
natem, ktéry w swej kuzni nadzorowat
prace nad takimi hitami jak Tomb
Raider czy Final Fantasy. Najprosciej
rzecz ujmujac, jest to opowiesé
0 Maxine Caulfield, typowej nastolatce
o0 artystycznej duszy, aspirujacej
fotografce, ktéra mieszka w akade-
miku elitarnego Blackwell Academy
i z pozoru jest zwyczajng szarg mysz-
ka. Czemu wiec jest gtéwng bohaterka
gry? Co jg wyrdznia na tle innych?
Ano to, ze posiada moc cofania czasu.
Przez dtugi czas zadawatam sobie
pytanie, jak to sie wiasciwie stato, ze

Anna Muszyriska

gra o bandzie niestabilnych emocjo-
nalnie dzieciakéw i szkole z interna-
tem w matym, amerykanskim do bélu
miasteczku w Oregonie stata sie hitem
na skale Swiatowa? | zdobyta tyle
nagréd? Co sprawia, ze grajg w nig nie
tylko mtodzi ludzie, ale takze, a moze
i przede wszystkim, ci dojrzali trzydzie-
stoparolatkowie, a nawet i starsi?

Na pewno wazng kwestig byto to,
w jaki sposéb gra bawi sie naszymi
emocjami. A trzeba przyznac, ze tych
specyficznych, dtawigcych gardto
momentdéw jest w niej bardzo duzo.
Pozostaje wiec pytanie: jakim cudem
twércom Life is Strange udato sie
stworzyc co$, na co tak banalnie umie-
my otworzy¢ nasze serca i umysty,
w czym tak tatwo mozemy zobaczyc
chociaz czastke samego siebie?

Tworcy produkcji, Michel Koch
i Raoul Barbet, w jednym z wywiadéw
przyznali, ze wiasciwym Zrédtem inspi-
racji stat sie dla nich poprzedni projekt,
czyli Remember Me. Juz od samego
poczatku byto jasne, ze na warsztat
pdjdzie jeden z nieczesto spotykanych
motywow, bo jest on trudny w koncep-
cyjnej obrébce, czyli manipulowanie
czasem. Autorzy postanowili bawic sie
tym wszystkim i Zonglowa¢, do konca
nie wiedzac, co z tego wyjdzie. W re-
zultacie powstata gra oparta o ludzkie
uczucia, w ktérej kazdy wyboér ma
swoje dalekosiezne konsekwensje.

Bez wzgledu na to, czy bedziemy bawic¢
sie czasoprzestrzenig w te i z powro-
tem, czy nie. | to wiasnie te cechy staty
sie osig Life is Strange - dzieki nim gre
mozna ukonczy¢ na kilka sposobdw.

Z kolei akcja rozgrywajaca sie w czasie
rzeczywistym oraz sukcesywnie odkry-
wane wspomnienia wszystkich postaci
to tylko taki... bonusik.

W Life Is Strange nie ma czegos ta-
kiego, jak pospiech. W przeciwienstwie
do wielu produkc;ji studia Telltale Ga-
mes, W ktérych bardzo czesto zmusze-
ni jestesmy do podjecia szybkich, nie
do konca przemyslanych decyzji, tu
musimy nierzadko rozwazyc wszystkie
za i przeciw. Wolne tempo uwypukla
dodatkowo mozliwos$¢ cofania czasu.
Bo przeciez skoro ci sie nie spieszy,

a i tak masz mozliwosc¢ ,,przewiniecia
kasety", to wtasciwie naprawde mo-
7esz go zatrzymac.

Idee ,,bezpospiechu” podkreslaja
takie akcje jak ,,usigdZ i pograj na
gitarze", ,,podlej rodlinke” czy najstyn-
niejsze ,,bacon omelette vs belgian
waffle", ktére przez sceptykéw moga
by¢ uznawane za bezsensowne. Nie
ma co ukrywac, ze tego typu akcje nie
majg jakiegos wybitnie istotnego zna-
czenia dla fabuty, ale mogg by¢ istotne
dla nas. Bo mamy mozliwos¢ siedzenia
i grania na tej gitarze tak dtugo, jak
tylko bedziemy chcieli. To rozgladanie
sie, obserowowanie innych i zatapianie
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sie w myslach pozwala na wsigkniecie
w Swiat Arcadia Bay. A prawda jest
taka, ze w niewielu grach mamy czas
na refleksje.

Kolejng kwestig byto stworzenie
uniwersalnego bohatera gtéwnego
- takiego, z ktérym kazdy gracz cho¢
w czesci mogtby sie utozsamic. Co
wiec takiego wyjatkowego kryje sie
w Max Caulfield? Na pewno ,,wypo-
srodkowanie" jej charakteru. Nie do
go nerda. Nie jest tez przebojowa, szu-
kajaca atencji panng znang na catym
kampusie. Max to postac inteligentna,
na wskro$ ironiczna, lekko wycofana
ze spoteczenstwa. Jest dziewczyng
przyjacielska, empatyczng i przy tym,
jak na swoj wiek, bardzo dojrzata. Ale
wahajaca sie. Ma Swiadomos¢, ze kaz-
de podjete przez nig decyzje niosg ze
sobg okreslone konsekwencje, dlatego
nigdy nie jest ich tak do konca pewna.
| mimo ze tak naprawde to my jako
gracze decydujemy o okreslonych wy-
borach, to jednak znajdujg one swoje
odzwierciedlenie w postaci Max.

Nie zawsze przeciez chodzito o Max.
Ani o to, ze gra zostanie osadzona
w liceum. Wystarczy przez krétka
chwile sie nad tym zastanowic i przy-
pomniec sobie, jak to byto, kiedy miato
sie te siedemnascie lat. Wielu z nas
chciatoby cofnac sie w czasie do tam-
tego okresu i pie¢ razy przemysleé
wszystkie te wybory, ktére wptynety
na cate nasze zycie. Bo prawda jest
taka, ze bedac u progu dorostosci, po-
dejmujemy najwazniejsze (i chwilami
$rednio inteligentne) decyzje, ktérych
efekty bedziemy odczuwac
do konca zycia.

Bedac (w miare) Swiadomym
odbiorca kultury, nietrudno zauwa-
7y¢ chociaz czesci odniesien i aluzji
skrzetnie wplecionych w $wiat i fabute
gry. A jest to widoczne wtasciwie na
kazdym kroku.

Chyba najdobitniejszg inspiracja
dla twércow zawiktanych w motyw
podrézy w czasie jest wspbtczesnie
film ,,Efekt motyla". Zreszta w Life
is Strange symbol motylka pojawia
sie w momencie podejmowania
kluczowych wybordéw. Wyrazistym
podobienstwem jest tu historia zycia

Max i gtéwnego bohatera filmu, Eva-
na. Kazde z nich w wieku trzynastu
lat opuszcza rodzinne miasteczko,
pozostawiajac za sobg wspomnienia
i bliskich ludzi. Po kilku latach powra-
cajq i prébuja odbudowac zerwane
relacje. Kolejnym jest ,,motyw dzien-
nika i fotografii”, dzieki ktéremu ma
sie mozliwos¢ odwiedzania miejsc ze
swojej przesztosci. Na dodatek z me-
dyczno-biologicznego punktu widze-
nia zaréwno Max jak i Evan podczas
uzywania swoich zdolnosci krwawig
Z nosa i czujg sie wyczerpani. Motyw
ten zostat ostatnio wykorzystany w
kreowaniu postaci Eleven z gto$nego
serialu ,,Stranger Things" (zabawne
podobienstwo nazw, czyz nie?).

Zanotujmy wiec: supermoce sg
meczace. Jednym z kluczowych wyda-
rzen jest watek, w ktérym Evan, zmie-
niajac bieg jednego z wazniejszych
wydarzen wtasnego zycia, stwarza
przypadkowo alternatywng rzeczy-
wistos¢. W efekcie laduje na wozku
inwalidzkim. Taka sama sytuacja miata
miejsce pod koniec trzeciego epizodu
gry. Réznica jest jednak taka, ze to nie
Max, a Chloe w wyniku wypadku staje
sie niepetnosprawna.

No dobrze, ale co poza tym?
Caulfield to przeciez dos¢ popularne
nazwisko w Stanach. Jednak nie
oszukujmy sie, nie znalazto sie w grze
przez przypadek. Nosi je bohater
jednej z ciekawszych amerykanskich
lektur. ,,Buszujacy w zbozu", autor-
stwa J.D. Salingera, to kontrowersyjna
opowiesc o Holdenie, ktérego reflek-
sje, sposéb patrzenia na Swiat oraz
podejscie do zycia od razu przywodza
na mysl naszg bohaterke. Ale nie tylko
o to chodzi. Takg bardziej ,,namacal-
ng" aluzjg jest miedzy innymi plakat
w pokoju dziewczyny nawigzujacy do
okfadki ksigzki czy czerwona czapecz-
ka w gabinecie dyrektora - swoisty
atrybut chtopaka.

Przyjrzyjmy sie zyciom Holdena
i Maxine. Obydwoje uczeszczajg do
prywatnej (bardzo drogiej) szkoty
z internatem. A jesli przyjrzec sie ich
zachowaniu, to w pewien sposéb moz-
na ich okresli¢ mianem ikon mtodzien-
czego buntu i niepokoju. Oboje majg
podobng ceche charakteru, jaka jest
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specyficzna che¢ zachowania niewin-
nosci. Osig ,,Buszujgcego w zbozu"
jest rozdarcie Holdena pomiedzy
dorastaniem a dorostoscia. Czyz nie
to witasnie jest jednym z problemdw
poruszanych w produkcji DONTNOD? g
Wréémy wiec do mojego gtéwnego
pytania: co w Life is Strange jest tak
wielkie i wyjatkowe? Przede wszyst-
kim to, ze taka, na pierwszy rzut oka |
niepozorna, gra porusza tyle waznych -
dla cztowieka kwestii i przemyca tyle
odniesien kulturowych. Absorbuje F o
swojego odbiorce do tego stopnia,
ze fikcyjne wydarzenia nabieraja
osobistego wydZwieku. Autorzy
zebrali to, co najwazniejsze w ludzkiej
psychologii i bardzo starannie wpletli
w swojg produkcje. Wyjatkowe jest
tez to, ze mimo zapozyczen z innych
dziet nie zatracili przy tym odrebnosci
i Swiezosci. Gracz nie ma wrazenia, ze
to juz gdzies byto, gdyz zaczyna swojg
przygode z czym$ nowym. Dodatkowo
genialnie skonstruowano motyw bo-
hatera uniwersalnego, ktéry oddziaty-
wuje, mniej lub bardziej, na wszystkich
graczy. Niby to zwykta dziewczyna,
nastolatka w fazie buntu, ale jej
przygody przyciggajg nawet starsze
osoby, ktére czasy szkoty majg juz
dawno za soba. Problematyka jest tu
powazna: przemoc domowa, depresja
i mysli samobdjcze, napas¢ seksualna
i cyberprzemoc. To sg sprawy, ktére
niestety dotykajg nas wszystkich,
zaréwno dzieci, jak i dorostych.
Dodatkowo wybory moralne i decy-
zje, jakie przyjdzie nam podejmowac,
réwniez majg wptyw na bohaterke
i na to, jak jest postrzegana przez
otoczenie. Life is Strange stanowi
pewnego rodzaju innowacje. W od-
réznieniu od produkcji Telltale jest to
interaktywny film, ktérego bohaterem
jestesmy witasnie my. My - odbiorcy.
To wszystko zebrane w cato$¢
sprawia, ze gra jest jedyna w swoim
rodzaju. Dzieki tym cechom od czasu
swej premiery w styczniu 2015 roku
wcigz przycigga nowych fanéw. Wszyst-
kie wybory i dylematy nagle staja sie
naszymi, a po zakonczonej rozgrywce
tesknimy za Arcadia Bay. Uswiada-
miamy sobie, jak bardzo brakuje nam
Swiata, ktérego czescia sie stalismy. ha




TIHY =
1S E L

SFHLELERHFI

—




space quest.HALL OF FAME ¥

KOSMICZNE JAJA
H =FRCE
UE=T

Komendy wpisywane z klawiatury, frustrujgcy
poziom trudnosci zagadek i gtdbwny bohater gingcy

ez powodu. Tym w latach osiemdziesigtych
charakteryzowaty sie przygodowki Sierry On-Line.

ol Marcin Kiendra

ozna byto je kochac¢ lub niena-
M widzi¢. Jedni odpuszczali juz

na poczatku, nie mogac sobie
poradzi¢ bez instrukcji, a inni zaciskali
zeby i ze stownikiem w reku prébowali
pchna¢ akcje do przodu. Nie da sie
ukry¢, ze dla polskiego gracza duzg
przeszkoda byt tez jezyk angielski, ale
gry z serii Quest w swoim czasie nie
miaty sobie réwnych.

Zatozyciele Sierry, Ken i Roberta Wil-
liams, dbali o spéjnos¢ produkcji, scena-
riusze i oprawe. Wszystko zaczeto sie od
wydanego w 1984 roku King's Questa,
ktéry dat poczatek gatunkowi nazwane-
mu ,,graphic adventure". Do tej pory gry
przygodowe operowaty wyswietlanym
na ekranie suchym tekstem, ewentual-
nie oferowaty skapa grafike w postaci
statycznych obrazkéw. Tymczasem
1 zwiedzanie krélestwa Daventry animo-
- — wang postacig w barwnej scenerii (cate
16 koloréw) byto absolutng rewelacja.
Sierra kuta zelazo péki gorgce i w krét-
kim czasie wystartowata z nowymi
tytutami z serii Quest, przeradzajgcymi
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sie w kolejnych latach w prawdziwe
tasiemce. King's Quest byt oczkiem
w gtowie Roberty Williams, ktéra
widziata w nim basnh przeniesiong

na ekran komputera. Kolejng serie
reprezentowat Police Quest, czyli po-
licyjny kryminat opracowany z udzia-
tem emerytowanych strézéw prawa,
ktéry stat sie najbardziej powazng
produkcjg Sierry. Nastepnie pojawit
sie omawiany w tym artykule Space
Quest, a zaraz po nim przygody tysie-
jacego playboya Larry'ego, skreca-
jace mocno w komediowe klimaty ze
szczypta erotyki. Na korcu dotaczyty
Quest for Glory jako hybryda przy-
godowki i gry RPG, a takze EcoQuest
z akcentami edukacyjnymi. Zastugi
firmy na polu gier przygodowych sg
nie do podwazenia. W latach 1984-97
wydata ona prawie 90 tytutéw z tego
gatunku, ciggle walczac o pozycje
lidera ze swoim najwiekszym rywa-
lem, czyli LucasArtsem.

FACECI Z ANDROMEDY

Seria Space Quest powstata jako
przeciwwaga dla wywazonych King's
Quest i Police Quest, stajgc ramie

w ramie z mato powaznym Larrym.
Jej autorami byli Scott Murphy
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i Mark Crowe, ktérych Sierra zatrud-
nita do testéw przy okazji tworzenia
przygéd mtodego Sir Grahama. Jak
sami wspominali, gra zaczeta dziata¢
im na nerwy swoim bajkowym klima-
tem, nieskazitelng postawg gtéwnego
bohatera i traktowaniem wszyst-
kiego zbyt serio. Jednym stowem:
produkcji brakowato jaj i dystansu.
Skoro Sierra miata gotowy silnik, to
pomyst stworzenia nowego tytutu

w odmiennym klimacie pojawit sie

w ich gtowach dos¢ szybko. Murphy

i Crowe okreslali sie jako ,,dwdch
facetéw z Andromedy", ktérzy w ma-
tym palcu mieli dorobek gatunku
science fiction w postaci filmdw,
seriali i literatury, wiec oczywisty

byt kierunek, w ktérym podazyli ze
swoim projektem.

Panowie bezgranicznie poswie-
cili sie swojemu nowemu dziecku,
ochrzczonemu jako Space Quest,

a Ken Williams w niczym ich nie ogra-
niczat, pozwalajac wrzucac do gry
wszystkie elementy, jakie uznali za
stuszne. Pokdj, w ktérym pracowali,
przypominat targowisko pomystow:
$ciana zapisana notatkami, walajgce
sie po stotach storyboardy i luzno
porozrzucane kartki ze szkicami.

W GRACH Z SERII| QUEST PREFEROWA-
NI BYLI POSIADACZE PECETOW

Z TWARDYMI DYSKAMI. AMIGOWCY
MUSIELI ZMAGAC SIE Z CIAGEYM WA-
CHLOWANIEM DYSKIETKAMI I DEUGIM
CZASEM tADOWANIA GIER.

Kosmiczny bar
szybkiej obstugi.
W $rodku podje-
rzana klientela,
tacznie z dalekim
kuzynem Jabby
The Huta.
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Czy ta kupa
ztomu doleci na

Kessel w 12 parse-

kéw? Moment...
To nie ta gra.
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Czy to miejsce czegos$ nie przypomina?
Jest miasto na pustyni, statek kosmiczny
i bar z jazzowa kapela..

Po roku wytezonej pracy powstata
pierwsza cze$¢ nowej serii, ktérej
gwiazda zostat Roger Wilco - nieco
fajttapowaty typ, ktéry nieswiadomie
wplatuje sie w miedzygalaktyczne
intrygi i cudem uchodzi z podbram-
kowych sytuacji.

NA PODBOJ GALAKTYKI
Space Quest I: The Sarien Encounter
zostat wydany w 1986 roku bez spe-
cjalnego rozgtosu, poniewaz Sierra
promowata przede wszystkim kolejne
odstony King's Questa. Gre rozpoczy-
na scena, w ktérej Roger Wilco ucina
sobie drzemke w schowku porzadko-
wym podczas petnienia stuzby na ko-
smicznej jednostce Arcada. Przespat
moment, w ktérym jego statek zostat
zaatakowany przez obcg rase Sarie-
néw, kradngcych urzadzenie mogace
zniszczy¢ cate planety. Chcac nie
chcac, nasz bohater jako jedyny
ocalaty z zatogi wyrusza na ratunek
galaktyce, oczywiscie nie bedac do
konca Swiadomym, w co sie pakuje.
Space Quest byt jak prztyczek
w nos bajkowym i kolorowym przy-
godom Sir Grahama, nastawiajgc
sie na nieco dojrzalszych odbiorcéw.
Juz od pierwszych chwil na ekranie
pojawiaty sie trupy pechowcéw roz-
strzelanych przez Sarienéw, Roger
Wilco podczas swoich poszukiwan

space quest HALL OF FAME

SPACE QUEST BYL ZBYT TRUDNY DLA PRZECIETNEGO
POLSKIEGO GRACZA. NA SZCZESCIEZPOMOCA
PRZYSZEDt DOKEADNY OPIS W MAGAZYNIE TOP SECRET.

mégt zging¢ w catej serii nieszczesli-
wych wypadkéw (co nierzadko byto
pokazywane za pomoca krwistych
obrazkéw), a w kosmicznej spelunie
mozna byto spotkac¢ podchmielone
towarzystwo i zesp6t wygladajacy jak
muzycy z ZZ Top.

Space Quest | od strony technicz-
nej oparty byt o pierwszg wersje
silnika Sierry - ,,Adventure Game
Interpreter”, dziatajacego na kartach
EGA w niskiej rozdzielczosci 160x200
pikselii w16 kolorach. Z racji daty
wydania nie byto mowy o wyko-
rzystaniu kart dZwiekowych, wiec
graczy skazano na trzaski i piski
wydobywajace sie z PC Speakera.
Sterowanie to takze komputerowa
prehistoria. Cata interakcja z oto-
czeniem odbywata sie za pomoca
komend wpisywanych z klawiatury,
od prostych wyrazen typu,,Open
door" po bardziej skomplikowane
.Throw rock at guard with suppor-
ter"”. Wszystko to dziato sie w czasie
rzeczywistym, wiec momentami trze-
ba byto wykazac sie refleksem, aby
uratowac bohatera przed niechybna
$miercia. Niewatpliwg zaleta gry i jej
pdZniejszych kontynuacji byty mocne
komediowe akcenty pod postacia
dialogdéw, gagdéw sytuacyjnych
i parodiowania popkultury. Nawet
z zatozenia humorystyczny Larry nie
dawat tyle powoddéw do $miechu,

Silnik nie odpa-
la? Pewnie swiece
zalane albo zbyt
uboga mieszanka
w baku.

Autorzy

Mark Crowe i Scott
Murphy do wszystkiego
podchodzili z dystansem.
Sesja zdjeciowa wykona-
na na potrzeby promogji
gry tez wygladata mato
powaznie.

co poczynania Rogera Wilco.
Wystarczyto spojrzec na oryginalne
pudetko, gdzie na tylnej oktadce
Murphy i Crowe pozowali w odpu-
stowych strojach, noszac czerwone
peruki z uszami a la kapitan Spock,
aby wywnioskowad, ze nie jest to do
kohca powazna produkcja.

Recenzenci wystawiali grze bardzo
przyzwoite noty, dzieki czemu kolej-
ne kopie znikaty ze sklepowych pot-
ek, arosngca rzesza fanéw domagata
sie wydania kontynuacji. Poczatkowo
autorzy nie planowali sequela, ale
wcigz mieli cate stosy notatek z nie-
wykorzystanymi pomystami, wiec
szkoda byto nie pociggnac historii
Rogera dalej.

Space Quest Il: Vohaul's Revenge
(1987) powstawat w podobnych
warunkach, jak jego poprzednik, co
oznaczato, ze Murphy i Crowe nadal
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W kategorii sek-
sistowskich zartéw
Space Quest
starat sie czerpad
z Leather
Goddesses
of Phobos
od Infocomu.

WILLIAMSOWIE PRZEZ DEUZSZY CZAS NIEZWRACALI
UWAGI NA INNE GRY | WRECZ SUGEROWALI, ZEBY NIE
KOPIOWAC ICHROZWIAZAN.

sami zajmowali sie grg od A do Z.
Ken Williams wspominat, ze z pokoju,
w ktérym pracowali, codziennie do-
biegaty salwy $miechu, wiec mogto
sie wydawac, ze ich praca bytg dobrg
zabawa. Jednak uczciwie przyznajac,
obaj panowie nalezeli do najbardziej
sumiennych i oddanych pracownikéw
Sierry. Sequel kontynuowat przy-
gody niezdarnego bohatera, ktéry
stat sie obiektem zemsty ze strony
Vohaula - wielkiego przywddcy
Sariendéw, w grze przedstawionego
jako arcytotr i siewca zniszczenia

w galaktyce. Nie dos¢, Ze chciat do-
pas¢ Rogera, to na dodatek planowat
zalac¢ Ziemie klonami sprzedawcéw
ubezpieczen... Tak, w tym momencie
poziom absurdu gry zaczat zbliza¢
sie do niebezpiecznej granicy. Space
Quest I mocno przypominat oryginat
za sprawg podobnej oprawy oraz
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tego samego silnika i sterowania.

W niektérych zagadkach dato sie
odczud, ze wzrést poziom trudnosci,
tatwiej byto tez zgingé, szczegdlnie

w pierwszej potowie gry na planecie
Labion, gdzie wiekszos¢ lokalnej
flory i fauny chciata zje$¢ Rogera na
obiad. Oczywiscie nie zawiédt humor,
ktory stat sie juz znakiem rozpoznaw-
czym serii.

Na kolejng odstone kosmicznej
komedii przyszto poczekac fanom do
1989 roku i w tym czasie Sierra prze-
szta na kolejna generacje swojeqgo sil-
nika. Zmiany staraty sie i$¢ z duchem
czasu, rozdzielczos$¢ podbito do
320x200, co pozwolito na zwieksze-
nie liczby detali oraz wprowadzenie
cieniowania, dzieki czemu grafika
przestata by¢ klockowata i zyskata
gtebie. Usprawnienie obejmowato tez
obstuge kart dZzwiekowych i z gto-
Snikdw wreszcie poptyneta muzyka.
Pozostawiono nieszczesny system
wprowadzania komend z klawiatu-
ry, co wydawato sie archaizmem,
biorgc pod uwage to, ze na rynku
zdazyty ukazac sie Maniac Mansion
i Zak McKracken, ktére wyposazone
zostaty w interfejs Scumm znacz-
nie utatwiajgcy obcowanie z grami
przygodowymi. Moze to potwierdzac
wypowiedzi pracownikéw Sierry, kté-
rzy wspominali, iz Williamsowie przez
dtuzszy czas nie zwracali uwagi na
inne gry i wrecz sugerowali, zeby nie
kopiowac ich rozwigzan.

OryQinaty

Klasyazne pudetkowe
wydania Space
Questow od jakiego$
qasu staly sie rarytasem
dla kolekcjonerdw.

Kto chce uzbierac petng
kolekeje, musi przygoto-
wac gruba gotowke.

Na Rogera Wilco
polowali kosmiczni
piraci, towcy na-
gréd i bezwzgledni
zabdjcy. Miat chtop
ciezkie zycie...

Zdezelowany
TIE Fighter czy
fragment rakiety
ACME. Space
Quest 1l na kaz-
dym kroku bawit
sie popkultura.

Space Quest Ill: The Pirates of Pe-
stulon oznaczat tez koniec samotnej
twdrczosci dla ojcéw serii, poniewaz
do projektu firma przypisata wiekszy
zespdt programistdw. Na szczescie
Murphy i Crowe nadal grali gtéwne
skrzypce, pilnujac, zeby kolejna czes¢
sagi pozostata wierna korzeniom
oraz zadbali o umieszczenie w fabule
swoich alter ego. Tym razem fajttapa
Wilco zajat sie ratowaniem ,,dwéch
facetéw z Andromedy"” porwanych
przez Piratow z planety Pestulon,
ktérzy byli wistocie wielka kor-
poracjg rozprowadzajacg ztosliwe
oprogramowanie, a na jej czele stat
diaboliczny EImo Pug, lat czterna-
$cie. Autorzy na kazdym kroku dawali
graczom powody do zwijania sie ze
$miechu i mozna uznac, ze trzecia
czes$c to ich wspdlne szczytowe
osiggniecie.

ZE SMIERCIA MU DO TWARZY
Zatrzymajmy sie w tym momencie
naszej kosmicznej podrézy, zeby
przypomniec bardzo istotny fakt.
Otéz pod ptaszczykiem luZnej kon-
wencji i wszechobecnych gagéw seria
ta kontynuowata niechlubna tradycje
Sierry, a mianowicie notorycznych
$mierci postaci, czesto z byle powo-
du. Nie byto zadnej taryfy ulgowej,
nawet pomimo komediowego charak-
teru gry. Wypada jednak zaznaczyc¢,
ze sytuacje, w ktérych Roger Wilco
zegnat sie ze swoim wirtualnym
zyciem, byty pokazane w humory-
styczny sposéb - zapewne po to,




Zeby nieco ostodzi¢ gorycz porazki.
Trzeba byto by¢ naprawde uwaznym,
poniewaz ilos¢ miejsc, w ktérych nasz
bohater mégt zgina¢, szta w dzie-
sigtki. Dekompresja, po¢wiartowanie
w obrabiarce, pozarcie przez obce
formy zycia czy upadki z wysokosci
skutkowaty pojawieniem sie napisu
.Game Over" i koniecznos$cig wczyta-
nia ostatniego save'a. Z dzisiejszego
punktu widzenia wydaje sie niepraw-
dopodobne, ze gry potrafity by¢ tak
nieprzystepne i rzuca¢ ktody pod
nogi przy kazdej okazji. Kto prébowat
rozgryzac przygoddwki Sierry, ten
pamieta, ze byty naprawde trudne

i kazdy Quest wymagat mnéstwo
samozaparcia oraz cierpliwosci

W rozwigzywaniu zagadek.

space gquest HALL OF FAME

= W Space Quescie
IV Roger przenosit
sie w czasie,
odwiedzajgc
miejsca ze swoich

starych przygéd.
Tutaj potaczenie
grafiki VGA z ttem
nawigzujacym do
epoki EGA.

SPACE QUEST IDOCZEKAL SIE REMAKE'U WYDANEGO
W OPRACIU O SILNIK CZWARTEJ CZESCI. W 2011 ROKU
FANI ZROBILI TO SAMO ZE SPACE QUESTEM II.

Czym bytaby
dobra seria gier
bez wyrazistego
przeciwnika?
Vohaul prébowat
pozby¢ sie nasze-
go bohatera od
pierwszej czesci.

Komiks

Przygody Rogera Wilco
ukazaty sie tez w formie
komikséw. Opowiadaty
nieco zmieniong historig
z pierwszej czesci gry.
Niestety po trzech
numerach zawieszono
kolejne zeszyty z powodu
matego zainteresowania.

llez to razy mozna byto zacigc sie na
dobre i tygodniami szukac wyjscia

z sytuacji? W czasach sprzed interne-
tu jakakolwiek pomoc byta na wage
ztota: znajomi, instrukcje pisane przez
gietdowych handlarzy czy wreszcie
fachowa prasa potrafity wyciggngc
zagubionych graczy z niejednej
opresji. Gry Sierry dtugo stawiaty
sobie za cel sztuczne utrudnianie
zabawy, chociaz dziennikarze co rusz
wytykali to w swoich recenzjach.
Dopiero nadejscie mocnej konkurencji
zmienito podej$cie Williamséw, ktérzy
wreszcie zaczeli dostrzegad, jak inne
tytuty prébujg w przystepny sposéb
komunikowac sie z graczem. Nastapit
taki moment w historii firmy, gdy
zrozumiawszy to, osiggneta ogrom-
ny sukces King's Questem VI, ale to
temat na osobng opowiesc.

SUPERNOVA

Stad tez rozpoczeta w 1991 roku
produkcja Space Quest IV: Roger
Wilco and the Time Rippers oznacza-
ta rewolucje na kilku ptaszczyznach.
Najwazniejszg zmiang byto przejscie
na nowy silnik ,,Sierra Creative
Interpreter” (uzyty po raz pierwszy
w King's Quescie V), co odbyto sie po
burzliwych dyskusjach miedzy za-
rzagdem Sierry a Crowem i Murphym.
Czwarta odstona perypetii Rogera
poczatkowo tworzona byta na kodzie
poprzedniczki i wcigz tkwita w epoce
komend wklepywanych z klawiatury.
Tymczasem nowy silnik oznaczat
kompletng przebudowe gry, na co
nie chciat zgodzi¢ sie Scott Murphy.
Ken Williams postawit warunek: albo
panowie przystajg na szereg idacych
zmian, jednoczesnie zachowujgc
piecze nad koordynacjg produkcji,
albo firma przekazuje prace w rece
catkiem nowego zespotu. Ostatecz-
nie strony doszty do porozumienia,
co z perspektywy czasu okazato sie
stuszng decyzja. Space Quest IV
oferowat nowy, przejrzysty in-
terfejs oparty na ikonach, dzieki
czemu znacznie wzrést komfort
zabawy, grafika przeszta solidny
lifting, oferujac recznie rysowane
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tta wyswietlane w 256 kolorach,

a warstwa dZwiekowa doczekata sie
petnej syntezy mowy, wigcznie ze
znakomitym lektorem (tylko w wersji
na CD). W Space Quescie IV z zaswia-
téw powrdcit naczelny zty serii, czyli
Vohaul, i zanim zabrat sie za przej-
mowanie galaktyki, postanowit raz na
zawsze pozbyc sie naszego bohatera.
W scenie poczatkowej studzy arcyto-
tra znajdujg Rogera w kosmicznym
barze. Bohater, salwujac sie ucieczka,
zostaje wessany przez tajemniczg
istote w czasoprzestrzenny tunel.
Mocng strong gry byta fabuta, ktéra
przenosita gracza zaréwno w po-
przednie, jak i w przyszte, nieistnie-
jace jeszcze czesci kosmicznej sagi.
Dawato to ciekawy efekt, kiedy przy
odwiedzaniu starych $mieci grafika
VGA udawata 16-kolorowy tryb EGA z
pierwszej czesci. Gtdwne wydarzenia
rozgrywaty sie w Space Quescie XIlI:
Vohaul's Revenge Il, gdzie ostatecz-
nie zto zatriumfowato i cata galakty-
ka obrdcita sie w ruine. Ten fragment
miat zdecydowanie mroczniejszy
charakter i wyraZnie odstawat od
absurdalnych sytuacji, ktére ciggle
spotykaty Rogera. Dobrze, ze reszta
gry nadal serwowata typowy dla

serii humor i kapitalne dialogi. Nie
odrobiono za to lekcji zwigzanej

z wysokim poziomem trudnosci oraz
wplataniem w gre przygodowag zbyt
wielu zrecznosciowych sekcji.

Praca nad Space Questem IV
pokazata, ze Sierra nie przypominata
juz malej rodzinnej firmy i stata sie
korporacyjng maszynga z odgérnie
sterowanymi projektami. Scott Mur-
phy nie godzit sie dalej na taki obrét
spraw, ponadto czut sie wypalony
praca i ostatecznie zrezygnowat
z pracy przy projekcie. Na placu boju
pozostat Mark Crowe, ktéry zostat
przeniesiony do wykupionego przez
Sierre mtodego studia Dynamix
(znanego z Heart of Chinai The
Adventures of Willy Beamish) i tam
kierowat pracami nad Space Quest V:
The Next Mutation. Fabuta czerpata
garsciami z popularnego wéwczas
serialu ,,Star Trek: The Next Gene-
ration". Tym razem Roger po zdaniu
egzamindéw w Akademii (na ktérych
zresztg oszukiwat), zasiada w fotelu
kapitana... kosmicznej $mieciarki
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I HAS PUTTING THE OARKHURET
QUEEN BACK TOSETHER AND | HAD
THIZ FIECE LEFT OVER. THOUGHT
YOU MIGHT MWANT IT.

przerobionej na patrolowiec,

z zadaniem zbadania nieodkrytych
jeszcze $wiatéw. Niestety, z powodu
roztaki . dwoch facetéw z Andro-
medy", z gry uleciato nieco magii
poprzednich czesci, dialogi nie wypa-
daty juz tak btyskotliwie i dato sie od-
czu¢ zmeczenie materiatu. Pomimo
niezbyt optymistycznych wynikéw
sprzedazy Sierra zdecydowata sie
raz jeszcze dac szanse powrdcic grze
do jej komediowych korzeni.

Wydany w 1995 roku Space Quest
VI: The Spinal Frontier to tytut wielu
sprzecznosci. Tym razem przy pro-
jekcie pracowat sam Scott Murphy
bez Marka Crowe. Z jednej strony do-
pilnowat, zeby nasz etatowy fajttapa
wrdcit w dobrej formie. Roger co rusz
rzucat przeSmiewcze teksty i wplaty-
wat sie w nie lada tarapaty. Z drugiej
strony produkcje trapity stare pro-
blemy w postaci zagadek z gatunku
,nie do rozwigzania" i powazne btedy
techniczne potrafigce uniemozliwic¢
skonczenie gry. Ciezko odnies$¢ sie do
oprawy, ktéra juz wtedy wywotywata
mieszane uczucia. Wprawdzie grafika
dziatata w trybie SVGA i przypomina-
ta stylistykg powies¢ graficzng, ale
wszystko wydawato sie zbyt sterylne
i niespecjalnie byto w niej czu¢ ducha
Space Questa, co nie uszto uwadze
fandw i recenzentéw. Ponadto gra
pojawita sie w momencie, kiedy

Oprawa Space Questa V ewoluowata
w bardziej komiksowy styl. Do dzisiaj
wyglada catkiem dobrze.

WRAZ Z KOLEINYMI CZESCIAMITO,
CO NIEDOPOWIEDZIANE, STAWALO
SIE CORAZ BARDZIE) OCZYWISTE,

A CYTATY ZE,STAR WARS” |,,STAR TRE-
KA’ TRAKTOWANO JAKKALAMBURY.




klasyczne przygoddéwki 2D byty w od-
wrocie, a rynek otworzyt sie na inne
gatunki i mozliwosci 3D, jakie ofero-
waty nowe konsole oraz akceleratory
grafiki w pecetach. Staba sprzedaz
Space Questa VI wptyneta na plany
wydania siddmej czesci, ktéra miata
diametralnie zmieni¢ swoja forme

i stac sie grg z otwartym $wiatem

w ujeciu TPP. Jednak w tym czasie

z firmy odeszto kilku kluczowych
pracownikéw, w tym Mark Crowe,
wiec skupiono sie na innych nowych
tytutach, pozostawiajac Rogera zagu-
bionego gdzie$ gteboko w kosmosie.

KOSMICZNE PARODIE

Mozna z catg pewnoscia stwierdzi¢,
ze seria Space Quest miata najwiecej
odnos$nikéw do éwczesnej popkultury
ze wszystkich gier dostepnych na
rynku. Co krok mozna byto natknag¢
sie na elementy nawigzujace do
filmow, muzyki i literatury (przodowa-
ta w tym szczegdlnie trzecia czesc).

| tak nad kosmicznym ztomowiskiem
gérowat zagubiony statek Jupiter ||

z serialu ,,Lost in Space”, a w jego
cieniu rdzewiat wrak TIE Fightera

z wymalowanym napisem ,, The Empi-
re sucks". Obok, wsrdd sterty smieci,
lezata kapsuta z ,,0dysei kosmicznej
2001" oraz fragment rakiety korpo-
racji ACME. Podczas wizyty w galak-
tycznym barze Monolith Burger, jako
zywo przypominajgcym McDonaldsa,
miejsce przy rekawie dokujgcym

SPACE QUEST IV JAKO PIERWSZY Z SERI| OTRZYMAL SYNTEZE
MOWY W WERSJI NA CD-ROM. NIESTETY, POZA LEKTOREM
GLOSY ZOSTALY NAGRANE PRZEZ PROGRAMISTOW SIERRY.

Dzieki grafice
SVGA, swiat Spa-
ce Questa zyskat
na wielu drobnych
detalach. Ale czy
utrzymat swoj
klimat?

Bohater
5

(-
Roger bawit nas
swoimi niesamowitymi
przygodami przez
10lat. To typ faceta,
ktorego nie dato sie nie
polubic. Szkoda, ze jak
na razie jego kariera
zostata zawieszona przez
Activision.

Czy Space
Venture powtérzy
sukces przygod
Rogera Wilco?

Na odpowiedZ
musimy jeszcze
chwile poczekac.

zwalniat Enterprise ze ,,Star Treka".
Sklep z pamiatkami oferowat pocztéw-
ki z Obcym i widokdwki z planety Ar-
rakis, a do stojgcego obok automatu
arcade oprogramowanie dostarczato
tajemncze Scumsoft. Znalazto sie tez
miejsce na polski akcent. W Space Qu-
escie VI szefem Rogera byt komandor
Kielbasa, ktéry wprawdzie przez swoj
koci wyglad byt na zachodzie kojarzo-
ny z rasg Kilrathi (Wing Commander),
ale dla nas byto to zawsze nawigzanie
do rodzimego specjatu.

Murphy i Crowe musieli sie nieZle
bawi¢, wymyslajac te wszystkie paro-
die, a ze nie pytali nikogo o zdanie, to
w kilku przypadkach zainteresowani
grozili pozwami sgdowymi. Juz przy
okazji pierwszej czesci swoje dziata
wytoczyt amerykanski gigant przemy-
stu zabawkowego Toys R Us, ktére-
mu nie spodobato sie umieszczenie
w jednym z etapdéw sklepu Droid R US.
Poczatkowo Ken Williams zbagatelizo-
wat sprawe, liczac, ze nikt nie bedzie
spierat sie o podobnie brzmigcg nazwe
firmy w grze wideo. Zmienit zdanie,
kiedy zobaczyt pozew na kwote 75,000
dolaréw i czym predzej kazat przemia-
nowac sklep na Droid-B-Us. Nastepny
w kolejce do roszczenia sobie praw do
marki i wizerunku byt Energizer, kwe-
stionujgcy wystepujgce w,,czwérce”
mate rézowe istoty, wygladajace jak
kréliki z reklamy ich baterii.

SPADKOBIERCA

Mark Crowe od czasu zakonczenia
prac nad czwartg czescig i odejscia
z firmy nie odezwat sie stowem do
swojego dawnego przyjaciela, majgc
mu za zte dziatanie pod dyktando
Sierry. Dopiero po dwdch deka-
dach separacji panowie spotkali sie
ponownie i nie tylko zakopali topor
wojenny, ale tez rozpoczeli kolejny
wspdlny projekt, bedgcy duchowym
spadkobiercg Space Questa. Pierw-
szym oczywistym pomystem byta
kontynuacja przygdd Rogera Wilco,
co skonczyto sie fiaskiem, poniewaz
majgce prawa do marki Activision
nie byto zainteresowane sprzedaza
licencji. Dlatego tez ,,faceci z An-
dromedy" powotali do zycia nowa
postac¢ kosmicznego hydraulika,
Ace Hardwaya, w grze nazwanej
Space Venture i wystartowali w 2012
roku z kampanig na Kickstraterze.
Spotecznosc graczy nie zawiodta

i projekt ufundowano, ale niestety
do tej pory nie zostat on ukonczony.
Cierpliwo$¢ wiernych fanéw zostata
wystawiona na ciezkg prébe, chociaz
autorzy udzielaja sie w mediach
spotecznos$ciowych i zapewniajg, ze
prace trwajg. Data premiery nadal
pozostaje w fazie domystéw, a nam
pozostaje liczy¢, ze ostateczna
wersja rozbawi nas do tez, jak za
dawnych czaséw. b
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Mike obecnie
pracuje dla YoYo
Games. Firma jest
zlokalizowana w
Dundee, ainnym

z jej pracownikéw
jest Russell Kay.

=

Grand Theft Auto
pierwotnie nosito

tytut Race'n’Chase.

Zaangazowani

w produkje bracia
Houserowie wymy-
Slili nowa nazwe.

e !I.-"F' "'I (e *f.fl—-.fJ |.| (5T

Przy Blood Money
(1989) DMA zaczeto
eksperymentowac

2 Deluxe Paintem. Na
dole zdjecia widoczny
kroczacy robot
z,Powrotu Jedi”

- ruln ;E:E

Menace (1988)
zawierato

wiele elementéw
dekoragji, takich
chochy jak piramidy,
ktére potem trafity
do Lemmingdw.

ot 2 e
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MALE SWIATY

. Otym,jak wymyslat
LemmingiiGrand

Theft Auto, Mike Dailly
rozmawia z Piotrem
Mankowskim. 2.

@co porabiate$ w czasach magicznej ery
ZX Spectrum w rodzinnej Wielkiej Brytanii?
Miatem 15 lat, gdy Sinclair wypuscit ZX81, i to na tej
: platformie stawiatem pierwsze programistyczne kroki.
'-.. W rodzinnym szkockim Dundee chodzitem wtedy
Hlﬁ:ﬂ i’ili do klubu komputerowego, gdzie powoli nasigkatem
| zamitowaniem do informatyki. Zaraz potem nadeszto
ZX Spectrum, a wraz z nim takie hity jak Manic Miner
|HI I | " EH" I | ' M oraz dzieta Ultimate Play the Game, ale bardzo szybko
zamiast w nie gra¢, nabratem checi tworzenia.
To znaczy nadal sie im przygladatem, ale gtéwnie
w celu poszukiwania inspiracji. Dlugo zachwycatem sie
Elite, Skool Daze czy Cobra - i to one uksztattowaty to,
czym sam sie chciatem zajmowad. W koncu przesia-

dtem sie na C64 i zaczatem sie specjalizowac
w przygotowywaniu konwersji z ZX Spectrum.

(P jak konkretnie nauczytes sie programowania?
Pierwszym zrédtem byty magazyny, ktére w latach
osiemdziesigtych zamieszczaty kursy programowania.
tatwiej byto sie wéwczas dowiedzie¢ czego$ z prasy

1 niz z klasycznych zajec¢ w szkole czy klubie. Najtrud-
,,,,, ‘ | niejsze byto przejscie z Basica na asemblera. To byta

[ jakosciowa zmiana - od wzietych z zycia komunikatow
— do czystych cyferek. Kompletna magia.
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[A Nalezates do kasty sypialnianych programistéw,
ktérzy tworzyli dziata, a potem pakowali je w koperty
i wysytali do wydawcéw z nadziejg na publikacje?
Przez chwile tak. Publikowatem proste aplikacje dota-
czane do magazyndw, ale do branzy wszedtem dzieki
pracy dla Reflections Interactive, firmy z Newcaste
Upon Tyne. Robitem tam konwersje z Atari ST na C64
gry Ballistix, ktéra polegata na kierowaniu kulg, troche
w stylu Ballblazera. Nie byto to proste, bo musiatem od
zera wykonac wszystkie sprite'y. Wydawcg byto
Psygnosis opromienione stawag Shadow of the Beast.

P RITY wtedy rodzit ci sie w gtowie pomyst na
Lemmingi?

Na poczatku lat dziewiecdziesigtych pracowatem juz
dla DMA Design, do ktérego nie miatem daleko, bo tez
byto w Dundee. David Jones zaproponowat mi zrobie-
nie gry opartej na dwunogich maszynach kroczgcych
z ,,Gwiezdnych wojen", a konkretnie z ,,Powrotu Jedi".
W poprzedniej grze Davida, strzelaninie Blood Money,
taka maszyna pojawiata sie w jednym z dalszych eta-
péw. Wynajat artyste Scotta Johnsona do przygotowa-
nia grafiki do tej gry. Sprite'y miaty mie¢ rozmiar 16x16
pikseli. Przypominam ci, ze caty czas 6w projekt byt
przewidywany jako strzelanina. Uwazatem jednak, ze
proponowane rozmiary bohateréw sg zbyt duze

- dwa razy mniejsze bytyby akurat. W programie
Deluxe Paint stworzytem wstepng animacje chodza-
cych ludzikéw o wymiarach 8x8 pikseli kazdy. Poczat-
kowo nie wzbudzito to wielkiego entuzjazmu i musiat
ming¢ rok, zanim powrécilismy do naszego projektu.
Kluczowy okazat sie moment, gdy Russell Kay z DMA
Design stworzyt pierwotne Srodowisko, po ktérym
poruszaty sie moje stworki. Nasz projekt zaczat sie
rozwija¢ na dobre, a jak wiadomo, historia miata

tez swéj dalszy ciag w postaci Walkera, do ktérego
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Wydany wytgcznie w wersji na
Xboksa 360 Crackdown, miat by¢
w zatozeniu ,,futurystycznym GTA".
Ukazat sie w 2007 roku, wkrétce po pre-

w katalogu Xboksa.

realizacji zatrudniono zupetnie nowego cztowieka

- dzieki zaangazowaniu nowych sit w 1993 roku gra
ukazata sie i co ciekawe, wytgcznie w wersji na Amige.
Byta strzelaning z chodzacymi maszynami zapozyczo-
nymi z ,Powrotu Jedi" w rolach gtéwnych, dowodzac,
ze nic w popkulturowej przyrodzie nie ginie.

@A kto wymyslit nazwe Lemmingi?

Russell Kay. Skojarzyt walczace o przetrwanie mate
istotki z lemingami, ktére gromadnie podazaja naprzdéd
i spadaja ze stromych zboczy wprost do oceanu.

W filmach Disneya przewaznie. Wiadomo byto, ze to
mit, ale utkwit on w naszych gtowach tak mocno, ze nie
byto mowy o zadnym innym tytule. W miedzyczasie
pracowali$my dalej. Zaczeto sie tworzenie poziomédw,

z ktérych trzeba bytoby wyprowadzi¢ gromadke
naszych bohateréw. Rywalizowalismy w tym, kto zreali-
zuje najtrudniejszy poziom. Psygnosis podjeto decyzje,
zeby wydac¢ Lemmings na wszelkie mozliwe platfor-
my. Wszystkie przygotowywalismy wewnatrz studia,
tacznie z oSmiobitowymi. Powstata nawet wersja na
konsole Philipsa CD-i.

P Recenzje byty bardzo pozytywne, czyli od razu
zdaliscie sobie sprawe, ze macie w rekach megahit?
Psygnosis szybko sie zorientowato w stupkach
sprzedazy. Menace sprzedato sie na Amidze w tgcz-
nym naktadzie 25,000 kopii, Blood Money 40,000,

a Lemmings zanotowato 55,000... pierwszego dnia
sprzedazy. Naturalne wiec byty sequele - najpierw data
disk Oh No, No More Lemmings, a potem Lemmings 2.
Psygnosis przysytato nam producenta, ktéry wpadat,
zeby sprawdzac, co sie dzieje. DMA Design miato podpi-
sany kontrakt na realizacje szesciu gier: Menace, Blood
Money, trzech cze$ci Lemmings, Walkera, no i Hired
Guns na doktadke.
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mierze konsoli - i stanowit obok Gears of
War jeden z najbardziej necacych tytutow

W Body Harvest trzeba byto uratowac
$wiat przez nalotem ufokéw. W walce z nimi
pomagato przejmowanie samochoddw...

=

DMA Design
poczatkowo byto
finansowane przez
Psygnosis, potem
byto wtasnoscia
Gremlina, Info-
grames i wreszcie
Take-Two.

GTA

Legenda GTA rosta juz
od asu pierwszej
aesd. Sprzedaz gry
zostata zakazanaw
Niemezech, Wielkiej
Brytanii i Frandji
zpowodu ekstremalnej
brutalnosci. Kampanie
PR-owg prowadzit guru
Max Clifford, publikujacy
wrdznych gazetach
artykuty podsycajace
zainteresowanie gra.



@ Pracowates tez przy pierwszej czesci

Grand Theft Auto...

Tak, napisatem izometryczny silnik gry. Pracowatem
przy tym projekcie prawie przez rok, mogac robic, co
chce. Pierwotnie zamierzano na tym silniku zrealizo-
wac jakas strzelanine, ale gdy w 1996 roku wyszedt
Syndicate Wars, podjeliSmy decyzje, zeby to zmienic.
Wtedy powstat pomyst, Zzeby zmieni¢ perspektywe
widzenia na rzut z géry. David Jones zaproponowat,
zeby ulokowac akcje w miescie. Dodalismy tez pomyst,
zeby mozna sie byto wciela¢ zaréwno w policjantéw,
jak i ztodziei, Scigajacych sie po ulicach. Odkrylismy
przyjemnos¢ w tym, ze w grze wideo mozna bezkarnie
ukras¢ samochdd i nim uciekac! Ogélnie GTA powsta-
to jako zbiorowy wysitek niemal catego zespotu DMA
Design. Gra ukazywata sie w szczytowym okresie mody
na 3D iréwniez my przygotowaliSmy wersje 3D GTA,
ktéra stuzyta jedynie jako demo do prezentacji. Nasza
gra byta jednym z pierwszych klasycznych sandbokséw,
w ktérych mogtes robic to, co chciates.

P Stworzyliscie tez Body Harvest, ktére byto wytacz-
nym tytutem na Nintendo 64 i po latach jest uznawa-
ne za historycznie pierwszy sandbox w petnym 3D.
Jak wygladata praca nad tg gra?

To mdégt by¢ wielki hit, ale Nintendo nie wiedziato,

co z tym fantem zrobi¢. Centrala z Japonii nadawata
sygnaty, zeby upraszczac gre, a Ameryka wprost prze-
ciwnie. W efekcie projekt na pewien czas trafit na pétke
i ukazat sie dos¢ pézno, bo w 1998 roku, no i pozostat
praktycznie niezauwazony. Ale znéw - idea otwartego
Swiata, oczko w gtowie Davida Jonesa, pochodzita od
Lemmingéw, gdzie mozesz ukonczyc poziom w sposéb,
w jaki sobie zazyczysz. Po latach, gdy pracowatem nad
Crackdownem, caty czas wdrazalismy ten sam po-
myst: dostarczy¢ graczowi Srodowisko, by mégt w nim
swobodnie dziatac. ZrobiliSmy tez gre akcji Wild Metal
Country z petnym 3D, wiec mozna powiedzie¢, Ze jak
réwnie ptynnie z ery oSmiobitowej przeskoczyliSmy na
szesnascie bitéw, tak pod koniec lat dziewiecdziesigtych
bez problemu produkowali$my gry 3D.

[d Jak doszto do tego, ze Rockstar przejat tak
znakomitg marke jak GTA?

Z DMA Design odszedtem w 1999 roku. Firma zostata
nieco wczesniej kupiona przez Gremlin Interactive.
David Jones sprzedat firme za dtug, ktéry posiadata,
przejmujac jednoczesnie czes¢ udziatéw w Gremlinie,
ktéry nastepnie wszedt w uktad z BMG Interactive, by
wspolnie opracowywac jakies projekty. Jednoczes$nie
Gremlin byt kompletnie niezainteresowany GTA, co oka-
zato sie prawdopodobnie jednym z jego najwiekszych
btedéw. W miedzyczasie kilku ludzi z BMG Interacti-

ve, miedzy innymi stynni péZniej bracia Houserowie,
uniezaleznili sie, a poniewaz wiascicielem tej firmy byt
moloch Bertelsmann, nie musieli sie zbytnio wysila¢, by
zatozywszy wiasng marke Rockstar, odkupi¢ od Gremli-
na tylko jedng rzecz... prawa do niechcianego GTA.

Mike Dailly HALL OF FAME

Dwuwymiarowe GTA ukazato sie w szczytowym okresie
mody na 3D i réwniez DMA przygotowato wersje 3D,
ktdra stuzyta jedynie jako demo do prezentadji.

Historia pokazata, ze byt to ztoty interes. Ogdéinie DMA
Design podzielito sie na dwie grupy: jedna rozpoczeta BMG
prace w Edynburgu, a druga zostata wcielona do
zespotu skupiajacego sie na GTA.

[ co robite$ po erze DMA Design? 'ﬂ—‘ﬁ"
Pracowatem w dziale rozwoju jednej z firm naukowych,

a potem dla Electronic Arts, z ktérym robitem jeden BMG Interactive
projekt. Wyczerpato mnie to na tyle, ze na pewien czas powstatow 1994 roku

miatem dos¢ gier. Na poczatku nowego milenium dziata-  JECIUIINEERS
tem tez przy grach mobilnych, zanim stato sie to jeszcze RSV
modne. Zaczeliémy wspélnie znéw pracowac z Davidem R ARiAL]
Jonesem, ktéry w 2002 roku zatozyt w Dundee firme L‘mﬁgggﬂ:éﬁ’g;fma
Realtime Worlds zajmujgcg sie produkcjg MMO. Przez Bertelsmannatlstialo
piec lat tworzytem silnik do tych gier, latajgc po catym tylko kilka lat, oprocz
$wiecie, co byto niesamowitg frajda. W projekt wpompo-  JELUEERIIEEY
wano miliony dolaréw, wyprodukowali$my Crackdowna  [eelelEAl
na Xboxa 360, ale potem szto nieco gorzej. Obecnie VARSI IRE

X X R Bermuda Syndrome.
pracuje dla YoYo Games i caty czas kocham ten biznes.
Rozpoczecie tworzenia gry jest teraz tak proste jak ni-
gdy wczesniej. Caty czas jednak wyzwaniem pozostaje
ukonhczenie produkcji.

@co sadzisz o VR?

Jestem jedng z tych oséb, ktérym po minucie od zato-
zenia kasku czy gogli robi sie niedobrze. | to jest wielki
problem, bo nie mam jak z tym walczy¢. Osobiscie
wiekszg przysztos¢ widze dla gier AR, czyli poszerzonej
rzeczywistosci. Widzisz w nich $wiat rzeczywisty, osa-

dzony korzeniami w tym, w czym na co dzier uczestni- | t'-e:‘minfilm

2 . ;s atach zosta
czymy. W koncu cata nasza rzeczywistosc jest oparta ”wypoiyczon{," do
na jednym i tym samym silniku graficznym. ks LittleBigPlanet.
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Trudno o doswiadczenie rownie unikalne, jak wedrowka
przez bezdroza Arkanii. W catej historii gier RPG zadna seria
tak bbardzo nie zblizyta sie do symulacji, nie tracac przy tym

walorow znakomitej opowiesci.

Ziemek

iastu Thorwal zagraza atak
M Orkéw. Thorwalanie, ktérzy
wielkim wysitkiem i z niema-
ta pogarda dla ryzyka wybudowali
tu jeden z wazniejszych portéw
na kontynencie, to naréd walecz-
ny i dumny, a mimo to nadszedt
czas, w ktérym i oni muszg szukac
pomocy u obcych. Burmistrz miasta
wyznaczyt niematg nagrode dla
$miatkéw gotowych wyruszy¢ na
niebezpieczne $ciezki Pétnocy.
Cel - odnalez¢ legendarny miecz
wielkiego hetmana Hyggelika. Bez
artefaktu miasto czeka zagtada,
a wraz z nim wszystkich, ktérzy
Zyja w cieniu jego muréw.

Samo uczestnictwo w wyprawie
wystarczytoby za podstawe do piesni
i legend. Nie dos¢ jednak znaleZ¢
miecz - trzeba wkroczy¢ do obozu
nieprzyjaciela, wyzwac na $miertelny
béj ich wodza i potozy¢ kres zagro-
zeniu. Czas po temu odpowiedni, bo
oto pojawit sie przywddca o wielkigj
charyzmie, chan wsréd Orkéw,
ktéremu w krétkim okresie udato sie
to, co inni uznali za niewyobrazalne

- zjednoczy¢ sktécone klany w jedng
nieprzeliczong i zadng krwi armie.

Horda zbiera sity, gromadzi zapasy
i ¢wiczy scenariusze uderzenia. Dwa
lata do oblezenia miasta - tyle tylko
czasu dajg wywiadowcy, ktérzy
z zatroskanymi twarzami przyno-
szg wiesci do Thorwalu. Radykalne
kroki sg niezbedne, a ich realizacja
jest Twoja druzyna, na razie jeszcze
niedoswiadczona i petna wzajemnej
nieufnosci, choc i to sie zmieni. Przed
Wami wiele przygdd, wiele przeby-
tych mil, trudéw, dziesigtki miast
i osad, putapek, niebezpieczenstw,
potworéw i nawiedzonych podziemi.
Dawni kompani Hyggelika, dzisiaj
rozproszeni po catej pétnocy, pilnie
strzegq sekretu miejsca pochéwku
swojego wodza. Kazdy z nich jest
w posiadaniu skrawka mapy i kazdy
podzieli sie z Tobg tym skarbem, o ile
wykazesz sie uporem, dociekliwoscig
i mestwem, o drobnych przystugach
i kilku $miatych (mniejsi duchem
rzekliby, ze samobdjczych) misjach
nie wspominajac.

Przytoczona historia, mimo dos$¢
ogranego schematu, ma spory
urok i dynamike. Szybko dajemy sie
ponies$¢ szlachetnemu atakowi boha-
terstwa, zbieramy zespot Smiatkdw,
kompletujemy uzbrojenie, pakujemy
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Herold nowej
przygody, czyli elfi
dyplomata zleca-
jacy odzyskanie
cennego artefaktu.
Gry z cyklu Realms
of Arkania zwycza-
jowo rozpoczynajg
sie zwyktym fet-
chem, aby wystac
nas w niekonczaca
sie podréz.

| e,
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zapasy i chwile pdZniej wkraczamy
na $ciezki Arkanii. Tu, ku zaskoczeniu
wiekszosci graczy, czeka co$, czego
nie zwiastuje ani epicka oktadka, ani
nazewnictwo zywcem wyjete z sagi
Tolkiena, ani tym bardziej wcze-
$niejsze doswiadczenia z amerykan-
skimi RPG. Tym czyms jest wielka
pochwata codzienno$ci. Zadna inna
gra tak szybko i tak skutecznie

nie odcigga uwagi od heroicznych
zadan i szczytnych misji, jak Blade of
Destiny, pozostawiajgc zapach pytu
wzbijanego w marszu, blask ogniska
podczas pierwszej warty gdzie$ pod
skalnym osypiskiem, lodowy dotyk
strachu przy przekraczaniu wrét
opuszczonego lochu, w kofcu smak
wina - tego znakomitego, saczonego
przy kominku, w karczmie petnej

Po wielu dniach spedzonych na
bezdrozach kazdy napotkany NPC
to powdd do radosci, nawet jesli to
tylko zwykty karczmarz.

i

muzyki i tanca, oraz tego zmieszane-
go z ziotami, pitego na odwage, tuz
przed wstgpieniem na kolebigcy sie
przy najmniejszym wietrze most nad
bezdenng przepascia.

Blade of Destiny to gra z wielu
powodéw wyjatkowa. W moim
odczuciu trudno o lepszy przykitad,
jak wiele Europa ma do zaoferowania
w gatunku gier fabularnych. Na tle
unoszacych sie w obtoku gestego
mistycyzmu fabut japonskich czy
uwielbianych przez Amerykandéw he-
roicznych legend o zmaganiu dobra
ze ztem, przyziemnos¢ i blisko$¢ pro-
dukcji z tej czesci $wiata jest czym$
mocno od$wiezajgcym. Nie inaczej
sprawy majg sie w przypadku dzieta
niewielkiego niemieckiego studia
Attic Software Development.

Dla fanéw
heroicznego
stylu ilustracji z lat
osiemdziesiagtych
oktadki Arkanii to

W Stanach
Zjednoczonych
wydawcg gier Atti-
ca byt legendarny
Sir-Tech odpowie-

prawdziwa uczta
dla zmystéw.

dzialny za serie
Wizardry.

Prosty zabieqg taczenia fantazji

z realiami Sredniowiecza pozwolit na
stworzenie wyjatkowej identyfikacji
z bohaterami, szczegdlnie istotnej,
gdy w gre wchodzg postacie gene-
rowane losowo, nieobdarzone przez
tworcdw precyzyjnie zarysowanymi
osobowosciami. W tym $wietle misja
wyznaczona przez hetmana Thorwalu
jest doktadnie tym, czym sie wydaje
- pretekstem, aby wyruszy¢ w Swiat
i poznawac go na wtasna reke.

A $wiat Arkanii jest ogromny,
peten mrocznych kultéw, bandytéw,
korsarzy, monstréw czajgcych sie
w ciemnych lochach i malowniczych
wysp nawiedzanych przez mitolo-
giczne stworzenia. Od uruchomienia
programu nie uptywa nawet chwila,
a tapiemy sie na tym, ze najwieksza

AREOSH RHENAYHA

= Poruszanie si¢ po miastach i podziemiach przypomina rozwiazania
z Dungeon Mastera. Chociaz brak tutaj interakdji z otoczeniem
i przedmiotami, to zwiedzanie Swiata, pukanie do drzwi i zagladanie
do kazdej otwartej lokacji przynosza ogromna satysfakgje.
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TAMIOM TRIFFT EIME HARFYIE

wartoscia jest dla nas rozsadnie wy- skonstruowany RPG, ale przede sklepéw i tawern, tutaj posiada Zbrojne potyczki

brane miejsce noclegu (sasiedztwo wszystkim symulator ktadgcy nacisk  wielkg moc, bo stanowi cze$¢ etosu w Blade of Destiny
nie zdarzajg sie tak

leza harpii nie sprzyja wypoczyn- na czynnosci niekoniecznie heroicz- wedrowca. Ten etos czujemy na kaz- czesto, jak w wielu
kowi), sprawny podziat obowigzkéw ne, za to réwnie satysfakcjonujace, dym kroku, czy to rozdajgc punkty tytutach z epoki.
wartowniczych, celnie wypuszczona gdy decydujg o zyciu i dobrostanie. redukujgce sktonnos¢ naszego maga fvz ivaytrga"(”;‘;jjztc?'
strzata podczas polowania i tych To, co w innych grach przeszkadza:  do paniki w ciasnych pomieszcze- wyczerpujacel
kilka beztroskich godzin spedzo- koniecznos¢ jedzenia, fobie i stabosci  niach, czy to uzupetniajac zapas lin, i drenujace cenne
nych na odpoczynku i nie$piesznym  bohateréw, psujgce sie w najmniej z ktérych predzej czy pézniej sko- A5 ENEATS
poszukiwaniu cennych ziét. Bo Blade  sprzyjajagcym momencie czesci ekwi-  rzystamy, konstruujac tymczasowy

of Destiny to nie tylko znakomicie punku, banalne rytuaty odwiedzania most albo drabine pozwalajaca

S -'ﬁA'l,v'

Hurmderland
[4
LA - ’ e 410 |8
jdal Madara Eronos Stlnkg Eougn calina g, , Hodal  HMadara Kronos  Stinky Ecuugn Calina g, ,

Brak twardego dysku w standardzie spowodowat, ze Attic zrezygnowato Druga powazna zmiang w Star Trailu okazato sie ptynne poruszanie.
zwspierania Amigi przy okazji tworzenia drugiej czesci serii. Dzieki Mimo ograniczenia swobody do czterech podstawowych kierunkow,
oderwaniu sie od ograniczen pamieci, Star Trail mdgt pochwalic sie gra robita spore wrazenie przesuwem ekranu wykorzystujacym moc

duzq iloscia kolorowych grafik SVGA. obliczeniowa 6wczesnych pecetow.

PIXEL 63
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BIORAC PRIYKE

SERIE BRZUJAG
SYSTEMU DAS SCHWARZE AUGE -

PRZEZ ULRICHA KIESOWA, HANSA

na zejscie w niedostepng otchtan.
Nawet alkohol ma praktyczne
zastosowanie: jako Srodek na
odwage, a w ostatecznosci totalne
znieczulenie, gdy lek wysokosci lub
inne utomnosci cztonkéw druzyny
nie pozwolg kontynuowac wedréwki.
Bycie w drodze - tylko to sie liczy.
Blade of Destiny ma rozmach jak
na rok 1993. Nie brak tu ani rézno-
rodnosci, ani skali, ani nieortodok-
syjnych pomystéw. Dos¢ powie-
dzied, ze akcje obserwujemy w az
trzech trybach: mapy $wiata, gdzie
planujemy podréz i odpoczynek,
widoku FPP stosowanego w mia-
stach i zamknietych lokacjach oraz
izometryczncznej reprezentacji pola
walki. Ta ostania umozliwia rozgryw-
ke na wzor gier taktycznych (X-Com,
Fallout) i jak mozna sie domysli¢,
dostarcza mndéstwo radosci. Jakby
tego byto mato, warstwa rozwoju
postaci jeszcze bardziej przesuwa
ciezar rozgrywki w rejony symulato-
ra. llo$¢ parametréw, umiejetnosci
i czaréw (od odpornosci na alkohol
po zdolnos¢ przyzywania krukéw)

AD 7 S5, KTORE UGRU

[ NA DGD, ATTIC S0F

I
JOCHIMA ALPERSA | WERNERR FUCHSA.

NTOWAD SWOJR POLYCLE, TWORZAC CALE

Reklama

najskutecniejszym spo-
sobem na przyciagniecie
graczy bylo odwofanie sig
do technologii. Pomijajac
sprawnie napisane, choc
nieco zbyt pompatyczne
wprowadzenie, pudetko
StarTrail azdobita lista
cechgry sugerujacych, ze
jest to dzieto na wskros
nowoazesne.

W $wiecie, gdzie
najdrobniejsza rzecz

ulega zuzyciu lub znisz-

czeniu, kowal to cenny
sojusznik.

k|

YSTANIA
AT \WYKORT
JENNIE NIEMIECKIEL PRODUKC STWORZONE

zwyczajnie przyttacza, a przeciez
s jeszcze parametry ujemne ze
wszystkimi mozliwymi lekami

i fobiami wtgcznie. Proces tworzenia
druzyny zabiera godziny. Cos$, co
dzisiaj nie usztoby zadnej mainstre-
amowej grze, w Blade of Destiny nie
tyko nie nuzy - wrecz bawi i cieszy,
bedac najlepszym dowodem na to,
ze w projektowaniu gier nie ma ztych
rozwigzan, sg tylko te mniej lub bar-
dziej trafnie dobrane do nadrzednej
fantaz;ji.

DAS SCHWARZE AUGE
Najistotniejszym fundamentem
symulacyjnej strony Blade of
Destiny jest wierno$¢ materiatowi
Zrédtowemu. Materiatowi, dodajmy,
wyjatkowo rozbudowanemu i prze-
testowanemu w tysigcach kampanii
rozgrywanych wsréd niemieckich
fanéw fantasy. Biorgc przyktad z SSI,
ktére ugruntowato swoja pozycje,
WYpUSZCZzajac cate serie bazujgce

na D&D, Attic Software zdobyto
prawa do wykorzystania systemu
Das Schwarze Auge - lokalnej kreacji
trzech weteranéw fandomu: Ulricha

- T T

=G By

Lord KurzmanWhorpa Hllllal‘l'l.

Kiesowa, Hansa Joachima Alpersa
i Wernera Fuchsa.

Wspomniani panowie majg wielkie
zastugi dla tamtejszej sceny. Spod
ich reki wyszty ttumaczenia szeregu
anglojezycznych systemoéw RPG,

w tym owego najbardziej wptywo-
wego, czyli Dungeons & Dragons.
Co ciekawe, préby zainteresowania
nim lokalnych wydawcéw spetzty

na niczym. Ani potezny w owym
czasie Schmidt Spiele - potentat

z korzeniami siegajacymi poczatkéw
dwudziestego wieku, ani jeszcze
starszy Droemer Knaur, nie odwazyli
sie zainwestowad w ojca wszystkich
RPG. Powodem byty wyjatkowo
wysokie, nawet jak na niemieckie
warunki, optaty licencyjne dla TSR.
Swiadomos$¢ potrzeb rynku zaowo-
cowata jednak powazng konsekwen-
Cja: Kiesow i jego kompani otrzymali
propozycje stworzenia autorskiego
odpowiednika hitu. Nie zmarnowali
szansy i tak powstat Swiat Aventurii,
wiecznie zmagajacej sie z zagroze-
niem ptyngcym z orkowych pustkowi.

System ujrzat $wiatto dzienne
w roku 1984 naktadem wspomnianego
Schmidt Spiele i z marszu zyskat popu-
larnos¢. Co prawda nigdy nie udato sie
trwale zaszczepic go poza granicami
kraju (cho¢ byty takie préby), ale
i tak méwimy o poteznym sukcesie.

W pierwszym roku sprzedano ponad
100, 000 podrecznikéw, za ktérymi
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Gry z cyklu Realms of Arkania skutecznie radzity sobie z faczeniem
epickiej fantastyki z przyziemnoscia. Wysoki urzednik paristwowy,
rzemiesInik czy przedstawiciel najnizszych klas spotecznych — kazdy
kontakt byt dobry, jes|i prowadzit do wykonania zadania.



poszty planszéwki, bitewniaki, ksigzki
liczone w grubych dziesigtkach tytu-
téw, w koncu gry komputerowe. Pré-
by zaistnienia na miedzynarodowej
scenie zmusity réwniez do zmiany
nazewnictwa, oryginalnie wyjgtkowo
infantylnego. Aventuria zmienita sie
na Arkanie a caty system otrzymat
mrocznie brzmigce miano Das
Schwarze Auge, czyli Czarne Oko.

STAR TRAIL
Wracajgc do loséw komputerowej
sagi, w niecate dwa lata od miedzy-
narodowej premiery Blade of Destiny
cze$¢ z nas mogta ponownie wyru-
szy¢ w pasjonujgca podréz. Niestety
tylko cze$¢, bo amigowcy musieli
obejs¢ sie smakiem. Nawet w Niem-
czech, jednym z bastionéw Przyja-
ci6tki, czas legendarnego szesnasto-
bitowca dobiegat koAca i trudno sie
byto dziwi¢ niecheci deweloperéw
do ryzykownej inwestycji. Wielkie
znaczenie miat tez fakt, ze w owym
czasie pecety petng piersiag czerpaty
z dobrodziejstw 3D oraz laserowych
czytnikéw danych, co odcisneto sie
pietnem na tozsamosci sequela.
Nowa historia o nazwie Star
Trail z jednej strony starata sie by¢
produktem nowoczesnym, korzysta-
jacym z ptynnego przesuwu ekranu
i niewyobrazalnych jak na owe czasy
objetosci nosnikdéw, z drugiej rekami
inogami trzymata sie formuty, ktéra
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nawet w przychylnej lokalnej prasie
okreslana byta jako “staroszkolna”.
Kto spodziewat sie od kontynuacji
wiecej tego samego, ten nie miat
okazji do narzekan - cata rozbudo-
wana mechanika symulacji zostata
zachowana, a nawet wzmocniona
dalszymi rozwigzaniami. Podeszwy
butéw zdzieraty sie od nadmiernej
eksploatacji, wyziebienie organizmu
grozito zapadnieciem na przewle-
kte choroby, a co bardziej nerwowi
mieszkancy krainy przysparzali nam
zmartwien, reagujac juz nie tylko na
nasze dziatania, ale i mozliwos¢ ich
zaistnienia (na co wskazywac miat
stan naszego ekwipunku). Problem
w tym, ze czas nie sprzyjat takim
rozwigzaniom. Trwata rewolucja
technologiczna na skale niespoty-
kang od chwili narodzin branzy, a za
z nig szty nienegocjowalne oczekiwa-
nia totalnie nowej jakosci i nowych
wrazen. Mozna byto wybaczy¢
miatkg rozgrywke, uproszczenia czy
nawet nude, ale nigdy konserwatyzm
albo wreszcie brak ambicji do bycia
interaktywnym doznaniem na miare
filmu fabularnego. Star Trail nie spet-
niat tych wymagan. Mimo bogatej
zawartosci mato kto zauwazyt jego
obecnos¢ na rynku.

Pisze o tym z zalem, bo druga cze$¢
Trylogii Pétnocy to gra znakomita,
udowadniajgca, ze ludzie z Attica
rozumieli gatunek RPG jak mato kto.

Mapa dotg-
czana do Blade
of Destiny jest
nieco zwodnicza
i sugeruje dostep
do catego obszaru
kontynentu Arka-
nii, jednak nawet
mimo ograniczenia
do pétnocnych
krain i tak teren
rozgrywki jest
ogromny.
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Utrzymanie przez az trzy czesci gry identycznego interfejsu uzytkow-
nika mogto wydawac sie interesujacym pomystem i uktonem w kierunku
fanow serii, ale nawet najbardziej zagorzali wielbiciele oczekiwali rozwoju.
Miato to odzwierciedlenie w sprzedazy Star Traila i Rivy.

Wybierajac mniej uczeszczane szlaki
i stosujgc rozwigzania spoza kanonu,
wykreowali doswiadczenie wyjat-
kowe, majgce szanse zakonczyc sie
powstaniem ponadczasowej serii na
miare The Elder Scrolls. Zabrakto
jednak magii technologicznego prze-
tomu, co okazato sie przeklenstwem
nie tylko Star Trail, ale i trzeciej,
ostatniej juz préby dotarcia do szer-
szej grupy odbiorcow.

SHADOWS OVER RIVA

Gdyby losy serii toczyty sie w dzisiej-
szych realiach, trzy lata oczekiwania
na kontynuacje bytyby uczciwg ceng
za jakos¢ i rozmach zmian. Rzecz
dziata sie jednak w epoce, w ktérej
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Rozmieszczone w gtéwnych miastach kontynentu $wiatynie moga
pochwalic sie ogromna réznorodnoscia wyznari i kaptandw, ale w jednym s3
state i przewidywalne — tylko solidny datek jest w stanie poruszyc opiekuja-
ce sie nimi béstwa do zwrécenia na nas uwagi.
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technologia odchodzita do lamusa
dostownie z tygodnia na tydzien,
przyprawiajac o bél gtowy dyna-
mika postepu. Juz przy pierwszym
kontakcie z finalng odstong trylogii
oczywiste byto, ze Shadows over
Riva - planowany jako wielki krok ku
nowoczesnosci, zdgzyt sie rynkowo
zestarzed, zanim jeszcze twércy
z Attica spakowali ptyte z gold ma-
sterem do koperty i wystali wydawcy.
Najmniej korzystne wrazenie
robita jakosc¢ grafiki: puste przestrze-
nie, zasieg wzroku na kilka metréw
do przodu, szaros¢ i powtarzalnosé
obiektéw - nie tego oczekiwali uzyt-
kownicy PC, dla ktérych mechanika
rozgrywki stanowita czesto mniejsza
wartos¢ niz okazja do sprawdzenia
mocy nowej karty graficznej. Pod
niezbyt atrakcyjng powtoka kryta sie
jednak porywajaca przygoda: boga-
ta, zaskakujaca, doskonale balan-
sujgca miedzy klimatem starszych
odston a ambicjami twércow.
Uwazam, ze umieszczenie akcji
gry w Rivie, wysunietym daleko na
pétnoc i nieustannie narazonym na
ataki orkéw miescie portowym, to
zabieg nieprzypadkowy, jak gdyby
autorzy chcieli powiedzie¢: zegnaj
cywilizacjo, zegnaj swobodo (Riva
pozostaje w stanie oblezenia),
zegnajcie wszystkie znane dotad
koncepcje. Eksploracja $wiata
zostata zredukowana do minimum,

Konwersje

N 1414 NG

KE ’15,-‘15‘ AT e =

bt A

a wraz z nig sensownos¢ wiekszosci
starych taktyk i mozolnie wyuczo-
nych umiejetnosci (seria wspierata
importowanie starej druzyny).
Przygoda nabrata wyraZznych cech
liniowosci, a aspekt symulacyjny
rozptynat sie gdzie$ w przesyconych
dymem i portowymi oparami ulicz-
kach miasta.

Zaskakujace jest jednak nie to, jak
bardzo zmieniono formute zabawy,
lecz fakt, ze ta zmiana miata za-
uwazalny potencjat wyprowadzenia
serii na nowa droge: fantastycznie
obiecujgcy i otwierajacy dziesigtki
nowych, ekscytujgcych mozliwosci.
Shadows over Riva okazata sie bo-
wiem opowiescig detektywistyczng
z intrygujacymi postaciami, spiska-
mi, nagtymi zmianami akcji i tempa,
nieustannie zaskakujgca i zmuszajg-
ca do wyjscia poza strefe komfortu
i rutyny. Trzecia cze$¢ sagi jak mato
ktéra pokazywata, ze ludzie z Attica
to kto$ wiecej, niz sprawni dewelope-
rzy, kryjacy sie za licencjami i spraw-
dzonym w boju systemem. Nie mam
watpliwosci, ze mieliSmy do czy-
nienia z fantastycznym poziomem
wyczucia pragnien graczy i jeszcze
cenniejszg umiejetnoscia spetniania
owych fantazji - czyms, co sytuowato
Attic w absolutnej pierwszej lidze
twércéw RPG tamtych czaséw.

Brak sukcesu finansowego Rivy
przypieczetowat losy dewelopera,

Ustalony pod koniec lat osiemdziesiatych standard ekwipunku,
czyli kratki (sloty), ikony obiektow zuzywalnych oraz ekwipowalnych,
paper-dolle i fantazyjne zdobnictwo, przetrwat po dzien dzisiejszy

w wiekszosci serii RPG i MMORPG.
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ktéry przez kilka lat walczyt o odzy-
skanie réwnowagi, by ostatecznie
rozpas¢ sie na poczatku nowej de-
kady. Nie oznaczato to jednak konca
komputerowych loséw uniwersum
Arkanii. Berlinski zesp6t Radon Labs,
zaczynajacy kariere od prostych
gier przegladarkowych, kontynu-
owat chlubne niemieckie tradycje ze
znakomicie przyjetym przez graczy
oraz prase Drakensang - ambitnym,
przypominajgcym w wielu aspektach
Baldur's Gate przedsiewzieciu, ry-
walizujgcym przez chwile z belgijska
serig Divinity. W przeciwienstwie
do Divinity jednak, wydane w latach
2008 i 2011 dwie czesci przygody nie
uchronity berlinczykéw od bankruc-
twa i gdyby nie interwencja Bigpoin-
ta, potentata na europejskim rynku
free-to-play, i ta marka odesztaby
w zapomnienie. Nie obyto sie nieste-
ty bez ofiar. Drakensang funkcjonuje
obecnie jako przeglgdarkowy MMO
w stylistyce Diablo, nie ma juz jednak
wiele wspdlnego z Czarnym Okiem,
z ktérego licencji zrezygnowano.
Oczekujgc na ponowne obudzenie
ze snu cyfrowej Arkanii, pozostaje
nam wspominac¢ wspaniate dokona-
nia Attica, tym bardziej, ze to wcigz
znakomite retro-granie, szalenie
nagradzajgce i wyjgtkowo inne od
wszystkiego, co rynek RPG ma nam
w czasach obecnych do zaoferowa-
nia. ha

W 2013 roku firma Crafty Games wyprodukowata Realms of Arkania:
Blade of Destiny HD. Mimo stworzenia fadnego Swiata 3D i nadania
statycznym w trakcie konwersacji postaciom nieco dynamiki

gra spotkata sie z druzgoczacymi ocenami fanow.



NIEUWIERZYEBYS, ILE OSOB CHCIA-
£O ZOBACZYC, CO DO CHOLERY
DZIEJE SIE NA TYM EKRANIE.

MAM LUDZKICH ROZI\!IIAROW
HANA SOLO ZAMROZONEGO
W KARBONICIE.
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roku 1983 miato miejsce
kilka istotnych wydarzen,
ktére na zawsze zmienity

rynek gier wideo. Wprowadzony rok
wczesniej na rynek nowy komputer
Commodore 64 reklamowany byt
hastami w stylu: ,,Po co kupowaé
dziecku konsole, ktéra odciggnie

je od nauki, skoro mozesz kupi¢
komputer, ktéry przygotuje je do
koledzu?". Taktyka Commodore byta
trafna - nowy komputer btyskawicz-
nie zyskiwat popularnosé...

Tymczasem w obozie Atari dziaty sie
niepokojace rzeczy. Po odejsciu do
Activision kilku czotowych tworcow
gier drastycznie spadt poziom wy-
dawanych tytutéw, czego dobitnymi
przyktadami okazaty sie E.T. oraz
konwersja Pac-Mana z automatéw
arcade. Niesprzedane kartridze zako-
pano w ziemi na wysypisku w Nowym
Meksyku, co wywotato zainteresowa-
nie mediéw. Sprzedaz gier raptownie
spadta, a wraz z nig prysta gietdowa
banka. Atari zdecydowanie miato
problem.

Jeszcze wiekszy problem miaty
firmy koniunkturalnie zajmujace sie
grami, takie jak Mattel, Magnavox
czy Coleco, ktére zupetnie opuscity
rynek gier. Tymczasem malenki star-
tup tworzacy najlepsza konsole do
gier pod dowddztwem Jaya Minera
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Kontynuujemy nasz cykl o dziejach Commodore International
i wydawanych przez nig komputerach oraz konsolach.
Burzliwe to byty czasy, aimiejsce firmy z West Chester
znajdowato sie wowczas wsrod najwiekszych.

Tomasz Marcinkowski

akurat zdazyt na dobre rozwingc
swoj prototyp i to do tego stopnia,
Ze mozna byto powoli szykowac sie
do publicznych prezentacji. Niestety,
zapasc¢ na rynku gier spowodowata
zanik zainteresowania inwestoréw, do
tej pory chetnie sypigcych pieniedzmi
z rekawa. Nagle firma stracita finan-
sowanie. Jasnym stato sie, ze nalezy
podjgc¢ zdecydowane kroki, inaczej
konsola nie pojawi sie na rynku.
Pierwszym krokiem byta decyzja
0 przeksztatceniu projektu na petno-
prawny komputer. Ambicja Jaya nie
pozwolitaby wprowadzi¢ na rynek kolej-
nego szarego, nudnego pudta. Dlatego
nowy komputer miatby posiadac zdol-
nos$¢ do pracy wielozadaniowej i, po-
dobnie jak najlepsze automaty arcade,
wszelkiego rodzaju uktady wspomaga-
jace wyswietlanie grafiki, odtwarzanie
dZwieku, operacje I/0 i tym podobne.
Niestety, opracowanie systemu opera-
cyjnego od zera wymaga czasu, a €zas
bez gotowego produktu na pétkach to
brak zarobku. Dlatego zdecydowano
0 koniecznosci pozyskania duzego in-
westora, firmy z ugruntowang pozycja
na rynku komputeréw. W styczniu 1984
roku na targach CES w Chicago miata
miejsce pierwsza publiczna prezentacja
prototypu catkowicie nowego kompu-
tera. W boksie firmy ostatnie prace nad
pokazem trwaty jeszcze na ostatnig noc
przed prezentacja.

——

RJ Mical i Dale
Luck $pig podczas
targéw CES. Tak
juz ponad 30 lat
temu wygladaty
skutki crunchu.

Prototypy

Zwykto sie mawiac, ze
prototypy sprzetow
Atarii Commodore
nosity wylaznie

kobiece imiona: Atari
VS —Stella, Atari 400

— Candy, Atari 800

— Colleen, Amiga

— Lorraine. Ale juz dalsze
modele Atari XL byly
znane jako Dynasty,
Shakti czy Mickey.

Jak relacjonujg RJ Mical i Dale Luck,
dysponujac szesciopakiem cieptego
piwa, w pospiechu pisali program
demonstracyjny. W chwili, w ktérej
oczekiwali na jego skompilowanie, po
prostu usneli. Samo demo uruchomito
sie i w najlepsze hulato na ekranie.
Skaczaca zgodnie z prawami grawitacji
czerwono-biata pitka rzucajaca cien,
obracajaca sie i wydajgca realistyczny,
stereofoniczny dZwiek, czekata od rana
na wspotpracownikéw i zwiedzajacych
targi. Przez stanowisko firmy przewinat
sie niewiarygodny ttum. Jak powie-
dziat Bill Hart: ,Nie uwierzytbys, ile
0s06b chciato zobaczy¢, co do cholery
dzieje sie na tym ekranie”. Oczywiscie
widok nie byt przeznaczony jedynie

dla zwyktych zwiedzajgcych. Osobne
demonstracje przeprowadzono dla
przedstawicieli duzych firm z branzy
IT: Commodore, Atari, Apple. Hart
wspomina takze, ze wsrdd ludzi z Apple
byt sam Steve Jobs, ktéry wielokrotnie
wracat, zeby popatrzec jeszcze troszke.
Ostatecznie prototypem zainteresowata
sie firma Atari, ktéra zgodzita sie pozy-
czy¢ po6t miliona dolaréw na przeksztat-
cenie ptyt prototypowych w gotowe
ukfady scalone. W razie niepowodzenia
Atari przejetoby caty projekt za bezcen.
Deadline mijat 30 czerwca 1984. Wiado-
mo byto, Ze sie nie uda i trzeba bedzie
oddac Atari schematy. Dlatego kazdy

z nich zawierat btedy...
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komputerowych grach
symulacyjnych dotycza-
cych komunikacji miejskiej

mozemy wyrézni¢ dwa podstawowe
rodzaje: symulatory jazdy pojazdami
(autobusy, metro, tramwaj, trolejbus)
i symulatory ,,biznesowe”, w kté-
rych gracz staje sie przedsiebiorcg
prowadzacym firme przewozowa.
Jesli chodzi o symulatory jazdy,

to w wiekszosci dotyczacych tego
tematu renomowanych gier autorzy
wyszli zwyciesko z kompromisu
realizm vs. grywalnos$¢. Zachowano
bowiem - cho¢ w formie bardziej lub
mniej uproszczonej - podstawowe
procedury, jakich musi dopetni¢
pracownik prowadzacy pojazd po
ulicach miasta. Zaczynamy od prze-
jecia autobusu/tramwaju do stuzby

i uruchomienia systemu informacji
pasazerskiej oraz samego pojazdu.
Jedziemy wedtug rozktadu w ruchu
ulicznym, a po drodze obstugujemy
pasazeréw wsiadajacych i wysiadajg-
cych na przystankach i sprzedajemy
im bilety.

Nieco gorzej na tym tle wypadaja
symulatory ,biznesowe”, w ktérych
zadaniem gracza jest prowadzenie
wtasnego przedsiebiorstwa komuni-
kacyjnego. Wiekszos¢ gier tego typu
(nie tylko dotyczacych komunikacji
publicznej) oparta jest bowiem na
Ldealnym’ modelu biznesu wolno-
rynkowego, ktéry w rzeczywistosci
w komunikacji miejskiej sprawdza sie
w ograniczonym stopniu. Wspolcze-
$nie preferuje sie raczej model biz-
) nesowy polegajgcy na przynajmniej

13

14

15

16

18

19

20

2]

czesciowym dotowaniu komunikacji
publicznej przez wiadze miasta.
Zapewnia on lepszg elastycznosé
ksztattowania ukfadu sieci i pozwala
na budowanie popytu w zwigzku

z planami urbanistycznymi. Z drugiej
strony jest jednak do$c¢ kosztowny,
lecz praktyka pokazata, ze nie jest
mozliwe unikniecie tych kosztéw,
zwtaszcza gdy zaktadamy harmonij-
ny rozwdj miasta z poszanowaniem
srodowiska naturalnego.

Biznes - SimCity wzorcem

i obcigzeniem

Praktycznie wszystkie biznesowe
symulacje miejskie bazujg na koncepcji
SimCity. Nie inaczej jest z symulacja-

mi komunikacji publicznej, ktére po
prostu ktadg nacisk na pewien aspekt
funkcjonowania miasta. Jednak szkoda,
ze autorzy symulacji generalnie nie
uwzgledniajg rozwoju sieci komunika-
cyjnej jako sharmonizowanego elemen-
tu przestrzeni miejskiej, kierujac sie
przede wszystkim wskaznikiem zysku
jako droga do zwyciestwa. Dodajmy do
tego losowe , disastery" i juz przepis

na symulacje jest gotowy. Chciatbym / }
tu zaznaczy¢, ze z przegladu wyklu- £
czytem gry , miejskie”, w pewnym

sensie dotyczace réwniez komunikacji \
publicznej, ale w rzeczywistosci przed-
stawiajace jg w sposéb jeszcze bardziej
uproszczony, takie jak Transport

Tycoon i pochodne typu Open TTD czy
Simutrans. W ten sposéb skupitem sie

tylko na tych tytutach, ktére bezpo-

$rednio dotycza transportu masowego

w miastach, pomijajac inne, takie jak

koleje czy lotnictwo cywilne.
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Nestorem biznesowych symulacji
transportu publicznego w miastach
(i jak dla mnie jednym z lepszych
produktéw - szkoda, ze niekontynu-
owanych) pozostaje produkt firmy
JoWood sprzed 15 lat, Traffic Giant.
Gre te cechuje mnéstwo uproszczen
i nedzna grafika w rzucie izome-
trycznym, ale do jej zalet zaliczytbym
przede wszystkim prostote obstugi
i szybka rozgrywke. Owszem, model
komunikacji jest mocno kaleki,
podobnie interfejs pozostawia sporo
do zyczenia, ale w mojej ocenie ta
gra nadal nie stracita swojego uroku,
chod dzis$ na wspotczesnym pececie
sprawia niestety pewne problemy ze
zgodnoscia. Traffic Giant przez dtugie
lata nie miat praktycznie zadnych
nastepcow. | w zasadzie nadal nie ma,
bowiem Cities in Motion, symulator
dziatania przedsiebiorstwa komunika-
cyjnego opracowany przez Colossal
Order i wydany w 2011 roku przez
Paradox, to gra na zupetnie innym
poziomie graficznym i znacznie bar-
dziej skomplikowana, przez co gracz
musi opanowac duzo wiecej szcze-
gbtowych parametréw niz w Traffic
Giant. Pierwsza wersja CiM, wydana
w Polsce przez Cenege z podtytutem
Symulator Komunikacji Miejskiej, byta
krytykowana, bo faktycznie miata
wiele wad. W krétkim czasie pojawito

==W.grzesBus Simu-

lator16_jezdzimy po
fikeyjnygiamiescie
autobusg?‘ni fikcyjs
nej marki.

ARy

sie jednak do niej wiele DLC i zyskata
sporg popularnos$¢, wiec w kofcu
dorobita sie sequela, Cities in Motion 2
(2013, polskie wydanie Cenegi jako
Symulator wspétczesnej metropolii).
CiM 2 jest znacznie lepsza od pierw-
szej wersji, zaréwno graficznie, jak

i jesli chodzi o przebieg rozgrywki.
Jest to gra, o ktérej mozna powie-
dzie¢ ,trudna”, bowiem opanowanie
wszystkich jej tajnikdw wymaga
pewnego czasu. Jednak w ktéryms
momencie rozkminiania zauwazamy,
ze za tymi wszystkim ikonkami i roz-
ktadami jazdy kryje sie nadal w duzym
stopniu uproszczony model funkcjo-
nowania komunikacji. Cho¢ autorzy
rzeczywiscie postarali sie odwzorowac
wiele parametréw zgodnie z rzeczy-
wistoscig, na pewnym poziomie nadal
pozostali w obrebie SimCity i wywo-
dzaceqo sie z niej myslenia o strategii
biznesu.

Do jakiego$ stopnia podobnie
mozna sie wypowiedzie¢ o niemiec-
kiej grze (producent Stonehill Games,
wydawca Astragon) zatytutowanej
Nahverkehrs-Manager 2012, wydanej
takze w Polsce przez CDP jako Symu-
lator komunikacji miejskiej. Oprawa
graficzna jest w niej znacznie gorsza
niz w Cities in Motion, bardziej w stylu
starszych wersji Simcity. Podobien-
stwo do SimCity zaznacza sie moze

nawet mocniej niz w pozostatych
opisywanych strategiach bizneso-
wych, bowiem podobnie jak w klasyku
Maxisa, takze i w Symulatorze komu-
nikacji miejskiej budujemy miasto od
podstaw, natomiast w Traffic Giant

i Cities in Motion miasta sg gotowe
-itojest jedna z najbardziej rzuca-
jacych sie w oczy réznic, jesli chodzi
o rozgrywke. W tej grze mozna jednak
odnaleZ¢ najwiecej elementéw pla-
nowania urbanistycznego, bo mamy
petny wptyw na komunikacyjny uktad
budowanego przez siebie miasta.
Zaktadamy sygnalizacje $wietlng na
skrzyzowaniach i programujemy jg,
budujemy nie tylko ulice, ale réwniez
Sciezki rowerowe, parkingiiinne
elementy infrastruktury. W sumie gra
jest catkiem ciekawa i godna pole-
cenia, chociaz niepopularna (dzieki
czemu mozna jg kupic¢ bardzo tanio).
Te trzy wymienione przez mnie tytuty
wyczerpujg temat symulacji bizneso-
wych. W grupie symulacji jazdy liczba
programéw jest wieksza i bardziej
zréznicowana.

CZYM WARTO POJEZDZIC

PO ASFALCIE?

W pierwszym punkcie nalezy zwrécic¢
uwage na przewage symulatoréw
autobusowych nad tramwajowymi.
W przypadku jazdy autobusem
mamy co najmniej dwie przyzwoite
symulacje. Pierwsza to seria City

Bus Simulator niemieckiej firmy TML
Studios, ktérej wydawca jest Aerosoft,
znany przede wszystkim z dodatkéw
do MS Flight Simulator. Seria ta ma
dwie czesci: City Bus Simulator New
York (2010, autobusy w Nowym Jor-
ku) oraz City Bus Simulator Munich
(2014), rozgrywajaca sie w Mona-
chium, gdzie mozemy pojezdzi¢
przegubowym MAN znanym takze

z Warszawy i Gdanska. Symulatory
TML-Studios sg opracowane reali-
stycznie, w najstarszej wersji z 2010
roku grafika jak na dzisiejsze czasy juz
troche sie zestarzata, ale w nowszej
czesci jest zupetnie przyzwoita, chod
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= Kiefowca
wirtualpego autobu-
su-zasiada przed re|
alnie'wygladajagcym
pulpitem, na ktérym
widac podstawowe

ementy sterowa-

] dem.

esc pasaierskaiTutobusu
gotowa na przyjecie
pasazerow.

nie jest to oczywiscie poziom GTA V.
Warto wspomnie¢, ze pod nazwg New
York Bus Simulator wystepuje inna
gra, ktéra moze myli¢ sie z pierwsza
czescig programu TML-Studios, a jest
znacznie gorsza pod kazdym wzgle-
dem. Trzeba tez odnotowad, ze Astra-
gon opublikowat dwie gry o podobnej
nazwie Bus Simulator. Pierwsza

z nich, Bus Simulator 2012, zostata
wydana w Polsce przez CDP jako
Symulator autobusu 2012. Podstawg
do tej gry jest symulacja TML, jednak
W wersji uproszczonej, z fikcyjnymi
modelami autobuséw i zmyslonym
miastem. Niedawno ukazat sie sequel
Bus Simulator 16, lecz to jest juz
zupetnie inna gra (miasto i autobusy

pozostaty fikcyjne) opracowana przez
studio StillAlive, a nie TML, co niestety
przetozyto sie na nizszy poziom tego
produktu przede wszystkim pod
wzgledem realizmu jazdy.

Drugg interesujaca symulacje
autobusowa opublikowat réwniez
Aerosoft. Gra zostata opracowana
przez firme M+R Software. Do tej pory
pojawity sie dwie wersje tego symu-
latora: OMSI i OMSI 2 (OMSI to skrot
od ,,OMnibus Simulator”, czyli po
niemiecku ,,symulator autobusu miej-
skiego"). W przeciwienstwie do serii
TML-Studios, OMSI (w obu wersjach)
to program o otwartej architekturze,
do ktérego mozna wstawiaé wtasne
mapy i modele. Podstawowa wersja

OMSI 2 obejmuje podberlinska linie
w Spandau i autobusy MAN starszej
generacji, a takze podmiejska linie do
Grundorf. W internecie funkcjonuje
wiele foréw i stron poswieconych tej
grze, z ktérych mozna $cigga¢ mapy
i modele stworzone przez entuzja-
stéw. Dzieki temu baza pojazdéw
i miast jest dos¢ szeroka i obejmuje
m. in. takze modele polskie. Ist-
niejg réwniez dodatki komercyjne,
na przyktad autobusy w Wiedniu,
Hamburgu, berlinska linia lotnisko-
wa. Niektdrzy fani zaktadajg nawet
wirtualne spétki przewozowe, tworzac
.flote" z dostepnych modeli. OMSI to
zdecydowanie najbardziej uniwersalny
symulator autobuséw miejskich na
rynku, realistyczny i z poprawng, cho¢
narysowang nieco oszczednie grafika
3D. Niestety, pewnym minusem jest
programistyczne niedopracowanie
gry - ma one spore wymagania sprze-
towe (jak na prostote grafiki), zacina
sie i robi sporo psikuséw, co powoli
eliminujg publikowane przez wydawce
kolejne patche.

Zasadniczg réznicq miedzy grami
z serii Bus Simulator a OMSI jest
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Wiekszos¢ biznesowych symulatorow komunikagji oparta jest na
,dealnym”modelu biznesu wolnorynkowego, ktdry w rzeczywistosci
w komunikacji miejskiej sprawdza sie w ograniczonym stopniu.

mozliwos$¢ dodawania map i modeli
do tej drugiej. Ale nie tylko. Gry
TML-Studios (takze w wersji Astrago-
na) majg pewne elementy strate-
giczne. Zaczynamy od wejscia do

hali, w ktérej czeka autobus. Musimy
wpisac¢ numer stuzbowy i hasto, zeby
odpali¢ system informacji pasazer-
skiej i doj$¢ do uruchomienia silnika.
Itd. W OMSI po prostu tadujemy mape,
a na nig wybrany model - przy czym
odpalamy go w znacznie prostszy
sposob - i mozemy jeZdzi¢ sobie do
woli po ,,miescie”. Mozemy zatrzymy-
wac sie na przystankach badz nie, linie
tez sobie wybieramy. Nie ma zadnej
punktacji ani , kariery". Charaktery-
styczny dla symulatoréw ,,otwartych”
jest tez w OMSI rézny sposéb obstugi
poszczegdlnych pojazddw, zalezny

do autora modelu. Niektére modele
maja wiecej funkcji, inne mniej, czesc
ma skrzynie automatyczng, czes¢
manualna. Fani opracowali tez modele
autobuséw typowo miedzymiasto-
wych, a nawet trolejbuséw.

Poza tymi dwiema opisanymi
wyzej, istniejg jeszcze inne symulacje
autobusowe z drugiej ligi, w ktérych
realizm symulacji jest kiepski i wy-
stepuje w nich zdecydowanie gorsza
grafika. Przyktadowo gra zatytutowa-
na Bus Driver i wspomniany wczesniej
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Biznesowe sy-
mulacje komunika-
cji miejskiej bazujg
na koncepcji Sim-
City, zajmujac sie
szczegbtowo tylko
jednym aspektem
funkcjonowania

miasta.

New York Bus Simulator to dos¢
podobne do siebie produkty. Na pozér
wszystko wyglada OK, ale nie tylko
pominiete sg procedury uruchamiania
autobusu, lecz i sama jazda jest sy-
mulowana kiepsko. Ruch uliczny nikty,
samochody zawsze grzecznie staja,
kiedy chcemy zmieni¢ pas. Jesli chce-
my pobawic sie w kierowce, najlepiej
zdecydujmy sie na OMSI 2, gtéwnie ze
wzgledu na mozliwosci rozbudowy

- zwtaszcza iz obecnie mozna go
kupic dos¢ tanio.

NA SZYNACH GORZEJ
Jako ciekawostke mozna dodac, ze
w dodatkach do OMSI wystepuja nie-
Zle odwzorowane modele wagonéw
tramwajowych, a nawet pociggdw, ale
gracz nie moze ich prowadzi¢, cho¢
spotyka je w ruchu miejskim. Dla-
tego w kategorii symulatoréw jazdy
tramwajem zatapuje sie praktycznie
tylko niemiecki Stadtbahn Simulator
Duesseldorf, gra pod tytutem Bus
& Cable Car Simulator i kilka dodat-
kéw do symulacyjnych gier o zasadni-
czym temacie kolejowym (Microsoft
Train Simulator, Railworks i Trainz).
Dos¢ stary (2008) program Bus
& Cable Car Simulator, jest w jakims
sensie prekursorem serii City Bus Si-
mulator, gdyz firmuje go wspomniane

= Traffic Giant,to jedna
z najbardziej.grywal-
nych symulacjibizne-

juz TML-Studios wspdlinie z Astrago-
nem i Trinigy. Gre wydat w Polsce CD
Projekt jako Symulator autobuséw
i tramwajéw. To pewien ewenement
posréd wszystkich symulacji jazdy.
Jak wskazuje sama nazwa, moze-
my w tej grze prowadzi¢ autobusy
i pojazdy specyficznej kolei linowej
(jedzie po torach tramwajowych,
jednak posrodku toru jest lina wcigga-
jaca wagonik pod gére na stromych
ulicach) w San Francisco. Poza nimi
mozemy takze jezdzi¢ trolejbusami
i tramwajami PCC. Charakterystyczne
dla TML-Studios sg elementy strategii
w grze; zaczynamy w ,,domu”, z kté-
rego musimy dojechac do ,,pracy”
wiasnym pick-upem, a w pewnych
sytuacjach jezdzimy takze samocho-
dem dostawczym, tak wiec jest chyba
najbardziej rozbudowany symulator
tego gatunku (w sumie gracz ma
dostep do szesnastu réznych typéw
pojazddéw). Przy czym grafika 3D - jak
na dzisiejsze czasy - jest juz raczej
marna. Modele pojazdéw poprawne,
ale narysowane zgrubnie, bez wielu
szczegotéw, jeszcze gorzej wyglada
dos¢ monotonne otoczenie. Realizm
prowadzenia pojazdéw zadowalajacy.
Stadtbahn Simulator Duesseldorf
(Astragon\Rondomedia), chociaz wy-
szedt znacznie pdézZniej niz Bus&Cable
Car, wcale nie jest lepszy graficznie, je-
$li nie gorszy. Obstugujemy w nim jedng
linie szybkiego tramwaju w niemieckim
Duesseldorfie. Do$¢ toporne modele
wagondw zniechecajg wizualnie, mimo
iz odwzorowanie sposobu prowadzenia
pojazdu jest w miare dobre. Jazdy
szybko sie nudzg, ale w grze - o dziwo
- dostepny jest edytor umozliwiajgcy
tworzenie dodatkowych tras.
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By¢ moze ktos sie nim bawit, lecz o ni-
skiej klasie tego symulatora najlepiej
chyba $wiadczy brak popularnosci
wsréd fandw tematu w internecie.
Nigdzie nie natknatem sie na zadne
trasy stworzone i udostepniane przez
entuzjastéw, co jest czeste w przypad-
ku programoéw z edytorem. W po-
dobnym klimacie utrzymana jest gra
Schwebebahn-Simulator tych samych
firm, w ktérej prowadzimy pociggi ory-
ginalnej kolei podwieszanej w Wupper-
talu. Kolej ta porusza sie po specjalnej
estakadzie, ale wagony zamiast by¢
podparte od dotu, zostaty podwieszone
na specjalnych prowadnicach. Symula-
tor tej kolei zastuguje na wspomnienie
raczej ze wzgledu na oryginalnosc niz
grywalnos¢, gdyz krecenie sie w kétko
po dos¢ krotkiej trasie jest zabawa na
godzine, po czym fun sie konczy.

Posréd symulatoréw tramwajowych
wyrdznitbym takze - jako nietypowe -
dodatek (DLC) do gry Train Simulator
2015 (réwniez wersja 2016, wydawca
Dovetail Games) stworzony w firmie
JustTrains. W dodatku tym jezdzimy
nowoczesnymi pojazdami spétki tram-
wajowej we Frankfurcie nad Menem po
rozgatezionej sieci potgczen, w centrum
miasta przebiegajgcych w tunelach jak
metro, a poza centrum - po wydzielo-
nych torowiskach tramwajowych na
powierzchni. Doskonale odwzorowane
wagony, satysfakcjonujacy poziom
realizmu, wiele tras - to w skrécie
najwazniejsze zalety tej symulacji. Jest
ona niestety droga, gdyz sam dodatek
kosztuje 30 euro, nie liczac kosztu
gry, ale te cene w pewnych grani-
cach usprawiedliwia wysoka jakos¢
opracowania. Smaczkiem dotyczacym
Railworks, ostatecznie przeciez symu-
latora kolejowego, a nie tramwajowego,
jest polska fikcyjna trasa ,,Butowice”,
bedaca tak jakby parodia tramwajéw
na Gérnym Slasku. Mozna jg za darmo
pobra¢ wraz z modelami wagondw
105Na w internecie.

NieZle jest z symulacjami jazdy kla-
sycznym metrem, dzieki serii World of
Subways opracowanej w TML-Studios

&

c - eee

Minimetro nie jest symulatorem, ale
zapewnia doskonatg zabawe na dtugie
wieczory.

i wydanej przez Aerosoft. Seria
obejmuje cztery czesci, a kazda

z nich jest symulacjg wybranej linii
kolei podziemnej. Cze$¢ 1i 4 dotycza
Nowego Jorku, czes¢ 2 to linia U7

w Berlinie, a cze$¢ 3 to District Line
w Londynie. WoS to bardzo dobre
symulacje z wystarczajgco atrak-
cyjng, choc juz troche podstarzatg
grafika 3D narysowang podobnie jak
w autobusowych odpowiednikach tej
firmy. Miedzy symulatorami autobu-
séw i metra wyprodukowanymi w TML
mozna znaleZ¢ wiecej podobienstw.
Najwazniejszym jest dobrze odwzo-
rowany realizm prowadzenia pojazdu
i procedur, ktérych maszynista musi
dopetni¢, przejmujac stuzbe. Poza
WoS mozna tez spotkac dodatki,,me-
trowe" do symulatoréw kolejowych,
dla Microsoft Train Simulator byta
dostepna na przyktad praktycznie cata
sie¢ metra moskiewskiego z pojaz-
dami typu znanego réwniez z metra
warszawskiego.

CIEKAWOSTKI Z INTERNETU
Symulatory komunikacji miejskiej sq
dos¢ popularne w spotecznosciach
internetowych. Jak juz wspomniatem,
spora spotecznos$¢ zgromadzita sie na
przyktad naokoto OMSI. Ale entuzjasci
tworzg tez wiasne programy, na raczej
niskim, amatorskim poziomie tech-
nicznym, jednak ciekawe ze wzgledu
zaréwno na dopracowanie szcze-
gétéw nieobecnych w symulacjach
komercyjnych, jak i ze wzgledu na to,
Ze mozna je pobiera¢ za darmo.

ATS (Advanced Tram Simulator,

http://ats.déteam.com) to program
polskiej grupy Dé6team - bardzo
realistyczny symulator, jesli chodzi
0 odwzorowanie jazdy tramwajem
Konstal 105Na. Ze strony graficznej
MOCNO Uproszczony, na poziomie
podstawowym, typowa zabawka

dla fandw, ktérzy chcg opanowac
prowadzenie wcigz jeszcze popular-
nego w polskich miastach wagonu,
ale nie zwracaja uwagi na wizualng
strone gry. ATS dostepny jest w wers;ji
pre-release 0.63, od dawna chyba
nierozwijanej, ale wcigz do pobrania
ze strony o podanym adresie.

Interesujgcym darmowym progra-
mem jest takze dostepny w serwisie
sourceforge.net rosyjskojezyczny
symulator TranCity, w ktérym
mozemy pojezdzi¢ autobusami,
trolejbusami i tramwajami spotykany-
mi w Rosji: MAZ, ZiU, BKM, KTM, ale
takze i Ikarusem. | tutaj grafika nie
jest porywajaca, realizm symulacji na
poziomie przecietnym, ale catkiem do-
brze wykonane sg modele pojazdéw
z wnetrzem, otwierajagcymi sie drzwia-
mi. Ponadto znalaztem jeszcze kilka
programéw symulacyjnych w jezyku
czeskim, ale zadnego z nich nie udato
mi sie uruchomic, wiec wspominam
o nich jedynie dla Scistosci.

Na koniec jeszcze musze co$
napisac¢ o grze Mini metro (http://
dinopoloclub.com/minimetro/), ktéra
nie jest symulatorem sensu stricto,
tylko sprytng grg logiczng, w ktérej
na prostej mapie wytyczamy trasy
metra w réznych miastach. Punkty, do
ktérych mamy doprowadzi¢ swoje po-
ciggi, pojawiajg sie losowo w réznych
miejscach mapy. Naszym zadaniem
jest niedopuszczenie do przepetnienia
dowolnej stacji pasazerami oczekuja-
cymi na pociag. Po przepetnieniu jed-
nej stacji gra konczy sie i zaczynamy
od poczatku. Zadanie wbrew pozorom
nie jest proste, gdyz dysponujemy
ograniczong liczbg wagonéw, ktéra
przyrasta co tydzien (czasu growego)
o0 jeden, a sie¢ metra btyskawicznie sie
rozrasta... lm
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ktorego obecnie uzywaja praktycznie wszyscy...

Mateusz Czerwinski

oraz doswiadczen, jakie mozemy

przezy¢ w zyciu. Dlatego stworzyli-
Smy gry (wideo) - powiedziat niegdys
Will Wright, wspoétzatozyciel firmy
Maxis. Wypowiadajgc powyzszg
mysl|, nie przypuszczat, ze kiedy-
kolwiek stanie sie ona inspiracja do
podjecia ponizszych rozwazan.

I stnieje skonczona liczba rzeczy

Jaka jest bowiem historia zwrotu ,,gry
wideo"? Czy zastanawiates sie kiedy-
kolwiek nad tym, jakie korzenie ma
zwrot tak wyswiechtany, ze bedacy
wrecz symbolem naszych czaséw?
Jaka jest jego geneza? Czy wywodzi
sie raczej od szeroko rozumianej
zabawy, czy tez od poczatku swojego

istnienia dedykowany jest uwielbianej
przez miliony odbiorcéw formie ak-
tywnosci? Zanurzmy sie wiec wspdl-
nie w odmety stownikéw, Sledzac losy
ewolucji rzeczonej frazy.

Zwrot ,,gra wideo" (od angielskie-
go ,,video game") zostat stworzony
z dwdch osobnych wyrazéw, z ktérych
kazdy wydaje sie co najmniej inte-
resujgcy. Zanim rozbierzemy go na
czynniki pierwsze, przyjrzyjmy sie jak
interesujace nas pojecie definiuje Oks-
fordzki Stownik Jezyka Angielskiego,
uznajacy gre wideo za ,.elektronicznie
manipulowane obrazy wyswietlane
na ekranie”. U podnéza kazdego
sformutowania lezy wspdlne zatoze-
nie, ze rozrywka elektroniczna jest

Cl

Najpewniej anirazu nie zastanawiates sie nad tym, jak powvstat
i zagniezdzit sie w powszechnej Swiadomosci zwrot,



Definicja

Powotujac si¢ na
definicje Wiadystawa
Kopaliriskiego, gra wi-
deo to,,gra rozgrywana
przez manipulowanie
punktami swietlnymi

na ekranie telewizora za
pomocg elektronicznego,
skomputeryzowanego
przyrzadu kontrolnego”.
Warto jednak pamietac,
7e definicja ta nie jest
wiazaca, gdyz oprocz niej
w literaturze przedmiotu
odnalez¢ mozna inne
proby jej doprecyzo-
wania.

Gry towarzysza
nam od najmto-
dzych lat pod
réznymi postacia-
mi i w najbardziej
finezyjnych for-
mutach, co zdaje
sie potwierdzad

nastolatek grajacy§
w... Q*berta, stwo-:

rzonego przez
duet Davis-Lee
i wydanego

w 1982 roku.

Rok 1959, dni otwarte w amerykariskim
Brookhaven National Laboratory. Narodziny
Tennis for Two Williama A. Higinbothama.

rozwinieciem mechanizmoéw lezgcych
u podstaw gier jako takich, rozumia-
nych jako ujeta w normy i fikcyjna
czynnos$¢ wyodrebniona, aczkolwiek
petnigca funkcje spoteczne.

Poniewaz nasze zycie wyglada
zgota inaczej niz u minionych pokolen,
okreslenie gry nalezy dostosowac do
wymogow wspotczesnosci. Zdaje sie,
ze najlepiej oddaje je zatem definicja
dunskiego badacza Jaspera Juula,
ktory przyjat zatozenie, ze powinna
ona zawierac cechy typowe dla réz-
nego rodzaju gier, od szachéw po gry
wideo. W jego opinii gra to ,,oparty
na zasadach system formalny, ze
zmiennym i policzalnym rezultatem,
gdzie réznym wynikom przypisane s
rézne wartosci; gracz wywiera wptyw
na wynik, jest do niego przywigzany
a konsekwencje aktywnosci gracza
sg opcjonalne i podlegaja negocjacji”.
Najwiekszg zaletg przytoczonej powy-
zej definicji jest jej uniwersalnosc.

To jednak dopiero poczatek poszu-
kiwan, ktére zwienczy zdefiniowanie
pochodzenia tak czesto uzywanego
obecnie w réznorodnych kontekstach
zwrotu. Ma on bowiem dtugg i niezwy-
kle interesujaca historie. Najstarsza
znana forma wyrazu (,,gamen")
pochodzi z jezyka staroangielskiego,
zas zblizone do niej ,,gome" ze staro-
fryzyjskiego; w germanskim odszukac
mozna jeszcze wyraz ,gaman”,
ktéry oznacza ,,przyjemnos¢, radosc”,
alei,sport, rywalizacje". To wtasnie
od niego powstato szwedzkie ,,gam-
man" i duhskie ,gammen”, ktére

* [pONG
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Plakat promujacy,video skill game”
0 niewiele wéwczas méwiacej ludziom
nazwie Pong.
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r

odzwierciedlajg dostowne i wskazane
wyzej znaczenie zwrotu.
Bezposrednio od nich wywodzi
sie gotycki ,,gaman" oznaczajacy
Luczestnictwo, wspélnote”. Odkad
kognitywne zwroty pochodne od
,game" pojawity sie we wszystkich
wspomnianych jezykach, mozemy
zaryzykowac stwierdzenie, ze obydwa
(z duzym prawdopodobiefAstwem)
pochodzg z jezyka pragermanskiego,
tudziez praindoeuropejskiego. Co nie
oznacza jednak, ze nie wolno gtosno
dywagowac na temat faktycznych
korzeni znaczenia tego wyrazenia.
Brak pokrewnych form wyrazu w je-
zykach takich jak chociazby grecki,

Nolan Bushnell testuje wydana w 1973
roku gre Gotcha!, znang gtéwnie z przypomi-
najacych kobiece piersi kontrolerow.

wydaje sie $wiadczyc¢ o tym,

ze dzisiejszy angielski zwrot ,,game”
jest bezposrednim przetozeniem
praindoeuropejskiego wyrazu, ponie-
waz wszystkie ze wspomnianych jezy-
kéw réwniez pochodza bezposrednio
od niego. Aczkolwiek powyzsze opiera
sie jedynie na przypuszczeniach, gdyz
pierwotna forma ginie w mrokach
dziejéw. Nie da sie jednak ukry¢, ze
.gamen", oznaczajacy ,wspdlnote”,
intryguje. Stownik Jezyka Polskiego
definiuje jg jako ,,grupe oséb zwigza-
ng wspdlnym pochodzeniem, kulturg
lub (...) interesami”, jak réwniez jako
,0dznaczanie sie wspdélnymi cechami,
wspdlne posiadanie lub przezywanie
czegos".

Jak wiadomo pojecia takie jak
.Zzbiorowos¢", ,wspdlnota” lub ,,ze-
spot” sg bardzo waznym elementem
znaczenia pojecia gry wideo. Pojawia-
ja sie wszak na ptaszczyZnie rywali-
zacji w grach sportowych, podczas
gry w ,,Monopoly" a nawet (@ moze
przede wszystkim) w grach z gatun-
ku MMORPG, ktérych podstawg jest
wspdlna dla tysiecy graczy narracja
Swiata.
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NO DOBRZE, A CO Z ,,WIDEQO"?
Zwrot ,,wideo" przeszedt wcale
niemniej intrygujaca droge do chwili,
az utozsamiany zostat z grami wideo,
cho¢ szlak entymologiczny wyrazu
jest raczej rozczarowujacy. Wywodzi
sie on z tacinskiego ,,videre" (,,pa-
trzec¢", ,,ogladac"), ktére z czasem
ewoluowato do angielskiego odpo-
wiednika ,,video", oznaczajacego
Jtelewizyjny".

Kopiac jednak gtebiej, mozna
dowiedziec sie, Ze wspomniane wyzej
,videre" pochodzi od facihskiego
zwrotu ,,veid" i posiada te same
korzenie, co ogrom stéw nowozytne-
go jezyka angielskiego. Za przyktad
niech postuzy stowo ,,pingwin”

Ralph Baer — cztowiek-legenda, wynalaz-
<, wizjoner, tworca konsoli Magnavox
Odyssey, pionier przemystu gier wideo.
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Rzucajace sie
w oczy kolorowe
pudetka, ekspo-
nowane logotypy,
réznorodne pery-
feria... Swiat po
dzi$ dzien szaleje
na punkcie gier
wideo.

Nolan Bushnell — wspéfzatozyciel firmy
Atari Inc,, ikona branzy elektronicznej
rozrywki.

(od angielskiego ,,penguin”), ktére
dotarto do nas z walijskiego (,,pen
gwyn"), oznaczajgcego dostownie
.biatg gtowe", ale i wyspe w Nowej
Fundlandii. Jest réwniez pochodng
stowa , weed" (,,chwast"), jak i lingwi-
stycznym kuzynem ,,video game”.
Chyba nikt nie sadzit, ze jedyny zwia-
zek gier wideo i pingwina zaczyna sie
i konczy na Antarctic Adventure!
Skoro przyblizylismy juz historyczne
znaczenie obydwu wyrazéw skiada-
jacych sie na wyrazenie ,,gra wideo",
skoncentrujmy sie teraz na pierwszych
prasowych wzmiankach, w ktérych od-
nalez¢ mozna poszukiwang przez nas
tres¢. W tym celu trzeba przekopac
archiwa z lat siedemdziesiatych.

Will Wright — amerykariski projektant
gier, spod kurateli ktorego $wiatto dzienne
ujrzata seria The Sims.

Sieciowy stownik entymoloczny nie
odnajduje pod hastem ,,video game”
niczego, aczkolwiek wystepujg osobno
obie interesujgce nas frazy. Wskazuje
on jednak na to, ze ,,gra wideo"
zostata uzyta po raz pierwszy
w 1973 roku (doktadnie chodzi o dzien
10 listopada i magazyn Business
Week, w ktérym mozemy przeczytac
. The astonishing ability of the video
game to lure quarters from the
public and the electronic techniques
used in its design are forcing major
changes on the coin-op industry.”),
za$ w samym przytaczanym artykule
17 razy, wiaczajac w to jego tytut. Jak
jednak wykazato drobne Sledztwo
Keitha Smitha, autora bloga podej-
mujgcego tematyke historii konsol
i gier Ztotej Ery, w réznorodnych
publikacjach zawarte zostaty rozlicz-
ne btedy, jak na przyktad w artykule
poswieconemu konsoli Atari 7800,
ktérej premiera datowana jest na rok
1896 (oczywista literéwka, premiera
sprzetu nastgpita bowiem w 1986
roku). Czy zatem mozna dac takim
informacjom wiare?

Przyjmijmy jednak na chwile,
ze historia tego zwrotu faktycznie
zaczyna sie w listopadzie 1973 roku.
Ale co byto wczesniej? Zerknijmy
na historie pierwszego automatu
z gra wideo, czyli Computer Space,
oraz pierwszej konsoli - Magnavox
Odyssey.

JAK NAZYWANO GRY WIDEO
PRZED 1973 ROKIEM?

Jak podaje autor wspomnianego
bloga: ,,Nie znalaztem zadnego
Zrédta odnoszacego sie do konsoli
Magnavoksu jako do gry wideo
przed 1973 rokiem. Nawet sam Ralph
Baer, ktéry nieco naciskat na to, aby
Odyssey postrzegac¢ wtasnie jako
protoplaste gier wideo, nigdy nie
uzyt podobnego zwrotu wzgledem
sprzetu, ktérego byt wspottworea.”
Aczkolwiek odnotowacd nalezy, ze
Baer uzywat jednowyrazowego



terminu ,,videogame", nieistniejgce-
go jednak w jezyku polskim, jak réow-
niez okreslat zaprojektowany wraz

z Billem Harrisonem oraz Billem
Ruschem hardware mianem ,, TV
Gaming Display", oraz - co obecnie
brzmi wrecz komicznie -, Television
Gaming Apparatus”.

Kiedy jednak w grudniu 2007 roku
pisarz specjalizujgcy sie w historii
gier wideo Benj Edwards przeprowa-
dzit wywiad z Nolanem Bushnellem,
ten stwierdzit, ze interesujacy nas
zwrot powinien by¢ datowany na
listopad 1971 roku, kiedy jeden z ma-
gazynéw (Vending Times) faktycz-
nie go uzyt. Po dtugim i zmudnym
$ledztwie (polegajgcym na przejrze-
niu kazdej strony kazdego numeru
rzeczonego magazynu wydanego
pomiedzy 1971 a 1972 rokiem) Keith
Smith stwierdzit, ze Bushnell sie
pomylit. Wyraz nie padt w zbadanym
przez niego okresie na tamach wspo-
mnianej prasy ani razu...

Wiec moze ulotki? Nosnik niegdys$
popularny i czesto stosowany
w dziataniach marketingowych, ktéry
najczesciej byt kolportowany miesigc
przed premierg konkretnego tytutu.
Tymi, ktére posiadaty réznorakie
zwroty nawigzujgce do poszuki-
wanego ,,video game", byty ulotki
Space Race, Pong Doubles, Elimina-
tion, Gotcha, Hockey, Sportarama,

Astro Race, Soccer oraz Hockey. To
wiasnie na nich goscity tak awangar-
dowe zwroty jak ,,video skill game”,
.television skill game", ,,electronic
game”, ,, TV game", ,video reaction
game”, czy tez ,video audio game".
To jednak wcigz nie odpowiada na
pytanie o pierwsze uzycie poszukiwa-
nej przez nas frazy. Zerknijmy zatem
na magazyny!

Oto rozbilismy bank! To wtasnie na
ich tamach po raz pierwszy (jak po-
wszechnie mozna sgdzic) pojawit sie
rzeczony zwrot. W maju 1973 roku we
wspomnianym juz wczesniej Vending
Times pojawit sie artykut zatytutowa-
ny ,,Williams Introduces New ‘Paddle
Ball' Video Game". Zwrot ten byt jed-
nak... wynikiem przypadku. Zauwaz-
my bowiem, Ze wczesniej przyjeto sie
pomiedzy wyrazy ,video" a ,,game"
wstawiac¢ gatunek gry - stad wtasnie
,video skill game”, ,,video reaction
game” lub ,,video audio game".

Traf chciat, ze tytut artykutu miat
ograniczong i dedykowang sobie ilos¢
znakoéw, przez co autor finezyjnie go
skrécit, wyrzucajgc zen klasyfikacje
gatunkowa. Ech, gdyby chociaz mdégt
przypuszczad, co najlepszego zrobit...

Powyzsze stanowito drobny kamyk,
ktory wywotat lawine, nie dajaca sie
juz zatrzymad. Fraza ,,gra wideo" byta
uzywana od tamtej pory nagmin-
nie, niejednokrotnie nawet kilka

Z jezyka staroangielskiego wywodza sie takie wyrazy jak,gaman’,
,4amman”i,gammen” oznaczajace,przyjemnosc, radosclub
rywalizacje”— skladowe, video game’ jakby nie patrze.
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Wnetrznosci
Ponga zaprezento-
wane na ostatnim
gamescomie w
Kolonii.

Od tego wtasnie
kawatka plasti-
ku albo jemu
podobnych zaczeta
kietkowac wsréd
Polakéw swiado-
mos¢ istnienia
8-bitowych konsol.

Schaltungsdetails

festen und bewegben Objokten

il e [y Dduchem

POMNG , ATAR! 1972

razy w jednym chociazby artykule,
niekoniecznie dedykowanym grom
jako takim. W magazynie Cash Box

w edytorialu redaktor naczelny
informowat czytelnikdw: ,, Then came
(...) something called ‘Speedway,’
soccer tables, now hockey tables,
and what do they call them? Video
games.” Tak wtasnie wyrazenie, ktére
obecnie kazdy z nas uzywa nagmin-
nie, zagoscito w $wiadomosci maso-
wego odbiorcy. Ale czy pojawito sie
W uzyciu absolutnie po raz pierwszy?
Otz nie!

Z ogromnga dozg prawdopodo-
bienstwa nalezy stwierdzi¢, ze ojcem
frazy, ktérej genezy poszukujemy, jest
sam... Nolan Bushnell. To wtasnie on
uzyt jej dwukrotnie, piszac do Johna
Britza z Bally Manufacturing
(z czasem przemianowanego na
Bally Entertainment, firmy tworzacej
stoty do pinballa) list datowany na
10 lipca 1972 roku. To byto historycz-
nie pierwsze uzycie tej frazy, tyle ze
niepubliczne.

Z kolei pierwszy patent zawiera-
jacy w sobie rzeczony zwrot zostat
ztozony 18 marca 1976 roku przez
Jeffreya Reeda Lukkarila z Magna-
voksu na - $mieszng w catym swoim
majestacie i wspominang wczesniej
nazwe - Video Game Apparatus.

Ale to juz catkiem inna historia. ha
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SPECJALISTA
OD MUZYKI

/ kompozytorem Nealem Acree o tym,

jaki wptyw miata na kompozytora Blizzarda
saga ,Gwiezdnych wojen” oraz filmy kung-fu,
rozmawia Mariusz Borkowski.

Neal Acree zawsze
stawia na jakosc,
dlatego jego Sciezki
nagrywane s

w najlepszych
studiach w Los
Angeles.

E Tina Guo oraz Bei
Bei podczas sesji

nagraniowej niezwy-

ktych instrumentéw
do gry Revelation
Online.

Atak prezentuja
sie unikatowe par-
tytury najbardziej
populamych gier
Blizzarda, whasno-
recznie podpisane
przez Neala Acree.

Neal Acree podczas
premiery Reve-
lation Online w
Chinach, gdzie pod
jego batuta orkiestra
wykonata na zywo
utwory do gry.
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lizzard Entertainment nalezy do
najbardziej utytutowanych stu-
diéw deweloperskich na swiecie.
Zawdziecza to ponadczasowym
seriom gier (Diablo, StarCraft,
Warcraft) oraz nietuzinkowym
przerywnikom filmowym, od
zawsze stojgcym na wysokim
poziomie i wyznaczajgcym nowe standardy graficzne
dla przysztych pokolen. Aczkolwiek nalezatoby réwniez
wspomniec o $ciezkach dzwiekowych, bez ktérych
produkcje Blizzarda nie mogtyby sie obejs¢. Dzieki mu-
zyce wiele z tych gier otrzymato niepowtarzalne oraz
unikatowe soundtracki, inspirujgce kolejne pokolenia
mtodych kompozytoréw.

Jednym ze wspdttworcdw tego sukcesu jest Neal
Acree, autor wielu uznanych przez krytykéw muzycznych
sciezek dZwiekowych do gier wideo oraz filméw petnome-
trazowych, ktéry zwigzat sie juz na state z marka Blizzard.
Zanim jednak zdobyt popularnosé, imat sie réznych
zawoddw i pracowat nawet jako telemarketer. W rozmo-
wie z nami kompozytor nie tylko podzielit sie przezyciami
zwigzanymi z procesem twérczym oprawy dZzwiekowej do
Revelation Online - wysokobudzetowej chinskiej produkcji
- ale réwniez opowiedziat o swojej pasji kolekcjonowania
gadzetéw zwigzanych z filmami z serii ,,Gwiezdne wojny".

[ Jakie to byto uczucie otrzymac nagrode Jerry'ego
Goldsmitha za muzyke do Revelation Online?

Bytem w zupetnym szoku. Gra jest wtasciwie niezna-

na poza Chinami, wiec to niesamowite, ze pomimo to
muzyka wzbudzita zainteresowanie i uznanie krytykdéw.
Przeszli$my dtugg droge, aby wydac album i to bardzo

satysfakcjonujgce, gdy takie rzeczy dziejq sie, zanim
nawet gra zostata wydana w Stanach i Europie. Najlep-
sze w tym jest to, ze gdy przybytem do Hiszpanii, zeby
odebrac nagrode, zaskoczyli mnie nagroda Jerry'ego
Goldsmitha ,,Kompozytor Roku". Wrécitem wiec do domu
z dwoma bardzo wyjatkowymi wyrdznieniami.

Fakt, ze nagroda zostata nazwana imieniem Jerry'e-
go Goldsmitha, tez jest catkiem niesamowity. Wierzcie
lub nie, ale syn Jerry'ego, Joel, byt moim mentorem
i pracowali$my razem przez lata nad serialem ,,Stargate”.
Zaréwno Joel, jak i Jerry wywarli na mnie wielki wptyw
zaréwno od strony zawodowej, jak i i osobiscie, dlatego ta
nagroda jest dla mnie tak wyjatkowa.

P Muzyka do Revelation Online jest pierwszg w cato-
$ci skomponowang przez ciebie Sciezkg dZwiekowa.
Opowiedz zatem, jak wygladat caty proces twérczy i od
czego zaczates prace?
Przy wiekszosci projektéw staram sie wcieli¢ w role, jak
tylko sie da. Pomimo ze lubie idee charakterystycznego
gtosu, chce zaskoczy¢ ludzi i z kazdym utworem pokazac
im co$ nowego. W niektérych przedsiewzieciach nalezy
zachowac spojnosc brzmienia, ale w tym wypadku mia-
tem okazje spréobowac czegos$ nowego. To nie byt tylko
zupetnie nowy $wiat, ale tez okazja, zeby bardziej zagte-
bic sie w azjatyckie brzmienia. Zaczatem od doktadnego
przestudiowania i zanurzenia sie w muzyke azjatycka,
a w koncu harmonia zaczeta wyptywac sama. Przestu-
diowatem grafiki koncepcyjne i fabute gry, aby znalez¢
pomysty, na ktérych mégtbym zbudowad muzyke.
Potem zaczatem pisac gtéwny motyw.

Kazdy projekt zaczyna sie od zbierania masy informacji
i dawania mojej podswiadomosci szansy na przetworze-
nie ich. Dla tego typu partytury spedzam sporo czasu na
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,Gwiezdne wojny zagraty na mojej
wyobrazni. Nie chodzi tylko o to, ze bardzo mi
sie podobaty, ale réwniez o to, ze otworzyly
mi oczy na swiat tworzenia filmow, efektow
specjalnych, a nawet na komponowanie”.

znajdowaniu nowych instrumentéw i budowaniu palety
dzwiekowej, ktéra pozwolitaby mi szybko pracowad, kiedy
juz bede gotowy, by zacza¢ pisac. Przez caty ten proces
muzyczne DNA formuje sie w mojej pod$wiadomosci

i pomysty zaczynajg wytaniac sie na powierzchnie. Mimo
ze znalaztem sporo natchnienia, spedzitem mase czasu
starajgc sie oduczy¢ ,,zachodnich” tendencji muzycznych
i prébujac nowych podejs¢ harmonicznych, ktére nadaty-
by muzyce troche wiecej autentycznosci.

@ cho¢ pracowates nad oprawa dZwiekowa do World of
Warcraft: Mists of Pandaria, gdzie muzyka zostata przy-
gotowana pod dalekowschodnie realia, to jednak praca,
jaka wykonates$ przy Revelation Online, jest zupetnie
inna. Co zatem wyréznia od siebie obie produkcje pod
katem muzycznym?

Zanim nawet postawitem pierwszg nute soundtracku

dla Revelation Online, wiedziatem, ze muzyka bedzie
poréwnywana do Mists of Pandaria, dlatego wazne byto
dla mnie to, zeby soundtracki réznity sie miedzy sobg tak
bardzo, jak to tylko mozliwe. Pomimo ze Mists of Pan-
daria to chinska muzyka fantasy, wiedzieli$my, ze $wiat,
ktéry tworzymy, musiistnie¢ w Azeroth, w $wiecie World
of Warcraft. Revelation takze zalicza sie do chifskiej
muzyki fantasy, ale celowatem w bardziej tradycyjne
brzmienie.
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Odrobine rozszerzytem muzyczng palete, wigczajac
pare nowych instrumentéw, a takze dodatem troche
japonskiej muzyki, poniewaz niektére jej skale majg nieco
bardziej egzotyczne brzmienie. Staratem sie nadac kaz-
demu kawatkowi jego wiasng tozsamos¢ oraz przypisac
do niego charakterystyczny instrument. Cze$¢ muzyki
z Revelation w ogdle nie jest azjatycka. Na przyktad
.Forever Gone Desert" to utwér o bardziej bliskowschod-
niej charakterystyce z soléwkg na duduku.

Nad Revelation pracowatem z wieloma réznymi
solistami, poniewaz kazdy muzyk ma swoj wiasny sty
i gtos. Jedng melodie zagrang przez dwéch réznych ludzi
mozna przezywac zupetnie inaczej w zaleznosci od tego,
jak duzo pola do wtasnej interpretacji ma wykonawca.
Zawsze zachecam muzykdw, by wnosili do utworu swoje
mistrzostwo w umiejetnosci grania na danym instrumen-
cie tak, jak tylko oni to potrafig. To pozwala im mie¢ swoj
niepowtarzalny wktad we wtasnie powstajgcej Sciezce. To
jest wazne, zwtaszcza w przypadku takiej muzyki, w kté-
rej sample zwyczajnie nie sg w stanie odtworzy¢ rzeczy,
ktdre da sie zrobic tylko na instrumentach. Niektérych
dZwiekow nie da sie nawet zapisac¢ w postaci nut. Nawet
gdyby sie dato, to i tak zaproszenie wykonawcy, ktéry
wyrést z danym instrumentem w kraju, w ktérym powsta-
ta dana muzyka, jest jedynym wyjsciem, aby uzyskac
naprawde autentyczne wykonanie.

[d w Revelation Online ustyszymy wielu uzdolnionych
solistéw, takich jak Karen Han (Erhu), Bei Bei (Guzheng)
oraz Tina Guo (Cello), z ktérg wspotpracowates juz
wczesniej. Jaka role tym razem miata do spetnienia
znana na catym $wiecie wiolonczelistka?

Tina jest niesamowitym muzykiem, ktéry wnosi dusze do
kazdego utworu. Ma piekny ton i dobrze rozumie azjatycki
styl gry. To idealnie pasowato do Revelation. Na poczat-
ku grata tylko solo w ,,Jade Maple Villa" oraz wczesne

Neal Acree
w swojej prywatnej
domowej kolekcji
posiada wiele
cennych ekspona-
téw zwigzanych
z ,,Gwiezdnymi
wojnami".

Revelation

Album reprezentuje
wszystko, co najlepsze
w dalekowschodniej
kulturze starozytnych
Chin. Ustyszymy tu
bowiem nie tylko trady-
cyjne instrumentarium,
ale réwniez dzwigki
instrumentow, ktére na
co dzieri uzywane s3 do
nagrywania muzyki dla
wschodnich produkji.
Plyta stafa sie popularna
wsrod chiriskich graczy,
ana Zachodzie zostata
nagrodzona prestizowa
statuetka imienia
Jerry'ego Goldsmitha.



Wyzwanie, jakie wigze sie zkomponowa-
niem w stylu innej kultury, to oduczenie sie
konwengji, do ktérych przywyklismy.

demo ,,The Chosen", zanim dogralismy orkiestre. Gdy
pdZniej zndw poproszono mnie o napisanie wiecej muzyki,
wiedziatem, Ze musze napisac co$ specjalnie pod nig. Tym
kawatkiem jest ,,Holy Wings". Gra réwniez w ,,Destiny”, kt6-
ry napisatem tylko do albumu. Gdyby to zalezato ode mnie,
prawdopodobnie zagrataby w kazdym utworze!

P Wspomniates w jednym z wywiadéw, ze podczas pi-
sania muzyki do World of Warcraft: Mists of Pandaria in-
spirowates sie wschodnimi filmami o tematyce kung-fu,
ktére ogladates wspdlnie z ojcem w dziecinstwie. Czy

w przypadku Revelation Online zastosowate$ podobnag
praktyke, czy moze byto to co$ zupetnie innego?

Filmy, na ktérych wyrostem i mito$¢ mego ojca do azjatyc-
kiej kultury zawsze sg przy mnie. Mysle, ze to jeden z po-
wodéw decydujacych o tym, dlaczego tak lubie kompono-
wac w tym stylu i dlaczego przychodzi mi to tak naturalnie.
Stuchatem tych samych soundtrakéw, takich jak ,,Przycza-
jony tygrys, ukryty smok", ,,Ostatni cesarz" czy ,Hero",
ale odkrytem w tym czasie réwniez sporo innej muzyki.
Stuchatem mnéstwo tradycyjnych chinskich i japonskich
utwordw oraz nieco $ciezek z azjatyckich filméw i gier.

NEAL ACREE m secret level

[ Jakie otrzymates wytyczne od producentéw
Revelation Online do skomponowania muzyki?

Mieli kilka catkiem konkretnych pomystéw co do muzyki,
jaka chcieli mie¢ w grze. Kazdy kawatek ma jakas towa-
rzyszacq mu grafike oraz opis stylu i struktury, o ktéry

im chodzito. To byto bardzo pomocne, zwtaszcza ze
wspotpracowalismy na duzg odlegtosé. Wszystko byto ttu-
maczone z chinskiego na angielski, lecz wcigz potrzebo-
watem troche czasu, zeby przywyknac - niektére terminy
byty nieco inne niz te, do ktérych jestem przyzwyczajony.
Ostatecznie jednak sadze, ze to byta owocna wspétpraca.
Obie strony wniosty do gry co$, do czego nie doszlibySmy,
pracujgc samodzielnie.

[d postates wolng reke w przygotowywaniu utworéw
czy twércom zalezato na zachowaniu tradycyjnego
klimatu chinskiej kultury?

Od samego poczatku wiedziatem, ze chcg chinski
soundtrack i bardzo odpowiadat mi ten pomyst, zwtasz-
cza ze bardzo podobato mi sie doswiadczenie z Mists
of Pandaria. Napawato mnie duma bycie zatrudnionym
przez chinska firme, by napisac chinski soundtrack, ale
towarzyszyta temu réwniez wielka odpowiedzialnos¢,
by zrobic to jak nalezy. Staratem sie jak mogtem, zeby
brzmienie byto tak autentyczne jak tylko sie da, poniewaz
wiedziatem, ze to byta okazja do pokazania sie od innej
strony jako kompozytor.

Wyzwanie, jakie wigze sie z komponowaniem w stylu
innej kultury, to oduczenie sie konwencji, do ktérych
przywyklismy. Chihskie melodie bywajg dtuzsze, bardziej
poetyckie i ptynne. Harmonie sg inne i skale oczywiscie
réwniez. Jak juz wspomniatem, troche czasu zajeto
dojscie do momentu, w ktérym ten jezyk zaczat ptynac
swobodnie, ale z kazdym kolejnym projektem stawato sie
to prostsze.

[ co twoim zdaniem jest wyjatkowego w produkcji
Revelation Online, a tym samym w twojej muzyce?

To naprawde piekna gra. Ogromna przestrzen oraz ptyn-
ny krajobraz naprawde dajg muzyce okazje, by zabtysnaé.
Lot przy pomocy pieknych skrzydet to wspaniaty sposéb
na doswiadczenie Swiata. Gratem chwile w chinska
wersje i nawet nie rozumiejgc dialogéw i tekstu, czutem,
ze mogtbym sie zagubi¢ w tej produkcji (w pozytywnym
znaczeniu). Gry z otwartym $wiatem mogg by¢ wspania-
tym ttem dla duzych tematycznych $ciezek dZzwiekowych
i zrobitem wszystko, co w mojej mocy, by stworzy¢ dla
graczy charakterystyczne muzyczne doswiadczenie.

P Otrzymates moze wiadomosci od producentéw, jak
twoja muzyka zostata przyjeta w Chinach po premierze
gry?

Tak. Powiedzieli, ze muzyka zostata przyjeta niesamo-
wicie dobrze. Gdy odwiedzitem Chiny w 2015 roku, by
dyrygowac podczas premiery gry, wielu ludzi podchodzi-
to do mnie i chwalito muzyke. Bardzo wazna byta dla mnie
Swiadomos¢, ze $ciezka, nad ktérg ciezko pracowalismy,

Neal Acree pierw-
szy raz w roli kom-
pozytora Blizzarda
wystapit w WoW: The
Burning Crusade.

Dopiero muzyka
do WoW: Wrath of the
Lich King przyniosta
muzykowi rozgtos.

 WARLRAR: *

Sciezka dZwiekowa
do WoW: Warlords of
Draenor wsréd fanéw
serii uwazana jest za
jedna z najlepszych.
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Muzyce ze StarCra-
fta Il: Wings of Liberty
daleko jest do ideatu,
ale za to nadrabia
poteznymi orkiestro-
wymi utworami.
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Pisanie muzyki do przerywnikéw filmowych
jest bardzo podobne do tworzenia muzyki do filmu.

zostata dobrze przyjeta i zaakceptowana przez kulture,
ktéra jg zainspirowata. Kilka oséb powiedziato mi, ze byty
zaskoczone, ze muzyke skomponowat obcokrajowiec.
Dla mnie byt to wielki komplement.

[ Jak na co dzier wyglada praca dla Blizzard
Entertainment?

Blizzard jest niesamowita firma. Wszyscy kochajg to, co
robig i bardzo pasjonuja sie tworzeniem Swietnych gier.
Nie bez powodu maja najlepszych fanéw. To dla mnie
wielki zaszczyt by¢ czescig magii, ktéra tworza.

[ Jakie wytyczne naczesciej otrzymujesz od Russella
Browera przy produkcji muzyki?

Mysle, ze jednym z powoddw, dla ktérych soundtracki

z World of Warcraft sg tak dobre, jest fakt, ze Russell
formuje $wietny zesp6t i daje ludziom okazje, aby nadac
projektowi ich wtasne brzmienie. Prosi, aby przy uzyciu
muzyki opowiedzie¢ mu historie i ufa, ze stworzymy

co$ szczegdlnego i unikalnego. Sam jako kompozytor
rozumie, ze proszenie o skopiowanie czyjej$ muzyki nie
jest najlepsza drogg do stworzenia wyjatkowego sound-
tracku. Ufa naszym instynktom i jest w stanie pomaoc
nam osiggnac¢ szczyt swoich mozliwosci. Niektére swoje
najlepsze utwory napisatem wtasnie dla Russella i mysle,
ze kazdy powinien poznac jego podejscie.

P Lepiej czujesz sie, piszgc muzyke do przerywnikéw
filmowych czy bezposrednio do samej gry?

Trudne pytanie. Obie te rzeczy majg swoje zalety. Pisanie
muzyki do gry moze dawac poczucie wolnosci i pozwala
mi eksplorowac pomysty oraz tworzy¢ tematy bez ogra-
niczen obrazu czy dynamicznych utworéw filmowych.
Praca z filmem moze natomiast dac okazje do stworze-
nia czego$ mocniejszego i wywierajgcego na odbiorce
wiekszy wptyw niz sama muzyka bez obrazu. Moc muzyki

potaczona z obrazem jest jednym z powodéw, dla ktérych f ‘;
[b" "

chciatem zosta¢ kompozytorem muzyki filmowej. Z dru-
giej strony zaczatem pisa¢ samodzielng muzyke. Jest to
najczystsze wyrazenie sztuki. To catkiem wspaniate, ze
moge komponowac na przemian zaréwno do przerywni-
kéw filmowych, jak i do gier. To powoduje, ze doceniam
obydwa style.

[ Pracowates przy wielu produkcjach dla Blizzarda,
gdzie twoja rola sprowadzata sie do udZzwiekowienia
przerywnikéw filmowych. Mégtbys przyblizy¢ nam ten
proces i powiedzie¢, z ktérej pracy jestes szczegdlnie
dumny?

Pisanie muzyki do przerywnikéw filmowych jest bardzo
podobne do pisania muzyki do filmu. Najpierw siadasz
zrezyserem i oglgdasz wczesng wersje filmu, a nastepnie
omawiasz ogdlne podejscie do muzyki. Czesto nalezy
zrobi¢ dynamiczng muzyke filmowa i uzywamy tego jako
punktu wyj$ciowego, zeby zobaczy¢, co dziata, a co nie.
Omawiamy koncepcje i tematy, ktére chcielibySmy wy-
prébowac. To bardzo istotna czes$¢ procesu, poniewaz to
wtedy dowiaduje sie od zespotu twdrczego, jaka historia



kryje sie za fabulg i jakie emocje sg pod jej powierzchnia.
Czasem zdarza sie, ze napisze muzyke skupiong wokét
jakiegos konkretnego tematu, bazujac na wczesnych sce-
norysach i ta muzyka staje sie gtéwng melodia. Dzieje sie
do jednak zawsze po dyskusji na temat kierunku, w ktérym
chcemy, zeby rzeczy podazyty.

Nastepnie zaczynam pisa¢ muzyke do wczesnej anima-
cji filmu. To zazwyczaj jest bardzo prymitywna animacja
lub po prostu scenorysy, ale to ewoluuje przez caty
proces, podobnie jak muzyka. Okresowo wysytam propo-
zycje utwordw i rezyser daje mi feedback. W zaleznosci
od ram czasowych projektu moze to trwac miesigcami
albo dniami, jezeli mamy tylko tyle czasu. W miedzyczasie
szlifuje wszystko w zaleznosci od potrzeb rezysera, zmian
w koordynacji, czasem nawet moich wtasnych pomystéw.

Jak juz wszystko zostanie zatwierdzone, zaczynam
przygotowywad muzyke dla orkiestry. Robie prawie
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kompletng orkiestracje podczas pisania, ale zawsze
wysytam muzyke do orkiestratora, aby pomdgt przeto-
zy¢ wszystko na nuty. Podczas sesji z orkiestrg siadam
Z rezyserem i upewniamy sie, ze interpretacja muzyki
i dynamiki przez orkiestre jest spdjna z historig, ktéra
opowiadaja. Moje makietowe brzmienia sg catkiem bliskie
ostatecznym wersjom, ale zawsze trzeba odrobiny do-
strajania i szlifowania, gdy muzyka jest grana na zywo.

Ostatnim krokiem procesu jest miksowanie muzyki,
czyli edytowanie réznych nagran orkiestry, poprawianie
timingu i tgczenie wszystkiego w jedng cato$¢ z samplami
czy jakimikolwiek nagranymi wczes$niej solistami. Pomimo
ze byto petno ksztattowania i szlifowania az do tego mo-
mentu, to tak naprawde to jest ta chwila, gdy prawdziwe
brzmienie muzyki nabiera ksztattu. Mam sporo szczescia,
Ze pracuje z Johnem Kurlanderem, ktéry nagrat i zmik-
sowat muzyke do ,Witadcy Pierscieni”. Razem godzinami
obsesyjnie stuchamy nagrania, az w koncu jeste$my
gotowi, by wystac je do potagczenia z dialogami i efektami
dzwiekowymi.

Z ktérego jestem najbardziej dumny? To bardzo trudne
pytanie. Jestem bardzo dumny z animacji ,,Dragons”
z Overwatcha. Animacja do World of Warcraft: Wrath of
the Lich King tez jest dla mnie wyjatkowa. Pracowatem
nad tak wieloma, ze to chyba niemozliwe, zeby wybraé
tylko jedna.

[ Jestes znany z ogromnej sympatii do sagi
.Gwiezdnych wojen", a szczegdlnie z kolekcjonowania
przedmiotéw z tych filméw. Mégtbys nam nieco opowie-
dzie¢ o swojej kolekcji?

Pierwszym kupionym przeze mnie albumem byt sound-
track z ,,Imperium kontratakuje"”. Miatem 6 lat i ,,Gwiezdne
wojny" zagraty na mojej wyobrazZni. Nie chodzi tylko o to,
Ze bardzo mi sie podobaty, ale réwniez o to, ze otworzyty
mi oczy na $wiat tworzenia filméw, efektéw specjalnych,

a nawet na komponowanie. Staram sie wypetni¢ moje stu-
dio przedmiotami, ktére przywracajg mnie do tego czasu
dziecinstwa, kiedy wszystko byto mozliwe i moja wyobraz-
nia nie znata granic. ,,Gwiezdne wojny" czynia to lepiej

niz cokolwiek innego, zwtaszcza rzeczy, ktére wygladaja,
jakby mogty by¢ uzyte w oryginalnej trylogii.

Mam na $cianach plakaty ze wszystkich filméw z ory-
ginalnej trylogii, ludzkich rozmiaréw Hana Solo zamrozo-
nego w karbonicie w jednym kacie pokoju i imperialnego
szturmowca w drugim. To sg rzeczy, ktére chciatem miec
od dziecka. Mam mndstwo modeli, wigczajgc Sokota
Millennium, AT-AT oraz Gwiezdnego Niszczyciela. Mam
kilka starych figurek oraz armie Darth Vaderéw i sztur-
mowcow w réznych rozmiarach. Ostatnio w ramach
hobby zaczatem budowac i malowaé modele. Pozwala mi
to zdoby¢ niektdre statki, ktére nie sg dostepne w sprze-
dazy. Pare lat temu miatem okazje odwiedzi¢ archiwa
Lucasfilmu i widziatem wszystkie oryginalne rekwizyty,
kostiumy i miniatury. To byto najbardziej magiczne miej-
sce, w jakim kiedykolwiek bytem i wydaje mi sie, ze w pew-
nym sensie prébuje je odtworzy¢ w moim studio (wyglada
na to, ze niedtugo bede potrzebowat wiekszego pokoju). ks

Zdaniem kompozy-
tora gry z otwartym
$wiatem moga by¢
wspaniatym ttem dla
duzych tematycznych
$ciezek dZwiekowych.

Neal Acree zdobyt
w swojej karierze wie-
le nagréd: Hollywood
Music in Media Award,
Game Audio Network
Guild Awards czy Telly
Awards. Otrzymywat
je za kolejne dodatki
do World of Warcraft,
StarCrafta czy
Diablo III.
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Kolory Ksiezyca

Na amerykanskich
zdjeciach z1969 roku
powierzchniaKsiezycajest
srebrzysto-szara, podczas
gdy analogiczne widoki
z chinskiego fazika

7 2013 roku majg wyrazny
odcien zotto-lrgzowy.
Zartownis powie, ze
Amerykanie w trakcie misji
Apollo uzywaliinnego
oswietlenia studyjnego.

User Jama

azdy moze spojrze¢ w bez-
Kchmurnq noc i zobaczy¢ na
witasne oczy. Jesli Ksiezyc
jest wysoko na niebie, pewnie
bedzie wydawat sie biaty. Podobnie
biate wydaja sie gwiazdy, choc fak-
tycznie biate nie sg. Po prostu tak
nasze oko widzi je na ciemnym tle
nieba. Jesli Ksiezyc bedzie nisko
nad horyzontem, moze wydawac sie
z6tty lub pomaranczowy, a w czasie
za¢mienia bedzie wygladat na czer-
wony. To tez sg ztudzenia optyczne,
wynikte z przejscia swiatta sto-
necznego przez grubszg warstwe
ziemskiej atmosfery. Podobny
efekt obserwujemy przy zachodzie
Stonca, kiedy z z6ttego staje sie
coraz bardziej czerwone. Obserwa-
cje Ksiezyca z Ziemi sitg rzeczy nie
sg tak miarodajne, jak obserwacje
z kosmosu.

Zaskakujgca wiekszo$¢ mozliwych

do zobaczenia zdjec Ksiezyca jest
monochromatyczna. Przypomina to
troche sytuacje ze zdjeciami z Il wojny
Swiatowej. Tyle widzieliSmy zdjec
czarno-biatych, ze gdzie$ tam
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podswiadomie zaczyna nam sie
wydawac, ze zycie w tych czasach
miato barwy odcieni szaro$ci. Jed-
nak sg réwniez zdjecia kolorowe,
tyle ze jest ich mniej. Podobnie
wyglada to w przypadku Ksiezyca.
Astronomowie jeszcze przed
lotami sond kosmicznych twierdzili,
ze jest on brgzowy, prawdopodob-
nie w wyniku utleniania, ktére miato
miejsce w czasie, kiedy nasz satelita
miat atmosfere. Wspominat o tym
w maju 1929 roku wydawany do
dzi$ miesiecznik Popular Science.
W innym periodyku z 1941 roku,
Popular Astronomy, znajdziemy
artykut Leonida Andrenko zatytuto-
wany ,,Kolor powierzchni Ksiezyca".
Autor relacjonowat swoje badania
wykonane wraz ze wspdétpracowni-
kami w obserwatorium w Odessie
od lutego do listopada 1940 roku.
Konkluzja tych obserwacji byta taka,
ze Ksiezyc ma barwe zétto-brazo-
wa. W roku 1966 w strone Ksiezyca
wystrzelona zostata amerykanska
sonda Surveyor-1, ktéra wykonata
kompozytowe barwne zdjecie
jego powierzchni.

Dysonans

Przekazz kamer
chiriskiego tazika po-
kazatinne zabarwienie
Ksiezyca, niz bylismy do
tej pory przyzwyczajeni.
Mozna doszukiwac sie
niewtasciwej kalibraji
sprzetu, mozna pod-
kreslac wzglednos¢
postrzegania barw
zaréwno przez ludzi, jak
i sprzet fotograficzny,
mozna ignorowac.

A moze wszystko
dziafa jak trzeba

i Ksiezyc ma po prostu
barwe sepii?

Artykut w magazynie Time z 24
czerwca 1966 roku miat tytut , Ko-
smos. Ksiezyc jest brgzowy".

Trzy lata pdZniej w lipcu wystar-
towata misja Apollo 11. Zdjecia z tej
i kolejnych amerykanskich wypraw
pokazywaty powierzchnie Ksiezyca
jako srebrzysto-szarg, wyprana
z jakiegokolwiek koloru. Materiaty
z lotéw Apollo, $wietnie skadro-
wane wysokiej jakosci zdjecia,
pokazujgce barwy flagi amery-
kanskiej oraz lgdownika, whity do
Swiadomosci zbiorowej i utrwality
przekonanie, ze ksiezycowy krajo-
braz to jednostajna szarosc¢.

W miesigc po historycznym
locie Armstronga, w sierpniu 1969
roku, z kosmodromu Bajkonur
wystartowata rakieta z rosyjska
sondg Zond 7, ktéra wykonata serie
fotografii z orbity Ksiezyca, w tym
réowniez barwnych. Na zdjeciach
tych Ksiezyc jest barwy brunatne;j.
W kadrze wida¢ réwniez Ziemie,
ktéra ma naturalne kolory, choé
bardziej przyciemnione niz w ujeciu
wschodu Ziemi wykonanego przez
astronautéw z USA.



Chiriskie zdjecia z powierzchni Ksiezyca
kolorystycznie sg spéjne ze zdjeciami barw-
nymi wykonanymi z kosmosu przez sondy
amerykanskie i rosyjskie. Gdyby nie czerii
.nieba" oraz ladownik, ksiezycowa ziemia
wygladataby réwnie egzotycznie,
jak wiejski ugér.

Kolejna okazja do fotek w kolorze
nadarzyta sie w roku 1992. Amery-
kanska sonda Galileo w drodze do
Jowisza, po wykonaniu manewru
asysty grawitacyjnej wokdt Wenus
i przy drugim przelocie koto Ziemi,
wykonata barwne zdjecia Ksiezyca.
Jest on na nich zétto-brazowy.

Ogladanie Ksiezycaprzy pomocy  _
Kosmicznego Teleskopu Hubble'a
przypomina troche zerkanie przez lornetke
na wtasna stope. Niemniej materiatu referen-
cyjnego warto szuka¢ w réznych Zrédtach.
Po prawej zdjecie wykonane przez Galileo
(barwy przejaskrawione przez samg sonde).
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Tak Ksiezyc uwiecznit
w 1969 roku aparat na
poktadzie statku Sojuz
7K-£1 w ramach misji
Zond 7. Wczesniejsza
misja zabrata na
przelot wokoét Ksiezyca
zywe z6twie oraz ma-
nekina wielkosci i wagi
dorostego mezczyzny,
z aparaturg do badania
promieniowania.

,Ksiezyc zmienia charakter wraz ze zmiang kata padania promieni sto-
necznych. (...) Kiedy Storice jest wysoko, w potudnie, Ksiezyc przybiera
bardziej brazowy kolor. Staje sie niemal przyjaznie wygladajacym
miejscem” — Michael Collins na konferencji prasowej po locie Apollo 11.

W 1994 roku amerykanska sonda
Clementine w ciggu dwdch miesiecy
sfotografowata catg powierzchnie
Ksiezyca, wtacznie z obszarami
podbiegunowymi. Na zdjeciach
Clementine Ksiezyc jest rowniez
z6tto-brazowy. Innym Zrédtem
dobrej jakosci zdje¢, bez tego
catego ktopotliwego wystrzeliwania
kolejnych sond, mogtby by¢ orbi-
talny teleskop - Hubble. Wiekszos¢
wykonanych jego instrumentami
ujec Ksiezyca jest udostepniona

w formie czarno-biatej, jakze kon-
trastujgcej ze stynnymi barwnymi
fotografiami odlegtych galaktyk.
Jedyna barwna fotografia Ksiezyca,

e -
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Probki
Inajdujacy sie

w muzeum w lllinois
eksponat to okruch
skalny z Ksiezyca
przywieziony na Ziemie
przez misje Apollo 17.
Ma wielkos¢ mniej wiecej
pieciogroszowki i jest
ewidentnie brazowy.

ktérg mozna wyszukac w archiwum

Hubble'a, jest z6tto-szara.

W grudniu 2013 roku osiadt na
Ksiezycu wspomniany na wstepie
lgdownik Chang'e 3 wraz z bezza-
togowym chifnskim tazikiem Yutu
- Jadeitowym Krélikiem. Obraz
z kamery przedstawiat ksiezycowy
krajobraz jako wyraznie brgzowy.
Opublikowane péZniej zdjecia

wysokiej rozdzielczosci pokazaty
zabarwienie terenu jako z6tto-sza-
re lub szaro-brgzowe.

Konkluzje? Srebrny Glob wydaje
sie srebrny tylko z Ziemi. Wbrew
obiegowym pogladom, faktyczne
zabarwienie powierzchni Ksiezyca
jest szaro-bragzowe, oswietlane
mniej lub bardziej intensywnie
na zo6tto padajgcym Swiattem
stonecznym. ka

M UNGUSKA
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WIEDZIELIZMY,

ZE KIEDYS/KTOS

JE STWORZY,
DLA NAS/ DLA
WSZVSTKICH!
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KIEDY BYLISMY
LUDZKIMI KIJANKAMI,
MARZVLISMY
O TAKICH SRACH.

NO¢ BYEA ROZGRZANA PATELNI,
MY BYLISMY KROKIETAMI,

FPREZEWRACANYMI 2 BOKU NA BOK

PRZEZ LOPATKE WESTCHNIEN.

TC BYEC PEWNE,
JAK LODY ZAMIAST
KATECHEZY.

W PEEMED
LENIE
MIE BIERZ.

POCZEKAD...

KTOS

WOLAET
MAM NADZ

2E DOLEMILISSIE

TEN DVHEK,

TECHNOLOGIEZNY
FPOSTEP ZHodiiie-
NA NASZVeH OcZAcH
I OKAZAE SIE EATWY

W MNOZENIUY

B POLATAM
JESZCZE Z PIEL,
DZIESIEE 6ODZIN

MAKS | ¢l POZYCZE,

DEUZSZE CISNIECI

NIE BEDZIE MIALO
SENSU,




8 8 Jak Stephen King radzit sobie w grach wideo? Podobno kiedys katowat konsole, ale potem przestat
sie interesowac tematem. Jego dzieta podazaty w elektronicznej rozrywce whasnymi sciezkami.

9 4 0d kilku lat obserwujemy na Kickstarterze powrét tworcow gier

zlat dziewiecdziesiatych. Szczegélnie tych zwiazanych z RPG.

Nostalgiczna podréz do samych zrddet gier wideo, gdy wirtualne Swiaty
] rzadzity sie whasnymi prawami, a ich centralne miejsce zajmowaty... labirynty!

] ] 4 Wizyta w studiu pracujacym nad Shadow Warriorem 2 skfonita Borka do zadania
sakramentalneego pytania: dlaczego ludzie tworzg gry wideo?




Krol zebrakiem...?

"~ igrach

Zamierzchte czasy. Kwiecien 2008 roku. Stephen King na chwile staje
sie ulubiencem liczacej sobie miliony braci maszerujgcej z wypieta
piersig pod powiewajgcym dumnie sztandarem klawiatury i pada, kiedy
w felietonie dla Entertainment Weekly broni graczy wiasng piersia.

ol Bartosz Czartoryski
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ak do tego doszlo? Oto6z ro-
szynki stanu Massachusetts

chcialy przeforsowac ustawe
zakazujaca sprzedazy gier uzna-
nych przezen arbitralnie za brutal-
ne mlodziezy ponizej osiemnastego
roku zycia, nie baczac na to, jakie
ograniczenie wiekowe widnieje na
opakowaniu.

Nie bez kozery zwany krélem horroru
King pewnie nieraz bywat obiektem
podobnych dyskusji, stad jego gtosny
protest, a nawet nazwanie podobnego
posuniecia niekonstytucyjnym. Glos
ten liczy? sie nie tylko przez wzglad
na status bestsellerowego pisarza,
jakim cieszy sie, od kiedy zapewne
czytajacy te stowa siegaja pamiecia, ale
ibrak przynaleznosci Kinga do grona
lubiacych sobie czasem zasig$é przed

konsola czy komputerem i najzwyczaj-
niej w $wiecie pograc.

Nie zawsze jednak tak byto. Redaktor
kacika dla graczy uswietniajacego
sobotnio-niedzielne wydanie dziennika
Bangor Daily News z pazdziernika 1991
roku cytuje najstynniejszego miesz-
kanca tego nowoangielskiego mia-
steczka, ktéry opowiadal mu o swoich
ulubionych grach, wymieniajac jednym
tchem Tetrisa i Oregon Trail. Ste-
phen King mial pasjami cig¢ w te dwa
tytuly razem z synem Owenem, zreszta
réwniez pisarzem. Sam twierdzi, ze
graé przestal przynajmniej dziesieé lat
wezes$niej, bo po prostu kiepsko mu szto
zjoystickiem, ale czego nie robi sie dla
dzieciaka. Zastanawia jednak co$ inne-
go. Biorac pod uwage dlugi staz literacki
Kinga, jego niestabnaca popularnosc¢
istala obecnosé na popkulturowej

= Stephen King
na oktadce Time'a
goscit dwukrotnie
(1986 i2000).
Plotki gtosza, ze

w 2016 roku ma
szanse otrzymacd
tytut Cztowieka
Roku prestizowego
magazynu.



mapie, dziwi¢ moze, ze tak niewielki
kawalek jego prozy, i z zazwyczaj tak
marnym skutkiem przetozono na jezyk
gier, szczegblnie zwazywszy na glosne
tytuly powstale na podstawie dziet
Howarda Philipsa Lovecrafta, czy, jesli
siegna¢ po nazwisko z pokolenia Kroéla,
brytyjskiego autora Clive’a Barkera. Ale
czy faktycznie horrory mistrza horroru
(sic!) to biala plama w historii gier
wideo? A nawet, jesli ktos co$ kiedy$
zrobil, to niewarte jest to chocby krét-
kiej wzmianki? Rzu¢my na to okiem.

MGLISTE WSPOMNIENIA

Jeszcze bardziej zamierzchte czasy.
Rok 1985. Ukazuje sie pierwsza gra

z nazwiskiem Stephena Kinga na pu-
detku, adaptacja jego noweli , The Mist”

opracowana przez Angelsoft i wydana

== The Mist to przy-
ktad (potowicznie
udanej) préby rozwi-
niecia historii przed-
stawionej przez
Kinga, co dowodzito
potencjatu zaréwno
stosunkowo nowego
medium, jak i prozy
amerykanskiego
autora.

nakladem Mindscape, ktére w tamtym
czasie wydato tez kultowg przygodéwke
Déja Vu na Macintosha.

Amerykanska ekipa specjalizujaca
sie w grach tekstowych realizowanych
gtéwnie na podstawie gotowego juz
materiatu literackiego i filmowego
(firma debiutowala na rynku takowa
adaptacja przeboju... Rambo II) pode-
szla do pierwowzoru z nabozng czcig,
starajac sie nasladowac klimat obecny
u Kréla. Rdzen fabularny pozostat
niezmieniony i do dyspozycji gracza
oddano everymana uwiezionego w su-
permarkecie spowitym osobliwa mgta,
posréd ktérej pasm kryja sie potwory.
Nie bytoby jednak catej zabawy, gdyby
nie trzeba bylo wyjsé na zewnatrz. Ale
nawet wtedy gra trzyma klimati czyta
sie ja (!), siedzac na brzezku fotela.
Niestety, nie jest pozbawiona irytuja-
cych niekiedy bledéw, gdyz program nie
rozpoznaje niektérych, z perspektywy
gracza oczywistych i prostych komend,
imetoda prob i btedéw nalezy trafi¢
na odpowiedni, przewidziany przez
scenarzyste czasownik.

Nowela ,Mgta” zainspirowata nie
tylko swoja bezposrednia adaptacje, ale
jej dos¢ oczywiste echa pobrzmiewaja
w zakamarkach charakterystycznego
dla pisarstwa Kinga prowincjonalnego
miasteczka Silent Hill i nie chodzi tylko
o spowijajace wszystko biate wstegi nie-
wiadomego pochodzenia. Juz pierwsze
spotkanie z kryjacymi sie we mgle stwo-
rami to jak nic cytat z Kréla (tu i tam
przez szybe wpada monstrum podobne
do prehistorycznego pterodaktyla), a na
dodatek jedna z ulic nosi nazwisko nie-
jakiego Bachmana; takim pseudonimem
postugiwat sie swojego czasu mistrz lite-
rackiej grozy. Rzecz jasna to nawigzania
naskorkowe, lecz siegaja one nieco dalej
imozna je rozciagna¢ takze na warstwe
tresciowa, wszak bohaterem jest nie
kto inny, jak kingowski everyman, za$
atmosfere grozy buduje niepewnos¢
wynikajaca nie tylko z czajacego sie we
mgle niebezpieczenstwa, ale i emocjo-
nalnego napiecia towarzyszacego obawie
o losy zaginionej cérki, blakajacej sie
najpewniej miedzy potworami z sennego
koszmaru.

= Gra The Running Man miata zbié potencjat
marketingowy nie na nazwisku Kinga, ale
ekranizacji powiesci z Arnoldem Schwarze-
neggerem. Niestety, film okazat sie klapa.
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ani AT UMIVERSITY
Mv co—worRkEr FEGGIE WORKS

Doséjednak o ,Mgle”. Lata osiemdzie- nazwiska Kinga, cho¢juz od paru lat

% ,,Mroczng poto-
we" zekranizowat
w 1993 roku (juz po
premierze gry) sam
George A. Romero.

sigte przyniosty bowiem jeszcze jeden, nie bylo tajemnicg, ze Richard Bach-

cokolwiek rozczarowujacy, tytul na man to nikt inny, jak niemilosciwie

podstawie literatury Kinga. Tym razem panujacy krél horroru.

na warsztat wzieto dystopiczna, bedaca Ze swoistym literackim rozdwojeniem

satyra na szalejacy konsumpcjonizm jazni King rozliczy! sie efektownie w wy-

== Kingowi napisa-
powies¢ ,Uciekinier” (wWydang pod pseu- nie,,Uciekiniera”
donimem Richard Bachman). zajgto tydzien.
Przejscie gry to
kwestia dwudziestu
NOGI ZA PAS minut

Gwoli §cistosci, gra The Running Man

danej w 1989 roku powiesci ,, Mroczna

polowa”, trzy lata p6zniej zaadaptowanej
na domowe komputery. Nasladujaca hity
ze stajni LucasArts i korzystajaca z silni-

powstata nie tyle w oparciu o rzeczona
- ksiagzke Kinga, co jej pelnometrazowa
adaptacje z Arnoldem Schwarze-
neggerem, stad roznice fabularne.
Zaréwno film, jak i jego komputerowy
kompanion, opowiada o skazanym

za niesubordynacje gliniarzu, ktéry
zmuszony jest do udziatu w brutalnym
programie telewizyjnym. Intro kusi
podprowadzonymi z kina ujeciami,

ale sama rozgrywka jest dos¢ nuzaca

i §lamazarna. The Running Man to za-
ledwie przecietna naparzanka. Kierujac
sie na lewo, nalezy przetrzepac skére

HERE

ka zaprogramowanego na wzér SCUMM
przygodéwka typu point and click The
Dark Half, tak jak ksigzka, opowiadata
0 poczytnym pisarzu grozy, ktérego lite-
rackie alter-ego okazywalo sie istnieja-
cym bytem materialnym o morderczych
sktonnosciach. Gra catkiem udanie
odtwarzata klimat powiesci, aczkolwiek
drazni¢ mogly niespdjnosci fabularne
idziurylogiczne.

ganiajgcym bohatera zbirom oraz...
skopa¢ skaczace na niego psy. Zadna to

41 STALKER

niespodzianka, ze tytul ten nie odniést

(77

,l.-:. » __ ]

HﬂE nNAm

sukcesu, ale z drugiej strony jako przy-

nety nie wykorzystano tym razem
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Na uwage zastuguje z pewnoscia : ly

poziom trudno$ci i sam fakt, ze, na y

przekér standardowi wyznaczonemu
przez LucasArts, mozna byto zgiﬁaé.-
The Dark Half pozostaje, mimo pdwaz-
nych n1edoc1qgn1qc, pozycja kultowq
z powodu swojej aﬁliaql ze Stephenem :

Kingiem. 3 .
Trudno powiedzie¢ to samo gna poiy
zapomnianej juz, wydane] rok pézniej
na SNES pozycji The Lawnmover Mén
(diametralnie r6zna we"rSJa gry‘wypu%z—
czona zostala potem na Sege Mega-CD),
wyprodukowane] na podstaw1e filmu
dystrybuowanego u nas pod tytulem
»Kosiarz umystéw”, ktory, wbhrew obie-
gowej opinii i mysleniu zyczeniowemu
New Line Cinema, nie jest adaptach ;
opowiadania Kinga wydanego po pol-
sku jako ,Kosiarz trawy" Niemale za-
mieszanie wymka zfaktu, ze wytwor i
nia, majac prawa do ekranlzac;l utworu,
zapozyczyla z niego tylko sam tytut
i doczepita go do innego scenariusza.

Doprowadzilo to do wygranego przez

pisarza procesu sadowego. Od czasu

zapadniecia wyroku studio nie moze juz

dtuzej wykorzystywac nazwiska Kinga
ani na materiatach promocyjnych, ani
na liscie ptac.

MARZENIA I KOSZMARY
XXIwiek jak na razie przyni6st dwie
gry wykorzystujace nazwisko mistrza

T

L

Fa%,
1

- KOSIARZ UMYStOW", WBREW OBIEGOWEJ
- OPINII | MYSLENIU ZYCZENIOWEMU NEW (R L s
LINE CINEMA, NIE JEST ADAPTAGJA OPO- | © '
WIADANIA STEPHENA KINGA WYDANEGOPO = -
: P[]I_SKU JAKU ..KUS'ARZ TRAWY" ... ale mimo zapowiedzi od 2014 roku

projekt nie ruszyt z miejsca.

== The Lawnmover = llustracje do Discordii literackiej grozy. Dos¢ kuriozalny

Man na SNES nie miat stworzyt Michael Whelan,  projekt z 2000 roku, Stephen King’s
praktygznie nic wspol- odpowiedzialpy réwniez F13, to zbiér trzech minigier polegaja-
nego nie tylko za szate graficzng . i REn

z opowiadaniem ksigzek z serii cych na rozgniataniu packa, zwinigta
Kinga, ale i z filmem. ~Mroczna wieza". gazeta albo mlotkiem azacego po stole

robactwa, karmieniu piranii rozma-

= Ry 2] itymi zwierzetami oraz uderzaniu
# Hintyt r Yo aieEg ;':iE wyskakujacych z mogit szkieletéw przy
". e i v -~ pomocy lopaty. Do pakietu dotgczono
S o, wygaszacze ekranu i inne modne wow-
b /A "1 i g :‘L j #- o czas bajery oraz elektroniczna wersje
; ; i it - opowiadania, ktéra byla jedynym
§ T ar

wartym uwagi elementem projektu.

Az trudno uwierzyé, ze nieszafujacy
bezmys$lnie swoim nazwiskiem King
firmowat takie cudo.

Kolejna gra, o jakiej nalezaloby zapo-
mnie¢ i jaka nie ma zbyt wielu punktéw
stycznych z powiescig, na ktérej rzeko-
mo bazuje, bylo Pet Sematary na iPho-
ne’aiiPoda. I choé intro sugeruje, ze
bedziemy mieli do czynienia z odtwo-
rzeniem fabuly z ,Cmetarza zwiezat”
(inne wydanie nosi tytut ,,Smetarz dla

L

zwierzakéw”), prosciutka i przynoszaca
niewiele frajdy gra traktuje o istnej
inwazji ozywionych truchet, ktére
eliminujemy z ulic malego miasteczka

szybkim stuknieciem w ekranik.
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Innymi stowy, od czasu The Dark Half
gracze nie otrzymali zadnego rozsad-
nego tytutu oficjalnie korzystajacego
z materialu napisanego przez Stephe-
na Kinga. Moze nie liczac Discordii,
interaktywnego projektu powigzanego
z cyklem powiesciowym ,,Mroczna
Wieza” i dostepnego z poziomu prze-
gladarki na stronie autora, ktérego
zapowiadany hucznie rozw6j znacznie
sie przeciagga. Co nie oznacza, ze nikomu

= Chyba nie powin-
no nikogo dziwic, ze
miasteczko Silent
Hill lezy w stanie
Maine...

== Czy King
nareszcie zagrat

w Alana Wake'a?
Gdy otrzymat swéj
egzemplarz, jeszcze
nie posiadat Xboksa.
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nie przemknelo przez mysl siegniecie
do twoérczosci Kroéla, choéby tylko po to,
aby mrugna¢ do gracza okiem.

Pomniejsze lub catkiem spore uklony
dla prozy Kinga zawieraja chociazby:
Super Mario Sunshine (bitka z bossem-
-plaszczka nawiazuje do finatu , Lénie-
nia”), Half-Life (producenci nie kryja
swojej fascynacji ,Mglg” i gra posiada
podobny punkt wyjscia w postaci najaz-
du obcych istot z innego wymiaru)

czy niedawna niezalezna platforméwka

Alter Worlds (twérce gry zainspirowala
seria 0 Mrocznej Wiezy).

Truizmem, ale koniecznym, bedzie
juz chyba dodanie do calej tej stawki
Alana Wake'a, gry bodajze najpelniej
wyrazajacej kingowskiego ducha, mimo
ze nie jest to bezposrednia adaptacja
zadnej z ksigzek czy opowiadan Kinga,
cho¢ obcuje sie z nig niczym z zaginio-
nym manuskryptem pisarza z Maine.
Sa tam obecne niemal wszystkie wy-
r6zniki jego pisarskich upodoban, od
wyobcowanego bohatera wykonujacego
zawéd pisarza do malego miasteczka
bedacego tlem dla koszmaru. Ba, na
samym poczatku Alan przeciez cytuje
Kréla (na co ten udzielit zgody), a obec-
ny w grze labirynt to nic innego, jak
hotd dla ,Lénienia”.

Ale czy to juz koniec? Zdaje sie,
ze dzisiaj, kiedy $wiat zachwycit sie
wyprodukowanym przez Netflix,
inspirowanym réwniez dzietami
Kinga serialem , Stranger Things”,

a konkurencyjne stacje tez siegaja po
natchnienie dla lat osiemdziesiatych
(,,Ash kontra martwe zlo” na Starz,
,Dead of Summer” na ABC). Nastat
wiec idealny moment, aby otwo-
rzy¢ drzwiczki zakurzonej witryny,
siegnaé po stojacy na pé6lce zaczy-
tany egzemplarz ktérejs z opastych
powiesci Stephena Kinga, wyprosto-
waé pozaginane rogi i podsunac go
pod nos producentom gier. By¢ moze
tym razem nie zmarnuja doskonatego
materiatu Zrédlowego. b



Michat R. Wisniewski

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

Pierwszarzeczy, jaka
Zauwaza sie nastoisku
zprasq w Sztokholmie,
tomnogos¢,,Kalle Anka”,
»Frost” iMinecrafta.

,Kalle Anka” to po prostu disnejowski ,,Kaczor Donald”;
jeden z symboli fascynacji, z jaka Szwedzi podchodza do
amerykarnskiej popkultury. , Frost”, czyli , Frozen”, czyli po
naszemu ,Kraina Lodu”, umilowana na pétnocy z przyczyn
oczywistych. No i Minecraft, dzieto Szweda; gérnikom
irzezbiarzom oteksturowanych szescianéw poswieconych
jest kilka periodykoéw.

Czy gry komputerowe moga powiedzie¢ co$ o duszy naro-
déw? Taki Wiedzmin, Krél Duch Polski, wulgarny i brutalny
niczym urlopowicze bijacy sie o dostep do najlepszego miejsca
na zasyfionej nadbaltyckiej plazy, a przy tym stowianski
niczym wystep Donatana i Cleo na Eurowizji. Albo taki
Doomguy, amerykanski jak hamburger, tepy miesniak
z kwadratowg szczeka rozmitowany w broni palnej, ktéra
rozwala pochodzacych z piekta wrogéw — az dziwne, ze pre-
zydent Bush nie powotat sie na niego w swojej parareligijnej
krucjacie, jak kiedys Reagan na Rambo. Czy znowu Pac-Man,
symbol japonskiej baniki ekonomicznej, niepohamowanej
konsumpcji lat osiemdziesiatych, ucieczki do przodu przed
duchami przeszlosci, ktéra mogta zakonczy¢ sie jedynie
peknieciem albo zawieszeniem systemu po przepelnieniu

MISTRZOWIE

KLOCKA

pamieci w 256 levelu (,Gospodarka oparta na nieustannym
wzroscie jest niezréwnowazona”).

Co gry méwia o Szwecji? Wychodze ze stacji metra Solna,

z wykutej w skale wielkiej pieczary, i po kilku minutach
spaceru znajduje zielony wiezowiec, ktéry wyglada jak klocek
z Minecrafta. Patrze na nowoczesng gmine Kista, siedzibe
firm i politechnik - z dwunastego pietra hotelu wyglada jak
utopijne miasto z Mirror’s Edge. To ta sama architektura,
prostaijasna niczym regaly z Ikei, a przy tym funkcjonalna
iergonomiczna.

Klockowate budynki, ktérym daleko do nudy osiedli
z wielkiej plyty, zostaly bowiem oteksturowane w sposéb mi-
strzowski. Nie tak jak w koszmarze estetycznym ocieplanych
blokéw, na ktérych polscy designerzy z kubtami brzydkiej
farby eksploruja granice kiczu umieszczajac nait malunki
arkadyjskich kamieniczek, tylko z pomystem; kolory i wypu-
klosci, delikatne ztamania formy, zabawy w obrebie estetyki
prostoty, jak w dobrych grach niezaleznych.

Klockowy sznyt mozna znalez¢ nie tylko w miasteczkach
naukowych i parkach technologicznych, ale i w klasycznych
kamienicach czy nawet na zamku krélewskim. Szwedzi
najwyrazniej lubia, zeby bylo prosto. Po co komplikowa¢
sobie zycie? Zwrdcilem uwage na to, ze szwedzkie furgonetki
pocztowe maja kierownice po prawej stronie. Domyslitem sie,
dlaczego, ale na wszelki wypadek zapytatem kierowce, ktéory
zatrzymat sie obok. Popatrzyt na mnie zdziwiony. ,Jezdze
iwypakowuje paczki, dzieki temu nie musze okrazac za
kazdym razem samochodu”. Przeciez to oczywiste. I proste
jak klocek z Minecrafta. ba
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== W Fallout: New Vegas
studio Obsidian stworzyt
fascynujacy swiat postapo,
w ktéry mozna byto sie
zanurzy¢ na wiele godzin.
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MISTRZOW GR

,Obserwujgc gry, nad ktorymi pracujg inkxile, Obsidian i CD Projekt RED,
mozna $miato powiedziec, ze ztota era gier RPG wcigz przed nami”
— ogtosit Brian Fargo. Gdyby te stowa padty kilka lat wczesniej, mozna by-

toby je uznac za pusty slogan. Dzis$ juz wiadomo, ze wracajgcy do biznesu
weterani RPG nie spoczywajg na laurach i na nowo walczg O uznanie graczy.

il Spektor

a historia rozpoczyna sie
I podobnie jak zaprezentowa-

ny w lipcu znakomity serial
Netflixa , Stranger Things”. Dziesie-
cioletni Josh Sawyer, fan klasycz-
nych papierowych systeméw RPG,
po szkole kazda wolng chwile spedza
w bibliotece. I to nie po to, zeby
nadrabiac czytelnicze zaleglosci.
Biblioteka wyposazona w Commo-
dore 64 pozwalala na zanurzanie si¢
w cyfrowe swiaty gier.

Jednym z nich byl The Bard’s Tale ze
stajni Interplaya, firmy zatozonej przez
Briana Fargo, kt6ry byt zarazem ducho-
wym ojcem calej serii przygéd barda. ,Ta
gra totalnie mnie rozwalila” - méwit Sa-
wyer, wspominajac sobie swoje pierwsze
kontakty z grami wideo.

W pézniejszych latach wspéttworzyt
sukces miedzy innymi Planescape
Torment, obu czesci Icewind Dale i odro-
dzonego Fallouta. Zastugi samego Fargo
trudno opisa¢ w jednym zdaniu. Kto by
pomyslatl, ze 30 lat p6Zniej obaj panowie
beda odpowiadac za renesans klasycz-
nych pecetowych gier RPG.

A nie przyszto im to tatwo. Ciezko
stwierdzi¢, dlaczego wielowatkowe,
rozbudowane gry RPG nastawione
na taktyczng walke i dlugie (nieraz
kilometrowe) dialogi, ktére w drugiej
polowie lat dziewie¢dziesiatych swietnie
radzily sobie z mocng konkurencja
w postaci dominujacych na rynku gier
RTS i tréjwymiarowych shooteréw, po
wejsciu w nowy wiek przestaly intereso-
wac wydawcéw. Z jednej strony mielismy
produkcje ozywiajace na ekranie zasady

A
Neverwinter

Dodatek Mask of the
Betrayer do Neverwinter
Nights 2 wielu graczy po-
réwnywato do Planescape:
Torment. Nic dziwnego,
skoro jednym z jego twor-
6w byt Chris Avellone.

i$wiaty znane z systeméw Dungeons &
Dragons (Baldur’s Gate, Planescape Tor-
ment, Icewind Dale), a z drugiej znane

z chociazby Wastelanda wizje postapo
(Fallout 1i 2). Dlaczego nie wykorzysta-
no ich potencjatu?

Jedni wing obarczaja coraz dynamicz-
niej rozwijajaca sie branze konsol, inni
dominacje gier 3D, ktérych gtéwnym
zadaniem bylo zachwycanie gracza ob-
razem. W obu przypadkach oczekiwano
gier o nieco innym profilu niz izome-
tryczne RPG. Owszem, takie tytuly
jak Neverwinter Nights czy jego daleki
kuzyn Wiedzmin to nadal arcydzieta
gatunku z bogatymi §wiatami i historia,
ale w poréwnaniu do klasykéw z lat
osiemdziesiatych i dziewiec¢dziesigtych,
przymiotnik ,action” jest w nich wcigz
stawiany przed RPG.

«= Chris Avellone, absolwent
architektury. Kariera od Fallouta 2
po Pillars of Eternity.

«% Ludzie pokroju Briana Fargo
wyznaczajg nowe trendy. Wspot-
twoérca ponad 50 gier.

«% Feargus Urquhart, dawniej lider
studia Black Isle, dzi$ podbija rynek
RPG grami Obsidiana.

= Czego Josh Sawyer dotknie, za-
mienia sie w ztoto : Icewind Dale 2,
Fallout: NV i Pillars of Eternity.
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NOWE ZASADY GRY
Weterani z Interplaya, Black Isle,

BioWare, a nawet Blizzard North
(ktérych wezesna koncepcja Diablo III
nie wypalita) musieli na nowo odnalez¢
sie narynku. Brian Fargo po odejsciu
z Interplaya zatozyt nowa firme inXile
Entertainment, z ktérg zrealizowat ta-
kie tréjwymiarowe gry RPG, jak nowe
wcielenie The Bard’s Tale czy Hunted:
The Demon’s Forge — obie przyjete dos¢
chtodno.

Pracownicy zamknietego Black Isle
powotlali do zycia Obsidian Entertain-
ment. Filarami nowego zespotu zostali
projektanci: Feargus Urquhart (Fallout
11i2), Chris Avellone (Planescape
Torment, Icewind Dale), Chris Jones
(Fallout, Arcanum) i programista
Darren Monhan (Icewind Dale, Baldu-
r’s Gate). Dolaczy? do nich takze wspo-
mniany wczesniej Josh Sawyer. Tutaj
lista realizacji wygladata juz ciekawiej.
Na jej czele znalazla sie druga czes¢
Neverwinter Nights wraz z dodatkami,
Fallout: New Vegas i Dungeon Siege III.
Wszystkie w klimatach RPG i wszyst-
kie chwalone przez graczy.

Fargo musial czu¢ sie nienajlepiej
z tym, Ze zadna z jego nowych gier nie
podbita rynku. Tym bardziej, ze w szu-
fladzie trzymat kilka pomystéw, ktére
od lat czekaly na realizacje. Jednym
z nich byta kontynuacja kultowego Wa-
stelanda z 1988 roku. Gra doczekata
sie nieoficjalnej kontynuacji w postaci
Fountain of Dreams, wyprodukowanej
przez Electronic Arts w 1990 roku.
Jednak zaden z cztonkéw zespotu
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tworzacego Wastelanda nie pracowat
przy tej produkeji, w zwigzku z czym
nie jest uznawana za oficjalng konty-
nuacje. Miata nig by¢ gra Meantime,
nad ktéra Intreplay z Brianem Fargo
pracowat w okolicach roku 1992, ale po
tym, jak w tym samym czasie na rynku
pojawila sie zaawansowana graficznie
Ultima VII, projekt porzucono. Byt po
prostu przestarzaly.

Duchowym spadkobiercg Wastelan-
da byl bez watpienia Fallout. Gdyby
Interplay posiadat w 1997 roku prawa
do Wastelanda, pewnie gra nositaby
wlasnie takg nazwe. Na odzyskanie
praw do marki Wasteland Fargo musiat
jednak czekac¢ az do 2003 roku. Wtedy,
juz jako szef studia inXile, odkupil je
od Konami. Na drodze do realizacji
kontynuacji stanat jednak budzet. Za-
den wielki wydawca nie by? zaintereso-
wany inwestowaniem w projekt, ktéry
nawet jesli sie zwrdci, to z niewielkim
zyskiem. Fargo ubolewal nad tym, ze
nikt nie chce dzis ryzykowac¢: ,Tomb
Raider, GTA, Tony Hawk, Call of Duty -
zadna z tych gier nie byta murowanym
hitem i dopiero z czasem zaczeta przy-
nosi¢ wielkie pienigdze” — powtarzat
w wywiadach.

GRACZ PONAD WYDAWCA

W 2012 roku co§ sie zmienito. Tim
Schafer, legenda studia LucasArts

i wspoéttworca takich gier jak The Secret
of Monkey Island czy Grim Fandango,
bezskutecznie prébowat zacheci¢ po-
tencjalnych wydawcéw do sfinansowa-

nia gry przygodowej o roboczej nazwie

]
Przymierze

QBSIDIAN

Studio zatozone w 2003
roku przez rozbitkow
zBlacklIsle, w 2011

roku popadto w powazne
problemy finansowe.
Dzigki Kickstarterowi

i zaufaniu fanéw powrdcito
do zycia z Pillars of Etenity.

W trudnych zasach
kapitalizmu dwa mate
studia musza trzymac sie
razem. Tak jest w sytuagji
Obsidian i inXile Briana
Fargo, ktdre wspieraja sie
wzajemnie w realizagji
gier, jak w przypadku
Wastelanda 2.

== Nowy Tor-

ment zachwyca
wizualnie. Tego
typu wizualizacje
zostaty przeniesio-
ne do gry niemal

z doktadnoscia 1:1.
Poziom dopraco-
wania jest impo-
nujacy.

Double Fine Adventure (ostatecznie
przemianowanej na Broken Age).

W koricu postanowit poszukac pomocy
na Kickstarterze, wtedy platformie
popularnej gléwnie wsréd matych nie-
zaleznych twércéw gier, szukajacych
funduszy na projekty, ktérych gérna
granica wynosila maksymalnie

100 tysiecy dolaréw. Schafer pokazal,
ze mozna z Kickstartera wycisna¢
znacznie, znacznie wiecej. Cel jego
zbiorki wyniést 400 tysiecy dolaréw,

z czego 100 tysiecy miato by¢ wykorzy-
stane na produkcje filmu dokumentujg-
cego powstawanie gry. Ku zaskoczeniu
wszystkich, podstawowy cel udalo sie
osiagnad jeszcze tego samego dnia, a do
korica miesigca na konto Double Fine
(producenta gry) wptynety ponad trzy
miliony dolaréw.

Fargo postanowil wykorzystaé
sprzyjajacy moment. Skoro wydawcy
nie s3 zainteresowani sfinansowaniem
Wastelanda 2, to pora zapyta¢ samych
graczy, czy chcieliby taka gre i ile mo-
gliby na nig wyda¢. 13 marca 2012 roku
uruchomiono zbiérke na realizacje
tego tytutu. Minimalny prég wyniést
900 tysiecy dolaré6w — na tamten czas
byta to najwyzsza kwota w historii
Kickstartera. Cel udato sie zrealizo-
waé w niecate dwa dni. Do korica akgji
wptynelo ponad trzy miliony dolaréw.
Fani byli podekscytowani nie tyle sama
kontynuacja, co sktadem zespotu, kté-
ry mial tworzy¢ gre. Znalezli sie w nim
tworcy oryginalnego Wastelanda
z Fargo na czele, a takze kompozytor
Mark Morgan (autor muzyki do
Fallouta 11 2), Chris Avellone (projek-
tant Fallouta 2, Planescape: Torment,
Icewind Dale) i Colin McComb (autor
scenariusza Planescape: Torment). Kto
nie chcialby zobaczy¢, jak prezentuje
sie gra w wykonaniu tego deweloper-
skiego Realu Madryt?

Szef studia inXile od samego poczat-
ku podkreslat, ze Kickstarter nie jest
dla niego tylko platforma pomagajaca
sfinansowac projekt, ale réwniez
waznym narzedziem marketingowym:
,Wszystko konsultujemy z naszymi
sponsorami. Dla przyktadu kiedy
oglosilismy, ze w grze po zdobyciu
odpowiedniego poziomu pojawi sie
specjalna umiejetno$¢, fani mocno pro-
testowali. Nie chcieli rozwigzan, ktore
zaburza balans gry” — méwit Fargo.




W Broken Age gracze dostali to,
za co zaptacili § gre dopracowang
w kazdym szczegéle. Od fabuty,
przez grafike po dialogi. Gtoséw
bohaterom uzyczyli miedzy inny-
mi Jack Black i Elijah Wood.

== Tyranny to projekt przez dtugi == W nowej Ultimie czekajg na nas == W Wastelandzie 2 udato sie
czas utrzymywany w tajemnicy. nowe lokacje oraz przeciwnicy, odtworzy¢ klimat czesci pierw-
W grze trafimy do swiata zdomi- ktérzy prezentujg sie zaskakujaco szej. Obecnie trwaja prace nad
nowanego przez sity ciemnosci. malowniczo. trzecia czescig serii.

= Oryginalna Ultima Underworld to
genialny RPG, ktéry przez lata az prosit
sie o remake na nowym silniku. W korficu
sie udato.

= Underworld Ascendant, podobnie jak
pierwowzér, ma oferowac sporg wolnos¢
W wyborze sposobu rozwigzywania zadan.
Walka nie bedzie na pierwszym miejscu.

= Neverwinter Nights byt udang
préba wprowadzenia klimatu

i zasad izometrycznych gier
RPG w tréjwymiar.
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Jak wida¢, wspolpraca wyszta obu

stronom na dobre. Wasteland 2, cho¢
w zadnym stopniu nie rewolucjoni-
zowal gatunku, jest bardzo dobrze
wykonanym RPG.

POWROT BOHATEROW

Te wspotprace na linii studio - gracze,
widac jeszcze wyrazniej na przyktadzie
Obsidian Entertainment i gry Pillars

of Eternity. Cho¢ firma miala w port-
folio kilka udanych wielkich gier RPG

w tréjwymiarze, w pewnym momencie
postawita na projekt ryzykowny, bedacy
duchowym spadkobierca Baldur’s Gate,
Icewind Dale i Planescape: Torment.
Uderzyli tym samym w czula strune - od
wydania Baldur’s Gate 2: Cienie Amn, na
forach i portalach jak refren pojawialy
sie komentarze: , Kiedy trzecia czes¢?”.
Pamietam, jak wielki postep w mechani-
ce iwygladzie zrobiono miedzy Baldur’s
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Gate 2 aIcewind Dale 2 - ostatnim izo-
metrycznym RPG z warsztatu Black Isle.
Gatunek rozwijat sie bardzo ciekawie.
Josh Sawyer ijego zespél, zlozony mie-
dzy innymi z bylych pracownikéw Black
Isle, nie posiadali praw do marki Baldur’s
Gate i D&D, wiec o Baldur’s Gate nie bylo
mowy, ale posiadali zespét i pomysty,
ktére mogty zaowocowac czyms réwnie
dobrym.

Kampania wystartowala 10 wrzesnia
ipodstawowy cel 1,1 miliona dolaréw
osiggnieto w 24 godziny. Zaskoczony
tak duzym odzewem Obsidian na
szybko tworzyl kolejne cele, pozwalajac
fanom rozwijac¢ gre. Z kazdym kolejnym
progiem odblokowywano nowe rasy,
bohater6w, umiejetnosci, nowe lokacje.
W miare postepu kampanii odstaniano
takze kolejne nazwiska oséb pracujacych
przy grze, w tym Chrisa Avellone i Tima
Caina (projektanta Fallouta).

bl o il el i 2

« Pillars of Eterni-
ty miato wszyst-
kie elementy,

za ktére gracze
pokochali Baldur's
Gate - tacznie ze
smokami.

A
Underworld

-_‘ﬁrmfrl
MEAMT

W nowej Ultimie
bedziemy mogli
wybracjedna ztrzech
klas: wojownika, maga lub
ztodzieja. Ramy postadi nie
beda jednak sztywne. Gracz
bedzie mogt stworzy¢ maga
wyszkolonego w skradaniu
2y wojownika rzucajacego
speqalne zaklecia.

-l

Nazwiska niekt6rych z nich wyceniono
nawet na 2.8 miliona dolaréw — po uzy-
skaniu tego progu do projektu dotaczyt
George Zeiets, znany chocby ze $wietne-
go dodatku do Neverwinter Nights 2.

Gléwnym celem zbiérki w przypadku
inXile i Obsidiana byto wydanie gry,

z ktérej zyski pozwola na tworzenie
kolejnych projektéw na wlasnych,
samodzielnych warunkach. Obsidian
pozostaje szczegblnie wierny temu
zalozeniu. Po sukcesie Pillars of Eter-
nity (ktéry do 2016 roku sprzedal sie

w liczbie 700 tysiecy egzemplarzy, co jak
na gre dostepna wytacznie na PCjest
dobrym wynikiem), studio wlasnym
naktadem przygotowalo rozbity na dwie
czesci dodatek White March. To sporych
rozmiaréw rozszerzenie, w ktérym,
Ppoza nowymi postaciami, przedmiotami
iumiejetnosciami, wprowadzono sporo
nowych wciagajacych zadan rozgrywaja-
cych sie w Bialej Marchii - lodowe;j
krainie przypominajacej Doline
Lodowego Wichru z Icewind Dale.

W trakcie tegorocznej edycji Digital
Dragons Feargus Urquhart zdradzit, ze
trwaja juz prace nad druga czescia Pillars
of Eternity, ktéra prawdopodobnie
réwniez zostanie zaprezentowana na
Kickstarterze. Tworcy staraja sie jednak
nie nadwyrezac zaufania fanéw i mniej-
sze realizacje finansuja samodzielnie.
Tak jest miedzy innymi w przypadku
Tyranny - gry, o ktérej szerzej informo-
walismy w wakacyjnym wydaniu Pixela.
To RPG bazujace na technologii Pillars
of Eternity i rozgrywajace sie w zupelnie
nowym $wiecie i na zupelnie innych
zasadach. Warto dodac, ze poczatki gry
siegaja 2006 roku, jednak na drodze do
jej realizacji stanety finanse. Poznalismy
juz dluzszy fragment rozgrywki. System
walk i wyglad $wiata przypomina do
zludzenia to, co widzielismy w PoE, ale
w materiale widac takze kilka smacz-
koéw, jak niezwykle efekty czaréw czy
zupelnie odmieniony interfejs. Wszystko
to sprawia, ze calo$¢ zapowiada sie bar-
dzo obiecujaco. W Krakowie Urquhart
dodat tez gdzie$ miedzy stowami, ze
wydzielono w Obsidianie osobny zesp6l,
ktéry pracuje nad zupelnie nowym
tytutem.

POWROT BEZIMIENNEGO
InExile tez nie kazalo zbyt dlugo czeka¢
na ogloszenie kolejnego projektu.



W marcu 2013 roku, rok po sfinanso-
waniu Wastelanda 2, wystartowano na
Kickstarterze z kampania gry Torment:
Tides of Numenera. Podobnie jak Wa-
steland 2 to spadkobierca innej kultowej
gry z przeszlosci, w tym przypadku
chodzi oczywiscie o Planescape Torment.
Whprawdzie historia w tej hitowej produk-
¢ji z 1999 roku miata swéj final, ale jej
tworcy Chris Avellone i Colin McComb
byli otwarci na rozmowy o sequelu. Gdy
drugi z nich dolaczyt do inXile w 2012
roku, Fargo postanowil wykorzystac oka-
zje i przywroci¢ Torment do zycia. Catos¢
oparto na systemie i $wiecie Numenera
Monte Cooka.

Okazalo sie, ze gracze czekalina
nowego Tormenta jeszcze bardziej niz
na Wasteland. Podstawowy cel w wy-
sokosci 900 tysiecy dolaréw osiagnieto
w sze$¢ godzin. Na liscie fundatoréw
znalaz! sie miedzy innymi Markus
Persson, twérca Minecrafta. Ostatecz-
nie na konto inXile wptynelo blisko 5
milionéw dolaréw. Co najwazniejsze,
juz mozemy powiedzie¢, ze nie zmar-
nowano tych pieniedzy. Cho¢ premiere
przekladano wielokrotnie, to mogli$my
zapoznac sie z juz w pelni grywalna
beta, ktéra recenzowaliémy w Pixelu
#12. Do bety wrécitem niedawno
ipotwierdzam, ze jesli gra utrzyma tak
wysoki poziom, to stanie na podium
izometrycznych RPG obok Baldur’s
Gate I1i swojego poprzednika z 1999
roku. Numenera z jednej strony wyma-
ga od nas skupienia (1,2 miliona stéw
tekstu i dialogéw, ktérych nie da sie
przewija¢ na lepo — kazda odpowiedz
ma znaczenie), a z drugiej czaruje
bajeczna grafika i ultra ciekawym
$wiatem. Jedyne, co wymaga poprawy,
podobnie jak w becie PoE, to system
walki. Na marginesie warto dodac,
ze wydawcg Numenery bedzie nasz
Techland.

= Shroud of the
Avatar autorstwa
Richarda Garriotta
i Starra Longa na-
lezatoby przykry¢
catunem... zapo-
mnienia. Gra jest
w fazie Early
Access od 2014
roku i nic nie
wskazuje na to, by
kiedykolwiek miata
6w etap opuscié.

= [zometryczny
RPG na Bliskim
Wschodzie?
Scenerie z Tyranny
przeniosg nas

z laséw i $niegéw
do goracych pu-
stynnych miejsc.

O ile Obsidian ostroznie podchodzi
do zbiérek w portalach typu Kickstar-
ter, o tyle inXile nie maja zadnych opo-
r6éw z wycigganiem reki po pienigdze
graczy. Fargo na fali udanych kampanii
postanowil przywréci¢ do zycia The
Bard’s Tale. Projekt wystartowal
2 czerwca 2015 roku. W tym przypadku
zbiérka nie wypadta jednak tak spek-
takularnie. Podstawowy cel w wyso-
kosci 1,25 miliona dolaréw osiaggnieto
dopiero po dwéch tygodniach. Po raz
kolejny jednak zadzialala magia na-
zwisk kultowych twércéw gier RPG i to
niekoniecznie tych zwigzanych z grami
wideo. Na liscie os6b, ktére dotacza do
teamu po osiggnieciu odpowiednich
kwot, znalezli sie: wspomniany Monte
Cook i, The RPG Super team” w skladzie
Bruce Cordell, Wolfgang Baur i Sean K.
Reynolds. Wszyscy trzej zjedli zeby na
projektowaniu gier i tworzeniu scena-
riuszy, gtéwnie dla systemu D&D. Kie-
dy ujrzymy efekt ich prac? Premiera jest
zapowiedziana na koniec 2017 roku.

Widzac oblozenie inXile, ktérzy jesz-
cze nie zdazyli uporac si¢ z Tormentem,
Wastelanda 3 nalezy nie spodziewac sie
weczesniej niz w 2018 roku. Co wiemy
na temat produkcji? Ze powstaje i ma
sie dobrze.

AVATAR WRACA DO PODZIEMI
Oczywiscie fani gier RPG powinni
mie¢ na celowniku nie tylko Obsidian
iinXile (no i oczywiscie nasz rodzimy
CD Projekt). W najblizszych latach
mozemy spodziewa¢ sie powrotu wielu

zapomnianych tytuléw. Nalezy do nich
Ultima Underworld. Kultowa gra z 1992
roku, ktéra jako jedna z pierwszych od-
waznie stosowala rozwigzania 3D i bez
ktérej nie bytoby serii The Elder Scrolls,
nareszcie doczeka sie kontynuacji.

Dwie kwestie s tu szczeg6lnie ciekawe.
Paul Neurath, projektant Ultimy Un-
derworld, w 2014 roku wynegocjowat

z EA prawa do marki: moze korzystac ze
$rodowiska gry i postaci, ale nie moze
wykorzystywaé w nazwie stowa Ultima.
Tym sposobem gra wraca jako Under-
world Ascendant i bedzie kontynuacja
drugiej czesci Ultima Underworld II:
Labyrinth of Worlds z 1993 roku. Po
drugie nad gra pracuje mate studio
OtherSide, w sktadzie ktérego znalezli
sie weterani z Looking Glass, tacy jak
Tim Stellmach i Steve Pearsal. Najwiek-
szym wydarzeniem byto bez watpienia
dotaczenie do sktadu Warrena Spectora,
gltéwnego autora Labirynth of Worlds,
odpowiedzialnego za sukces wielu

gier, w tym Deus Exa. Spector jest dzi$
szefem studia.

Projekt réwniez trafil na Kickstarte-
ra, ale spotkat sie ze stabym odzewem.
Gra zostata ufundowana, osiagajac
ostatecznie zaledwie 860 tysiecy do-
laréw wsparcia. Nie zostalo sfinanso-
wanych kilka waznych dla gry celéw,
takich jak multiplayer czy narzedzie
do tworzenia modéw. Czy czeka nas
gra skrojona na miare? Wszystko na to
wskazuje, ale co$ czuje, ze dream team
w sktadzie z Neaurathem i Spectorem
nas nie zawiedzie. ln
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W dawnych labiryntach, poza nor i wyzwaniami stawianyh'iprzgz gre,
byto jeszcze jedno: szukanie drogi. Wiasnie dzieki nim labirynt, na pierwszy rzut
oka monotonny, dawat sie oswoic i stawat sie miejscem, ktére najpierw musielismy

ilnie obserwowac, a potem kojarzylismy w nim kazdy zakret, czulismy sie jak w domu. %

Pawet Schreiber



WU PUS

akis czas temu
natknalem sie na
poradnik dla nauczy-
cieli zatytulowany
»Gry wideo w szko-
le”, wydany w 2009

roku pod auspicjami
Unii Europejskiej. Powstatl oczywi-
$cie w slusznej sprawie, ktorej od
lat staram sie aktywnie kibicowaé,
ale czyta si¢ go dosé wesoto, bo duzo
w nim, zeby to grzecznie powiedziec,
ciekawych stwierdzen. Jedno z nich
pojawia sie w rozdziale dotyczacym
gatunkow gier. Poza typowymi
punktami (FPS, RPG), pojawia sie
tam miedzy innymi kategoria ,,labi-
rynty”. Przerwalem czytanie. Jakie
labirynty? A po chwili pomyslatem,
ze jakies ¢wierc wieku temu nawet
nie mrugnatbym okiem. Przeciez
dawno temu, kiedy monitory nie
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Wumpus to nie-
co mniej widowi-
skowy praprzodek
bosséw z Dark
Souls.

Z Mead Square
w West Way,
potem w prawo
w Werne Hill,
miniesz Leaf
Lane i jestes na
miejscu. Pikus.

#2000

11 di

(zy to w Colossal Cave Adventure, czy w gamebookach

Fighting Fantasy odnalezienie wtasciwej drogi stanowito integralng
czes¢ zabawy. Labirynty byty juz w grach zanim pojawity sie

w nich postaci z krwi i kosci!

byly jeszcze plaskie, a bywaly zielone, labiryntéwki byly bardzo waznym gatunkiem gier, a labiryn-
ty w ogole - jednymi z najczesciej wystepujacych w grach elementéw. Potem wypadly z task.

Zrédet szalonej kariery labiryntéw w historii gier trzeba szukac bardzo wczesnie, przynajmniej w roku
1972, kiedy Gregory Yob stworzyt gre Hunt the Wumpus. Idea byta prosta — gracz trafia do ogromne;j
jaskini, w ktérej musi upolowa¢ niebezpiecznego potworka, tytutowego Wumpusa. Musi go znalez¢,
uwazajac, zeby go za wczesnie nie obudzic i przede wszystkim, zeby nie wdepnac w jedna z rozrzuconych
po calym terenie jaskini przepasci. Dodatkowa trudnos¢ polegata na tym, ze zamiast chodzi¢ po grzecznie

zaprojektowanej, dwuwymiarowej mapie, poruszamy sie de facto miedzy wierzchotkami ulubionej figury

geometrycznej Yoba — dwunasto$cianu
foremnego. Zeby sensownie gra¢ w Hunt
the Wumpus, trzeba wiec mie¢ pod reka
kartke oraz otéwek i rysowac sobie na
biezaco mapke polgczen miedzy komna-
tami. Inaczej jestesmy skazani na diugi
lot w przepasc. W tej grze przestrzen jest
duzo grozniejsza od Wumpusa.

Waznym kamieniem milowym w roz-
woju labiryntéw w grach bylo legendarne

SCORE
=1

Adventure Willa Crowthera, rozwiniete
pozniej przez Dona Woodsa — pierwsza
tekstowa gra przygodowa, pozwalajaca
R akinic cie- graczowi na eksploracje przestrze-
szy tyranozaura,

jak widok gracza.

Monster Maze 3D.

ni luzno opartej na jaskini Bedquilt

w Kentucky. Poza tym, ze labiryntem jest
w pewnym sensie cala jaskinia, zawarto
w programie dwa wyjatkowo perfidnie

; zaprojektowane miejsca. Za jedno odpo-
wiada pierwotny autor Adventure, czyli
Crowther, ale jak wida¢, pomyst na tyle
spodobat sie Woodsowi, ze dodat do gry
wariacje na ten sam temat.



Cieszace sie zla stawa labirynty z Ad-
venture maja to do siebie, ze wszystkie
ich pomieszczenia wygladaja tak samo.
W jednym opisywane sg jako ,labirynt
podobnych do siebie kretych korytarzy-
koéw”, a w drugim jako ,labirynt réznia-
cych sie od siebie kretych korytarzykow”.
W Hunt the Wumpus kazda komnata ma
swoj numer, wiec mape robi sie stosun-
kowo tatwo. W labiryntach Adventure
nie do$¢, ze komnaty r6znia sie od siebie
tylko wyjs$ciami, to jezeli zrobimy krok na
poéinoc, a potem na potudnie, niekoniecz-
nie trafimy w to samo miejsce. Dlaczego
tak jest, to stodka tajemnica projektan-
téw, ale niewatpliwie uprzykrza to zycie.

Pomyst chyba bardzo sie spodobal,
bo na pewien czas stal sie standardem
w growych labiryntach. Grajacy w Adven-
ture wariaci szybko znalezli sposéb na te
trudnos¢ i biorac przyktad z zagubionych
w lesie Jasia i Malgosi, zostawiali za sobg
szlak z zebranych wczesniej przedmio-
téw. To pozwalato odréznié od siebie
identyczne dotad lokacje i narysowac
mape. Przydawala sie pézniej, bo jako ze
lampa, z ktérej korzystamy w Adventure,
po pewnym czasie gasnie, gre trzeba
przechodzi¢ na czas. Zeby nie bylo za
tatwo, po labiryncie grasuje pirat, ktory
dowolnie podnosi i przestawia rozrzuco-
ne przez nas obiekty.

Jaki masochista chciatby dzisiaj co$
takiego przechodzi¢? Jak mozna tak
fatalnie zaprojektowa¢ gre? Na swoim
blogu Digital Antiquarian Jimmy Maher
odpowiada na takie pytania, zwracajac
uwage na to, kto gral w Adventure i fale
nasladujacych ja gier. Odbiorcami byli
przede wszystkim nawiedzeni programi-
$ci wykuwajacy przysztosé ery cyfrowej,
sami siebie nazywajacy ,hackers”. Dla
nich nie bylo rzeczy niemozliwych - roz-
wigzywanie probleméw, ktére innych do-
prowadzaly do ptaczu, byto ich codzien-
noscia. Im perfidniejszy labirynt, tym
lepiej i tym wieksza bedzie chluba, kiedy
sie go wreszcie pokona. Jesli chcemy
szuka¢ poczatkéw modnego dzisiaj kultu
trudnosci i wyzwan w grach wideo, warto
chyba zacza¢ wlasnie od tego srodowiska.

Prawdziwa kariera tekstéwkowych labi-
ryntéw zaczyna sie wraz z erg mikrokom-
puteréw. Czesto sa rozwigzaniem po prostu
praktycznym: przy ograniczeniach pamieci
duza ilos¢ komnat o krétkich, zblizonych
do siebie opisach, wydtuzata gre nie
powodujac wielkiego wzrostu jej rozmiaru.

Niektére gry robione na tej zasadzie mogty zdumiewac¢. Taki na przyktad Snowball firmy Level 9 (1983)
rozgrywat sie w ogromnym statku kolonizacyjnym sktadajacym sie z 7 tysiecy lokacji! Jednak jesli
chodzi o ewolucje myslenia o labiryntach, najciekawiej wypada dorobek najwazniejszej firmy tworzacej
tekstéwki, czyli legendarnego Infocomu. W debiutanckim Zork: The Great Underground Empire (1980),
wyrastajacym z kultury hakerskiej na MIT, autorzy umiescili labirynt réwnie perfidny jak ten w Adven-
ture. Z kolei w grze Sorcerer (1984) Steve Meretzky umieszczal gracza w labiryncie, ktéry miat szklane
$ciany, podlogi i sufity, a do tego byl tr6jwymiarowy — to szescian o rozmiarach 3x3x3.

ou are In an open plan control room, As the ship flies 1tself there are fey
ontrols, just an assortment of computers and displays of no interest to
3nyone. Theg're decades out of date - only kept in case the modern stuff
alls. Exits lead west and out (through a door).
flgurt vith a Elass petrol bomb stands at the vest of the room.
he hijacker backs against an instrument panel, “You cannot get to the
ontrols!"
hat now? play flute
It plays a scale, from low notes to very high. . The petrol bomb shatters,
surrounding 1ts owner 1n fire, She staggers back through a hidden airlock to
acuun and safety, but you vill not see her again! Unfortunately, the fire
-Eurluptg the control room vidcans and the central Snowball computer.
at niw

Jedna z siedmiu tysigecy urozma-
iconych lokacji Snowballa. Mitego

e Zamiast go mapowac (co i tak jest nie-
zwiedzania!

mozliwe), trzeba po prostu rozwigza¢
skomplikowang zagadke ujawniajaca
jego rozklad. Wyraznie widac tu odwrét
od zmudnie mapowanego labiryntu.
W wielu grach Infocomu (Suspended,
A Mind Forever Voyaging czy Moon-
mist) mapa lub jej szkic znajdowaty
sie w normalnej dokumentacji gry.
Klasyczny labirynt zaczynat umiera¢.
W péznych produkcjach Infocomu,
takich jak Beyond Zork, Zork Zero czy
Arthur: The Quest for the Excalibur,
pojawita sie instytucja zabijajaca wy-

Na tym obrazku z Wizardry sg
schody. Btogostawieni, ktérzy nie
widzieli, a uwierzyli.

zwania labiryntéw, automapa. Cos$ sie

konczyto, cos sie zaczynalo.

Labirynty w naturalny sposéb wyrosty z taczenia pojedynczych plansz
z platformowek. Jet Set Willy to przeciez nicinneqo, jak kilkadziesiat
plansz z Manic Minera zespolonych w jeden wielki dom.
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Najlepiej labirynty sprawdzaty sie w grach RPG.
W konicu nie bez kozery najwazniejszy system
fabularny miat w swojej nazwie ,lochy”. Korzenie
pierwszoosobowej perspektywy klasycznych
RPG, takich jak Eye of the Beholder, siegaja

roku 1973, kiedy powstata gra Maze Wars.

W polowie lat dziewie¢dziesigtych
tworcy niezaleznych tekstéwek uwazali
juz klasyczne labirynty za przezytek,
ktérego nie wypada umieszczaé w po-
rzadnych grach.

Wré¢émy jeszcze na chwile do potowy
lat siedemdziesiatych. Pisatem dotad
o grach tekstowych, a przeciez byly
to czasy, kiedy nie gorzej od tekstu
miewala sie grafika komputerowa.
Oczywiscie, byta ona dobrem duzo
bardziej ekskluzywnym niz tekst, ale
imponujace wizualnie gry, do ktérych
dostep mieli tylko wybrani, odcisnety
pietno na rozwoju calej branzy.

Okoto roku 1973 Steve Colley, odby-
wajacy letni staz w nalezacym do NASA
Centrum Badawczym imienia Josepha
Amesa, wpadl na pomyst gry, w ktérej
celem byloby wyjscie ze skomplikowa-
nego labiryntu. Tego rodzaju pomysty
miewalo wtedy pewnie wielu programi-
stow, ale Colley i jego koledzy, bawiacy
sie wtedy tworzeniem grafiki 3D na
komputerach Imlac PDS-1, pomysleli,
ze ciekawie byloby pokaza¢ labirynt nie
z lotu ptaka, tylko z perspektywy za-
gubionej w nim postaci. W ten sposéb
powstat prekursor wszystkich gier FPP,
zatytulowany po prostu Maze.

Wszyscy mitosnicy klasycznych cRPG
w rodzaju Dungeon Mastera czy Eye of
the Beholder, powinni czu¢ sie w Maze
jak w domu - ruch nie jest plynny, bo
przeskakujemy z pola na pole, a obraca¢
mozna sie tylko o 90 stopni. Gra byta
sympatyczna, ale czegos$ jej brakowa-
to. Wspétpracownicy Calleya (Greg
Thompson i Howard Palmer) zasugero-
wali, zeby z Maze zrobi¢ gre dla wielu
graczy, ktérym chodziloby nie tyle
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Legendarny celtycki bohater Cuchulainn
zaktada konto w banku. Kultowa sekwencja
z Dun Darach, a jednoczesnie samo zycie.
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Eye of the Beholder 3. Wiecej
postaci, wieksze i barwniejsze
lokacje, a zarazem najstabszy
tytut z catej trylogii.

o ucieczke z labiryntu, co powystrzelanie pozostatych postaci. Program zmienil nazwe na Maze War
i zaczat sie dziki szal, rozchodzacy sie po osrodkach naukowych Ameryki i powodujacy widowiskowe
spadki produktywnosci ich pracownikéw.

Réwnolegle rozwijaly sie pierwsze komputerowe RPG, w ktérych labirynty staly sie najbardziej
oczywistym dla projektantéw wyborem, poniewaz przy skromnych mozliwosciach graficznych najprost-
szym sposobem stworzenia intrygujacej przestrzeni byto umieszczenie bohateréw w mniej lub bardziej
skomplikowanych lochach. Pionierzy gatunku powstawali w ramach systemu PLATO, umozliwiajacego
terminalom w amerykarnskich szkotach tacznos¢ z poteznymi komputerami na University of Illinois.

Najpopularniejsza z tych weczesnych gier, Dnd (ukoriczona w 1976 roku), przedstawiata lochy od géry,
ale juz wkrétce pojawita sie Moria, w ktérej lochy mozna juz oglada¢ z perspektywy pierwszej osoby, jak
w Maze War. Kiedy zaczal rozwijac sie rynek komputeréw osobistych, nie trzeba byto diugo czekac ani na



pojawienie sie gier z labiryntami w roli
gléwnej, ani na pierwszych nasladowcow
dzietka Colleya, Thompsona i Palmera.
Jak sie szybko okazato, do budowania
tréjwymiarowych labiryntéw wecale nie
bylo potrzeba wspaniatych mozliwosci
graficznych. Pracujac nad tym tekstem,
pogratem dtuzsza chwile w klasyka z ZX81
(maksymalna rozdzielczos¢: 64x48 pikseli
albo 24x32 znakéw), 3D Monster Maze,
gdzie zadaniem gracza jest ucieczka
przed rozwscieczonym tyranozaurem.
Gra prosta, piekna i emocjonujaca — nie
pamietam, zebym przez ostatnie lata grat
w réwnie wdzieczna i pelna paniki gre

o uciekaniu. Zebiska zblizajacej sie bestii
(elegancko zbudowane z literek V) do dzi§
robig spore wrazenie.

Labirynty szybko staty sie leitmotivem
gier na komputery 8-bitowe. Przyczyny
byly podobne, jak w przypadku ich karie-
ry w tekstéwkach — mozliwos¢ tworzenia
ogromnych, zajmujacych przestrzeni
z wykorzystaniem stosunkowo matej
ilosci zasob6w. Komnaty w Avalonie
i Dragontorcu mialy identyczne ksztalty,
a réznily sie tylko kolorami i elementami
wystroju. Swiaty Tir na Nog i Dun Da-
rach dzisiaj wydaja sie przede wszystkim
zbiorem jednostajnie powtarzanych
scenerii. Tym, co je kiedy$ ozywiato,
byta kartografia. Gracze wyposazeni
w kartki i otéwki cierpliwie szkicowali
ogladane na ekranie lokacje - a taki
osobiscie narysowany kawalek swiata gry
staje sie automatycznie blizszy, wtasny.
Mozna powiedzie¢, ze bez zewnetrznej
(najlepiej wlasnorecznie wykonanej)
mapy do$wiadczenie grania jest niepetne,
a zaangazowanie w produkcje duzo
mniejsze. Zabawa w kartografa nie jest
czyms$ oddzielonym od rozgrywki, ale jej
dopelnieniem, ktére jednoczesnie nadaje
zupelnie innego smaku kawatkowi wirtu-
alnego $wiata, ktéry zwiedzamy.

Kartografami musieli by¢ tez od
dawien dawna mitosnicy komputero-
wych RPG, zwtaszcza tych, w ktérych,
wzorem Morii, lochy i miasta ogladalo sie
z perspektywy pierwszej osoby. Chociaz
pierwsze mikrokomputerowe gry tego
gatunku, takie jak Temple of Apshai czy
Beneath Apple Manor, stosowaly widok
z gory, perspektywa pierwszej osoby
przyjeta sie jako standard po premierach,
ktoére mialy da¢ poczatek najwazniejszym
seriom RPG lat osiemdziesiatych i dzie-
wiecdziesigtych — Wizardry i Akalabeth.

Tworcy Wizardry taka konwencje FPP zapozyczyli z rojow

gier labiryntowych dostepnych w ramach PLATO, a Richard
Garriott — z Escape!, wariacji na temat tychze zaprogramo-
wanej na Apple II przez Silasa Warnera (p6zniejszego tworce
hitu Castle Wolfenstein). P6zniej nadszed! czas na cala fale
gier: serie Bard’s Tale, Might and Magic, gry Gold Box z SSI,
Dungeon Master, Eye of the Beholder. Podzielony na kwadraty
$wiat pozwalal na stosunkowo latwe mapowanie, a twér-

com zdarzalo sie wykorzystywac caly repertuar paskudnych
sztuczek, ktére mialy je utrudnia¢, na przyktad teleportowanie

oA

Gremlin kontra bohater z 3904 punktami zycia.
Tylko w Akalabeth! Dzieto osiemnastoletniego wéw-
czas Richarda Garriotta zachwycato rozmachem.

Jeden z najwspanialszych labiryntéw czaséw
osmiobitowych = stworzona przez Roberta
Jaegera piramida w Montezuma'’s Revenge.

bez ostrzezenia w zupelnie inny kat
lochéw albo obracanie postacia gracza
na skrzyzowaniu tak, zeby przez chwile
nie wiedzial, w jakim kierunku idzie.

W latach dziewiecdziesigtych wida¢ juz
jednak takze stopniowe odchodzenie od
przymusu recznego rysowania mapy

— coraz cze$ciej pojawialy sie automapy.
Nie byly, bron Boze, nowym wynalaz-
kiem (juz w drugiej Ultimie wystepowa-
1y helmy pozwalajace na jednorazowe
spojrzenie z lotu ptaka na otoczenie
gracza), ale dopiero teraz stawaly sie
konwencja bez wyjatku obowiazujaca,
réwniez przez to, ze tworcy coraz cze-
$ciej wybierali elastyczniejsza formute
plynnego 3D, do ktérego mapy robitoby
sie duzo trudniej.

Ostatnie chwile $wietnosci growe la-
birynty przezywaly w pierwszych latach
sukceséw gier FPS. Orientacja w terenie
byta w nich bardzo waznym elementem
iwidag, ze ich tworcy wyraznie starali
sie graczowi pomaga¢ (przeciez wtasnie
temu stuza cho¢by rézne kolory $cian
w labiryntach Wolfensteina 3D), ale
pojawiaja sie tez wyjatkowo perfidne
zagrania rodem z najtrudniejszych
labiryntéw z dawnych lat. Kazdy, kto
epizodu trzeciego, musi pamietac serie
podobnych do siebie kretych korytarzy-
koéw, prowadzacych w konicu do wyjscia,
oczywiscie zamknietego na klucz
zlosliwie ukryty na samym poczatku po-
ziomu. P6zniej, nawet gdy w FPS zaczely
juz krélowa¢ automapy, poruszanie sie
po skomplikowanych lokacjach wcigz
utrudniala konieczno$¢ znajdowania
kluczy do pozamykanych drzwi. Ta
konwencja trzymata sie bardzo dobrze
przez kilka lat, ale na poczatku nowego
tysiaclecia zaczela graczy i recenzentéw
irytowaé — wystarczy spojrze¢ chocby
na recenzje $wietnego Jedi Outcast,

w ktérych jak mantra powtarza sie
narzekanie na poszukiwanie kluczy na

pierwszych poziomach.

Kiedy labiryntami znudzili sie twdrcy komputerowych RPG,
pateczke przejety pierwsze gry FPS, w ktorych gracze wiecej
czasu spedzali na btadzeniu i szukaniu kluczy do kolejnych

drzwi niz strzelaniu.
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A potem nadeszta beztroska pierw-
sza dekada XXI wieku, w ktérej kazda
porzadna gra miala automape,

GPS i duza kolorowg strzatke pokazuja-
ca, gdzie i$¢. Byliémy szczesliwi, bo nie
musieli$my sie juz uzerac z ogromnymi
przestrzeniami, w ktérych tatwo sie
zgubi¢. W ogéle zaczeliémy zapominac,
co to znaczy sie zgubic¢. Bylo nam z tym
bardzo mito, do czasu, kiedy zoriento-
walismy sie, ze po drodze cos prze-
padto. Najszybciej odczuli to pewnie
mitosnicy strzelanek, ktérzy zamiast
biegac po rozleglych przestrzeniach,
trafiali teraz na poziomy w ksztalcie
jelita — prowadzace wcigz naprzod, bez
rozgatezien, dla niepoznaki otoczone
dekoracjami, ktérych nie mozna nawet
z bliska obejrze¢. Mapy naszych gier
stawaly sie coraz bardziej przejrzyste

i proste, dla niektérych za bardzo. Dla
mnie kropla, ktéra przelata czare gory-
czy, byta struktura Final Fantasy XIIIL.
Miatem serdecznie dos¢ tego pasa
transmisyjnego, prowadzacego do coraz
bardziej widowiskowych scenek prze-
rywnikowych. Przy tej grze zaczatem
straszliwie teskni¢ za choc¢by namiastka
poczucia zagubienia.

Za czym wlasciwie zatesknitem? Nie-
koniecznie za kartka i oléwkiem, tylko za
przestrzenia, ktéra sama w sobie wyma-
gataby ode mnie wysitku i zaangazowania.

Dzisiaj, w czasach, kiedy w prawie kazdej grze s3 automapa
oraz GPS, tesknimy czasem za poczuciem zagubienia
w labiryncie, w ktorym sami musielismy znajdowac droge.
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W dawnych labiryntach, poza normalnymi wyzwaniami stawianymi przez gre, bylo jeszcze jedno - szukanie
drogi. Wlasnie przez nie labirynt, na pierwszy rzut oka monotonny, dawat sie oswoic i stawat sie miejscem,
ktére najpierw musieliémy pilnie obserwowa¢, a potem kojarzylismy w nim kazdy zakret, czulismy sie jak

w domu. Biegajac po miastach kolejnych Assassin’s Creedéw, czuje sie, jakbym biegat po pustyni, bo nawiga-
cja po ich dachach i uliczkach jest tak banalnie prosta, ze przestajemy zauwazac i dachy, i uliczki. W wielkich
grach z otwartym $wiatem mam niepokojace poczucie, ze za fatwo moge wszedzie dojs¢. Zeby w pelni
nacieszy¢ sie otoczeniem, musze wylaczy¢ automapy i GPS, ktére wcigz mi przypominaja, ze wszystko, co
dookofa, jest tylko dla ozdoby, bo musze sie spieszy¢ do takiego czy innego celu. O uczuciu zagubienia z daw-
nych labiryntéw przypominaja mi tylko nieliczne tytuly: Miasmata, Etrian Odyssey, a ostatnio Obduction.

I co$ jeszcze. Nie darmo pisatem tu
Lands of Lore

byto odpowie-
dzig Westwoodu
na zabranie im
przez SSI udzia-
tu w realizacji
trzeciej czesci

tyle o grach tekstowych, bo burzliwe
spory na temat tego, co jest, a co nie jest
gra, ktore wstrzasaja spolecznoscia gra-
czy przynajmniej od czasu pojawienia sie
Dear Esther, wielbiciele gier tekstowych

g\éi;fdter:-e przechodzili na przetomie wiekéw, po
- premierach gier takich jak Aisle Sama
Barlowa czy Photopia Adama Cadre’a.
Pierwszym etapem prowadzacym do tego
rodzaju eksperyment6w byla rezygnacja
z labiryntéw. Potem przyszedt czas na re-
zygnacje z zagadek. Dzisiaj kwestia tego,
na ile gry powinny by¢ wyzwaniem, a na
Bcciacym ilf'e spoko;in?fr'n, rt?laksujqcym 'dos'wiadc?e'—
spadkobierca niem, wciaz jest jednym z najpopularniej-
~ tekstéwek szych tematéw klétni miedzy graczami.
R?‘;';’;;%v%:rll;'_ Warto pamieta¢, ze jej poczatki siegaja

birynty. Czesto
zrobienie kroku
nie w te strone
konczyto sie

w nich takim
oto ekranem...

duzo dalej niz premiera Dear Esther czy
pierwsze tytuly z belgijskiego Tale of
Tales. Tak naprawde zaczela sie wtedy,
kiedy porzuciliémy labirynty. ba



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.

Pod koniec sierpnia méj wall na FB wypelnit si¢ zdjeciami
z gamescomu: wielkie i mniejsze stoiska (takze polskich
firm), rozesmiane twarze, spotkania z celebrytami, ale
tez swigto polskiego gamedevu. Znakomita zabawa,

choé przeciez w sumie praca.

Za czaséw, gdy jeszcze jezdzilem na takie imprezy, europej-
skie $wieto gier odbywalo sie w Londynie i nazywato European
Computer Trade Show. Czasy byty inne, rodzime gry (no dobrze,
jedna) ogladalismy na balkonie hotelu, gdzie si¢ zatrzymalismy,
bo na samych targach polskiego stoiska sie nie uswiadczyto.
Zreszta nie wszyscy ludzie Zachodu jeszcze wiedzieli, gdzie
lezy Polska. Skala piractwa na rynku gier sprawiata, ze naktady
oryginaléw byly $miesznie niskie. To stanowilo czes¢ powodéw,
dla ktérych wbicie sie podczas targéw na zamknieta prezen-
tacje jakiego$ nadchodzacego hitu byto wyczynem na miare
skoniczenia The Sims. Mimo pewnych znajomosci w zachodnich
kregach i wsparcia rodzimych dystrybutoréw, po wystosowaniu
przeze mnie maila do brytyjskiego oddzialu Wielkiego Wydaw-
cy nastepowala rzeczowa analiza zyskéw i strat dokonywana
przez adresata:

,Pisze ktos z Polski. Ile tam sprzedajemy, panno Simpson?”,

,Srednio 200 sztuk w tytule”

,Tygodniowo?”

,Nie, rocznie.”

W jej wyniku zazwyczaj otrzymywalem mail:

»Szanowny Panie/Pani Michalski, z przykro$cia informu-
jemy, ze niestety nie mamy juz wolnych terminéw prezen-
tacji (ani teraz, ani w najblizszej pieciolatce). Zapraszamy do
zapoznania si¢ ze znakomitymi tytutami prezentowanymina
naszym stoisku i pobrania press kitu. Gdyby mial Pan
jakiekolwiek pytania, z przyjemnoscia na nie odpowiemy.

Z powazaniem.”

CHIRURGICZNA
PRECYZJA

Dlatego kazda mozliwoé¢ spotkania Kogo$ Waznego (KG)
nalezalo wyzyskac¢ do maksimum, czyli przygotowac taktyke
izrealizowad ja z chirurgiczna precyzja. W jej sktad wchodzito:
obrycie jak dzika $winia zadanego tematu, analiza mozliwosci do-
padniecia KG, reagowanie na zmieniajaca sie sytuacje na miejscu
iw koncu sklonienie KG do udzielenia wypowiedzi, jakiej nie
ma nikt na $wiecie. Na 5 wrzesnia 1999 roku na godzine 13.00
w londynskiej hali Olympia Blizzard zapraszal na zapowiedz swo-
jego nowego projektu. Czyzby dodatek do Diablo IT? Na wszelki
wypadek przeczytatem wszystkie dostepne recenzje D2, wywiady
z twércami, komentarze internautéw. Wyszta z tego niezla ksigz-
ka. Tak uzbrojony ruszytem na konferencje. Poczatek. Wigczam
wystuzony kasetowy dyktafon: Rob Pardo i Bill Roper ogtaszaja
gre Warcraft I1I: Reign of Chaos, dla ktérej tworza gatunek
Role-Playing Strategy. Po krétkiej i okraszonej screenami prezen-
tacji Bill Roper rusza do wyjscia. Mam go na radarze. Na koryta-
rzu ogon Ropera liczy juz trzy osoby, ktére dopraszaja sie krétkiej
wypowiedzi. Wchodzimy do bocznej salki, w ktérej jestesmy my,
$ciany i szara wykladzina dywanowa. Bill ustala, ze kazdy moze
zadac trzy pytania. Jestem ostatni. Dyskretnie nagrywam, co
odpowiada innym, i staram sie sklecic¢ jakies $wieze i sensowne
pytania drazace nieliczne kwestie poruszone podczas prezentadji,
ktére nie zostaly zgtebione przez poprzedzajacych mnie dzien-
nikarzy. Moja kolej. Podstawiam mu dyktafon i zadaje pierwsze
pytanie. Roper ze swada odpowiada. W polowie wypowiedzi
tasma w dyktafonie przestaje sie kreci¢. Padta bateria. Roper na
pewno zauwaza, ze robie sie czerwony jak burak. Mam nadzieje,
ze nie wie, dlaczego. Nadal trzymam dyktafon, jak gdyby nigdy
nic, i zadaje kolejne pytania. On jakby nigdy nic odpowiada.

Teraz nie pamietam, o czym moéwil, ale wtedy reszte rozmowy
odtworzylem na goraco z pamieci. bn
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Zowie ECI-A, Zowie FK2, Zowie ZA12

MYSZY BEZ STEROWNIKOW

Niespodzianke moze sprawic¢ graczom
Zowie, marka myszy e-sportowych
oferowanych przez firme BenQ.

Sprzet charakteryzuje brak
dodatkéw tak powszechnych dla
pecetowych myszy. Klasyczne ksztatty
asymetryczne (EC1-A oraz EC2-A) lub
symetryczne (FK2 i ZA13), praktycznie
brak ozddb wizualnych i dodatkowych,
redefiniowanych przyciskéw. Dodajmy,
ze do myszy nie dotgczono absolutnie
zadnego wyposazenia (poza krétkg
instrukcja), a wszystko ,,napedzaja”
domysine systemowe sterowniki.
Spdd Zowie ma ciekawa ceche
- zajmujgce ponad 30% powierzchni
wymienialne $lizgacze. Nie jest to
tak radykalna modyfikacja, jak opcja
wymiany sensora w Rivalu M700,
jednak pozwoli przedtuzy¢ zywotnos¢

Asymetryczne myszy Zowie
(EC1-A, EC2-A) zostaty wyposazone
w 5 przyciskéw, wliczajac rolke oraz
pare przetacznikdw umieszczonych
pod lewym kciukiem. Odmiany
symetryczne (FK2, ZA13) s3
zaopatrzone w dodatkowg pare
przyciskdw na prawej krawedzi, do
ktérych dostep beda miaty osoby
leworeczne. Wybdr orientacji myszy
symetrycznej dokonywany jest
podczas podtgczania urzadzenia do
portu USB poprzez przytrzymanie
odpowiedniej kombinacji przyciskow.
Kabel o dtugosci dwoch metréw
wystarczy, by nie martwic sie
odlegtoscig pomiedzy biurkiem
a najblizszym portem USB. Model
EC1-A bardzo pewnie lezy pod reka.

Mysz jest odpowiednio ciezka,
dobrze wywazona, sensor pracuje
precyzyjnie niezaleznie od

Asymetryczna
mysz EC1-A
z podswietlang
rolka jest dobrze
wyprofilowana.
Sensor optyczny
zapewnia wystar-
czajaca precyzje
do zabawy
W wymagajace
strzelaniny.

powierzchni, a rolka ma wyrazny skok.
Przyciski pracuja cicho i doktadnie.
Dwa modele myszy symetrycznych:
FK2 (w trzech rozmiarach) i ZA13
(réwniez trzy rozmiary) réznig sie
wytacznie profilem. W przypadku
asymetrycznej serii EC modele
EC1-A i EC2-A oferowane sg dwdch
rozmiarach. Elektronika i sensor
urzadzen sa identyczne. Wybor
odpowiedniego gryzonia to sprawa
indywidualna, ale pomaga fakt, iz
ceny wszystkich myszy Zowie zostaty
ustalone na tym samym poziomie. ka

Roccat Skeltr

KLAWIATURA
ZEKRANEM

Istniejg rzeczy, ktdre nie Snity sie
konstruktorom dawnych kompute-|
row: procesor ARM, 512 KB wiasnej
pamieci i modut bluetooth. Wszystko

wbudowane w klawiature

Klawiatura z dodatkowym ekranem?
To juz byto. Co powiecie na klawiature
wspdtpracujaca ze smartfonem? Ten
pomyst bije na gtowe wczesniejszy
projekt Logitecha. Smartfon lub tablet
komunikujacy sie za posrednictwem
oprogramowania Swarm moze po-
stuzy¢ do monitorowania obcigzenia
komputera, regulacji gtosnosci lub
sterowania odtwarzaniem muzyki.

108 PIXEL

Sam Skeltr oferuje opcje przetacze-
nia sie na tryb ,,pisania” na ekranie
smartfona. Konstrukcja , kotyski" dla
mobilnego urzadzenia jest przemy-
$lana, bo w pokrytym guma korytku
zmiesci sie nawet kilkunastocalowy
tablet. Przez smartfon mozna tez
rozmawiaé, podtgczajac bezposrednio
do klawiatury mikrofon i stuchawki.
Wielokolorowe pods$wietlenie na
zyczenie gracza bedzie pulsowac
i migotac. Na lewej i prawej krawedzi

Petng kontrole
nad konfiguracja
poszczegdinych
klawiszy wraz
z opcjg tworzenia
makr umozliwia
oprogramowanie
Swarm. Przypisa-
nia klawiszy badz
wyboru aktywnego
profilu mozna tez
dokonac na ekranie
smartfona.

W stosunku do
standardowego
uktadu klawiszy
PC dodano dwa
elementy: przyciski
funkcyjne w zasie-
gu matego palca
lewej reki oraz trzy
klawisze utozone
pod spacja.

znajduja sie pary dodatkowych diod,
ktérych kolorystyke mozna zmieniac.
Membranowa klawiatura jest bardziej
delikatna i cicha niz modele mechanicz-
ne. Nie kazdemu przypadnie do gustu,
jednak catosc zostata dobrze zaprojek-
towana, przyciski dziatajg precyzyjnie,
a komfort wielogodzinnej zabawy
podnosi doczepiana na zatrzaski, plasti-
kowa podpdrka na nadgarstki. Pomimo
ze Skeltr jest lekki, wszystkie elementy
klawiatury sg solidnie wykonane. la



UNIT? VR Challenge 2016

Wygraj 10.000 PLN w konkursie na najlepsza
instalacjg wirtualnej rzeczywistosci!
Zarejestruj sie na www.vrchallenge.io

s

28 paidziernika 2016, EC1, Lodz
Wei udzial w kolejne] edycji UNIT? VR, Challenge - plerwszej w Polsce imprezie poswigcone] w cabosci VR, Wejdi na strong
wwwrchallengeio | zghos swij projekt w konkursie, w ktdrym sponsorem jest Coca-Cola. Wygraj 10,000 PLN, nagrody rzeczowe
oraz szanse na zrealizowanie wiasnego projektu w ramach zimowej kampanii marki. Mie masz projektu? UNIT® VR Challengs to
réwniez spotkania z kilkudziesigcioma specjalistami z Polski i swiata, prezentacje, panele, warsztaty, networking i targi. Zarejestruj sig
jako uczestnik konferencji lub wystawca targowy. Jested ekspertem? Zobacz, jak wirtualng rzeczywistosd wykorzystuje sie w
marketingu, branzy technologicane] | filmowe]. Dolacz do grona speakerdw UNITY VR Challange. Pomnaj odpowiedz na pytanie: Co
dalej z VR? Organizatorem imprezy jest Le Polish Bureau, polski oddzial interaltywnej firmy produkeyjnej UNITS (www.unit@icom).
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HyperX Cloud Revolver

DOSZLIFOWANE StUCHAWKI

Kingston to marka dobrze znana

z wydajnych kosci pamieci, napeddéw
SD i kart pamieci. Jest jeszcze
jedno pole, na ktérym kalifornij-

c

wn

nem, mogliSmy zaobserwowac coraz
ciekawszy rozwoj tej linii produktow.
I - - -
| ty sie w 7

Il

Model HyperX Cloud Revolver
rezygnuje z wiasnej karty dzwieko-
wej - stuchawki zostaty wyposazone
w standardowe ztgcze mini jack,

za posrednictwem ktérego

PERFEKCYINE 27”

Duzy, 40- lub 50-calowy telewizor Full
D - trudno bez jego udziatu wyobra-
i¢ sobie zabawe na konsoli do gier.

g takie momenty, w ktérych siedzac
na wygodnym fotelu z padem w dto-

wicie pochtonieci przez Swiat gry.

T

N

wn

Zowie RL2755 ma wywrécic¢ do
géry nogami (nie)uporzadkowany
Swiat konsolowych graczy, w miejsce
wielocalowego ekranu proponujgc
zaledwie 27"

Sceptycznie podchodzitem do po-
mystu zamiany wygodnego siedziska
na fotel obok biurka i przepiecie kon-
soli pod znacznie mniejszy wyswie-
tlacz. Z bliska Zowie RL2755 $wietnie
sie prezentuje: minimalistyczny

10 PIXEL

przekazywany jest dZwiek stereofo-
niczny do pary 50-centymetrowych
gtosnikdw oraz odbierane sg sygnaty
z mikrofonu. Zamkniete stuchawki
nie izolujg idealnie dZwiekéw otocze-
nia, jednak przestrzenie pomiedzy
imitujgcym skére miekkim, ela-
stycznym materiatem a gtosnikami
sprawiaja, ze niskotonowy dZwiek
nie ,, dudni” w uszach.

WyrazZnie stychac szerokie pasmo
przenoszenia dZzwieku - od 12 do
28,000 Hz - basy brzmig mocno,
wysokie tony sg bardzo wyrazne. Hy-
perX dokonat niemozliwego, taczac
w jednym urzadzeniu wysokiej klasy
stuchawki z dobrze dopasowanym
headsetem dla graczy.

Wazgce 376 gramoéw stuchawki
az prosza sie o dwa elementy,
ktérych brakuje w pudetku: stojak

Najnowszej
generacji przetwor-
niki kierujg dZzwiek
do ucha w sposéb
umozliwiajacy pre-
cyzyjne umiejsco-
wienie jego Zrédta
i reprodukuja
wyraziste, czyste
dzwieki ze wzmoc-
nionymi basami.

design, czarna obudowa z czerwo-
nymi elementami i menu ekranowe
obstugiwane fizycznymi przyciskami.
Moze postuzy¢ jako monitor do PC
(zostat wyposazony w ztgcza D-Sub,
DVI oraz 2xHDMI, a takze minijack dla

Producent BenQ
reklamuje swdj
sprzet jako idealny
dla wyczynéw
e-sportowych.

pozwalajgcy odtozy¢ stuchawki

i sakiewke do wygodnego transpor-
towania Cloud Revolver. Za komfort
zabawy w nowych stuchawkach
Kingstona trzeba zaptacic tyle samo,
ile za stuchawki sredniej klasy. Przy
swoich parametrach i dobrym wy-
konczeniu Revolver wart jest jednak
swojej ceny. ha

stuchawek), jednak barierg moze okazac
sie 60 Hz odswiezanie ekranu. Matryca
TN o jasnosci 250 cd/m2 i kontrascie
1000:1 jest wystarczajaca, by zapewnic
dobrg jako$¢ obrazu w zaciemnionych
oraz jasnych pomieszczeniach.

Ekran jest rownomiernie podswietlo-
ny, mechanizmy redukujgce migotanie
obrazu oraz niebieska sktadowg widma
sg praktycznie niedostrzegalne dla oka.
Matowe obramowanie ekranu redukuje
réowniez refleksy Swiatta wystepujace
na krawedziach obrazu. DZwiek wydo-
bywa sie z umieszczonej z tytu monito-
ra pary gtosnikdw o mocy 2 W kazdy.
Przekatna ekranu jest idealnie dobrana
do gier Full HD. Klarowny obraz i zywe
kolory to atuty monitora Zowie. Mégtby
by¢ nieco tanszy, jednak wysoka
jakos$¢ obrazu i duzy wybdr opcji menu
dostosowujgcych nasycenie barw,
jasnosci oraz kontrastu rekompensujg
spory wydatek. DZwiek wydobywajacy
sie z monitora nie jest zbyt gtosny, ale
brzmi wystarczajgco dobrze, by szybko
zapomniec o braku subwoofera... b
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Philips BDM3490UC/00 Curved

GRANIEPRAWIE
JAK W KINIE

p=4

a biurku robi wielkie wrazenie,
edac najbardziej dostojnym
monitorem, jaki dotgd mieliSmy na
warsztacie. | rzeczywiscie, z nowym

[=2

dzietem Philipsa chce sie obcowac,
Standardowa rozdzielczoscig jest od producenta tuz przed zamknie- Philips w ostat- dostarczajac ponad miliard koloréw.
3440x1440 (Widescreen QHD), co ciem numeru. Klasa sama w sobie nich latach stat sie BDM3490UC jest wyposazony tez
w grach czasem rodzi problemy ita-  byty tez Everybody's Gone to the mﬁjqp::lr’:;rknua w technologie Mobile High Link
kie cho¢by ReCore czy Dark Souls 3 Rapture oraz Bioshock Infinite - dla  monitoréw, ale (MHL), umozliwiajgcg ogladanie
uruchamiajg sie na niej z czarnymi ujrzenia ich na tym monitorze warto ~ Warto pamigtac, zawartosci urzadzen przenosnych.
. s p ze to ciggle sprzet .

pasami po bokach. Trzeba zmniej- bytoby umrzec. Stowem - przy pra- 2 wysokiej pétki, Producent podaje, ze roczny
szy¢ do 2560x1440 i dopiero wtedy  wie kazdej grze pojawia sie dresz- ze $wietnym desi- pobdér energii oscyluje na poziomie
mamy petna panorame. Swietnie czyk niepewnosci, w jakim zakresie gnem, w dodatku 94 kWh, co przy sredniej cenie piec-

- . - . praktycznie L. X .
za to Philips sprawuje sie w klasy- sprzet bedzie jg obstugiwat. bezawaryjny. dziesieciu groszy na kilowatogodzi-
kach typu Doom czy GTA V, tam Monitor ma standardowag ne, daje okoto 45 ztotych rocznego
0siggajac petnie w swojej flagowej szybkos$¢ odSwiezania 60 Hz oraz utrzymania monitora. Czyli jest
rozdzielczosci. Wyjatkowo pieknie zaskakujgco wolny czas reakcji na ekologicznie! W poréwnaniu z pra-
wygladato na nim Divinity: poziomie 5 ms. Wielkie wrazenie dozernymi telewizorami taka kwota
Original Sin 2, ktére dostalismy robi za to zagieta matryca IPS, to betka. b

Jovystick Ravcore Javelin

DO WOIENNYCH
ZMAGAN

podstawie joysticka. Dodatkowy
8-kierunkowy ,,grzybek" umozli-
wia konfiguracje polecen w dwéch
trybach (po 4 ustawienia w kaz-
dym trybie), aby méc na przyktad
wygodnie rozgladac sie po kokpicie
bez konieczno$ci uzywania dodat-
kowo myszy czy klawiatury.
Ponadto uzytkownik moze
samodzielnie przypisac¢ funkcje ko-
lejnym kilkunastu przyciskom, aby
rozgrywka i wszystkie powietrzne
manewry odbywaty sie maksymal-
nie ptynnie. Poza szerokga funk-
cjonalnoscia i intuicyjng obstuga
joystick Javelin charakteryzuje sie
ergonomiczng budowa, dzieki ktorej

Ravcore wypuscito joystick Javelin,
zieki ktéremu nawet poczatkujgc

pilot moze stac sie asem przestwo-

[oX

zy. Bezstykowe magnetyczne czuj

=

niki zapewniajg duzg precyzje oraz
trzymatosé nawet przy dtugim
i intensywnym uzytkowaniu.

Samowystarczalny Javelin oferuje uzytkownik nie czuje zmeczenia

. Y . . . . Dodatkowe za- L
takze mozliwos¢ skonfigurowania Javelin zostat wyposazony bezpieczenie przy-  nNawet po dtugich i intensywnych
w dwdch trybach az 29 polecen, w 4 osie sterowania (X, Y, przepust-  cisku FIRE chroni rozgrywkach w grach takich jak War
dzieki czemu podczas rozgrywki nie nica, ster pionowy) o regulowanej przed przypad- Thunder, Microsoft Flight Simulator

. . Lo g kowym oddaniem . X X

ma potrzeby uzywania dodatkowo doktadnosci. Dzwignia przepust- serii strzaiéw. czy tez II-2 Sturmovik: Bitwa
klawiatury czy myszy. nicy jest wygodnie osadzona na o Stalingrad. ks
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Oszatamiajgca nowa seria 2560x1440 Quad HD

monitoréw gamingowych 27" L Displayport
TR AT USB do szybkiego tadowania
G-SYNC S YN C Regulacja wysokosci
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
posta¢ znanai lubiana.

Spedzilem wczoraj z Zooltarem godzine, ogladajac
Shadow Warriora 2 (premiera 13 pazdziernika), jednak
zanim zaczeliémy rozmawiaé o samej grze, Zooltar
oprowadzil mnie po studiu. Tu projektanci pozioméw, tu
pisarze, tu programisci, tu graficy, tu graficy, tu graficy,
tu graficy... Oczywiscie niewiele pamigtam z ciggu sal,
przez ktére przelecieliémy w kilka minut, ale po wyjsciu
ze studia zostal mi w glowie obraz pracujacych w skupie-
niu ludzi. Pracujacych nad gra.

Wiasciwie dlaczego ludzie pisza gry? W przypadku zatrudnia-
jacego kilkadziesiat oséb studia, ostateczna odpowiedz jest
prosta — dla pieniedzy. Oczywiscie indywidualne pobudki ludzi
siedzacych przy komputerach i ludzi inwestujacych w gre moga
by¢ duzo bardziej rozbudowane, a i koncepcja robienia czego$
po to, zeby na tym zarobi(, nie jest w zaden sposéb naganna

— ale gdzie$ na koricu jest prosta, dobrze zdefiniowana cheé
zysku. Wiadomo, rachunki sie same nie zaplaca.

Ale motywacja finansowa jest (albo raczej moze by¢) oczywi-
sta dzisiaj, kiedy gry komputerowe to rynek z gigantycznymi
obrotami. Po pierwsze, nie zawsze tak byto, po drugie, niemato
gier jest darmowych, po trzecie i dzisiaj ludzie pisza gry w poje-
dynke. Po coidlaczego? W czasie Pixel Night Sos opowiedziat,
jak po sprzedaniu peceta zostal z gotym C64 i zaczal na niego
tworzy¢ gry, zeby mie¢ w co gra¢. To troche jak z pézna kolacja
— chcesz zjes¢, to sobie zréb. Czyli gléd grania to jest dobra
motywacja.

Colossal Cave Adventure powstato z tesknoty. Will Crowther
nie mial czasu na prawdziwg speleologie, wiec odtwarzat
jaskinie na komputerze. Znatem pryszczatych, domorostych
programist6w, ktérzy chcieli wzigc udzial w przygodzie na
miare poszukiwania Arki Przymierza, ale nie pozwalaty im ani

GIER
PISANIU

mama, ani warunki fizyczne, wiec realizowali swoje marzenia
piszac gre, w ktérej mogli to robi¢. Czyli mozna pisac gry, zeby
sprotezowac rzeczywistos¢. Mozna tez tworzy¢ gry, zeby udo-
wodni(, ze si¢ da. Cytadela powstata miedzy innymi po to, zeby
udowodni¢, ze na Amidze tez mozna zrobic solidnego FPS.

To mozna potraktowac jak motywacje ambicjonalng, ale od
przyczyn powstania Cytadeli juz tylko krok do najwazniejszej
motywagji: intelektualnej. Gry mozna pisa¢, zeby sie czegos
nauczy¢, stworzy¢ cos, czego nie zrobil nikt przed nami, odkry¢
izaproponowac co$ nowego. Bo tak, samo tworzenie potrafi
by¢ rozrywka. Przyktadéw w brod.

Zanim powstata Puszka Pandory, mialem juz na swoim kon-
cie kilkadziesiat gier, niektérych o tak fascynujacych tytutach,
jak Zbieracz kropek w labiryncie. Pamietam to radosne podnie-
cenie, kiedy kropka na ekranie zaczynata sie poruszac tak jak
powinna, a program prawidtowo reagowal na polecenia. Pisa-
nie tamtych gier nie mialo zadnego finansowego komponentu,
pisatem gry, bo pokonywanie kolejnych probleméw przynosito
niesamowitg satysfakcje, a caly proces byt kapitalnym sposo-
bem uczenia si¢ komputera i programowania.

Adrian Chmielarz opowiadal dwadziescia lat temu, jak Wik-
tor Zwikiewicz pisat dla Metropolis gre Tower of the World.
Adrian nie ujal tego w ten sposob, ale z jego opisu wynikato, ze
proces tworzenia stat sie celem samym w sobie (i zjad} koncowy
produkt, ktéry nigdy nie ujrzal $wiatta dziennego).

Pono¢ na pytanie: ,, Dlaczego pan wchodzi na Everest?”
George Mallory odpowiedzial: ,Bo jest!”. Wiekszos¢ piszacych
gry pewnie podpisze sie pod parafraza tamtej wypowiedzi:
Dlaczego piszesz gry? Bo mozna! la
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BO ZYJESZ
@7 TYLKO DWA RAZY

DZIEN | NOC
SZKOtA | KLUB
RODZICE | ZNAJOMI ZE SNAPA

To jasne, ze nie miescisz sie
w jednym zyciu!
Wreszcie jest telefon,
ktory za Toba nadaza.

TP-Link Neffos

Najszybszy internet LTE
Szerokokatny aparat selfie

Dual SIM - dwa numery w jednym
telefonie

Bo zyjesz tylko dwa razy.
TP-Link Neffos C5

LIVBETWICE

www.neffos.pl
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