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odczas redagowania nowego
PPiera trzeba byto w pewnym

momencie powiedzied: dos¢,
zadnych nowych gier. Urodzaj byt
bowiem wielki, zbiegty sie premie-
ry wielu wyczekiwanych duzych
tytutéw, a do tego jak zwykle
dopisaty indyki, przez co niekté-
rzy wcale nie byli pewni, czy nowe
Gears of War jest aby na pewno
lepsze od Butchera, w ktérym fa-
cet wielkosci paznokcia rozbija sie
w labiryncie rodem ze Spelunkera.

Przychodzi zastanowienie, czy ten
stan urodzaju i wszechstronnosci,
jaki towarzyszy nam obecnie, byt
zawsze. Cofam sie réwne trzy de-
kady i od razu przypominam sobie
kasety z C64, na ktérych wydruk
informowat, ze Son of Blagger
wgrywa sie od 0:6 do 3:30, a nieco
krotsze Revenge of Mutant Camels
taduje sie tylko dwie minuty. Wtedy
nie wybierato sie gier, brato sie to,
co nagrali na kasetach. Zachod byt
oczywiscie o kilka krokow dalej.
Computer Gaming World zamiesz-
czat reklame Cinemaware, w ktorej

prezentowano , interactive movies”.

Electronic Arts reklamowat Bard’s
Tale hastem ,, Gdy sprawy sie kom-
plikuja, bard idzie pi¢”. Commodore
Software Sale oferowato gorace
Commando w promocyjnej cenie
2195 dolara. Crigin przekonywat,
ze jego Moebius stanowi ,,nowy
wymiar w komputerowym RPG’.
Piekne czasy, napedzane mtynskim
kotem nostalgii, ale jednak az tyle
wtedy sie nie dziato.
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Raj 00 30 latach

Monumentalne Atari 2600 posia-
dato na catym $wiecie 30 milionéw
ludzi —co w poréwnaniu z obecng
sprzedaza sprzetu, gdzie co tydzien
schodzi przynajmniej 400 tysiecy
konsol, daje $mieszny wynik.
Na tym jednym przyktadzie widag,
jak growa oémiornica oplotta swymi
mackami caty glob. Ciekawe, jak za
30 lat bedziemy pamietac to, co sie
dzieje obecnie, a co obiektywnie
rzecz biorgc jest sto raz bardziej
realne i ztozone niz raczkujace wir-
tualne $wiaty roku Czarnobyla?
Dwudziesty numer Pixela
stoi pod znakiem zmian wyniktych
z przeanalizowania ankiety, na ktorg
odpowiedzieliscie. Przede wszyst-
kim wprowadzamy dziat Radar,
w ktérym znajduje sie przeglad
najéwiezszych wydarzen oraz zapo-
wiedzi gier. Zachowujemy dotych-
czasowe proporcje, ze szeroko ro-
zumiane retro zajmuje mniej wiecej
p6t numeru. Dodali$my osiem stron
i zgodnie z tym, co pisaliscie
w ankietach, poszerzylismy
recenzje najwazniejszych tytutow.
Natomiast Settings zwinelismy do
jednej, aczkolwiek bardzo tresciwej
strony. Z okazji matego jubileuszu
dziekujemy wszystkim Czytelnikom
zato, ze caty czas sq z nami.
Z wielka przyjemnoscia siedzielismy
dzien w dzien do pdznej nocy, zeby
dostarczy¢ Wam 24 strony petne
wirtualnej rozrywki. Do zobaczenia
w kioskach 24 listopada! ks

e .
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Tworcy gier MMO coraz
@edciej wykonuja ukton
w strone hardkorowych
graczy. Po miesigcach
@ekania otrzymalismy
pierwsze screeny Age of
Waushu 2, ktére ukazuja
piekno gry w nowej
szacie graficznej. Oby efekt
koricowy nie byt jedynie
odswiezong wersja tytutu
dla casuali. (MB)

=

Jesienna raméwka serwisu
Crunchyroll przyniosta
Nyanbo! (,miatczace
kartony”), relaksujacy
serial o matych kotowatych
przybyszach z kosmosu.
Lider, Tora, usituje odszukac
fragmenty rozhitego UFQ,
reszta bandy woli mito
spedzac qas. Swietne
pofaczenie (Gl pleneréw.
(MRW)

W weekend na przetomie
wrzesnia i pazdziemika
wodzi jak co roku odbywat
sie Miedzynarodowy
Festiwal Komiksu i Gier.
Tych drugich w hali Atlas
Areny nie brakowato dzieki
towarzyszacemu imprezie
Komiks Game Jamowi
oraz Mistrzostwom Polski
w(S: GO. (MK)

Jestem recenzentem
zprzypadku. Przez
przypadek trafitem do Top
Secretu. Przez wiele lat
ograch nie pisatem. Nagle
znalaztem sie w érodku
zamieszania pod tytutem
Pixel. | zndw mam na dysku
zainstalowana z setke gier.

| odzwyczajam sie od Mario,
bo nie bede miat czasu grac
zawodowo... (BD)

Uzywajac tak bogatego
medium, jak film, mozna
opowiedziec wiele

historii. Historii

mocnych, poruszajacych,
uderzajacych w samo serce.
Taka historia jest opowies¢
0 Beksiriskich, czyli film
,Ostatnia rodzina” Znajdzcie
chwilg iidZcie to obejrzec.
Naprawde warto. (MZ)

Bogato prezentuja sie plany
Disneya co do rozszerzenia
filmowego uniwersum
,StarWars”. Poza koricowa
trylogia czekaja nas jeszcze
trzy filmy w seriach
ototrze 1, Hanie Solo,
Bobie Fetcie i Kenobim.
Aw dalszych planach
Epizod X. Oby temat sie
nam nie przejadt. (MB)
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Nowa rubryka, w ktdrej prezentujemy ] 2 Star Trek: Bridge Crew bedzie kolejnym (po Eagle Flight Cliff Bleszinskizarzekat sic, ze porzuca branze ger
nadchodzace wydarzeniai premiery. na PSVR) wejsciem Ubisoftu w temat wirtualnej zeczywistosci. wideo, ale nie wytrzymat diugo w tym postanowieniu.

Pixel zorganizowat ankiete, ktérej wyniki omawia ] 6 Przybylismy na spotkanie z szefem Netfliksa, zeby zorientowac si
redaktor Wolf — gfowne postulaty zostaty juz wdrozone. w planach internetowej stadji telewizyjnej, ktra bije rekordy popularnosci.

odczytywania ruchu gatek ocznych, co moze znalez¢ uzycie w grach.

Nasz reporter dotart na prezentacje nowego sprz¢tu do 2 O PlayStation VR juz w sprzedazy, a my tuz przed premierg przetestowalismy wszyst-

kie najwazniejsze tytuty, ktore maja by¢ dostepne od razu na starcie lub tuz po nim.

11 n
2 4 0dwiedziliSmy nietypowe muzeum, w ktérym mozna poznac Borek wizytuje studio Transhuman Design, czyli autoréw recenzowanego
korzenie elektronicznej rozrywki pochodzace sprzed... stu lat. w tym numerze Butchera.
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Google DaydreamView

Londynie odbyta sie pre-
zentacja nowych gogli VR.
Moze nie bytoby to az tak

szokujgce, gdyby nie informacja, ze
sprzet firmuje gigant z Mountain
View. Urzadzenie na pierwszy rzut
oka wyglada, jakby byto owiniete

w szalik, a po zatozeniu okazuje si¢
bardzo lekkie i wygodne.

Wirtualng rzeczywistos¢ obstugu-

je sie pilotem, a nie kontrolerami.
Uruchamiane podczas prezentacji
demo zatytutowane , Fantastyczne
zwierzeta” prezentowato sie lepiej niz

« Informacja zbiegta sie z ogtoszeniem
podczas konferencji Oculus Connect
prototypu bezprzewodowych gogli
ochrzczonych jako Oculus ,,Santa Cruz".

~= Podczas eventu
bedzie mozna po-
gra¢ w najnowsze
tytuty na VR.

ierwsza edycja wydarzenia
poswieconego prezentacji
rozwigzan VR w rozrywce,

nauce i biznesie. Podczas konferen-
cji eksperci pokazg, jak VR zmienia

naszg rzeczywistosc i jakie stwarza
mozliwosci. Dowiemy sie réwniez,
jakie nowe szanse stojg przed
twdrcami gier wideo, dostawcami
sprzetu czy marketerami.

Na VR Warsaw Day ztozg sie kon-
ferencja, strefa VR Expo i afterpar-
ty. W strefie wystawienniczej zapre-
zentuje sie kilkadziesiat firm, wsrod
nich producenci i wydawcy gier
opartych o VR. Wjednym miejscu
bedzie mozna poréwna¢ mozliwosci

konkurencyjne filmiki i mozna byto
odnies¢ wrazenie, ze wszystko jest
zrealizowane w lepszej rozdzielczosci.
Niektorzy znalezli juz potencjalny
problem, ktéry moze zagrozi¢ Day-
dream View, a mianowicie odkryto, ze
promienie przedostajg sie do wnetrza
przy pewnym ustawieniu gogli

w strone stofca lub $wiatta Zarowego,
co tworzy nieprzyjemna poswiate.
Tym niemniej specjalisci sg zdania, ze
niedrogi sprzet od Google ma zrewolu-
cjonizowacé rynek i zastapi¢ cardboar-
dy. Premiera sklepowa powinna odby¢
sie przed koncem roku. (PM) &

VRWarsaw Day 2016

najpopularniejszych formatéw ta-
kich jak Oculus, HTC Vive, PS VR,
Samsung Gear czy Google Daydre-
am, a takze wzig¢ udziat w wyjat-
kowych doswiadczeniach, jak zwie-
dzanie Swiata rodem z obrazéw
Zdzistawa Beksinskiego czy podroz
po opuszczonych ruinach Prypeci.
Wydarzenie odbedzie sie 17 listopa-
da w Warszawskiej Szkole Filmowej
i Kinie Elektronik. Organizatorem
jest magazyn PIXEL. Wiecej infor-
magji: vrwarsawday.com (RL) &

2

Gry nagietdzie

oraz czesciej polskie studia
tworzace gry wideo decyduja

sie na debiut na gietdzie. Tylko

w ciggu ostatniego miesigca na
NewConnect pojawito sie krakowskie
iFun4All, ktére przy okazji opubli-
kowato na Steamie w early access
SWojg najnowszg gre Serial Cleaner,
a takze studio Qubic Games.

6 PIXEL

Z kolei NewConnect na gtéwny
parkiet zmienito bydgoskie Vivid
Games. A to nie koniec, bo wkroét-
ce na gietdzie ma zadebiutowaé
PlayWay, znane gtéwnie z gry Car
Mechanic Simulator, ale posiada-
jace tez wiekszosciowe udziaty w
innych polskich studiach, miedzy
innymi warszawskim Creative

Forge Games oraz Midmind Stu-
dio, ktére pracuje nad dobrze za-
powiadajgcym sie tytutem Agony.
Na gietde w najblizszym czasie
wybiera sie tez Artifex Mundi
kojarzone z cata serig Swietnie
sprzedajacych sie gier typu
“hidden object puzzle adventure”.
(MC)




agencja ratingowa z pétwieczng

historig. Opublikowata wtasnie
analize dotyczacg wirtualnej rze-
czywistosci w elektronicznej roz-
rywce. Wynika z niej, ze do 2020
roku uzytkownicy wydadzg na VR
11,2 miliarda dolaréw, z czego prawie
8 na sam sprzet.

I HS Markit to powazna brytyjska

Raport o stanie VR

Szacuje rowniez, ze narynku do kon-
ca biezacego roku bedzie 5,4 miliona
Samsungéw Gear. W prognozie zosta-
to uwzglednione PlayStation VR, kté-
rego do konca grudnia ma sie sprze-
dac w liczbie okoto 14 miliona sztuk.
Pada przypuszczenie, ze urzadzenie
Sony sprzeda sie do tego czasu

w wiekszej ilosci niz Oculus i HTC Vive

Pow rot z przysztosci

spélnie z portalem Save
The Floppy zapraszamy
do udziatu w Powrocie

z Przysztosci, czyli koncercie
Marka Bilinskiego, legendy polskiej

sceny muzyki elektronicznej. Nie-
zwykte Swieto mitosnikéw kultury,
sztuki i techniki epoki 80/90 ze-
sztego wieku odbedzie sie 13 listo-
pada w budynku NOT w Gdansku.

Przed koncertem odbedzie sie rozmo-
wa na zywo z Markiem Bilinskim,
potaczona z panelem poswieconym
teledyskom , Ucieczka z tropiku”

razem wziete. Z nieoficjalnych in-
formacji wiemy, Zze obecnie, jeszcze
przed Swigteczng nawatnicg, owa licz-
ba nie przekroczyta pét miliona sztuk.
Mimo to wtasciciele obu marek dziata-
jabardzo aktywnie. Pewne jest jedno
—ostatnie dwa miesigce roku beda dla
dalszego rozwoju cyrku VR moze nie
kluczowe, ale ogromnie wazne. (PM)

.

i , Kosmiczne opowiadania”, podczas
ktérego ujawnione zostang niesamo-
wite okolicznosci powstania tych kli-
péw. Na scenie zostanie zbudowana
replika stynnego pokoju , Department
of Catastrophe” z , Ucieczki z tropi-
ku”, natomiast caty budynek NOT zo-
stanie zaaranzowany na scenografie
utrzymang w klimacie lat dawnych. Dia
uczestnikdéw wyposazonych w co naj-
mniej dwa elementy ubioru charakte-
rystyczne dlalat 80/90, na przyktad
prochowiec i koszule non-iron, przygo-
towane sg znizki. Wiecej informaciji i bi-
lety: powrotzprzyszlosci.pl (RL) &l
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Indygo

na opowiadajgca o prébie wyjscia

z depresji. Bohaterem opowiesci
jest malarz, a catos¢ rozgrywki ma
miejsce w jednym pomieszczeniu,
bowiem istotnym objawem choroby
jest postepujaca izolacja. Komunika-
cja ze Swiatem zewnetrznym odbywa

I ndygo to nowa polska gra niezalez-

PIGMENTUM

Wedtug zapowiedzi tworcdw gra
posiadac¢ bedzie kilka zakonczen. Na
poziomie podstawowych zatozen na
gracza czeka wiele zagadek opartych
na mechanice klasycznych przygo-
dowek typu point and click. Inygo to
projekt, za ktéry odpowiada 5-osobo-
wy zespot sktadajacy sie ze studentow

sie za pomoca listéw. slgskich oraz krakowskich uczelni.
Pomyst narodzit sie podczas poprzed-
niej edycji Szkoty Tworcow Ger
prowadzonej przez Microsoft Polska

i ostatecznie wygrat tez finatowg pre-
zentacje stworzonych przez uczest-
nikéw gier. Od tego czasu produkcja
jest wciaz rozwijana. Planowana data
premiery to 23 lutego 20 77 roku, kiedy
to przypada Miedzynarodowy Dzien
Walki z Depresja. (MC) #l

My$li i uczucia bohatera bedzie
mozna poznac¢ dzieki opcji wgladu

do jego dziennika. Réwniez oprawa
audiowizualna zostata wystylizowana
w taki sposdb, by mogta opowiadaé

o emocjach i stanach psychicznych
przezywanych w danym momencie
gry, dlatego $wiat zmienia sie

w zaleznosci od nastroju malarza.

«= Seweryn byt bardzo popularnym artysta, ale
zaczat podwazac sens zaréwno tego, co robi, jak
i swojego zycia. Tak zaczyna sie opowies¢ w Indygo.

Last Guardian ‘;‘
C oot -

zapowiadang na 6 grudnia
premiere najdtuzej oczekiwanej

e,
= Zrujnowane

miasto jako zywo k
kojarzy sie z loka-

cjami Zapomnianej

Krainy z Shadow of

the Colossus.

gry Swiata. O fabule Last Guar-
dian nie wiadomo zbyt wiele poza
tym, ze bedzie to historia chtopca
prébujgcego uciec ze zrujnowane-
go miasta.

Pomaga mu w tym wielki stwor
nieodparcie kojarzacy sie z psem,
a wszystko to w mglisto-szarobu-
rych klimatach rodem z Shadow

of the Colossus. Sony we wrzesniu TEAM

ujawnito dtuzsze fragmenty roz- ICO
grywki, na ktérych widaé, ze w po-
réwnaniu z przygodami Wandera
walczacego z kolosami, znacznie

wiecej bedzie tu tamigtowek i za-

dan w stylu , przejdz drabinkami

i otworz przejscie z drugiej stro-

ny”. Wedtug informac;ji ptynacych

z obozu Fumito Uedy, gra jest juz

prawie gotowa i obecnie trwa

8 PIXEL
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ostateczne czyszczenie z btedow.
Pojawiajace sie opinie, ze ta znaj-
dujaca sie od lat na warsztacie pro-
dukcja moze okazac sie zawodem,
wydajq sie troche na wyrost —Last
Guardian nie bedzie zabijat grafika,
i nie bedzie gra dla kazdego. Jed-
nak dla mitosnikow kontemplaciji

i ,symulatoréw chodzenia”,

a zwtaszcza malarskich krajobra-
z6w Uedy, bedzie to na pewno
wielkie wydarzenie. (PM) il

. lﬁ

autofire

Znamy juz date 5. edydji ulubionego wydarzenia
niezaleznych twércow gier wideo i graczy pamieta-
jacych poczatki elektroniznej rozrywki. Zaintereso-
wanych zapraszamy na strone pixelheavenfest.com.



= Brak dokfad-
nego story,
ale ta pani
wyglada

na naloinice

Lucyfera.

Little Nightmares

ajlepsza gra niezalezna
N tegorocznego gamescomu

powstaje w mroZnym Malmaé.
Tematem tej zrecznosciéwki beda
leki dziecinstwa i Srodowisko
Paszczy zdaje sie idealnie z nimi
wspétgrac.

Znajdziemy wiec w niej miedzy
innymi takie miejsca, jak dom

lalek, kuchnie petna krwiozerczych
kucharczykow czy niepoznany mrok
Wszechswiata. Po tych srodowiskach
porusza sie odziana w z6ttawg pele-
ryne bohaterka znana jako Six.

Free Galaktus

Podczas przysztorocznej edycji Pixel
Heaven zwyciezca konkursu w kategorii

zgtoszonych gier niezaleznych na Free
Galaktus otrzyma od Pixela miejsce na
zaprezentowanie swojego tytutu.
Gtosowanie trwa do 14 listopada.

LOADING

Sacred Agony E&&

tudio zatozone przez Toma-
S sza Dutkiewicza (znanego

miedzy innymi z Godfire:
Rise of the Prometheus) pracuje
nad gra, w ktérej zapuscimy sie
w piekielne czelusci. W sferze
formalnej ma to by¢ nawigzanie
do takich arcydziet, jak Silent
Hill, Outlast czy niedawne Obcy:
Izolacja.

Inspiracjg dla tworcow byta "Boska
komedia", czyli lektura obowigzko-
wa z czasow licealnych. Stowem,

w piekle zaru nie zabraknie, ale
wydostanie sie z tego przybytku
moze juz by¢ nie lada wyzwaniem.
Bohater —to juz Tomasz Dutkiewicz
zdradzit —nie posiada ciata, a jego
celem jest odzyskanie wspomnien
i wyrwanie sie w normalniejsze
rewiry. Zeby tego dokonaé¢, bedzie
musiat przejmowac kontrole nad
napotkanymi postaciami oraz roz-
wigzywac zagadki, zupetnie jak

w przygoddéwkach. Czyzby Tor-
mentum w petnym 3D? Prezento-
wany prototyp wyglada lepiej niz

jest to survival horror, w ktérym
trzeba bedzie ostro walczyc¢
o kazdy przytulny kat. Co prawda

dobrze i na pewno zadowoli osoby
lubujace sie w widoku ptynacej
juchy i piekielnego ognia. (PM) &

Jest samotnai zagtodzona, ale zara-
zem bystrai zaradna. Przemierzajac
Paszcze, bedzie musiata stosowac
metody dobrze znane bohaterowi
gry Inside, ktéra recenzowalismy

w Pixelu # B8, czyli bardziej niz stawac
do otwartej walki z zakapturzonymi
stworami, trzeba bedzie stosowac
strategie unikéw i zdradzieckich
dziatan polegajacych na przewra-
caniu oraz niszczeniu przedmiotow.
Autorzy dobrze znajg materie , ma-
tych pieknych gier”, bo w korcu to oni
opracowywali port LittleBigPlanet na
PlayStation Vita. (PM) &

Silesia Party 8 Ansel nadchodzi

Po kilku latach nieobecnosci na polskiej
mapie wraca demoparty Silesia, ktérego
6sma edycja odbedzie sie w dniach 23-25
czerwca 2017 roku w Tychach. Uwaga

- impreza przeznaczona jest wytacznie dla
uzytkownikéw 8-bitowych Commodore.

Nvidia wypetnia luke w sposobie prezen-
tacji gier i nazywa swéj mechanizm do
wykonywania sferycznych screenshotéw
oraz gigantycznych obrazkéw mianem
Ansel". To co$ wiecej, niz zabawa
kolorami i filtrami.

PIXEL 9



omyst na gre powstat w 2012
Proku, gdy Francuzi skofczyli

Beyond: Two Souls. Sony za-
mdwito u nich demo, ktére mogtoby
prezentowac zalety PlayStation 3.
Stworzyli wéwczas trwajacy siedem
minut filmik pokazujgcy proces budo-
wy androidki, troche jak w teledysku
"World is not Enough'.

Idea przeksztatcita sie w gre. Francuzi
wybrali sie w poszukiwaniu natchnie-
nia do Detroit, juz wowczas zdobywa-
jacego renome miasta duchow. Wyda-
wato sie ono idealnym $rodowiskiem
dla androidéw przysztosci, ktére wal-
€zq 0 uczuciai o to, by stac sie bardziej
cztowiekiem niz maszyna. Przysztosc¢
rysuje sie oczywiscie w ciemnych bar-
wach, gdyz nadprodukcja maszyn po-
ciggneta za sobg wzrost bezrobocia

i zbrodni. Jak to zwykle w grach

= Kolejka do
stoiska Sony

podczas tegorocz-
nego gamescomu.

Davida Cage'a bywa, oprawa graficz-
nazwala z nég, a postacie wygladajg
juz prawie tak naturalnie, jak w filmie.
Najciekawszym aspektem fabuty jest
to, ze oprocz Kary bohaterami bedg
tezinne androidy i moze nastagpi¢

sytuacja, ze ktorys z nich zginie, a fa-
buta pobiegnie dalej. Zaréwno na E3,
jak i na gamescomie, kolejki do oglada-
nia Detroit byty bardzo dtugie, ale na
razie nie byto pokazéw hands-on.

W Kolonii prezentacje prowadzit wspot-
zatozyciel Quantic Dream Guillaume
de Fondaumiére. Dzigki niej wiemy, ze
system rozgrywki bedzie zapewne bar-
dziej skomplikowany od tego z Heavy
Rain, a szukanie tropow i przedmiotow
bardziej ztozone. Oczywiscie i tak solg,
ziemi okaza sie scenki, w trakcie kto-
rych trzeba bedzie podejmowac kolej-
ne wybory. Z Detroit bedzie zapewne
tak samo, jak z poprzednimi tytutami
Francuzéw —sceptycy zndw powie-
dzg, ze David Cage "oszukal" graczy,
dostarczajac wydmuszke, a entuzjasci
beda sie cieszy¢ jednymi z najpiekniej-
szych obrazow i klimatow w historii
gier wideo. (PM) &l

L
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Hello Neighbor

arzeniem wielu dewelo-
peréw jest udoskonalenie
sztucznej inteligencji prze-

ciwnikéw w taki sposéb, by mysleli
i zachowywali sie jak prawdziwe
istoty. Hello Neighbor to z pozoru
zwyczajna skradanka, ktéra pod
bajkowa grafikg rodem z filméw
Pixara bedzie skrywac bardzo

0 PIXEL

=< Gra reklamowana
jest jako ,,horror

Z zaawansowang
sztuczng inteligen-
[SERS

DYNAMIC
PIXES

interesujace rozwigzania zwigzane
wiasnie ze sztuczng inteligencja.
W projekcie studia Dynamic Pixels,
do tej pory specjalizujacego sie

w grach mobilnych, nasz mieszkajacy
na przedmiesciach bohater postana-
wia zakras¢ sie do domu tajemnicze-
go sasiada. Naszym zadaniem bedzie
przedostanie sie do srodka poprzez

stosowanie rozmaitych sztuczek (od-
wracanie uwagi, budowa barykad,
wykorzystywanie urzadzen i narze-
dzi) i przeszukanie jego mieszkania,
pozostajgc niezauwazonym. Zadanie
to moze okazac sie jednak trudniejsze,
niz sie wydaje, bowiem nasz gospo-
darz bedzie dysponowat zaawanso-
wang sztuczna inteligencja. Nie tylko
bedzie reagowat na nasze zachowania,
ale réwniez sie ich uczyt —tak, aby

nie dac sie na nie ponownie nabra¢

i przewidzie¢ nasze kroki. Hello Neigh-
bor to gra z widokiem pierwszoosobo-
wym, ktéra powstaje na silniku Unreal
i bedzie dostepna wytacznie na PC.
(MB)

autofire

W pierwszym kwartale przysztego roku zagramy
w 80s Overdrive od bydgoskiego studia Insane
Code. Graz piekna, pixelartowa grafika inspirowa-
najest takimi tytutami jak Out Run zy Rad Racer.




Underworld Ascendant

tudio OtherSide, pracujgce
S nad kontynuacjg Ultimy Un-

derworld, to deweloperski
Real Madryt. Na jego czele stoi
Paul Neurath, twérca oryginatu.
Wciggnat do druzyny miedzy inny-
mi Steve'a Pearsalla (producenta
serii Thief) i Warrena Spectora
(zbyt wiele, by wymieniad).

Nowy, robiony przez klasykow
gamedevu Underworld po prostu
nie moze sie nie udac. No, chyba ze
na przeszkodzie stang pienigdze.
Efekt zrzutki na Kickstarterze byt
znacznie stabszy, niz sie spo-
dziewano. W efekcie dostaniemy

okrojong wersje tego, czym mogt
by¢ Ascendant. Co nie oznacza, ze
na gre nie warto czeka¢. Ponownie
zanurzymy sie w $wiat labiryntow

LOADING

OTHERSIDE

ENTERTAINMENT

i podziemnych miast Stygijskiej
Otchtani, ktorg obserwowac
bedziemy oczywiscie z pierwszej
perspektywy. Wybierajac jedng

z trzech klas (wojownik, ztodziej,
mag) bedziemy musieli opowie-
dzie¢ sie za jedng z trzech frakcji.
Liczymy na to, ze starzy mistrzo-
wie zaserwujg nam historie, ktérg
zapamietamy na dtugo. Podczas
kampanii kickstarterowej poda-
wano jako date premiery listopad
2016 roku, ale obecnie doktadna
data nie jest znana. Z wypowiedzi
Neuratha mozna wnioskowac, ze
powinna pojawi¢ sie najpozniej

w przysztym roku. (MB)

Postacie w grze sa
bardziej kolorowe niz
te z Ultimy.

Wasteland 3

poprzednim Pixelu zdaw-
kowo wspominalismy
o pracach nad Waste-

land 3, a juz zdgzyt wysypac sie
worek ze szczegdtami produkcji.
6 paZdziernika projekt wyladowat
na platformie croudfundingowej,
gromadzac w 24 godziny przeszto
2 miliony dolaréw.

W nowej odstonie Wasteland
przyda sie zestaw alpinisty - od-
wiedzimy skute lodem postapo-
kaliptyczne tereny Colorado. Gre
rozpoczynamy jako jedyny ocalaty

STG powraca

Trwa nabdr dla kolejnej edycji Szkoty
Twoércéw Gier prowadzonej przez polski od-

dziat Microsoftu. Udziat w programie jest
bezptatny. Zajecia, odbywajace sie gtéwnie
online, prowadzone sg przez doswiadczo-
nych polskich deweloperdéw.

cztonek grupy Team November.

W ej krainie petnej ,zapomnianych

sekretow i technologii” spotkamy
nowe interesujgce frakcje. Po raz
pierwszy w historii serii pojawi sie
multiplayer. W jakim zakresie? Na
razie niewiele wiadomo poza tym,
ze kampanie bedzie mozna rozgry-
wacé z drugim graczem. Bedzie-

my mogli takze po raz pierwszy
korzystac z pojazdéw. To, co cieszy
najbardziej, to strona wizualna

- tak dopieszczonego RPGnie
widzieliSmy od czasu... zapowiedzi
Numenery. (MB) &

VR Congress

W dniach 3-4 listopada w Centrum

Nauki Kopernik odbedzie sie konferencja
poswiecona technologiom wirtualnej
rzeczywistosci. European VR Congress
2016 ma umozliwi¢ wymiane doswiadczen
wewnatrz branzy Virtual Reality.

Boulder Dash

Boulder Dash - 30th Anniversary, najnow-
sza odstona legendarnej serii zadebiuto-
wata na platformie Steam. Gra zasadniczo
opiera sie na wydanej przez kilkoma
miesigcami wersji mobilnej, cho¢ dodano
tez sporo nowych elementéw.

PIXEL 1
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CZY OTO NADCHODZI GODNY NASTEPCA STAR TREK: BRIDGE COMMANDER?

Gdy w 201 roku $wiatto dzienne ujrzata gra Stra Trek, wydana przy okazji premiery drugiej
czesci zrelbootowanej przez ). Abramsa sagi, nie pozostawiono na niej suchej nitki.

W sumie nie ma co sie dziwic, rzecz byita po prostu sfatba — ludzie z Digital Extremes

oraz ich szefowie zNamco Bandai catkowvicie zlekcewazyliwage tematu.

Pjotsze

eraz za gre licencji ,,Star
TTreka" bierze sie ekipa

z Red Storm Entertainment,
zespot znany chocby z tego, ze
w swoim CV ma produkcje firmo-
wane nazwiskiem Toma Clancy’ego.
Star Trek: Bridge Crew, bo tak owo
dzieto sie zowie, ma by¢ kosmicz-
nym symulatorem. Nie takim jed-
nak, jak wydane w 2002 roku Brid-
ge Commander... Tutaj cata zabawa
nastawiona jest na czteroosobowa
kooperacje przy uzyciu gogli VR,
a program obstugiwa¢ ma urzadze-
nia kazdego z duzych producentéw.

W grze, ktorej historia dzieje sie

W uniwersum zresetowanym przez
Abramsa, nie zasigdziemy za ste-
rami znanego wszystkim USS En-
terprise. Zostanie nam przydzielo-
ny inny okret Federacji —USS Aegis

i bedzie to maszyna catkowicie no-
wego typu. Naszym zadaniem be-
dzie zbadanie skrawka galaktyki, do-
tychczas nieeksplorowanego Rowu,

2 PIXEL

classic

SFVR

w poszukiwaniu planety mogacej sta¢
sie nowym domem dla nielicznych
juz Wolkan. Podczas poznawania ta-
jemnic nieznanego nikomu obszaru
na pewno natkniemy sie na wiele nie-
bezpieczenstw. Wsréd nich bedg Klin-
goni. Przedstawiciele tej wojowniczej
rasy nie sg znani z subtelnego podej-
Scia do dyplomacji i na pewno nieraz
dadza o sobie znaé, bo przeciez nie
beda stac¢ i bezczynnie przygladac sie,
jak jakis federacyjny okret $miga so-
bie po okolicy. Okazji do skorzystania
z fazerow i torped fotonowych wiec
nie zabraknie. Aha, pamietajcie tyl-
ko, by ogtosi¢ alarm bojowy i na czas
podnies¢ ostony...

Jak juz zostato wspomniane, gra
tworzona jest z myslg o kooperagji.
Do wyboru gracze dostang cztery
stanowiska: kapitana, inzyniera,
oficera taktycznego i sternika. Na
pewno kazdy znajdzie co$ dla siebie,

N5

Baf

l_k_
Lo B

zarowno fani Jean-Luka Picarda,
Hikaru Sulu czy Geordiego La For-
ge’a, jak i mrukliwego pana Worfa.
Oczywiscie kazda z postaci bedzie
musiata na mostku dac z siebie
wszystko —tylko dobrze przygotowa-
na i zgrana zatoga bedzie mogta sta-
wi€ czota wszelkim przeciwienstwom
losu, jakie szykuje im tajemniczy
rejon The Trench.

Dostepny bedzie tez generator
misji, zwany tu trybem , Aktywnych
misji”, ktory wedtug twércéw wy-
dtuzy zabawe o kilkadziesiat godzin.
Jesdli nie wydarzy sie zadna wpadka,
uzytkownicy pecetow i PS4 juz pod
koniec listopada przekonajg sie,
co z tego wyjdzie i czy Red Storm
razem z Ubisoftem wywiagza sie ze
swych obietnic, a takze nie popetnig
btedéw Namco Bandai. Galaktyka
czeka bowiem na dobrg gre
z uniwersum ,, Star Treka”. ha



= Taktyka taktyka,
ale najwazniejsza

i tak jest zrecznos¢
i koordynacja.

Odchodzac w 2012 roku z Epic Megagames,
Cliff Bleszinski zarzekat sie, ze to definitywny
koniecjego przygody z branzg gier wideo.

Pjotsze

czywiscie znaleZli sie tacy,
ktérzy nie dowierzali w te
zapewnienia o przedwcze-

snej emeryturze. | jak czas pokazat,
nie byli w btedzie, bo juz dwa lata
pézniej amerykanski twérca ogtosit
powrét do swojego zawodu.

Cliff dogadat sie ze starym kum-
plem po fachu Arjanem Brusseem,
z ktérym pracowat razem przy Jazz
Jackrabbit, zaktadajgc Boss Key
Productions. Panowie wspélnie pra-
cujg nad LawBreakers, grg catkowi-
cie dla nich nowg, czyli... strzelanka
(ot, taki maty zart).

Fabuta produkcji przenosi nas w przy-
sztos¢, w ktorej Swiat dotkneta strasz-
liwa katastrofa. Tym razem Ziemi nie
oberwato sie bezposrednio. Zty los
spotkat jednak jej najblizszego towa-
rzysza —Ksiezyc, ktéry ulegt catkowi-
temu zniszczeniu. A jako ze oba cia-
ta niebieskie zawsze taczyta bliska
symbioza, to sytuacja na btekitnej

planecie rowniez nie wyglada fiotko-
wo. Nietrudno sie domysli¢, ze natu-
ra oszalata, przez co zycie stato sie
nie do wytrzymania, a gdzieniegdzie
zanikta nawet grawitacja. W takich
oto okolicznos$ciach przyrody przy-
szto zy¢ ludzkosci. Ale, jak wiadomo,
przedstawiciele naszego gatunku po-
trafig przyzwyczaic¢ sie do najtrud-
niejszych warunkow i poradzi¢ sobie
nawet w najciezszych czasach. | tak
wiasdnie jest w tym przypadku —spote-
czenstwo probuije sie po tym katakli-
zmie odbudowac, jednak tatwe to nie
jest. Sprawe komplikujg bandy nie-
zbyt sympatycznych osobnikéw (jed-
nym stowem bandytéw, zwanych tu
Breakers) terroryzujacych zwyktych,
bezbronnych ludzi. Nie wszystko jest
jednak stracone, bo znaleZli sie i tacy,
ktorzy starajg sie chronic resztek po-
rzadku i sprawiedliwosci (czyli Law).

| tym przemysinym sposobem gracze
beda mieli okazje wcieli¢ sie w przed-
stawicieli jednego ze wspomnianych
walczacych ze sobg obozdow.

Alpha

W gre mozna zagrac
juz teraz. W kazdej
chwili mozemy zapisa¢
sie do trwajacych whasnie
testow wersji alfa.

W tej dynamicz-
nej produkciji liczy
sie wspotpraca.
Zwyciezy¢ moze
tylko zgrana
druzyna.

LOADING

LawBreakers jest strzelanka dru-
zynowaq oferujaca starcia w grupach
do pieciu 0s6b na ekipe. Rozgrywka
jest szybka, sporo tu dynamiki
i widac, ze tworcy inspirowali sie
staroszkolnymi strzelaninami. Drugg
inspiracjg byty... sporty druzynowe.
Ludzie z Boss Key twierdzg, ze aby
wyjs¢ z walk zwyciesko, gracze bedg
zmuszeni do opanowania gry nie tyl-
ko w ataku i defensywie, ale réwniez
w kontrataku. A jesli dodamy podziat
na roznigce sie od siebie klasy po-
staci i gadzety, jakich bedzie mozna
uzy¢ w trakcie potyczek, oraz efek-
ty srodowiskowe (na przyktad wspo-
mniang szalejaca grawitacje), to robi
sie naprawde ciekawie. la

PIXEL B
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wa lata za nami! A liczac

pomysty, przygotowania

i zwigzane z tym mniej
i bardziej burzliwe historie - to juz
prawie 3 lata przygody z wydawa-
niem czasopisma o grach wideo.
Czas wiec na krétkie spojrzenie
wstecz, nabranie oddechui...
wyruszenie w dalsza droge.

Pixel przez ten czas zdotat umosci¢
sie na trudnym rynku prasowym. Na
poczatku wielu wyrazato sceptycyzm,
nie dajgc nam szans na wiecej niz

4 numery. Sami nie wiedzielismy, jak
bedzie. Byto tylko zatoZenie, ze robi-
my jak najlepsze czasopismo, uparcie
stawiamy na jakos¢ merytoryczng
oraz estetyczng i bierzemy sie do
roboty. Wiedzieli$my, ze mamy

w redakgcji ekipe niesamowitg,
dobrego fachowca od layoutu i zapat.
Tak wiec po prostu wychodzimy

z tym do ludzi, zamykamy oczy

i liczymy, ze beda tacy, ktérzy to kupia.

% PIXEL

Nie zbankrutujcie!!!

Wszystkiego najlep-
szego ;) Generalnie tak
trzymac, jest dobrze, ale
moze byc jeszcze lepiej!

Wiecej komikséw od
Sledzial

Trwajcie jak
najdtuzej!!

DO ROBOTY! A nie
jakies ankiety czytac!

Zaskoczyliscie
mnie ankieta. Jak co$
wymysle, to maila wysle
osobno :)

Zywotnosdi dhugiej
zyczenie mam dla
redakgji ;>

God bless you!

pierdyliona nowych
numerdw i zdrowej
atmosfery w redakgji!
[moze sie umowic ze ta
ankieta miafa nr 257]

[nikomu nie powiem]
- a tak na powaznie
- dzieki za kapitalne
czasopismo, ktdre czesto
robi mi dzien”.

Super by byto, gdyby
kiedy$ wspomniec na

famach gazety o tym,
co sie dzieje na grupie
nafh:)

Wszystkiego naj
staruchy :P

Jedno: rosnijcie duzi,
okraglutcy i zeby Pixel
nie kojfnat :) Wtedy i
my, czytelnicy bedziemy
zadowoleni i win-win :)

Tworzycie fajny maga-
zyn, byle do przodu! ;)

Moze co$ wiecej
0 Scenie? Macie w redak-
¢ji wyjadacza Voyagera
(nie napisze starego,

bo sie Bartek obrazi),
wykorzystajcie to.

Dziekuje, ze mozna
was czytac. Zwiekszyt-
bym czestotliwos¢ uka-
Zywania sie czasopisma
do 2 razy w miesiacu.

Nie watcie sie znikac
zrynku prasowego
(przynajmniej do mojej
Smierci)! :-)

Niech oktadki beda
zawsze sztuka ;)

Usuniecie z (bardzo
cieszacych oko) oktadek

spisu zawartosci numeru.

Sam tytut, numer
katalogowy i grafika.

Przypomnienie o wy-
gasajacej prenumeracie
na dwa miesiace przed
jej uptywem na e-mail ;)

WINCY) BORKA.
BOREK NA PREZYDENTA.

Moim specjalnym
zyczeniem jest to, byscie
wydawali ten tytut do
mojej $mierci. Mam 42
lata, czyli przynajmniej
trzy dekady jeszcze
poprosze. Moze cztery.



ANKIETA: CO LUBISZ W PIXELU?

Zato, ze jest to Wymagana
odpowiedz :D A tak naprawde
za to, ze robicie to z pasja, a nie
na odpier*** dla kasy. | mam
nadzieje, ze sprzedaz jest OK i nie
odpadniecie za 20 kolejnych nr.

Wszystko. Zakochatem sie od
pierwszego numeru i nie wyobra-
7am sobie pomina¢ jakikolwiek.

Zepsot.

Borka.

Pixel Heaven i ludzi, ktérzy za
PIXEL-em stoja:) :)

Cenie to, ze jestescie. Jakas na-
miastka starego klimatu. Nie jaki¢

tam korporacyjny ordung. tadnie
przez ten caty czas wyrosliscie.

Wyjatkowy styl
i uderzanie w nostaligczne
dzwony :)

Pixel jest dla mnie lekiem, ktéry
pozwala ukoi¢ nostalgie.

Dobre teksty, retro, niewygé-
rowana cena. Za to, ze Pixel jest
zupetnie inny od konkurengji,
tworzony z pasja, ktdra udziela sie
czytelnikowi.

Stary duch.

Najbardziej w PIXEL-u cenie
ponadczasowos¢ artykutow

orazjego ekskluzywnos¢. S

w nim materiaty niedostepne nigdzie
indziej. Podoba mi sie rowniez, ze nie
odcinacie sie catkowicie od nowych
gier, prowadzac Play the Game, jak
iréwniez przywiazanie do peretek
indie.

Retro i redaktorow!

Tozejest:)

Druga potowe gazety.

Ciezko powiedzie¢, przestatem
kupowac, bo byt nudny i za duzo

retro crapu.

Troche moze ordynamie, ale jest co
poczytac na kiblu.

Klimat, znajomos¢ tematu, pasje
ifakt, ze czuje, e to mdj magazyn.

Teksty sa na poziomie, mito czytac
artykuty autordw z dawnych lat.

To, zejest:)

(alg publicystyke nierecenzyjna.
Recenzje 53 jak najbardziej
w porzadku, jednak wartoscia
dla mnie s3 artykuty typu historia
komputeréw/firm, sylwetki
tworcow.

Retro klimat lat 90 (pikselowy
layout w artykutach).

Artykuty retro/relacje zimprez na
bardzo wysokim poziome + sktad

LUADING

i szata grafizna = Dobry magazyn
komputerowy dla starego piemika
jak JAm

Felietony, teksty Zdana, lekki styl,
dobra mieszanka miedzy retro
aterazniejszoscia.

Publicystyke/felietony, niektére
teksty przekrojowe, od niedawna
ciekawe, wartosciowe wywiady.

Dziat retro. Szate graficzna. Pasje
redaktorow.

(oaraczej kogo - najbardziej
cenie autordw. Bo przeciez o czytanie
chodzi. Oglada sie tez przyjemnie.

Eksperyment na zywym organizmie
i whasnych pienigdzach. No i kupiliscie!
W dodatku udato sie nam wspdlnie
stworzy¢ niesamowitg spotecznosc
wokaét magazynu, ktérego emanacija,
jest fejsbukowa grupa Secret Level
i ttumy czytelnikdw spotykajacych sie
co roku podczas Pixel Heaven. Dzieki!
Jesli korzystacie z fejsbuka
—znajdzcie grupe Secret Level i ko-
niecznie do niej dotaczcie. Doborowe
towarzystwo i ciekawe tematy do
dyskusji gwarantowane.

ol Wolf
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NETHIX

5,000,000 —to liczlbba osob, ktore
w Stanach Zjednoczonych

w 2016 roku nadal wypozyczaja
filmy na ptytach DVD. Jeszcze

w czwartym kwartale 2014 roku
przychody Netfliksa z ptyt DVD
wynosity 88 milionow dolarow,
a bezposredni zysk byt 20%
WYyzszy od tego 0sigganego
przez platforme streamingowa.

Albert Patka

laczego w 2007 roku Reed
D Hastings i Marc Randolph

zdecydowali sie ruszy¢ z ko-
lejnym projektem firmy, jakim byta
platforma streamingowa? Bo tak
samo, jak w momencie zaktadania
Netfliksa 9 lat wczesniej, idealnie
rozumieli, czego oczekujg filmo-
maniacy XXI wieku i dostarczyliim
to prosto do domu - bez zbednych
pytan i ograniczen.

Na poczatku Netflix byt dostepny
tylko na terenie Stanéw Zjedno-
czonych i nadal jest tam potega.
W 2016 roku, pomimo aktywnej
konkurencji serwisu Hulu, z ustug
rynkowego giganta korzysta co
siddmy Amerykanin. Co ciekawe,
mimo tego, ze dostep do Netfliksa
posiada juz prawie kazdy kraj na
Swiecie z wytgczeniem Chin, Syrii,
Korei Pétnocnej oraz Pétwyspu
Krymskiego, mieszkancy USA nadal
stanowig ponad 50% wszystkich
subskrybentéw serwisu, a jest ich
niemato, bo az 83 miliony.

Rok 2016 byt przetomowy dla
firmy z kalifornijskiego Los Gatos,
bo wtasnie w styczniu tego roku na
najwazniejszych targach branzy

% PIXEL

Reed Hastings
w dniu premiery
opowiada o przy-
sztosci Netfliksa
w Polsce.

Narcos

r =

Serial ,Narcos”to
idealny przykfad
lokalnej historii
opowiedzianej w taki
sposob, ze doceni jg na-
wet globalna widownia.
My tez bedziemy mieli
swoj hit!

SZEF MEDIALNEGO GIGANTA PRZYBY+t DO ZAMKU UJAZDOWSKIEGO W WARSZAWIE

cyfrowej, Consumer Eletronics
Show w Las Vegas, wtasciciele
ogtosili otwarcie bram serwisu

dla wiekszosci krajow kuli ziemskiej,
w tym dla Polski.

Nie ma sie jednak co oszukiwac -
zlokalizowana strona nie wystarczy-
ta, zeby utrzymac zainteresowanie
polskich fanéw nowych technologii
i serialu ,,House of Cards”. Szybko
dato sie zauwazy¢, ze nasza wersja
Netfliksa byta niekompletna. Bra-
kowato polskich napiséw, szerokiej
oferty filmow i seriali, a takze
nowosci dostepnych dla klientéw
zza oceanu. Po kilku dniach hurra-
optymizmu w prasie i na Facebooku
fani musieli ustgpi¢. Cena byta zbyt
wysoka w stosunku do wartosci

katalogu oferowanych produktéw.
Przy serwisie trwali najwierniejsi,
reszta musiata obejs¢ sie smakiem.
Jednak 20 wrzesnia, po osmiu
miesigcach oczekiwan, Reed
Hastings pojawit sie osobiscie na
warszawskim Zamku Ujazdowskim,
aby oficjalnie ogtosi¢ premiere Net-
fliksa w Polsce i tym samym zmieni¢
rynek telewizyjny w naszym kraju,
tak samo jak wspélnie z Markiem
Randolphem zrobili to 9 lat wcze-
$niej w USA. Jaki majg na to plan?
Netflix juz na samym poczatku
zaczat od wysokiego ,C’. W dniu
oficjalnej polskiej premiery katalog
filmow i seriali byt juz dwa razy
wiekszy od tego, ktéry mielismy
w styczniu.
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Netflix dba o swoich uzytkownikow

i informuje o pojawiajacych sie
nowosciach dopasowanych do
ogladanych przez nich tresci.
Kazdy znajdzie cos dla siebie.

Co wigcej, napisy sg juz w prawie
wszystkich produkcjach, a ich baza
bedzie stale sie powiekszaé.

Razem ze startem polskiej wersji
jezykowej otrzymalismy dostep do
wielu najnowszych produkcji z serii
Netflix Originals, w tym do Swiet-
nego ,,Narcos”, czyli historii Pablo
Escobara, , The Get Down” opowia-
dajacego o poczatkach ery hip hopu
w nowojorskim Bronksie czy , Marco
Polo” —historii znanego podréznika.

Hastings przyznat, ze tresci
w serwisie to ich priorytet i starajg
sie ze wszystkich sit, aby dostep
do tych samych filméw i seriali
mieli wszyscy uzytkownicy Netflik-
sa, niezaleznie od tego, gdzie sie
znajdujg. Najwiekszym problemem
sg wtasciciele licencji w kazdym
regionie - nie wszyscy sg zaintere-
sowani wspotpracg. Celem tworcow
serwisu jest petna globalizacja
tresci i udostepnienie ich wszystkim
w tym samym czasie, a licencjo-
nodawcy sprawiaja, ze nie jest to
proste zadanie.

Warto tutaj przypomnie¢, ze od
poczatku 2000 roku Netflix oferuje
wytacznie miesieczne subskrypcje,
ktorych cena jest jednolita nieza-
leznie od kraju. Dopasowanie cen

do rynku, tak jak dziata to chociaz-
by w przypadku gier, raczej nigdy
nie nastagpi. Dlatego priorytetem
platformy jest poszerzenie katalogu
produkcji dostepnych zaréwno
w Polsce, jak i w innych krajach.
CEO Netflix Inc. miat okazje
opowiedzie¢ o misji swojej firmy, a
jest nig prosta zasada: kazdy powi-
nien mie¢ dostep do tresci, ktéra
go interesuje i to w momencie, w
ktérym ma na to ochote, a nie tylko
0 godzinie wybranej przez stacje
telewizyjng. Celem Netfliksa jest

= Sezon 4 ,House of Cards” zostat potwier-
dzony. Premiera juz w przysztym roku!

LOAUING

zapewnienie wszystkim dostepu do
filméw oraz petnych sezonow seriali
tak, aby mogli obejrzec¢ je wtedy, kie-
dy chca i tyle, ile chca. Firma zdaje
sobie sprawe z efektu binge-viewing
- ogladania przyktadowo wszystkich
sezonoéw wybranego serialu jeden po
drugim, i chce da¢ takg mozliwos¢
swoim subskrybentom.

Co ciekawe, Polska jest ponoc¢
krajem idealnym do spetnienia tej
misji i co wiecej, jest jednym z 20
najwazniejszych rynkéw, na ktorych
funkcjonuje Netflix. Dlaczego? Bo
w przeciwienstwie do wielu innych
panstw, w tym USA, mamy dostep do
bardzo szybkiego internetu.

Wedtug twoércow serwisu, Netflix
wygrywa z tradycyjna telewizja,
poniewaz w swojej ofercie posiada
produkcje w trybie Full HD, Ultra
HD oraz coraz bardziej popularne
4K. Niestety, zeby w petni doceni¢
te wartos¢ dodana, nalezy spetni¢
dwa podstawowe warunki: mie¢
wystarczajgco szybki internet, zeby
ogladac filmy bez tak zwanych
»przycinek”, a takze posiadac do-
step do ekranu obstugujacego tryb
Full HD czy 4K.

PIXEL T



= Nie zabraknie
tez seriali

o superboha-
terach! Trzeci
sezon ,Daredevila”
zapowiedziano na
2018 rok.

Stacje telewizyjne, nawet jesli ofe-
rujg kanaty HD, z reguty serwujg nam
materiaty jedynie dostosowane do
jej rozdzielczosci. | wiasnie dlatego
Netflix uwaza, ze w Polsce moze sta¢
sie juz niedtugo najwiekszym dostaw-
ca filmowej rozrywki. Reed Hastings
zapowiedziat w jednym z wywiadow,
ze do 200 roku chce, zeby z serwisu
korzystat co trzeci Polak. Na korzy$¢
serwisu dziata stale zwiekszajaca sie
w naszym kraju predkos¢ internetu
oraz jego zasieg, a takze spadajace
ceny telewizorow 4K. Moze trudno
uwierzy¢, ze nasze narodowe zami-
towanie do wpatrywania sie w ekran
nawet na rodzinnych uroczystosciach
moze byc¢ jednym z filaréw kasowe-
go sukcesu Netfliksa w Polsce, ale
wszystko wskazuje na to, ze plan ma
szanse sie powies¢.

= .Stranger Things"” to bodaj najwieksze
serialowe objawienie 2016 roku.

PIXEL

Seriale o superbohaterach staja sie
coraz bardziej popularne — w kinie, jak
i na matym ekranie. Z koricem wrzesnia
premiere miat marvelowski, Luke Cage”.
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Katalog Net- Co wiecej, zeby stac sie jeszcze
fliksa w petnej bardziej konkurencyjnym wzgle-
okazatosci. ] yjny gle

dem telewizji, Netflix juz pracuje

nad dodaniem do swoich produkgji

technologii HDR (High Dynamic
Range), podkrecajacej kontrast
i wyrazisto$¢ barw. Ucieszy to na

perfekcyjnej jakosci obrazu.

Jednym z problemoéw poruszo-
nych podczas warszawskiej konfe-
rencji byto rowniez piractwo, ktére
w Polsce nadal jest popularne

regulowane;j strefie. Prelegent jed-

pewno wszystkich, ktorzy zyja dla

i znajduje sie w szarej, prawnie nie-

nak nie rozwodzit sie nad tematem.

Jak stwierdzit, piractwo nie jest
zadnym problemem dla serwisu,

a firma skupia sie caty czas na po-
szerzaniu swojej oferty, co powinno
przekonac ludzi. Ostatecznie

52 ztote, czyli cena miesiecznego
abonamentu Netfliksa, to dwa bilety
na seans w multipleksie. By¢ moze
jestesmy juz gotowi na tego typu
ustugi, cho¢ osobiscie zastanawiam
sie, czy przypadkiem nie znajda sie
Smiatkowie, ktorzy poswieca sporo
czasu i pieniedzy dla samej satys-
fakcji , spiracenia” filmow.

Jakie s plany serwisu na nad-
chodzace miesigce? State rozsze-
rzanie katalogu o nowe produkcje,
a takze realizowanie seriali lub
filméw w ramach Netflix Originals
przy wspotpracy z polskimi rezyse-
rami i aktorami. Jednak w przy-
padku tych drugich moze to zaja¢
troche wiecej czasu.

Netflix w Polsce dostepny
jest obecnie w trzech pakietach.
Najtansza wersja kosztuje 34 zlote
miesiecznie i umozliwia ogladanie
materiatow w jakosci SD na jednym
ekranie. Najdrozszy pakiet, Pre-
mium, pozwala oglgdac ulubione
filmy i seriale na czterech ekranach
jednoczesnie w jakosci HD lub Full
HD za 52 ztote miesiecznie. ha



W WARSZAWIE ODBYtA SIE, TAUNA PREZENTACJA

Tobii ByeX

Eye tracking to popularna wsrod naukowcow

i marketerow technologia, ktoraistnieje od lat
ijest wykorzystywana w badaniach oraz testach
tbehawioralnych. Jeden zliderow tego rynku,
Tobii, postanowit wejs¢ z wiasnym hardwarem

rowniez narynek gier.

Albert Patka

obii EyeX to mate, niepozorne
Turzqdzenie, ktére w dosko-

naty sposéb pokazuje, czego
zabrakito VR, zeby w ekspresowym
tempie podbic¢ serca mas. Zestaw
Tobii mozna podtgczy¢ do laptopa lub
kupic dostepny na rynku sprzet z juz
wbudowanym systemem, poniewaz
twércy z powodzeniem dogadali
sie juz z kluczowymi producentami
sprzetu. Do korzystania z eye tracke-
ra nie potrzeba stuchawek czy dodat-
kowej przestrzeni w pokoju. Nie musi-
my zaktadac¢ na gtowe nieporecznej
konstrukcji i przez to catkowicie
odcinac sie od $wiata zewnetrznego.
I, co najwazniejsze, konsumencka
wersja Tobii EyeX kosztuje 120 euro,
a nie 600 dolaréw.

Wszystko dzieje sie na ekranie. Po
wstepnej kalibracji urzadzenia, kté-
re sprawdza, w jakiej pozycji siedzi-
my, mozemy witaczy¢ jedng z wielu
wspieranych przez technologie Tobii

gier i w kilka sekund cieszy¢ sie nowy-
mi funkcjonalnosciami. Tym, co zrobi-
o na mnie wrazenie i wywotato efekt
WOW, byto wyréwnanie poziomu
oswietlenia w grze w zaleznosci od
tego, na co patrzytem. Jak to dziata?

Na przyktad w Assassin’s Creed:
Syndicate postac skrada sie pod $cia-
nami, aby unikna¢ niepotrzebnego
kontaktu z przeciwnikiem. Czesto jest
tak, ze jesli jestesmy w budynku lub
przyciemnionym miejscu, nie widzi-
my doktadnie tego, co znajduje sie na
zewnatrz ze wzgledu na duzg rézni-
ce oswietlenia. Eye tracker wie, w kt6-
re miejsce patrzymy i automatycznie
wyréwnuje poziomy jasnosci, dajac
nam lepszg widoczno$¢.

Fani gier akcji docenig wsparcie
celowania przez eye tracker w dwéch
trybach: jeden pozwala na ustawie-
nie broni w miejsce, w ktére celujemy,
jak chociazby we wspieranym Deus
Ex oraz Tom Clancy’s The Division.
We wspomnianym wyzej Assassinie

Podobny efekt
»celowania wzro-
kiem" wystepuje
juz w niektérych
grach VR, tyle ze
tam trzeba mieé
zatozone gogle
namierzane przez
czujniki ruchu.

mozemy natomiast atakowac prze-
ciwnikéw, na ktorych skupiony jest
nasz wzrok, bez koniecznosci manu-
alnego celowania.

Eye tracking dopiero wchodzi na
rynek i musi borykac sie z tymi sa-
mymi problemami, ktére napotykajg
producenci sprzetu VR: nie kazdy ma
urzadzenie, nie wszystkie funkcjonal-
nosci sg zaimplementowane, nie kaz-
da gra wspiera technologie. Jednak
niska cena i fakt, ze nie musimy ro-
bi¢ nic poza podtaczeniem urzadzenia
do komputera, sprawia, ze za kilka lat
wirtualna rzeczywistos¢ moze mie¢
mocnego konkurenta w serwowaniu
graczom jeszcze wiekszej immers;ji.

Przed firma Tobii i ich konkurencja,
ktorej podobno jeszcze nie ma, jest
jeszcze wiele lat badan, testow i state-
go wprowadzania ulepszen. Osobiscie
jednak wierze, ze za dwa lata nie be-
dziemy chcieli nic zaktada¢ na gtowe
—cata magia bedzie znajdowac sie
bezposrednio na naszym ekranie.

PIXEL P
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PlayStationVR

Wcigz trudno opisac stowami emaocje ptyngce

z obbcowania z PlayStation VR. Ogralismy dla Was
pakietdemiprobujemy ustalic, czy wirtualna
rzeczywistosc to rewolucja i czy warto

inwestowac W nig juz na starcie.

ol Pocztar

S VR to urzadzenie eleganckie,
Pdobrze wykonane i zaskakuja-

co lekkie. Wydaje sie kruche,
ale podobno trudno je zepsuc. Dzieki
niewielkiej wadze nie uciska gtowy
i nosa, chociaz po dwéch godzinach
odczuwatem lekkie zmeczenie
oczu. Drobne problemy mogg mie¢
okularnicy, ktérzy maksymalnie nie
docisng PS VR do twarzy, przez co
obraz moze straci¢ na ostrosci. Nie
stwierdzitem probleméw z btedni-
kiem, zawrotéw gtowy czy odruchéw
wymiotnych. Od machania gtowa
moze co najwyzej rozbolec kark.

GRY

Na VR Worlds sktada piec¢ réznych
tytutéw. W Ocean Descent siedzimy
w klatce spuszczanej w gtab oceanu,

.-_I._'-, PlmySoation VA
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= Gogle od Sony s3
wygodne i dobrze
lezg na gtowie.

W Oculusie ochron-
na guma jednak
troche sie Sciera.

obserwujgc morskie stworzenia

i atak wielkiego rekina. Srodowisko
jest dobrze odwzorowane, mozemy
ogladac¢ sie nawet za plecy —cate
360 stopni to Swiat wykreowany
przez tworcéw. Walczytem z pokusg
wyciagniecia rak i dotkniecia klatki,
a spogladajac w dot, widziatem bez-
kres gtebin. Zaostrza to apetyt na
wirtualne wycieczki. Lot w kosmos,

0d machania gtowa w Danger Ball

potrafi troche rozbole¢ kark.

TEST

PIXHA

wspinaczka na Mount Everest, spa-
cer po Czarnobylu? Wchodze w to!

Danger Ball to prosta zabawa po-
legajgca na odbijaniu pitki gtowg
w wirtualnym korytarzu, zupetnie jak
w futurystycznym Pongu. Z poczat-
ku wiato nuda, ale poziom trudno-
Sci wzrasta, gdy pitek robi sie wiece;j.
Mozna sie wkreci¢, chociaz to raczej
zabawa na krotszg mete.

Pokazano nowy poziom The Lon-
don Heist, tym razem na czterech ko-
tach. Sciskajac w reku dwa kontrolery
PS Move, podnositem przedmioty
i bawitem sie w samochodzie klimaty-
zacjq i radiem. Potem ze wszystkich
stron otoczyty mnie bandziory na
motorach i w samochodach. Wychy-
lajac sie przez szybe, strzelatem z uzi,
jednoczesnie siegajac po magazyn-
ki i przetadowujac ruchem nasladuja-
cym ten z rzeczywistosci. Grafika byta
bardzo przyzwoita, a ja utwierdzitem
sie w przekonaniu, ze VR jest idealne
do strzelanin na szynach. Chociaz na-
dal brakuje nieco precyzji, to jednak
sam miod.

W VR Luge lezymy na deskorolce,
ktéra z ogromng predkoscia zjezdza
z gorskiej autostrady. Krecac gtowg



na boki, unikatem jadacych z na-
przeciwka aut i innych przeszkod.
Kluczem do sukcesu jest wyczucie
zakretow i pilnowanie czasu, moze to
wiec by¢ mity przerywnik na imprezie
ze znajomymi.

Scavengers Odyssey zrobit naj-
mniejsze wrazenie, by¢ moze przez
krotki i kiepsko dobrany fragment.
Zasiadamy za sterami mecha,
tazimy po korytarzach i...niewiele
tu do roboty. Gra ma pewnie wiecej
do zaoferowania, ale na ten moment
tego nie widac¢.

Strzatem w dziesiatke okazat sie
Playroom VR. W pieknie odwzoro-
wanym dzieciecym pokoju odpalamy
imprezowe minigierki. Rozgrywki
sg réznorodne: raz jako kot tapa-
tem myszy sterowane przez graczy
lub jako potwor rozbijatem gtowg,
wirtualne miasto, a pozostali uciekali
przed odtamkami. Potem bronili sie,
rzucajgc w mojg strone przedmiota-
mi, ktérych musiatem unikac¢ rucha-
mi gtowy. W innych wariantach gry
mozna zaangazowac catg rodzine.
Gracz w goglach musi ztapa¢ ducha,
ktérego lokalizacje wczesniej widza
i opisujg pozostali. Podobnie dziata
to w westernowym saloonie, gdzie
gracze z padami widzg w TV list
gonczy i szczegotowo podpowiadaja,
do ktorej postaci ma strzeli¢ gracz
w goglach. Czasu na reakcje jest
mato, a pomytka oznacza koniec gry.
Playroom jest kolorowy, zabawny
i przeuroczy i z pewnoscig zatrzyma
przed ekranem cate rodziny. Jako
stary kon bawitem sie Swietnie.

RIGS to druzynowy sport przy-
sztosci. Gracze zasiadajg w mechach
i zmagaja sie w trzech réznych
trybach, gdzie celem jest przesko-
czenie przez bramke i utrzymanie
pitki lub wystrzelanie wszystkich.

Z poczatku rozgrywka byta bardzo
chaotyczna, a zasady wydawaty sie
niejasne, jakims$ cudem udato sie
jednak wygra¢ mecz. Wyglada na to,
ze zrozumienie trybow, zgrany team
i szlifowanie taktyki bedq kluczem
do zwyciestwa. Grafika jest prosta

i sterylna, ale koniec koncow zmaga-
nia moga okazac sie ekscytujace.

Lepiej sprawa ma sie z Battlezo-
ne i EVE: Valkyrie, gdzie zasiadamy
za sterami futurystycznego czotgu

= Wbrew pozorom
VR Luge nie
wywotuje zadnych
probleméw zdro-
wotnych.

lub kosmicznego mysliwca. W obu
tytutach walczymy z przeciwnikami,
unikamy ostrzatu wroga i decydu-
jemy, czy lepiej korzystac z dziata
maszynowego, czy rakiet. Zabawa
jest przednia, szczegdlnie w tym
pierwszym tytule, oddajacym du-
cha Battle City z NES. Strzelamy do
réznych typoéw czotgdéw, wiezyczek
czy drondw, stale majac oczy z tytu
gtowy i bedac w ciggtym ruchu. To
druzynowe tytuty, ktére mogg nas
wessac w $wiat rywalizacji.

Jako fan horroréw, najbardziej
czekatem na goglowg inkarnacje do-
skonatego Until Dawn, ktéra zafun-
dowata mi przejazdzke makabryczng
gorska kolejka. Nastawcie sie na
ciemnos¢, sporo lepszych i gorszych
jumpscare’ow i niszczace bebenki
w uszach swinskie wrzaski.

LUAUING

The London Heist to
pokazéwka mocy. Oby petne
wersje gier tez tak wciggaty.
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i Rewolucje full motion video
i kontroleréw ruchowych przeminety,

ale VR ma wiekszy potencjat. ¥

Rekoma
dzierzacymi stery
naprawde mozna
ruszac!

PIXEL 21



LWALING

. OPROCZ NOWYCH PROJEKTOW POWSTAJE WIELE WERSJI VR ZNANYCH PRZEBOJOW

To celowniczek na szynach, ale nie-
pokojacy, szczegolnie jesli ktos boi
sie klaunow czy lalek. Oczekiwatem
po nim wigkszej roznorodnosci i sta-
nu przedzawatowego, a byto...tylko
OK. Chociaz rokowania sa niezte.
Duzo lepiej wypadt Here They
Lie, ktory zrobit na mnie najwieksze
wrazenie. Korytarze, po ktorych bta-
dzitem, nieustannie sie przeistaczaty,
znikad pojawiat sie ognisty demon
z walizka, a nastroj potegowaty
klasyczne horrorowe sztuczki: wariu-
jace obrazy na scianach, rzeki krwi,
przepascie, brud, pojawiajace sie
i znikajace w ptomieniach ciata. Wi-
zualnie gra prezentuje sie naprawde
bardzo dobrze i tajemniczo. Nie do
konca wiadomo, gdzie i$¢, a kazdy
krok moze zakonczy¢ sie Smiercia.
Duzym minusem gry jest nato-
miast rwana kamera. Prawg gatka nie
obracamy jej ptynnie. Wyglada to tak,
jakbysmy spogladajac w bok na chwile
zamkneli oczy. Ekran na sekunde robi
sie ciemny, a potem pojawia si¢ kadr
pod nowym katem. Zdaje sobie spra-
we, Ze jest to zamierzony efekt, ale
akurat mi mocno zaburzat immersje.
Podobny problem trapi Robinson:
The Journey, przygodowke pozwa-
lajaca zwiedzi¢ Swiat dinozaurow.
Przemierzamy dzungle, rozwigzujemy
proste zagadki i eksplorujemy, jak na
podréznika przystato. Chwytajac sie
krawedzi, wdrapywatem sie po
drzewach, lianach i konarach,
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il
Fruwamy!

Pilotowanie pojazdéw
w VR bedzie dawac
sporo frajdy. (zofgi,
mysliwce, samochody

— wszystko juz na nas
zeka. Wazne, by nie
trzeba byfo obracac sie
dookota wiasnej osi, bo
w dotychczasowych
grach FPP w VR obfitowa-
fo to zawrotami gtowy.

W kosmosie

w EVE: Valkyrie fatwo—""
straci¢ orientaeje.

= Until Dawn
w VR na razie nie

straszy tak skutecz-

nie, jak by$my sobie
tego zyczyli.

wykonujgc naprzemienne ruchy, jak
w rzeczywistosci. Do tego mozna byto
podnosi¢ przeszkody i ciskac nimi
niczym kamieniami. Towarzyszyt mi
zabawny, rzucajacy sucharami robot.
Swiat wyglada imponujaco, a niektdre
widoki zapierajg dech w piersiach
niczym pierwszy wjazd do Parku Ju-
rajskiego. Jesli ten rozmach zostanie
utrzymany, bedziemy mieli jeden

z lepszych tytutéw na PSVR. Tytut
jest blizniakiem The Climb, dostepne-
go wytacznie na Oculusa.

Niektore z gier taduja sie nawet mi-
nute, ale czas ten mozna przeznaczy¢
na poprawienie gogli czy przerzuce-
nie zwisajgcych kabli od stuchawek
za plecy. Liczy¢ musimy sie tez z ko-
niecznoscig kalibracji kontroleréow co
jakis czas. Do wydatkéw obowigzko-
wo doliczcie kamere, dobre nauszne
stuchawki i dwa PS Move, jesli jeszcze
ich nie macie. PS VR na pewno zmie-

W Battlezone caty
czas trzeba miec oczy
dookota gtowy.

ni oblicze tradycyjnej gry i wniesie
troche $wiezosci dla znudzonych
klasyczna rozgrywka. Nie wszystkie
tytuty robig wrazenie, cze$¢ szybko
Was znudzi, ale bierzmy poprawke na
to, ze to dopiero pierwsza generacja
produkgcji na ten sprzet. Potencjat
tkwi w wirtualnych przezyciach, na co
dzien dla nas niedostepnych i w anga-
zujacych emocjonalnie tytutach

z ciekawymi sceneriami i nieuragaja-
cq inteligencji fabuta. Jesli juz VR robi
cos dobrze, to kapcie spadaja. Moze
nie jest to (jeszcze) taka rewolucja,

o jakiej wszyscy marzymy, ale to na
pewno duzy krok naprzod. bk



““RIGS jest mocno pro-
mowane i moze stac sie
cichym hitem.

= Po skonczeniu
roboczej wersji
nie mozemy sie
doczekac ponow-
nego wcielenia
w Robinsona.

Here They Lie to
nasz faworyt. Ten
koszmarny klimat!
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I KORZENIE SWIATA, KTOREGO NIE PAMIETAJA JUZ NAJSTARSI ZYJACY o

Na pothocnym wylrzezu San Francisco, wiprost z widokiem

na Alcatraz, w budynku stuzagcym niegdys rytbakom znajduje sie
muzeum gier z prawdziwego zdarzenia. Przechowywane tam
eksponaty pokazuja, W jaki sposol mitosnicy wirtualnej rozrywiki
awili sie... wiek temu. Pixel dotart na miejsce, zeby zdac

Wam bbezposrednia relacje z zapomnianych archiwow,

ol Micz

ry elektromechaniczne to za-
G pomniany rozdziat w historii

dtugo wykraczajacej przed
narodziny Ponga czy nawet Space-

wara. Amerykanie méwili na te ma-

S A H I:R A H'E ISI:[] I szyny ,,penny arcades". W salonach

gier na poczatku XX wieku mozna

; 1“ juz byto korzystac¢ z popularnych
EA “ bagatelle, w ktérych wypuszczato
AND

sie bile spadajacg po systemie kol-
cow. Ale dopiero penny arcades
na dobre zmienity oblicze maso-
3 wych gier i zabaw - z poczatku
I stanowigc kuriozum, ale z czasem
zajmujac miejsce réwne bilardom
IN

oraz cymbergajowi.
Wazny segment tego przemy-

stu stanowity pipszoty, pozbawione
’ wszakze erotycznego podtekstu,
- jaki obecnie towarzyszy tej na-
zwie. No, prawie. Mozna byto zaj-

rze¢ w nieco intymne sprawy
w At a Lady’s Dressing Table,
ale takze obejrze¢ historyczne
wydarzenia opisujace trzesie-
nie ziemi w San Francisco
w ©06 roku.

5 B | I



Wiele z wczesnych maszyn
zaskakiwato brutalnoscia. Jedng
z atrakcji byt automat umozli-
wiajacy zobaczenie powieszenia
cztowieka w English Execution
albo Electrifying pozwalajacy na
przepuszczanie napiecia przez
delikwenta usadzonego na krzesle
elektrycznym. Te tytuty definiowaty
pojecie , grzesznych przyjemnosci”,
znanych takze fanom natogowo
ogladajacym filmowe horrory.

We wczesnej erze nie brakowato
rzecz jasna zabaw interaktywnych.
Futbol amerykanski czy baseball
uprawiato sie w penny arcades za
pomoca maszyn, w ktérych trzeba
byto za pomoca gatek czy przyci-
skéw w odpowiednim momencie
uderzy¢ pitke, ktora zupetnie
swobodnie poruszata sie po
placu gry.

Osobng kategorie stanowi-
ty maszyny z testami mitosci.
Umozliwiaty one dwojce
zakochanych sprawdzenie,
jak silna jest taczaca ich
wiez. Wykonywato sie na nich
rézne rzeczy, ale przewazato
przyktadanie dtoni, a maszyna
mierzyta wilgotnosé skory
i starata sie na tej podstawie
wysnué wniosek, czy zako-
chani do siebie pasuja. To byt
wazny fragment starego swiata
maszyn elektromagnetycznych,
ktory po latach probowato
wyzyskac Atari, wypuszczajac
w 1973 roku stynng Gotchal
i odnoszac spektakularng klape.
Juz wtedy tracito to myszka,
a dzisiaj wydaje sie wrecz
atrakcjg z prekambru
rodem.

Muzeum uczy tez
nas, jak wygladaty flip-
pery starsze od tych,
ktore pamietamy
z barakowozow
i baréw Polski lat

=" Muzeum jest wtasnoscig rodziny
Zelinskych. Wigkszos¢ eksponatéw
pozyskat Edward Galland Zelinsky
(1922-2004). Pierwsze maszyny kupo-
wat juz w latach trzydziestych, ptacac
po 20-30 dolaréw za egzemplarz.

LUALUING

osiemdziesiatych. Taki na przy-
ktad Fun Land Gottlieba z 0968
roku, podobnie jak inne maszyny
z tego okresu, zawierat mecha-
niczny, staromodny licznik. Cha-
rakteryzowata go réwniez asce-
za blatu, wypetnionego gtownie
grzybkami i bocznymi odbijakami.
Ta epoka nie jest opisywana
w mediach. W sumie byta czasem,
gdy gry posiadaty wytacznie
funkcje rozrywkowa i petnity role
podobng do wesotych miasteczek,
nie wykazujac przy tym zadnych
ambicji artystycznych. Ale nalezy
to do historii, podobnie jak bracia
Lumiére w przypadku kina. k

== Wejscie do
muzeum jest
darmowe, jednak
za zabawe na
automatach trzeba
juz zaptacié.
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LAWIRUJAC MIEDZY SUKCESEM | PORAZKA W GAMEDEVIE

Transhuman Design

Po czym poznac prawdziwego indyka? Po tym, ze biuro ma w mieszkaniu,

a budzet tak maty, ze starcza go tylko na rozdzielczosc¢ 320x180.

Borek

o dobrze, troche zartuje,
N bo ta rozdzielczos$¢ to od

poczatku do korca $wia-
doma decyzja, ale rozmawiam
z twércami Butchera u Michata
Marcinkowskiego w mieszkaniu,
bo Transhuman Design nie ma
biura. Nie jest potrzebne, bo i tak
wszyscy pracujg zdalnie w réznych
zakatkach Polski, od Biategostoku
do Zielonej Gory, a spotykajg sie
wszyscy razem bardzo rzadko.
Tym razem z okazji premiery, ktéra
- w naszym lokalnym uktadzie
odniesienia - bedzie miata miejsce
jutro, 5. pazdziernika.

Zespot, ktory pracowat nad Butche-
rem i z ktérym rozmawiam, sktada
sie (procz Michata) z Sebastiana
Kroskiewicza —programowanie,
game/level/sound design, two-
rzenie prototypow; Krzysztofa
Chomickiego —game/level design,
testowanie; Macieja Niedzielskiego
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—muzyka i dzwiek (mozecie go
zna¢ z Artrosis i Sui Generis Um-
bra, w chwilach wolnych zajmuje
sie tez testowaniem) i z Macieja
Gornego odpowiedzialnego za PR
i testowanie (drugi Maciek wspot-
pracuje z Michatem od wielu lat).
Wtasciwie na miejscu powinien by¢
jeszcze tukasz Grzegorczyk, odpo-
wiedzialny za testy i support, ale
nie dotart. To nie jest caty zespot
wspotpracownikéw, bo luzna struk-
tura organizacyjna oznacza, ze
roézni ludzie pracujg nad réznymi
projektami. Cze$¢ z nich jest roz-
rzucona po catym swiecie, od No-

wej Zelandii po Stany Zjednoczone.

Michat jest z pokolenia Bajtka
i Top Secretu —uczyt sie kompute-
réw i programowania w czasach,
kiedy oba pisma byty na rynku
i w jakims$ stopniu zawdziecza swo-
ja wiedze 6wczesnej prasie. Kiedy
zaczynat, pojecie wydawcy nieza-
leznego jeszcze nie istniato, ale od

Ekipa Transhu-
man Design: Kasia
(muza Michata),
Michat, Maciej G.,
Krzysztof, Seba-
stian, Maciej N.

Szuflada

Conceptartdo Trans-
migration. Joseph miat
jezdzic na wozku, ale gra
lezy na pétce...

Soldat - tytut, od ktérego wszystko sie
zaczeto. Cos jak Worms w czasie rzeczy-
wistym. Prosta grafika, szybka, nieskom-
plikowana akcja, multiplayer.

zawsze spetniat wszystkie warunki,
zeby by¢ za takiego uznanym. Od
momentu, w ktéorym wszedt na
rynek ze swoja pierwsza gra, prze-
szedt przez wszystkie fazy bycia
wydawca. Zaliczyt porzadny sukces,
porzadng porazke i wycofat sie
z kilku projektow, ktore gdzies po
drodze przestaty dobrze rokowac.
Na poczatku byt wydany w 2002
roku Soldat —strzelanka 2D ze ste-
rowaniem podobnym do Abuse
z 1996 roku (posta¢ poruszamy
z klawiatury, celujemy mysza). Gra
zdobyta rzesze wiernych fanéw, do
dzisiaj zostata pobrana ponad trzy
miliony razy. Liczba pobran jest
o tyle istotna, ze w Soldata gra¢
mozna za darmo, ptatna rejestracja
daje tylko pewne drobne udogod-
nienia. Gra byta kilka razy mocno
modyfikowana i nadganiata ucieka-
jaca technologie (niedawno wyszta
wersja HD), ale i tak # lat to
w grach komputerowych przepasc.
Mimo to nowi gracze pojawiajq sie
do dzisiaj, wiec cos musi im sie
w tym pomysle podobac.



Soldat stanowit podstawe
utrzymania firmy przez wiele lat.

W koncu Michat miat dos¢ (,, Robitem
to szes¢ czy siedem lat, w koncu
stwierdzitem, ze dosy¢ tego”)

i przekazat pateczke innym, a sam
zajat sie nowymi projektami. Przez
dtuzszy czas nic z tego nie wycho-
dzito. Powstajace gry nie spetniaty
poktadanych w nich nadziei i zostaty
odtozone do lamusa albo wypusz-
czone razem z kodem zrédtowym
jako prezenty dla spotecznosci
mitosnikow Soldata. Tak skonczyta
platforméwka R, tak samo stato sie
z Crimson Glory i link-dead (,, Robi-
tem to trzy lata, doszedtem do fazy
alfa i stwierdzitem, ze nie, to nie jest
tak fajne, jak chciatbym, zeby byto,

i ciezko to naprawic”).

To byt moment w ktérym zaczeta
sie konczy¢ kasa z Soldata i poja-
wita sie presja, zeby zrobic¢ cos, co
uratuje sytuacje. Odrobina stresu
czesto pomaga —bach i w ciggu
kilku tygodni powstat King Arthur’s
Gold, cos posredniego miedzy
zrecznosciowka a gra strategiczng
online. Premiera miata miejsce
w listopadzie 20 13 roku i pomyst
okazat sie byc¢ strzatem w dziesiat-
ke. Gra sprzedata sie w setkach
tysiecy egzemplarzy, gwarantujac
finansowanie nastepnych projektow.

Jednym z nich byta produkcja
Transmigration (,Gra z historig,
juz nie strzelanie”). Michat méwi
o przygoddwce, ale pézniej Maciek
Gdrny poprawia, ze to miata by¢
gra duzo ambitniejsza, oparta
0 samodzielnie dziejacq sie w czasie
rzeczywistym historie, z narzuconym

King Arthur's
Gold - miesigc
pracy i sukces.

Transmigration
- kilka lat pracy,
finansowo porazka,
komercyjnie niete-
stowana.

harmonogramem wydarzen i zacho-
waniem postaci sterowanym przez
Sl, w dodatku unikajaca klasycznych
przygodowkowych elementow
(skojarzenia z The Last Express jak
najbardziej wskazane). Powstaty co
najmniej trzy wersje robocze, sporo
grafiki i podwaliny systemu Sl, ktory
miat sterowac postaciami, ale wtasnie
ten system okazat sie na tyle trudny,
ze ciekawie zapowiadajacy sie
projekt zostat zawieszony. Drugi tytut
—Trench Run —powstawat niepo-
trzebnie dtugo (, Ta gra jest strasznie
prosta, powinienem jg zrobi¢ w p6t
roku, ale jakos fajnie sie to robito”)
i w koncu doczekat sie premiery, ale
niestety sprzedat sie znacznie poni-
zej oczekiwan. Trench Run to zrecz-
nosciowka 2D (sterowanie znow jak
w Abuse) z trybem online —niestety
niska sprzedaz nigdy nie zagwaran-
towata wystarczajacej liczby graczy
na serwerach. Brak zywych przeciw-
nikéw to niskie oceny, niskie oceny
to niska sprzedaz, niska sprzedaz to
mato graczy i kétko sie zamyka.

| tak dotarlismy do tytutu,
z powodu ktérego sie spotkalismy
—Butchera. Butcher to platforméwka
2D ze sterowaniem jak w Abuse...
Czy to Wam czego$ nie przypomina?
Pytam Michata, czy nie ma wrazenia,
ze od zawsze robi jedng i te samg,

H &% A BB EIA I o
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Trench Run - trzy lata pracy
i porazka.

gre. Soldat, Trench Run, Butcher

—wszystkie majg identyczne stero-

wanie i sg strzelankami 2D w stylu
retro. Troche sie ze mng zgadza,
troche nie. Tak, to jest pewna nisza,
w ktérej sie umoscit, jednak wieloma
rzeczami te gry sie roznia.

Napisany w HTMLS5 prototyp
Butchera przynidst na poczatku
204 roku Sebastian i to on bedzie
miat za chwile najwiecej do powiedze-
nia w odpowiedzi na moje pytania
0 sposdb generowania grafiki
w grze. Prototyp byt pokazywany na
Pixel Heaven i spodobat sie gosciom
imprezy na tyle, ze Michat postanowit
zainwestowac w dalsze prace.

Platforméwka R - nie wyszta
poza stadium prototypu, a i tak
znalazta mito$nikow.
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BUTCHER MOZE STANOWIC O BYC ALBO NIE BYC DLA TRANSHUMAN DESIGN

To, co widac na ekranie, wyglada
zwodniczo prosto. Pytam o szcze-
goty, a Sebastian i Krzysztof mowig
o tym przez wigekszos¢ spotkania.
Za szesciopikselowej wysokosci
postacig i prosto wygladajgcymi
poziomami tkwi wyszukany silnik
oparty o Unity (co pozwala tatwo
skorzysta¢ z mocy obliczeniowej
wspotczesnych kart graficznych),
ale zawierajacy rowniez rézne
rozwigzania autorskie. Gdzie$ pod
spodem jest model 3D, nad nim kod
dynamicznie mieszajacy ze sobg
oswietlenie, modyfikacje tekstur
i fizyke, a na koniec konwertuja-
cy uzyskany obraz do starannie
dobranej palety 256 kolorow. llos¢
pracy wtozonej w uzyskanie odpo-
wiedniego efektu w rozdzielczosci
320x180 (320x200 bytoby bardziej
retro, 880 w pionie to ukton
w strone monitoréw 16:10) jest
zaskakujgca. Nawet pozostajgce po
przeciwnikach wnetrznosci majg
wiasny model fizyczny.

Szkic mapy
z Butchera. Tak,
to jest szkolny blok
w kratke. Projek-
towanie kazdego
poziomu trzeba od
czegos zaczac.

Rozgrywka jest szybka, brutalna
i bez taryfy ulgowej. John Romero
skomentowat na Twitterze trailer
krétko i celnie jednym stowem
—HARDCORE. Rownoczesnie gra

Do tego mitego pana z shotgunem
Sebastian dorysowat - piksel po pikselu
- logo, troche wzorujac sie na ,,Preda-
torze. A potem okazato sie, ze istnieje
niemal identyczny font.

jest niezwykle krwawa, ale w bardzo
niskiej rozdzielczosci hektolitry krwi
stajg sie umowne i symboliczne, wiec
trudno moéwi¢ o epatowaniu przemo-
ca. Hardkorowy jest tez poziom trud-
nosci. Butcher jest z zatozenia trudny,
ale w dobrym sensie —wprawdzie
przejscie pierwszego, najprostszego

miatem poczucie, ze dotarcie do konca
jest w zasiegu moich mozliwosci.
Michat zatrudnia ekipe, inwestujac
pienigdze z wczesniejszych gier. Te
pienigdze sie koncza. Biezace docho-
dy ze sprzedazy nie wystarczg na
utrzymanie studia. Jesli Butcher nie
odniesie sukcesu, wszyscy wspotpra-

=TT "' poziomu zajeto mi dobrze ponad dwa-  cownicy Michata, z ktérymi rozma-
o % dziescia minut (w czasie ktérych zgi- wiam, bedg musieli szukac pracy.
= natem kilkanascie razy), ale caty czas ~ Michat jest o nich spokojny (, Dobrzy
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Im nizsza
rozdzielczos¢,
tym wiecej pracy
trzeba wtozyé
w kazdy piksel
kazdej tekstury.
Niektére z nich
byty zmieniane po
kilkadziesiat razy,
zanim efekt zado-
wolit wszystkich.

sg, dadzg sobie rade”), oni sami mniej
(,Jak zobaczysz za jaki$ czas podob-
nego do mnie bezdomnego, rzu¢ mu
ztotéwke”). Praca w gamedevie to nie
sg same réze i splendory.
Poprzednie tytuty przestajq
przynosi¢ profity. Butcher moze
stanowi¢ o by¢ albo nie byc¢ dla
Transhuman Design, przynajmniej
w takiej formie, w jakiej firma
istnieje dzisiaj. Jutro okaze sie, czy
kilka lat pracy przyniosto efekty.

P.S. Zdecydowana wiekszos¢
pierwszych reakcji byta pozytywna,
ale otwarcie zapewnito przetrwanie
tylko na pare miesiecy. Na razie nie
wiadomo, co bedzie dalej.
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Zdecydowano, ze w Swiecie, w ktérym
kazdy moze dostac sie do budynku poprzez
wysadzenie jednej ze $cian, lepiej moze

nie wstawiac¢ drzwi. HPC HBPS4 B XONE Pt

Na razie ukazata sie tylko
wersja PC. Konsolowe - w 2017 roku.
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PRODUCENT Flying Wild Hog Wersja PL: tak

b-side

ie jest niczym trudnym
N zrobienie lepszego, bardziej

natadowanego atrakcjami
sequela strzelanki. Zrobienie
sequela nie tylko lepszeqo, ale tez
wyraznie innego od poprzednika, to
juz sztuka. | ta sztuka rodzimemu
studiu bardzo sie udata.

Kiedy ukazat sie poprzedni Shadow
Warrior, bytem tak zafascynowa-
ny samym faktem podjecia tematu
rebootu kultowej strzelanki sprzed
lat, Ze niespecjalnie zwazatem na
to, czy gra w ogéle ma jakies wady.
Czysta, krwista endorfina w stodko-
-kwasnym sosie. Ale wiadomo, ze nie
ma rzeczy idealnych. Stad tez przed
zagraniem w drugg czes¢ postano-
witem odswiezy¢ sobie produkcje
Hogdéw z 20 BB roku i sprawdzic¢, co
konkretnie byto do poprawki.

Po parogodzinnej analizie stwier-
dzitem, ze lista uchybien nie byta

taka krotka. Mata réznorodnosé
poziomow, powtarzajace sie ciagle
makiety budynkow i otoczenia,
w kotko ci sami wrogowie, powolne
odkrywanie kolejnych broni, nie-
jasne i niepotrzebne umiejetnosci
bohatera, niewielki wachlarz ofen-
sywnych mocy oraz —w moim przy-
padku, czyli gracza klawiaturowego
—stabe sterowanie. Zadna z tych
wad nie psuta mi rozgrywki, ale kaz-
da oddalata jg od ideatu. Ale napisa-
tem to rowniez w ramach sciggaw-
ki, gdyby znowu totalna fascynacja
opetata krytyczny umyst recenzenta.
Poprzednig grg Flying Wild Hog
sptacito trybut oryginatowi z 997
roku, totez teraz studio mogto po-
rzadnie juz odejs¢ od oryginatu.
Fabularnie kontynuuje swoja historie
0 zderzeniu Swiata demonow
i japonskiej mafii, odejmujac kolejne
odwazniki patosu, a doktadajac
te odpowiedzialne za humor.



Powiedzenie ,,dbac o porzadek na uli-
cy” urosto do dachéwkowego poziomu.

Scenariusz niby jest lekki, ale tez
przetadowany dialogami, zawito-
sciami i odniesieniami. Po paru
godzinach do wystuchiwania petnej
wymiany zdan zachecaty mnie tylko
toaletowe zarty Lo Wanga, czyli nie-
przerwanie gtdwnego bohatera serii.
Wang kontynuuje przygody z upa-
dtymi bogami, niecnymi wspotpra-
cownikami, zastepami piekielnych
pomiotéw i najemnikéw ztego Zilli.
| tam, gdzie brakuje lekkosci scena-
riusza, powietrza dostarcza nowa
konstrukcja gry. To juz nie liniowy
przejazd po sekwencji poziomow.
Korzystajac z petnigcej role huba
kryjowki w Dragon Mountain, prze-
nosimy sie do statych lokacji lub
tych losowo generowanych, gdzie
okazja do jatki kryje sie za kaz-
dym rogiem. Tworcy pozbyli sie tak
denerwujacego motywu nagtego
pojawiania sie wrogow, gdy tylko
dotrzemy do wigkszego pomieszcze-
nia. Teraz przeciwnicy w wiekszosci
krazg po mapie, a my sami decydu-
jemy, gdzie wpakowac swojg katane.
Imponujacy jest nowy bestiariusz.
Sfatygowane, generyczne wrecz
demony zastgpita mocno mango-
wa ferajna: megapajaki, antyczni
straznicy z mieczami, sprawne jak
capoeirzysci zjawy, zmutowani gi-
ganci, teleportujace sie duszki czy
syrenowie z tréjzebami. Wszyscy
w wersjach zwyktych lub specjal-
nych, zdolni doda¢ do ataku porcje
lodu, ognia, kwasu badz pradu. Ale
to tylko mata czes¢ nowej menazerii,

SHADOWWARRIOR2  PLAY THEGAM E
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Korzystac¢ z mocy Chi to potrafi, ale
rozpoznac z dala, czy to kobieta, czy
posag, juz nie...

ktorg spotkamy w tak zwanym
plenerze.
Shadow Warrior 2 czestuje nas
bowiem kilkoma typami otoczenia.
Poza mieszanka pdl, jaskin i podupa-
dtych wiosek, sg tez regularne azja-
tyckie miasteczka, gdzie Smigamy
po dachach doméw i na potege kro-
imy siepaczy z katanami czy pisto-
letami. Sg tez demoniczne otchta-
nie, gdzie rzadzi surowy kamien, ale t
prawdziwg peretka jest cyberpunko- |
we miasto Zilli, wygladajace jak roz- -
winieta wizja z Hard Reseta, pierw-
szej strzelanki Flying Wild Hog.
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Zdarzaty sie
momenty, w ktérych
Lo Wang powaznie
zastanawiat sig, czy
przypadkiem nie jest
jakas fikcyjna postacia
z gry wideo.

Tu kroélujg drony, roboty i obdarzeni
niewidzialnoscig wojownicy. Krazac
po tetnigcym neonami wielokondy-
gnacyjnym miescie, az zatowatem,
ze to tylko przestrzen do strzelania,
a nie zywa tkanka miejska z prze-
mykajacymi po ulicach NPC. No coz,
moze w przysztosci. ..

Zachwyty nad nowym otocze-
niem niestety w ktérym$ momen-
cie sie koncza, bo liczba generowa-
nych ,klockéw”, z ktérych sktadajg
sie mapy, jest niewielka. Po paru
rozgrywkach znam na pamie¢ po-
szczegolne lokacje w losowych plan-
szach i znika rados¢ eksploraciji
przestrzeni.

Druga ewolucja Shadow Warriora
to walka: jeszcze bardziej dynamicz-
na, wsciekta, dajaca swietne pole
do popuszczenia wodzéw ofowiano-
-stalowej kreatywnosci i w koricu do-
brze przystosowana pod klawiature.
Dostepny od startu podwéjny skok
i sprint taczymy z energetycznym
pchnigciem, obrotowym cieciem,
trybem demonicznej mocy i przywo-
tywaniem kolcow, ktére unierucha-
miajg przeciwnika. Jesli znudzi sie
nam katana, czeka takze wersja po-
dwajna, pita mechaniczna, rekawice
z ostrzami i dziesiatki wariacji, kto-
rych nie da sie fatwo nazwac. Ale to
tylko ta, stalowa” czes¢ arsenatu.

Czes¢ druga to regularna bron pal-
na—pistolety zwykte i maszynowe,
strzelby, cekaemy, wyrzutnie rakiet
i przedziwne cuda, ktéra dostajemy
za wykonywane misje czy znajdu-
jemy na polu walki. Tak, tym razem
ekwipunek rosnie btyskawicznie
i nie czekamy dtugich godzin, az ktos
Z namaszczeniem poda nam nowa,
pukawke. Do tego wszystkie rodzaje
broni faszerujemy klejnotami, ktére
wzbogacajq atak o site zywiotéw
i rozne pomocne statystki, a nawet
dodaja nowe tryby strzelania.

Efekt jest niesamowity. To juz
nie jest prosty shooter, ale tornado,

- w ktérym jedzie sie na catego. Walka

wymaga matpiej sprawnosci, ale do-
starcza tony satysfakcji, gdy odpo-
wiednio wykorzystamy nasz sprzet,
samurajskie moce, najblizsze oto-
czenie i poutykane co 0 metrow
wybuchajace beczki.

Nawet najwieksze bestie mozemy

z powodzeniem poszatkowac ka-
tano-pita, ale nie pozyjemy dtugo,
jesli zignorujemy wraze umiejet-
nosci specjalne. Z kolei przesadne
oddalenie sie od pola walki cia-
gnie uwage kolejnych patrolujacych
okolice monstrow, ktére bez proble-
mu wskoczg za nami na najwyzszg
skarpe, a nawet przebijg sie przez
okna i dziatowe scianki dojo! Grajac
na zwyktym poziomie trudnosci, po
prostu Swietnie sie bawitem. Oczko
wyzej zaczeto sie zarébwno pocenie
i kalkulowanie ruchow, jak i perfek-
cyjny wybdr broni i ich wzmocnien.

Nowoscig w grze jest tez tryb
kooperacji, w ktérym da sie ukon-
czy¢ catg fabute. Tropem serii Bor-
derlands, na ktorej zresztg Shadow
Warrior 2 jest wyraznie wzorowany,
statystyki przeciwnikéw rosng az
do poziomu, w ktorym swobodna
wycinka zamienia sie w ciezkie
karczowanie. Takie , New Game+”

z gier typu hack’n’slash —prawidto-
wa opcja dla tych, ktérzy po przej-
sciu czujg niedosyt.

| ja ten niedosyt troche czutem,
ale od innej strony. Chociaz przej-
Scie catosci zajeto mi az 20 go-
dzin, zdecydowanie za mato byto tu
swobodnych misji pobocznych czy
zroznicowanych zadan. W kétko zle-
cano mi bieganie po jakies przed-
mioty i klucze, wiec zbaczatem raz
po raz z trasy, zeby krotka misje
wydtuzy¢é nadprogramowymi bata-
liami. Chciatem tez w petni skorzy-
stac¢ z dobrodziejstwa customizacji
broni, ale zabrakto przejrzystego in-
terfejsu do poréwnywania wtasci-
wosci klejnotéw i uzbrojenia. Prosta
czynnos$¢ zamieniata sie w nieprzy-
jemne wytrzeszczanie $lepiow
i zapamietywanie cyferek.

Mimo to Lo Wang zdecydowanie
wkroczyt na dobrg Sciezke. Odrzu-
cono brzemig starych FPS, ale za-
chowano wigor godny Quake’a,

a borderlandsowa swoboda po-
zwala oderwac sie od fabularnego
ciggu intensywnymi bitwami, ktére
chce sie powtarzaé¢ bez konca.

To zdecydowanie lepszy Shadow
Warrior i jeden z najlepszych
shooteréw 20 6 roku.




Kozacy 3
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ochana strategio z muszkie-
Ktami i pikami zamiast robotéw

i czotgéw - wrdcitas! | jestes
doktadnie taka sama jak przed
parunasty laty. Chwila, chwila...
.Doktadnie taka sama"? Czyli nie

masz dla mnie niczego nowego?

W czasach postkickstartera ciezko
jest graczowi marzy¢. Przez ostatnie
lata wielu tworcow prébowato nam te
marzenia sprzedac, a potem w wielu
przypadkach zalewata nas gorycz roz-
czarowania albo chociaz nutka zawo-
du. Jedni nie wywigzujq sie z obietnic,
ainni wykorzystujg sentyment, by...
sprzedac¢ nam starg rzecz na nowo.

| tak jest tez troche w przypadku
Kozakdw 3.

Parenascie lat temu wychodzito
mnoéstwo RTS traktujacych o czasach
przed wojnami $wiatowymi. Starozytna
Grecjai Rzym, $redniowiecze, podbdj
nowego swiata, wojny napoleonskie,
egzotyczne sagi o nacjach Azji czy
tytuty zahaczajgce o fantasy. Byto ich
naprawde duzo, ale nawet bardzo
podobne produkcje zawsze miaty
jaki$ wyrdzniajacy je drobiazg.

Pierwsi Kozacy naten przykfad,
rocznik 200 1, absolutnie wybijali sie

= Odciecie wroga od surowcéw to
podstawa. Inaczej jego koszary beda
pracowaty-na petnych obrotach.

b |

z ttumu mozliwoscig prowadzenia bitew
natysigce jednostek, podczas gdy

w konkurencyjnych produkcjach mu-
sielismy sie zadowoli¢ Smieszna liczbg
na przyktad 200 Zotnierzy i robotnikéw
(Age of Empires Il). Kozacy dopuscili
tez do gtosu kraje wschodu Europy:
Polske, Rosje i Ukraine. A co szczegol-
nego oferujg Kozacy 3? Nie wiem. |im
dituzej gram, tym bardziej czuje, ze to
po prostu kolorowy remake. Ale wiecie,
co? Dobrze mi sie w niego gral!

Po pierwsze dlatego, ze catkiem
niezle wyglada. Nie jest to gigan-
tyczny postep od czaséw drugiej
czesci 22005 roku, ale graficznie
wszystko jest po prostu dopracowane

Wojna

Dla tych, ktorych nie
bawi utomna inteli-
gencja komputera, naj-
lepszym ratunkiem jest
tryb multi, gdzie kozaczy¢
moze maksymalnie

7 graczy, a wybieramy
1212 dostepnych nadji.
Nieztym wyzwaniem jest
tez gra przeciwko najtrud-
niejszej S| - tu wojna na
catego zaczyna sie juz po
paru minutach.

Morskie starcia
kapitalnie wyglada-
ja, ale trwaja dtugo
i trudno w nich
o taktyke.

KOZACY 3

"
= WaWez, jak to wawoz, jest idealnym
miejscent nalzdziesigtkowarnie wroga.

(poza przeptywajacymi przez siebie
todziami). Druga sprawa to kampania.
Jest trudna, czasem misje wymagaja
dwukrotnego rozegrania, ale mapy sg
ciekawie zaprojektowane. Sporo tu
dialogdéw, zadan pobocznych, czasem
ukrytych, dzieki ktorym najczesciej
powieksza sie nasza armia. Wkoncu
podoba mi sie ta ikoniczna dla serii
masowos¢. Nie wzdychamy do licznika
surowcow, kiedy dociutamy na nowg
armate. Tu zbiory idg w dziesigtki
tysiecy, a w koszarach mozna, a nawet
trzeba zaznaczy¢ opcje bezustannej
rekrutacji. Starcia na kilkaset jedno-
stek to absolutny standard.

Jednak pomimo tego, ze gra sie
przyjemnie, nie da sie nie zauwazy¢
catej gamy bteddw. Szybko w oczy
rzuca sie stabe Sl przeciwnika, wrég
absolutnie nie reaguje na ostrzat jego
budynkow, ktory czesto dziesigtku-
je zebrane po bokach oddziaty. To
najpowazniejszy exploit, ktéry ktadzie
ogromng czes¢ wyzwania. Kwiatkéw
z Sl jest wiecej, ale denerwujg tez inne
rzeczy. Oddziaty fatalnie sig ustawia
i btyskawicznie olewajg one wybrany
tryb postawy bojowej. Brak porzad-
nego oddalenia utrudnia dowodzenie
przy wigkszych bitwach, zatem row-
niez gra nie wyglada nawet w potowie
tak majestatycznie, jak na screenach
promocyjnych. Panowie dewelope-
rzy, wtézcie wy w te produkcje troche
wiecej sercal la
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== Szukanie miejsca pod dzielnice jest sztuka
dokonywania wyboru. Jedng z wielu w tej grze.

[V CE\]N Firaxis Wersja PL: tak

Sir Haszak

itajcie w nowej cywilizacji,
gdzie wiele czynnosci trwa
krécej, odczuwa sie dojmu-

jacy gtdéd ziemi, a przejscie z ustroju
faszystowskiego do komunizmu jest
tak ptynne, jak wej$cie weteranéw
serii w najnowszg jej czes¢.

Po kosmicznym nieporozumieniu

z Beyond Earth schodzimy na ziemie
i wracamy do barbarzynskich barba-
rzyncow i niecywilizowanych przed-
stawicieli innych cywilizacji. Tura po
turze zagarniamy kolejne ziemie, by
wygrac na jeden z pieciu sposobow.

| zaden z nich nie odwotuje sie do
dyplomacgiji, z wyjatkiem dyplomaciji
kanonierek. Musimy sie takze przy-
gotowac na to, ze sztuczna inteligen-
cja bedzie czesto sprawiac¢ prawdzi-
we ktopoty, a niekiedy zachowa sie
catkiem irracjonalnie. To znaczy, ze
osiggneta poziom umystu ludzkiego.

Zaczyna sie przerazliwie przewi-
dywalnie: grupa ludzi z tobotkami
zaktada osade, a wokét rozcigga sie
nieznany $wiat, skryty pod kotderkag
wyobrazen i mitow. Odkrywamy go,
ale mamy podglad tylko tam, gdzie
znajdujg nasze miasta, jednostki lub
podporzadkowane miasta-panstwa.
Pierwsza réznicg w stosunku do
»piatki” jest wprowadzenie dzielnic

i budowanie cudéw na mapie gtow-
nej. Wszystkie dzielnice mozna bu-
dowac¢ w kazdym miescie, a rodzaj
terenu wptywa tylko na dodatkowe
premie. Na przyktad im wiecej gor
wokot heksu z kampusem, tym wigk-
sze premie do badan naukowych.

Z kolei cuda wymagajg okreslonych
warunkow terenowych. Piramid czy
Petry nie postawimy poza pustynia,
a Stonehenge poza ptaskim tere-
nem porosnietym trawa. A przeciez
oproécz dzielnic i cudéw musimy
zagospodarowac dodatkowe zasoby
znajdujgce sie na mapie. Trzeba zna-
lez¢ miejsce na farmy, kopalnie i tar-
taki, a nawet na parki narodowe, kto-
re zajmujg mnostwo miejsca. | caty
czas myslec o atrakcyjnosci okolicy,
inaczej bedziemy mieli ktopot z na-
ptywem osadnikéw. Pokazywana na
specjalnym wskazniku uroda okolicy
jest wazna zaréwno przy zaktadaniu
osady, jak i podczas wznoszenia

w pozniejszej fazie gry dzielnic
mieszkaniowych czy kurortow
przyciagajacych turystow.

Dlatego trzeba zagarnag¢ jak naj-
wiecej ziemi, by miasto mogto w pet-
ni sie rozwingc. Jest to o tyle trudne,
ze bardzo aktywni sg barbarzyncy
i przedstawiciele innych cywilizacji.
Ci pierwsi chetnie wytapujg pozosta-
wionych bez ochrony osadnikéw czy
budowniczych. Ci drudzy bezczelnie



zaktadajg osady tam, gdzie zostawia-
my miejsce na rozwoj miast i nawet
nie przypuszczamy, ze ktos bytby
sktonny to miejsce zasiedli¢. Sposo-
bem na natretéw sg sparowane od-
dziaty budowniczych i ostaniajacych
ich jednostek wojskowych. Dzieki
temu powstrzymujemy nieproszo-
nych gosci, nie wywotujac wojny.

Duzo bardziej aktywne sg takze
miasta-panstwa. Rozwijaja sie tery-
torialnie i rozbudowujg swoje armie,
cho¢ jednostki szybko odstajg jako-
$cig od wojsk panstw cywilizowa-
nych. Niemniej jednak jest to kolejny
konkurent do ziemi.

Samo zagarnigcie ziemi to potowa
sukcesu. Trzeba umie¢ odpowied-
nio jg zabudowac. | nie chodzi tylko
0 zgarniecie maksymalnych premii
dla kazdej projektowanej dzielnicy.
W pdézniejszych fazach produkcja
w dzielnicach przemystowych jest
sabotowana przez agentéw obcych
panstw, dzielnice biznesowe sg okra-
dane, a z kampusow wykradane sg

tajemnice badan. Jeden kontrwywia-
dowca kontroluje dzielnice, w ktorej
stoi, i przylegajace do niej pola. Jesli
rozstrzelimy dzielnice na catym ob-
szarze miasta, do ich pilnowania be-
dziemy musieli wyszkoli¢ kilku szpie-
gow. To dtugo trwa, a ich utrzymanie
sporo kosztuje.

Oczywiscie w poprzedniej

edycji miasta takze sie roz-
rastaty, ale nie czynity tego

na mapie. Mozna byto sobie
wznies¢ mnostwo budyn-

kow i nie mie¢ nawet jednej
jednostki wojskowej, bo barba-
rzyncy niszczyli tylko ulepszenia
poza miastem, takie jak farmy czy
kopalnie. Teraz niszczg dzielnice,
aich odbudowa odbywa sie doktad-
nie tak samo, jak budowa, angazujac
zasoby miasta. Jednostka budowni-
czych, ktorzy teraz ograniczajg sie
zazwyczaj do wykonania trzech zle-
cen i znikajg, moze naprawiac tylko

PLAY THEGAME

budowle pozyskujace zasoby. Robi to
zresztg natychmiastowo i bezptatnie.

Takie podejscie wymusza state
utrzymywanie choc¢by niewielkiej ar-
mii, poniewaz trzeba aktywnie broni¢
miejskich dzielnic. Pomagajg w tym
dzielnice wojskowe, ktore prowa-
dza ostrzat niezaleznie od centréw
miast, ale po pierwsze —na poczatku
sg niedostepne, po drugie —nie majg
szans, by powtrzymac silniejsze jed-
nostki barbarzyncéw.

Skoro juz utrzymujemy armie,
warto niekiedy sprawdzi¢ jg w po-
wazniejszym boju niz oktadanie
zagubionych barbarzyncow. | tu jest
problem, poniewaz bardzo szybko
i trwale zyskuje sie w Swiecie opinie
chama, brutala i prostaka. W za-
sadzie po wywotaniu jednej wojny
i zburzeniu jednego miasta, ktére
konkurent osmielit sie postawic nie-
opodal naszej stolicy, wszyscy
nas przestaja lubic. Wigze sie to
z regularnie powtarzanymi wyrazami
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potepienia, znacznie mniej korzystng
wymiang handlowa i...kolejnymi woj-
nami wywotywanymi przez przeciw-
nikéw. Dlatego wystarczy mie¢ armie
i z niej korzystac¢. A wydaje sie, ze
niekiedy Sl zbyt pochopnie wszczy-
na wojny z silniejszym przeciwni-
kiem. Potem chce sie wycofac, ale
jest juz za p6zno. Pod koniec oferuje
wszystkie swoje miasta, by zachowacé
stolice i przezyc. Dzieje sie to jednak
dopiero wtedy, gdy juz wiemy, ze nie
ma szans. W ogole elastycznos¢

w negocjacjach nie jest najmoc-
niejsza strong przywodcow innych
cywilizacji.

Natomiast miasta-panstwa zacho-
wujg sie podczas wojny jak jezdzcy
bez gtowy. Jest to tylko i wytacznie
wina przyjetego algorytmu. Za punk-
ty wptywéw kupujemy emisariuszy
zdobywajacych wptywy w miastach.
Jedli stajemy sie ich suzerenem,
bo wystalismy najwiecej emisariu-
szy, zyskujemy wsparcie militarne
podczas wojny. Miasto-panstwo nie
moze odmowic¢. Jednak gdy wrog
dostanie swoich emisariuszy, moze
ich wystac¢ do naszego sojusznika
i...przejac go w trakcie toczacej sie
wojny. To pokazuje, jak papierowymi
tworami sg miasta-panstwa.

Znacznie mniej papierowo wygla-
dajg oddziaty wojska. Od poczatku
znamy drzewo rozwoju kazdego
z nich, wiec wiemy, jak mozemy je
rozwijac za zdobyte punkty doswiad-
czenia. Niektore cechy zniknety
i pojawity sie jako osobne oddziaty
pomocnicze. W ten sposob dziata
chocby wieza obleznicza, ktora po-
zwala korzystajacemu z niej oddzia-
towi zadawac obrazenia bezposred-
nio zatodze zamku, jeszcze zanim
zostang skruszone mury. W pozniej-
szej fazie gry pojawia sie z kolei
medyk leczacy oddziaty.

Tworzenie ustrojow i wypetnianie
ich doktrynami jest kolejnym znako-
mitym rozwigzaniem. W poprzedniej
edycji wybieraliSmy kierunki zmian,
ale pozostawaty one na state. Teraz
ustroj definiuje forme rzadéw

i zwigzane z nim premie, ale szcze-
gotowe ustalenia realizowane sg do-
borem doktryn. Na przyktad wiemy,
ze w najblizszym czasie skupimy sie
na kolonizacji, wiec wprowadzamy
doktryne WWywtaszczenie, dzieki cze-
mu koszt osadnikéw zmniejsza sie
o potowe. Doktryny odkrywamy
dzieki punktom kultury, ktore stano-
wig przeciwwage dla punktéw na-
ukowych. Ich opracowywanie daje
nie tylko nowe doktryny, ale tez
budowle cudéw i ulepszenia zmniej-
szajgce dystans do panstw skupio-
nych na odkryciach naukowych.

Zaréwno odkrycia z dziedziny
kultury, jak i te naukowe, przybraty
forme minizadan. Jesli je wypetni-
my, czas opracowania odkrycia zna-
czaco sie skraca. Inna sprawa, ze
tych drobnych zadan jest mnéstwo,
wiec w trakcie gry ich nie sledzitem.
Od czasu do czasu bytem tylko in-
formowany o przyspieszeniu.

Ciekawe jest takze dziedzictwo.
Pewne premie zwigzane z wczesniej
wybieranymi ustrojami zostaja.
Wybory majg tez wptyw na ptyn-
nos¢ przekazywania wtadzy. Jesli
ustrgj jest catkowicie inny, przez
kilka tur w kraju bedzie trwac anar-
chia. Powrét do wezesniej porzuco-
nego ustroju jest witany z niechecig
obywateli, ale takie ustroje, jak ko-
munizm czy faszyzm, nastepujg po
sobie bez zawirowan.

Bez zawirowan pozostaje takze
che¢ zagrania jeszcze jednej tury.
Twoércom udato sie zachowac dobre
rozwigzania z poprzedniej edyc;ji
i wzbogacic je o nowe elementy,

w wiekszosci udane. Catos¢ wyma-
ga nowego podejscia do rozgryw-
ki. | w sumie o to w tej grze chodzi.
Kierujemy przeciez jedng ze starych
cywilizagji, by stworzy¢ cywilizacje
catkiem nowa.



== Maty cyborg i jego wielgachny
celownik. Recepty na celne ubijanie
zbitkéw pikseli zabrakto.

Butcher

“Tapcmyac
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il Voyager

ostan rzeZznikiem cudzego
Z losu, o ile potrafisz - zdaje sie

podprogowo przemawiac¢ do
nas rozbity na piksele swiat Butche-
ra. Az do pierwszego uruchomienia
gry nie miatem pojecia, z czym
przyjdzie mi sie zmierzy¢. Fabuta
wprowadzajgca w swiat gry ma
réwnie wiele niuansow, jak potyczka
w Dooma - to co$ w stylu ,,idZ i siej
pogrom"”. Z jednym duzym (wtasciwie
wielgachnym) ,,ALE". Jesli potrafisz.

Ekipa Transhuman Design osiagne-
ta niemozliwe. Przetozyta na jezyk
pikseli i platforméwki zadyme godng
najnowszego Dooma. Ta gra nie tylko
zaskakujgco przypomina wielki, te-
goroczny powr6t id Software swoim
ciezkim, bojowym soundtrackiem. To
co$, co bedzie sie Wam jeszcze dtu-
go $nito po nocach jako najnowszy,

rozpikselowany koszmar. W zasadzie
prowadzimy w tym $wiecie cyborga,
ktéry wpadt na Ziemie, by dokonaé to-
talnej eksterminacji ludzkosci. Zaczy-
namy pierwsze takty tej krwistej roz-
watki od orbitalnej stacji kosmiczne;.
Nie szkodzi, ze petno w niej zwisaja-
cych z sufitéw hakéw —przydadza sie.
Subtelnosci w tej rozgrywce nie ma
zbyt wiele —uzbrojeni na starcie

w pite fancuchowa i strzelbe, biega-
my po platformach i zbieramy $mier-
telne zniwa, wybijajac co do piksela
wszystko, co chodzi, strzela i dostrze-
ga naszg obecnos¢ (przydaja sie te

"-*L'
== Intro. Krétkie, b
tresciwie, rozpikse-
lowane. Twércy

nie tracili czasu

na zawitg fabute.

n B

= Siedem klawiszy
i dwa przyciski do
obstugi ludzika

0 wysokosci o$Smiu
pikseli. Przesada?
Przekonamy sie,

czy Wasza klawiatu-

ra i mysz przezyja
pierwszy tydzien

zabawy w Butchera.

=* Estetyka gry nie
powala na kolana,
jednak watpliwosci
znikajg po pierw-
szych 15 sekun-
dach rozgrywki.

ENVife =3k PLAY THEGAM E

wykrzykniki wyswietlane nad glowami
oponentéw do zlikwidowania, bo ina-
czej trudno ich odrézni¢ od tfa). Stero-
wanie, taczace celowanie za pomoca
myszy z akrobacjami na WSAD, daje
rade, w sumie przy takim tempie
rozgrywki trudno wyobrazi¢ sobie

gre na padzie.

W swiecie Butchera wtasciwie liczg,
sie tylko dwa elementy: pasek zdro-
wia i zasobno$¢ magazynka. Ubicie
wrogow pita bywa trudne, bo na kazde
zblizenie reagujg otfowiem. Wtasciwie
zdarzy Wam sie zging¢ raz, a pozniej
jeszcze raz, ale dwiescie zgondw poz-
niej dostrzezecie, ze , level hard” to
nie przelewki i bedziecie umiejetnie
dawkowac sobie porcje adrenaliny,
ktérej fale wywotuje nawet kilkanascie
sekund rozgrywki.

Przeszkadzato mi w grze jedy-
nie obdarzenie bohatera tak mizer-
nym rozmiarem. Szanowni tworcy,
osiem pikseli wzrostu, w porywach
do dziesieciu? To wielko$¢ niegodna
zabdjczego cyborga. Rozpikselowa-
na stylistyka i miniaturowe postacie
przypominajg inny stynny tytut z Ami-
gi: Benefactor. Ten jednak nie jest tak
krwawy, a o zwyciestwie nie decydujg
w nim utamki sekund. Butcher przy-
pomni tez weteranom Abuse, cho¢i ta
gra poziomem krwistosci nie dorasta
dzietu Transhuman Desing do piet.

Polubitem Butchera za to, ze mnie
wkurza. Bo wcigz nie moge wyjs¢
z pierwszego poziomu. Irytuje, drazni
i zmusza do jeszcze jednej préby,
anuztym razem sie uda. To nie jest
gra dla mieczakdw, to taki malutki
dwuwymiarowy Doom, chociaz wiel-
ki...duchem. No i ma sekrety. I

sdidRe

.
ey
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DIVINITY: ORIGINAL SIN 2

Divinity: Original Sin 2

DIV Larian Studios Wersja PL: nie

7:1:1VACCESS

elgowie z Larian Studios
B nigdy nie grzeszyli oryginal-

noscig. Co prawda najsSmiesz-
niejszy tytut dekady, czyli Divine
Divinity, wymyslit wydawca, ale
potem oni sami uparcie powtarzali
schematy. Tyle ze robili to z ogrom-

na gracja.

Pagan Baby

Na gamescomie skromny pokoik
Larian Studios zmienit sie w oblegang
przez dziennikarzy fortece. Zatozyciel
studia Swen Vincke biegat z miejsca
na miejsce, a jego role musieli petnic¢
Niemcy od PR, ttumaczacy cierpli-
wie, Zze nie ma nic nienaturalnego we
wchodzeniu na Kickstartera, a potem
na Early Access na Steamie.

Nie wdajac sie w historie serii Divi-
nity, powiedzmy jedno: Original Sin 2
to jeden z najlepszych RPGroku. To
Baldur’s Gate na sterydach i Pillars of
Eternity dla zatwardziatych koneserow,
w ktorym walka o przezycie nie jest
kaszkg z mleczkiem. Tutaj juz w pierw-
szym pojedynku mozna bez wigkszego
problemu zginag.

Postaci nie kreujemy w sposob po-
dobny jak w Skyrimie, lecz wybiera-
my jednego z gotowych bohateréw.
Rozbijamy sie statkiem na piaszczystej

= Podczas zblizer
terenu gra oferuje
wspaniaty efekt
rozmycia tta.

clil D10 3 B
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wyspie, na ktorej miesci sie solidnie
obwarowany Fort Joy. Zadnego klika-
nia na $lepo —stare, dobre tury i wybor
strategii, w ktérej waznym elementem
jest ustawienie sie przed przysta-
pieniem do boju. W trakcie potyczki
zuzywamy punkty ruchu, postugujac
sie zwykle najpierw stalg, a na sam ko-
niec swojej tury doprawiajac wrogow

Swiatynia ota-
czajgca Fort Joy.
Miejsce, w ktérym
znajduje sie jeden
z portali umozli-
wiajacych szybkie
podrézowanie.

Przygode rozpoczynamy
z obrozg na szyi przytwierdzong
na amen. Oraz z czarnym kotem.

jakims czarem. Ale ostroznie! Rzucajac
na przyktad fireballa, mozna tatwo
podpali¢ cztonkéw druzyny. Do tego
dochodzi mnoéstwo tekstu do czytania,
zwtaszcza ze przy dialogach poszcze-
golni cztonkowie druzyny odblokowujg
rézne watki. Najbardziej podoba mi sie
organizacja menu z przedmiotami oraz
wszelkie opisy znajdowanych artefak-
tow. Znakomity jest tez pomyst prze-
mierzania krain w kooperacji z tréjka
znajomych.

Obrazu nie mozna obracac, ale daje
sie go przybliza¢, co uwazam za opty-
malne rozwigzanie takze wzgledem
tych, ktérzy nie kupujg promow ko-
smicznych do obstugi staroszkolnych
w swym szkielecie gier RPG. Zapomnij-
cie tez o padach —prowadzi¢ druzyne
mozna wytgcznie myszka, wklepujac
z klawiatury komendy otwierajace
menu z inwentarzem albo mapa. Gra
kilka razy mi sie zawieszata po rozmo-
wie z ktoryms$ NPCi nie mozna byto
wowczas opusci¢ ekranu. Ale to jedyny
problem, jaki napotkatem z wersjg
early access, w ktorej obecnie gra jest
udostepniona.

Na pytanie, czy Original Sin 2 jest
wydarzeniem, nalezy udzieli¢ odpo-
wiedzi twierdzacej, z tym wszakze
zastrzezeniem, ze mowimy o oddanych
mitosnikach gatunku, ludziach cierpli-
wych i majacych w zanadrzu wiecej niz
te 40 godzin potrzebnych na proste
ukonczenie Wiedzmina 3. Inaczej prze-
mierzanie Rivellonu moze sie okaza¢
ciezkgmarszruta. ba



Of ice Feakout

ODVCETN Hollow Robot Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

ffice Freakout mogtby by¢ jed-
ng z najbardziej politycznych

gier sezonu, ale nie jest.

Jest to symulator biurowego gniewu.
Pamigtam wiele takich flashowych mi-
nigierek typu , kopnij szefa w tytek”
albo , rozwal wszystko, gdyz mamy
silnik fizyki”. Taki Postal dla biurowej
klasy sredniej. Rzecz, ktéra nawet nie
potrzebuje fabuty czy jakiegokolwiek
wyjasnienia —oto jest pracownik, kto-
ry pewnego dnia ma dos¢. Wiadomo,
kt6z z nas nie miat? Zeby byto jeszcze
,Subtelniej”, nosi imig Philbert —czy-
telne nawigzanie do komiksoéw o Dil-
bercie, kronice biurowych i korpora-
cyjnych absurdéw, opowiesci o firmie
petnej niekompetentnych zwierzchni-
kow, kolegow-debili, miernot z awansu
i sfrustrowanych specjalistow, ktorzy
pchajg wbzek z tym catym barachtem.
Gra ma zreszta komiksowa oprawe.

W warstwie ludycznej po prostu na-
ciskamy przyciski, zeby wali¢ piescia-
mi wszystko, co sie nawinie. Mozna tez
podnosi¢ biurowe sprzety i ttuc nimi
albo rzucac¢. Do tego dochodzg spe-
cjalne bronie, takie jak wybuchowe
pizze, mordercze zszywacze czy ga-
Snice destrukcji. Dosy¢ tadnie i pomy-
stowo zrobione. Wychodzimy z windy,
rozwalamy do osiggniecia przewidzia-
nego poziomu destrukcji (przodowni-
koéw zniszczenia czekajg bonusy), znaj-
dujemy klucz (trzeba sie zmiesci¢
w limicie czasu) i jazda na kolejne pie-
tro. Zeby nie byto za prosto, pojawiaja
sie wrogowie —gromadzacy sie wokot
dystrybutora wody straznicy.

Na dtuzszg mete
gra robi sie dener-
wujaca i meczaca,
ale immersja jest jak
w najlepszym VR.

OFFICEFREAKOUT  IxPa\dla[Sea\\]1=

Czy kiedykolwiek wkurzyliscie sie
tak bardzo, ze az lasery zaczely strze-
la¢ wam z piesci?

No wtasnie. Gra, w przeciwienstwie
do przytoczonego Postala, jest bardzo
bezpieczna. Niszczy sie rzeczy. Nawet
owi straznicy, z daleka wygladajacy na
grubawych biuronautéw, z bliska oka-
zujg sig androidami. Wszystko zresztg
wyglada jak z fabryki klonéw —rzeczg
roznigca biurowe zagrodki jest jedy-
nie wariant powtarzajgcych sie deta-
li. Taka nuda scenografii (w obrebie
planszy, bo te jednak na szczescie roz-
nig sie od siebie) w innej grze bytaby
wada, tu wpisuje sie w narracje o bez-
dusznosci korporadji, tak jak wpisuja
sie w nig owe grube androidy.

| to wszystko. Korporacje sg bez-
duszne, moze chcecie jakas zdemo-
lowac? Office Freakout mogtby by¢
jedng z najbardziej politycznych gier
sezonu, ale nie jest. Operuje na po-
ziomie tej oczywistosci, w komplet-
niej ptyciznie —nie zbawia, lecz ledwie
zabawia, jakby nie byto zadnej nadziei
na zmiane systemu. A moze wrecz na
rzecz systemu pracuje: gniew gnebio-
nych pracownikéw, zamiast stac sie
paliwem rewolucji, bedzie li tylko parg
wpuszczong w gwizdek wirtualnych
pokojéw gniewu. Porzucaj sobie mo-
nitorem, Philbercie, tylko nie za dtugo,
przeciez rano musisz iS¢ do pracy.

Dzien Pizzy
w firmie stat sie
Dniem Gniewu.

Nawet zapas
kawy i pgczkéw nie
powstrzymat ataku
szatu niewdziecz-
nego pracownka.
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[ IVE\]N Intelligent Systems / Nintendo Wersja PL: nie

Voyager

Srodku burzy dom Mario
nawiedza ksiezniczka
Peach. Ich wspdlny przyja-

ciel Toad zostat pozbawiony koloréw,
posktadany w koperte, ostemplo-
wany i nadany z portu Prisma (tak,
tego stynacego z fontanny ozdobio-
nej przez kolorowe gwiazdy). Mario
jak zwykle bez chwili wahania rusza
na ratunek swiatu, z ktérego ktos
wykrada kolory.

Z puszki farby i kartonowego pudta
dobrej gry wideo nie stworzysz?
Nintendo dowodzi, ze to nieprawda:
wystarczy zaprzac do roboty Mario,
uzbroi¢ go w mtot i przeniesc¢ dosko-
nale rozpoznawalne elementy $wiata
w papierowa rzeczywistosé. Nienowa,
bo to juz pigta wizyta w swiecie

z kartonu. Czy to kompletny przepis
na sukces? Prawie. Bo jeszcze trzeba
zadbac o solidne namieszanie

PAPER MARIO: COLOR SPLASH

w zasadach gry, ale w taki sposob,

by tych dobrze rozpoznawalnych ele-
mentow nie zepsu¢. Bo ksiezniczki
majq to do siebie, ze trzeba je rato-
wac. Mtot Mario zawsze bedzie stuzyt
do naparzania z6twikéw, a naskok na
wroga przynajmniej go ogtuszy.

No, chyba ze miat czapke z kolcem.

Nowe zasady rozgrywki to i nowi
przyjaciele. Uwierzycie, ze przez
wiekszos¢ gry gadatem z kubtem
farby? Najdziwniejsze, ze ten swiat
ma scisle okreslone reguty istnie-
nia i cata ta sterta pokolorowanego
kartonu catkiem dobrze trzyma sie
kupy. Wyraznie widac, ze Mario i jego
oponenci sg dwuwymiarowi i kiedy
ktérakolwiek ze stron konfliktu obe-
rwie w walce, to... traci kolory albo
mieknie i zaczyna zachowywac sie
jak nieusztywniona, cienka kartka
papieru.

Wspaniale jest biegac po tym
kartonowym swiecie i rozwigzywac
problemy mieszkancow (jedno chlu-
Sniecie farby i wyblakniety grzybek
wraca do papierowego zywota),

a takze odmalowywac kwiatki i $cia-
ny tam, gdzie hordy wysysaczy barw
uszczknety kolorow.

Mario biega wszedzie z mtotem, od-
krywa kolejne miejsca i prowadzi boje
z przeciwnikami, ktérzy... wcale nie
poddaja sie od pierwszego uderzenia.



wystepujacych w walkach to nie tylko
wariacje na temat znanych motywaéw,
to takze nowe pomysty i cieckawe eks-
plorowanie konwencji koloréw i pa-
pierowego $wiata, jak chociazby wal-
ki z wysysaczami barw. Sg i bossowie,
wiec karty przedmiotow specjalnych
dobrze jest zachowac na wyjatkowo
trudne potyczki.

W miare postepéw w grze walka
staje sie czasami bardziej zreczno-
sciowa —kiedy wskaznik zycia Mario
rosnie, mozna powalac przeciwnikow
jednym ciosem juz w pierwszej fazie
walki. Jednak trzeba mie¢ na uwadze
to, ze projektanci pozioméw byli
perfidni i raczej nie dadzg graczowi
odetchnag¢, podtykajac mu pod wasy
kolejne niespodzianki. To nie tylko
miniatury fabularne (sktaniajace
nas do poszukiwania oddziatow
obroncow), dramatyczne przeryw-
niki i ucieczki, zabawa konwencjg
papieru czy zmiana optyki. Papiero-
wy swiat Mario peten jest minigier
(memory, dopasowywanie wzorow,
nawet mapa gry czasami zamienia
sie w pole poscigu), sekretnych
miejsc, grzybkéw do naprostowania
i wreszcie rozgrywanych na czas
zadan ze specjalng mocg rozwijania
przedmiotow.

Chwile oddechu mozna spozytko-
wac na branie udziatu w turniejach
Super Roshambo —tu nawet zwykta
zabawa w papier, nozyce i kamien
nabrata nowego wymiaru. Jest
jeszcze jeden aspekt rozgryweki,
ktory ubarwia zabawe - wycinanki
pozwalajgce odnalez¢ na skroty

PAPER MARIO: COLOR SPLASH

droge do trudno dostepnych miejsc.
W sumie w kartonowym swiecie
Mario nie sposob nawet przez chwile
sie nudzic.

Zdaje sobie sprawe, ze to wszystko
brzmi jak stek kolorowych bzdur, jed-
nak swiat Paper Mario jest nie tylko
spojny, ale réwniez wspaniale wymy-
slony i pachnie zaskakujgco swiezg
farbg nawet w potowie rozgryweki.
Fabuta rozwija sie jak rozkwitajacy
kwiatek z kartonu i starczytoby jej
do nadania barw niejednemu cRPG.
Mario! Wyrwate$ mi z zycia ponad
dobe i nawet nie odczutem uptywu
czasu. Teraz wiem, dlaczego cata
seria przygod wasatego hydraulika
jest najlepiej sprzedajaca sie markg
w rodzinie gier wideo. Nintendo po
prostu wie, jak pogrywac z graczem.
Nawet tym, ktéremu wydaje

sie, ze widziat sporo.

PLAY THEGAM E
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MAHAII!

| mPC WPsa MXONE |na B

[i{ODIVET) Hangar 13 Wersja PL: tak

ol Pocztar

afia lll to jedna z najbar-
dziej oczekiwanych premier,
chociaz obawy budzita lista

zmian wzgledem poprzednich od-
ston serii. Do produkcji wybrano de-
biutujgce studio Hangar 13, zdecy-
dowano sie takze przenies¢ akcje
do lat szes¢dziesigtych i osadzic ja
w fikcyjnym New Bordeaux wzoro-
wanym na Nowym Orleanie. Gtéw-
nym (anty)bohaterem zostat ciem-
noskory zotnierz, ktéry po powrocie
z Wietnamu zadat sig z niewtasciwy-
mi-ludZmi, w wyniku czego zamor-
dowano mu przyjaciét. Sam tez led-
wo uszedt z zyciem, a kiedy wylizat
rany, pozostata mu juz tylko zemsta.

Gra zostata osadzona w otwartym
Swiecie i skupia sie wytgcznie na
trybie dla jednego gracza. Fabuta to
mocny punkt i chociaz nie wyréznia
sie niczym specjalnie oryginalnym,
losy Lincolna Claya chce sie $le-
dzi¢ do konca. Duza w tym zastuga
sSwietnego sposobu narracji: kolejne
elementy historii poznajemy w for-
mie zeznan pewnego agenta CIA,
a takze wspomnien ksiedza, ktory
poznat naszego bohatera, kiedy
ten postanowit zbudowa¢ w New
Bordeaux przestepcze imperium
i wyeliminowa¢ rzagdzacego miastem
mafioza. Poniekad wiemy wiec,
co za chwile sie wydarzy, ale zaraz
potem wchodzimy do akcji, by
rozegrac jg na swoj sposob.
Miasto, w ktérym wykonuje-
my szereg misji, jest wyludnione,
zwilaszcza w poréwnaniu do Los
Santos z GTA V, a takiego po-
| réownania unikngg¢ sie nie
' da. Ulice czesto sg puste,
przechodniéw widuje-
my z rzadka, ale nie jest

= Vito Scaletta to
jedyny pomost taczacy
nowg odstone serii

z Mafia Il.

=~* Pokonanego zotdaka
mozna zabic lub zwerbowacd
do swojej mafii, zwiekszajagc
tym samym state dochody.

to wielka wada: dzieki temu nic nie
rozprasza nas w drodze do celu.
Mozemy sie rozpedzic¢, a jazda przez
skapane w promieniach storca lub
w ulewny czu lokacje potrafi
zachwyci¢, szcza jesli z gtosni-
kow przygrywa akurat fenomenal-
ny soundtrack z epoki. Ucieczka
przed policjg przy dzwiekach ,,Born
to be wild” albo , Ring of fire”? Nie-

@wity klimat, ktéry odrobine

i wiedliwia brak opcji szyb-
kiej podroézy. Szkoda tylko, ze dwa
oferowane przez gre modele jazdy
niespecjalnie sie réznig, a stréze
prawa raczej niemrawo reagujg na
nasze szalenstwa na drodze. Aby
zainterweniowali, trzeba otworzy¢
ogien albo przejechac kogos na ich
oczach. Gliniarzy szybciej naslg na
nas postronni $wiadkowie naszych
poczynan.

Podczas podrozy przez miasto
wychodzg tez inne wady. Po pierw-
sze, na PC gra wycigga maksymal-
nie 30 klatek (co poprawi dopiero
patch), ai tak czesto je gubi i traci
stabilnosc¢. Trzy razy po prostu mi
sie wytgczyta. Obiekty dorysowu-
ja sie na naszych oczach, zupetnie
niczym na konsolach poprzedniej
generacji. Auta zderzajq sie czo-
towo przy predkosci 00 km/h, ale
wychodzg z kolizji bez wiekszych




zniszczen, albo krecg piruety

W powietrzu nim spaﬁa cztery
kota. Wielki, ciezki wozpotrafi za to
rozbic sie na matym krzaczku. Nie
ma to wiec nic wspolnego z reali-
zmem i fizyka. To wszystko czyni
trzecig Mafie bardzo nieréwng pod
wzgledem technologicznym.

W miare rozwoju historii gra /
sza ciggle do tych samych, po-
wtarzalnych czynnosci. Aby od-
blokowac¢ kolejne misje, musimy
przejmowac lokalne biznesy prze-
stepcze. Gdzies trzeba ukras¢ woz,
cos podpali¢ lub zniszczy¢, uwolni¢
zaktadnikow, przestuchac informa-
torow czy zamordowac zotnierza
mafii. Tylko w ten sposéb ujawnig
sie wyzej postawieni w strukturach
mafii cztonkowie, ktérych nastepnie
trzeba bedzie wyeliminowac.
| tak w kétko. Chociaz zadania bywa-
jamonotonne, czes¢ z nich przyno-
si satysfakcje. Szczegodlnie wymia-
na ognia wypada sycaco. Zging¢ nie
jest trudno, trzeba wiec zaplanowac
akcje i zdjac jak najwiecej przeciw-
nikéw po cichu. Wtedy wychodzi na
jaw brutalne oblicze gry, a my mo-
zemy obserwowac z bliska napraw-
de okrutne finishery.

#5¥ Na Mafie lll czekalismy szes¢ lat.
To gra 0 odmiennym klimacie, ale DNA serii
zostato zachowane.

Jest tez naiwnie, bo Zotnierze oka-
zujg sie wtedy banda nieogarnietych
stupéw. Kiedy natomiast podniesie
sie alarm, trzeba mie¢ oczy dookota
gtowy, szczegdlnie jesli przybeda po-
sitki. Sami tez mozemy liczy¢ na po-
moc. Kolejne zdobyte biznesy

i dzielnice mozemy przydzielac kto-
remus ze wspolnikéw (jeden z nich
powinien wydac sie WWam znajomy,
jesli graliscie w poprzednig odstone),
w zamian za co dostaniemy ulep-
szenia i bonusy, takie jak mocniejsze
bronie, szybsze samochody czy wal-
czace z nami ramie w ramie oddzia-
ty wsparcia. Faworyzowanie jednego
kompana moze cofna¢ przystugi in-
nego, a ten nieco polityczny aspekt
dodaje rumiencow, chociaz uwidacz-

nia sie dopiero w drugiej potowie gry.

Sami musicie zdecydowac, czy
wazniejsze sg dla Was technikalia,
czy fabuta i klimat, ktory jest naj-
mocniejszym punktem tej produkcji.

MAFIAII

< Efekty Swietlne
i pogodowe potrafig
pozytywnie zasko-
czyé, ale w grze jest .

niedorébek.

= Ojciec James

to wazna postac.
Ciekawie wykorzy-
stano ja w jednym
z kilku dostepnych
zakonczen.

5 .

Pomimo licznych wad w Mafie Il po
prostu chciato mi sie grac, gtownie
po to, zeby poznaé¢ zakonczenie lo-
sow Lincolna (w réznych warian-
tach), ale i dla akgji, ktéra —chociaz ”
razi nierownym Sl - potrafi czasem
postawi¢ przed graczem wyzwanie.
To powtarzalna gra, ktéra najlepiej
sobie dawkowac, bo dtuzsze, mono-
tonne sesje moga Was odrzucic¢. Za-
brakto bardziej spektakularnych mi-
sji fabularnych, chociaz im dalej, tym
stajq sie one nieco bardziej rézno-
rodne. To tylko przyzwoita produkcja
i troche szkoda zmarnowanego po-
tencjatu na naprawde wielki hit. ks

(] ®

sporo graficznych .

PLAY THEGAME

= S3 momen-
ty, w ktérych
planujemy
zabojstwo
niczym Agent
47 z Hitmana.
Szkoda, ze
réznorodnych
misji jest tak
mato.

PIXEL |



Podczas swej wedrowkiJ.D, Fenix zadziwia-
jaco czesto bedzie napotykac place z umiesz-
czonymi posrodku pomnikami seranskich
Igorow Mitorag

W.

)

-~

# Oblubienica J.D. Feniksa. Kate Diaz jest cérka przy-
woédczyni enklawy Reyny oraz Oscara, ktérych dosc
dobrze poznajemy w trakcie gry.

%= Przeciwnicy, podobnie jak nasza druzyna, po paru trafieniach
padajg na ziemie i czotgaja sie, szukajac pomocy u kamratéw.
Trzeba ich dobi¢, a potem pozostaje do sprzatniecia cos takiego...
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ol Micz

ierwsze Gearsy byty prawdzi-
Pwym wydarzeniem. Na swiezo

kupionym Xboksie 360 przebi-
jatem sie Marcusem Feniksem przez
szarobure ruiny Sery z poczuciem,
ze za rogiem moge spotkac choéby
samego Dyniogtowego albo nawet
bande utopcéw z ,,Mgty" Johna
Carpentera. Tam niepokéj budzit sie
naprawde.

Lubitem Marcusa za jego one-linery

i za to, ze dobrowolnie pchat sie do
piekta i robit to z bezpretensjonalnym
luzem. Gdy bodaj w czesci drugiej
ekipa ptyneta rzeczka, w ktorej zaczat
sie pojawiac wielki czarny ksztatt,
Marcus na retoryczne pytania kole-
gow, coz to, cedzit przez usta:
»Nothing good”. Gearsy wypracowaty
standardy nowoczesnej strzelaniny,
w ktorej nie trzeba pakowac

w siebie pigutek reperujacych rany

i caty czas ktopotac sie o gars¢ nabo-
jow. Pomyst wyprawy kooperacyjnej,
cho¢ poniekad bedacy jedynie iluzjg,
gdyz i tak kluczowe ciosy w paszcze

wroga trzeba byto zada¢ samemu,
likwidowat dreczace wrazenie z wielu
konkurencyjnych produkgji, ze prze-
bijamy sie solo na zasadach superhe-
rosa. Sprawiat, ze mielismy $wiado-
mMosC, ze uczestniczymy w regularnej
wojnie, w ktorej jestesmy jedynie
okruszkiem. | cho¢ po latach spotka-
tem Cliffa Bleszinskiego i ustyszatem,
ze facet porozumiewa sie przy moc-
nym wsparciu stowa na ,, f”, jedno-
czescie robigc sobie przy ludziach
pozerskie selfie, to nie stracitem sym-
patii do samych Gearséw. Nie da sie
znielubi¢ mitych wspomnien.

Nowe Gearsy skonczytem w osiem

godzin i byta to jedna z przyjemniej-
szych przygdd ostatnich miesiecy.
Tak, przygdd. Ekipie The Coalition,
ktora przejeta od Epic stery nad se-
rig, udato sie zrobic¢ jedng rzecz,
ktorg czesto pozostaje poza zasie-
giem Killzone czy Resistance,
a mianowicie spowodowac, ze chce
sie przedzierac przez kolejne hordy
wroga. Nie po to, zeby opryskac sie
kosmicznym sluzem wyprutym




z mutantéw, lecz zeby dazy¢ do ser-
ca tajemnicy. Pierwszy akt napisany
piérem Toma Bissella (Vanishing of
Ethan Carter) konczy sie bowiem
niegtupim cliffhangerem, czyms
przypominajacym akcje ze starego
Lands of Lore, gdy w pewnym mo-
mencie druzyna zostata zdziesigtko-
wana nagtym atakiem.

W Gears of War 4 przemierzamy
udreczony swiat synem Marcusa
J.D. Feniksem, wspieranym dwojkg
lub tréjka kompanow. Daje to mozli-
wo$¢ zapetniania dialogami (, Ci go-
Scie sg sprytniejsi! Jak to sa spryt-
niejsi, od nas!? Nie od nas —od tych,
ktorych rozwalilismy wczesniej!”)
catkiem obszernych fragmentow
pomiedzy jedng a drugq jatka, gdy
trzeba kopem otworzy¢ drzwi.

W trakcie pielgrzymki do serca pie-
kta —takie okreslenie pada w rozmo-
wach samych bohateréw —napo-
tkaja na swej drodze zadziwiajgco
niewielu bosséw. Bodaj trzech, za

to odpowiednio duzych i zaciektych.
Czesto natomiast wystepujg se-
kwencje obrony jakiegos przyczotka,
gdzie za pomocg maszyny produku-
jacej sprzet bojowy (zwanej fabryka-
torem) nalezy ufortyfikowac teren,
rozstawiajac tancuchy kolczaste

i dziatka, po czym wytrzymac natar-
cie kolejnych fal wroga. Przypomina
to kultowag scene z Half-Life 2,
potem wielokrotnie powtarzang

w wielu innych rozwalankach.
Nawiasem moéwigc, jeden z trybow
multi, Horda, opiera sie na tym

Marcus Fenix starszy
025 lat. Ani nie ma
oponki, ani nie stracit
instynktu przetrwania,

nie ma takze ktopotéw
ze zdrowiem. J.D.
zwraca sie do niego
zawsze per,fato”. Nie
ktdca sie, nie maja do
siebie wzajemnych
pretensji, a przeciez
chtopak spedzit czes¢
dzieciristwa bez ojca.

=* Tego stawonoga
uziemi znany
z poprzednich
czesci Miot Switu.

W Swietnie napisana historia, sprawdzone sztuczki i motywy,
plus doskonaty Unreal Engine 4. Wszystko to razem daje moc-
neqo kandydata do tytutu najlepszej strzelaniny 2016 roku. ®

wtasnie zatozeniu, ale nie bedac fa-
nem gry w sieci, nie bytem w stanie
doceni¢ sytuacji, w ktérych —koope-
rujac z czwoérkg wojownikow —nie
zdotatem czesto dopasc¢ chocby jed-
nego monstra, a juz docierat komuni-
kat, ze fala zostata odparta.

James Dominic Fenix nie ma tej
charyzmy, co ojciec. Jest mniej
szalony, z wygladu przypomina mio-
dego Marlona Brando, a poza tym
odrobinke moga draznic jego rozmowy
z kolezanka o imieniu Kait, bo raczej
nie mozna jej nazwac jego dziewczyna.
No, moze w standardach planety Sera
datoby sie. Nie da sie tez unikng¢
pytania: czy sam Marcus pojawia sie
w grze? Tak, ale nie podamy nic wiecej,
bo kazda dodatkowa informacja zakra-
wataby o spoiler.

GEARSOFWAR4 ~ PLAY THEGAM

= To wtasnie jeden z tych momentéw,
gdy J.D. wszedt w zbyt bliski kontakt

z atakujgcym. W uwolnieniu sie pomoze
pulsacyjne wciskanie klawisza B.

Gra oferuje kilka réznych sekwen-
cji zrecznosciowych, w ktérych albo
pedzimy na motorze, albo wchodzi-
my w szkielet super mecha, albo wa-
limy z minikatapulty, zeby zniszczy¢
posterunek wroga. Dobrze wymyslo-
ne jest to, ze wojownicy na poczatku
nie wiedza, z czym przychodzi im sie
mierzy¢. Nacierajgce monstra nazy-
waja ,,rojem”, a petne kosmicznych
glutow jamy, z ktérych wypetzajg
—ulami. Wizualne podobienstwo do
przetrzebionej rasy locustow okaze
sie nieprzypadkowe, ale pojawi sie
tez kilka innych gatunkéw monstréw
—chocby te potykajgce naszych
bohateroéw niczym ciasteczka.

Na koniec —by¢ moze —najwazniej-
sze. Nowe Gearsy wygladaja $licznie.
Konczytem ostatnio kilka shooterow,
ale tak fadnych srodowisk chyba
jeszcze nie eksplorowatem. Najpierw
jest cos kojarzacego sig z Toskaniag,
gdzie kazda cegietka domu i kazda
winoro$l ma swoj urok. Potem prze-
skakujemy do klimatéw blizszych Far
Cry 4, czyli Nepalu, a nastepnie... cze-
ka nas to, o czym s$piewat Chris Rea
w szlagierze o drodze do pewnego
miejsca. Blisko finatu jest doskonata
sekwencja, w ktorej mozna dac upust
swoim mniej lub bardziej ukrytym
destrukcyjnym instynktom. Do tego
dramat, tzy oraz niepokojacy prezent
od zmartej. Tak, na pewno beda pigte
Gearsy. s
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Piotr Piertkowski

asz na imie Galen. Wia-
$nie obudzites sie ze snu
krionicznego na poktadzie

opustoszatego statku kosmicznego
.Valkenburg". No, moze nie do kon-
ca opustoszatego, bo juz po kilku
minutach kontaktuje sie z tobg nie-
jaka Naomi i prosi o przywrécenie
zasilania, sama bowiem wraz

z czescig swojego oddziatu marines
zostata uwieziona na najnizszym
poktadzie. Uprzedza przy tym, ze
na statku stato sie cos strasznego

i prosi, abys$ nikomu nie ufat. Najwy-
razniej nie jest gotostowie, bowiem
niedtugo potem kontaktuje sie

z tobg Jimmy, ktéry twierdzi
doktadnie to samo i zarazem
przestrzega przed Naomi. Two-

ja schizofreniczna przygoda od
tego momentu zaczyna nabierad
rozpedu.

No tak, cho¢ powyzsze wprowadzenie
jest naprawde klimatyczne, to jednak
sami przyznacie, ze gdzies juz to sty-
szeliscie. | stusznie, bowiem Syndrome
studia Camel 10 1petnymi garsciami
czerpie z gatunku survival horroru

SF. Widac tu zapozyczenia zaréwno

46 PIXEL

Klimat

Poczucie zagrozenia
poteguje znakomita
oprawa graficzna rodem
znajlepszych filmowych
horroréw SF. Niektdre
widoki naprawde
potrafi przerazic.

Zazwyczaj nie
bedziemy mieli
dos¢ amunicji, aby
pokonac wszyst-
kich wrogéw,
dlatego lepiej
zawczasu pomy-
Sle¢ o kryjéwce.

z dwuczesciowego cyklu System
Shock, jak i z nowszych dylogii, jak
chocby BioShock oraz Dead Space.
Tu takze mamy w grze mase mrocz-
nych, klaustrofobicznych korytarzy

i kabin, kanaty wentylacyjne, windy

i poziomy, zmutowane monstra i nie-
ustanne poczucie zagrozenia. Niekto-
re miejsca mozemy podgladac dzieki
kamerom ochrony. Zdrowie odzysku-
jemy, jedzac znaleziong zywnos$¢ lub
wstrzykujac sobie adrenaline, a do
niektérych komputerow musimy sie
wtamywac za pomoca specjalnego
klucza hakerskiego. Poza tym historie
poznajemy dzieki tabletom z logami,
mailom oraz rozmowom z ocalatymi
cztonkami zatogi, za$ zapisa¢ gre mo-

zemy tylko w odpowiednich punktach.

Oczywiscie, kto$ moze teraz zapy-
tac¢, po cow ogdle robi¢ gre, ktdéra nie
wnosi hiczego nowego do gatunku.
| tu bedzie w btedzie, bowiem moim
zdaniem Syndrome jednak co$ wnosi.
Korzysta przy tym z doswiadczen
innego hitu pod tytutem Qutlast.

Opustoszaty
statek kosmiczny,
martwa zatoga,
dziwne stwory
iintryga rodem
z filméw szpiegow-
skich. Czyzby Syn-
drome byt godnym
nastepca cyklu
System Shock?

Mowiac wprost, w przeciwienstwie do
wspomnianych wczesdniej gier, tutaj
nie znajdziecie przebogatego arsenatu
broni. Wiecej, nie znajdziecie nawet
dos¢ amunicji. Waszg gtéwnag bronig
bedzie tak naprawde umiejetnosc
unikania konfrontacji, co w praktyce
przektada sie na skradanie se w ciem-
nosciach, odwracanie uwagi, chowanie
sie w szafach i ucieczce do bezpiecz-
nych stref lub wrecz na inny poziom
statku. Co wiecej, nawet jedli nic nas
akurat nie chce rozedrzec¢ na strzepy,
wcigz musimy uwazac na zabdjczg
pare wodng uchodzaca z niektorych
hydrantow lub walajace sie wszedzie
kable pod napieciem. Przyznaje, ze
taki zabieg daje poteznego kopa grze.
Zwtaszcza w zestawieniu z doskonaty-
mi efektami dzwiekowymi oraz $wiet-
ng muzyka. Cho¢ sam uwazam sig za
cztowieka o mocnych nerwach, tutaj
kilka razy az podskoczytem, tapiac
potem oddech przez kilka minut.

| owszem, gra ma takze kilka
niedociagnie¢. Nie mozna skakac,
modele stworéw oraz ich animacje nie
powalaja, a niektore obiekty blokujg
nam droge przy pechowym ich prze-
wrdéceniu, ale w ogolnym rozrachunku
sq to sprawy drugoplanowe. Bo po
pierwsze, jest to przeciez gra indie,
anie produkcja klasy AAA, a po
drugie, jest klimat i tyle. Na koniec, co
warto chyba tez dodaé, gra otrzymata
kilka prestizowych nagréd, w tym no-
minacje do finatu Pixel Heaven 20 6.
Jak wida¢, trzymamy reke na pulsie. la
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Lynchowska czerwieri przeraza,
a jednoczesnie zacheca do
zanurzenia sie w szaleristwie.
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czucia sg intensywne, stowa
sg banalne - ten cytat
z piosenki ,,Enjoy the Silen-

ce" grupy Depeche Mode zdaje sie
przyswiecac twércom gry Virginia.

Gry? Wzasadzie interaktywnego filmu
—nawet w menu gtéwnym londyn-
sko-dublinskie studio Variable State
nazywa swoje dzieto , feature”, czyli
»fabuta”. Do tego znajdziemy w nim spis
rozdziatéw (jak na DVD) sktadajacy sie
z odnos$nikéw do kolejnych scen.

Tylko nikt nic nie méwi —jedyne sto-
wa, jakie znajdziemy, to te napisane w
dokumentach czy wyswietlajace sie na
ekranie komputera. Cata narracja opar-
tajest tutaj na rezonujacej z uczuciami
intensywnej muzyce (doskonata kom-
pozycja i wykonanie praskich filharmo-
nikéw) i dzwiekach, a takze gestach,

minach, ruchach (ile mozna
wyrazi¢ tak drobna rzecza, jak
naktadanie szminki przed lu-
strem!). Jest to teatr zagrany
na retrowektorowych mario-
netkach przypominajacych po-
stacie z Interstate 76. Bo i fabute
umieszczono w latach dziewigc-
dziesiatych, za czasow takich
seriali, jak , X-Files” czy , Twin
Peaks”, do ktorych gra wyraznie
nawiazuje. Bohaterka jest mtoda
agentka FBI, ktérawraz z nowg,
partnerkg ma zbadac sprawe zagi-
niecia chtopaka z miasteczka King-
dom w stanie Virginia, a przy tym
po cichu przeprowadzi¢ wewnetrzne
$Sledztwo w sprawie owej partnerki.

A mOZ
]
Mmep, Ucz ¢
u haMbUrqerO:,iffadki E—

pecl 12

Filmowe ciecia przenoszg widza-gra-
cza od sceny do sceny. Widok z pierw-
szej osoby zapewnia swobode ruchu,
chociaz scenariusz ogranicza interak-
cje z otoczeniem. Poczatkowo mnie
to lekko draznito —chciatem przejrze¢
na przyktad zawartos¢ komputera,
anie mogtem —a potem zrozumiatem,
jaki to ma sens. To jest przeciez , fabu-
ta”, interaktywny film, udany ekspery-
ment z prowadzeniem narracji w wir-
tualnej rzeczywistosci. Immers;ji wcale
nie trzeba budowac na catkowicie in-
teraktywnym otoczeniu, wrecz prze-
ciwnie. Tu swobody jest na tyle duzo,
zeby weczuc¢ sie w postac, ale gra pro-
wadzi za reke tam, gdzie zyczq sobie
tego tworcy.

Virginia to przygodéwka, ale mato
w niej zagadek w stylu , znajdz przed-
miot i go uzyj”. Cata zabawa polega na
ztozeniu w kupe przedstawianej histo-
rii. Jesli ktos lubi glowic¢ sie na sensem
onirycznych scen ,, Zagubionej auto-
strady” czy , Mulholland Drive”,

w Virginii znajdzie podobng za-
bawe. Oczywiscie gra jest wtor-

na wobec filméw Lynchai prébuje
go nasladowac¢ mniej lub bardziej
udolnie. Trudno jednak traktowaé
to jako zarzut, gdyz cata wspét-
czesna kultura oparta jest na no-
stalgicznym powtarzaniu prze-
sztosci, jak w serialu ,, Strangest
Things”. Wszystko juz byto, sto-
wa s3 banalne. Ale pozostajg
uczucia, a z przekazywaniem
uczuc Virginia radzi sobie e

znakomicie. |!
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Voyager

owinienem byt sie spodziewac
Ptakieqo obrotu spraw.

Moje pierwsze zetkniecie
z Zenithem mozna okresli¢ tagodnie
szorstka przyjaznia. Wszystko
wiasciwie nie grato: pomieszany
i poplatany swiat, grubymi ni¢mi
szyty dowcip (chociazby gigantyczne
$piewajace pajaki), wygadany
bohater i straszliwie uproszczona
mechanika rozgrywki.

Trzeba byto zaufa¢ intuicji, ktéra
pozytywnie zareagowata na ekran
startowy: para dziwakow przesiaduje
na skraju jakiego$ zamku wystajacego
ponad ptaszczyzne chmur. Ona
—btekitnowtosa Alana, pono¢ pod
wptywem straszliwej klatwy, no i on
—nie robi wrazenia wybitnego maga,
to raczej kolejne wcielenie Rincewinda,
choc tak naprawde zwie sie Argus.

Wistep do tej opowiesci wyglada jak sie w dziwaczng kompozycje z magii sie z konsekwencjami wiasnych
parodia hack & slashy —niby wszystko i... technologii. Bo golemy w tym swie- czynow. Najpierw z mafiozem orkiem,
w mechanice rozgrywki uwzgledniono:  cie to tak naprawde roboty, aimpera- n Bieganie pomapie pozniej z bandg szczuréw zamieszkuja-
uzbrojenie, mikstury zdrowia i many, tor porusza sig rydwanem, ktéremu ilosowe pojedynki cych ruiny pradawnego miasta.
napedzane magia bronie, krysztaty blizej do statku kosmicznego niz do przypominaja Nieuchronnie watki fabularne odstania-
i zwoje, blokady cioséw i uniki, ale pojazdu pasujacego do $wiata magii. Klasyke z Falloutai ja dowcipny charakter opowiesci, budu-
wiele elementdw pozostawia niedosyt,  Tak. Po obejrzeniu tego wszystkiego niezliczonych RPG. jac chwilami atmosfere grozy, by zaraz
jak chociazby nijakie uzbrojenie czy miatem mieszane uczucia. n Projektujgcodierie zepchna¢ gracza na drugi skraj... Nie,
drzewko rozwoju, ktére jako$ nie uro- Wasciwie dopiero po przebrnigciu spece od modynie prawie nic w fabule nie jest na serio,
sto. Wszystko to razem, przyprawione przez przydtugi wstep potgczony wykazalisiginwenga. @i echa popkulturowe odciskajg na Ze-
dawka nie do konca udanego humoru z samouczkiem i przeskokiem w czasie, Mozna wybra¢ nith mocne pietno. Brawa za powtérke
i mocno przerysowanym, wrecz niedo-  nabratem dozy sympatii dla Argusa, tykokolorizymska  sekwendji z Indiany Jonesa i za literéw-
pracowanym soundtrackiem, uktada ktory juz na poczatku musi zmierzy¢ liabe.. ke, ktéraz,,mellon” uczynita,,melon”.

Potyczkizbossami Pomimo pewnych elementéw roz-
Sprawig, e wyme- grywki, ktore przydatoby sie dopraco-
aymysig,udekaja,  wag, na przyktad nieruchoma kamere,
bypowiiparsknat  gtang rozgatezione drzewko umiejet-
$miechem. - o

nosci czy powtarzane do znudzenia

n Jaktowszystho jest rozrézniane jedynie rzymskimi liczba-

tadnie poplatane: mi uzbrojenie, w Zenitha gra sie dobrze
wysokatechnologia, ~ —to zastuga ciekawie zaprojektowa-
magia, Srednio- nych miejsc i oryginalnych postaci.
wieazny wystro...

Wiasciwie to slasher petng geba. | to
dostownie, bo tam, gdzie nie wystarcza
miecz i magia, zawsze trafi sie jakas
cigtariposta.la
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Sir Haszak

esli jeszcze nigdy nie
J walczytes podskakujacym
czotgiem, to nadarza sie
ku temu wyjatkowa okazja. Wida¢,
ze robale nadal sg w formie
- nawet pomimo 21. rocznicy

powstania serii.

U samych robali bez zmian. Nadal
jest to turowa gra strategiczna,

w ktérej ma by¢ Smiesznie i strasz-
nie zarazem. Strasznie, bo trup sie
Sciele gesto, a plansza co pewien
czas ptonie lub jest wstrzasana
wybuchami. Smiesznie, bo nie
uswiadczymy tu drzewa tamanego
wybuchem —co najwyzej zrobi sie
w nim potkolista dziura. Rodzaje
broni i sposoby $mierci robali tez
majg wiele z komedii.

Tym razem do betonowego osta,
starej kobiety i szalonej owcy dota-
czyty czotg, mech i helikopter. Oczy-
wiscie sg one powaznie niepowazne.
Chocby czotg —niepowaznie skacze,
jakby byt na sprezynach. Za to strze-
la juz catkiem powaznie —jak bateria
artylerii. Helikopter ma wbudowany
karabin strzelajgcy w dot, a mech ma
takie uderzenie, ze miazdzy wszyst-
ko w okolicy. Trzeba tylko pamietac,
by wydostac sie z uszkodzonego po-
jazdu, nim wybuchnie. Liste arsenatu
uzupetniajg bronie catkiem niepo-
wazne, ktére zadaja jednak catkiem
solidne obrazenia przeciwnikowi.
Warto tu wspomnie¢ o superowcy
z gazami, przeprowadzajacej atak za
jednym podejsciem na catej mapie,
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MHEHDED

Podczas grillowania robakéw
w domu, nalezy bardzo pilnowaé ognia.

oraz baterii do telefonu. Dziatanie
tej ostatniej przypomina uderzenie
pioruna, ale na znacznie wiekszej
powierzchni.

W skrzyniach rozrzuconych na
mapie znajdziemy nie tylko apteczki
i gotowa bron, ale takze surowce.
Dzieki temu w turze przeciwnika
nie musimy patrze¢ z zatozonymi
rekami na eksterminacje cztonkow
naszego oddziatu, ale konstruowac¢
rodzaje broni, ktére uwazamy za
potrzebne. Stana sie dostepne
w kolejnej turze.

Dodatkowag atrakcjg sg budyn-
ki, w ktérych mozna sie ukry¢. To
najmniej przekonujacy element gry.
Chodzenie po nich zajmuje wiele
czasu, a zapewniane przez nie bez-
pieczenstwo jest iluzjg. Przeciwnik
moze uzy¢ bunkrotamacza, czyli

Kiedys$ mowit:
+Predzej mi kaktus
wyrosnie, niz przejde
misje treningowe".
No i sie doigrat.

bomby $widrujacej wszystko na
swej drodze, lub ataku OMG, ktéry
przepala przeszkody na wylot.

Mimo to zabawa jest przednia
w kazdym trybie. Sl tak dobrze
symuluje cztowieka, ze od czasu do
czasu popetnia gtupie btedy. Oczy-
wiscie najzabawniejszy jest tryb
wieloosobowy, w ktory mozemy
zagrac¢ na tym samym ekranie lub
online. Emocje gwarantowane,

a najciekawsze akcje —jak chyba

w kazdej czesci gry —nagradzane sg
powtérkami. Nawet tryb treningu
skonstruowano tak, ze zaliczanie
lekcji odblokowuje kolejne mozli-
wosci dostosowywania robali do
naszego gustu.

Ta niby prosta gra wymaga wy-
obrazni, kombinowania i pewnej
reki. To ostatnie moze zniecheca¢
typowych mitosnikéw strategii turo-
wych, ale trud na pewno wynagro-
dzi satysfakcja z powodzenia akgji
i dawka dobrego humoru. ka



4 /

® PIXEL HEAVEN
201/

t OPCJA LIMITOWANA: BLIND BIRD! ¢
PIXELHEAVENFEST.COM




PLAY THEGAM E

THE UNCERTAIN: EPISODE 1= THE LAST QUIET DAY

The Uncertain

DIV Comongames Wersja PL: nie

User Jama

udzkos¢ wygineta, ostaty sie
L tylko inteligentne, humano-

idalne roboty. Mechanicznym
spoteczenstwem rzadzi Zzelazna
logika, bezstronne decyzje oparte
na faktach, zerach i jedynkach.
Swiat ten zostat jednak zbudowany
na ktamstwie.

\cielasz sie w postac¢ robota RT-2T7NP,
istoty bez okreslonego przydziatu, kto-
ra swoj czas wypetnia rozbieraniem na
czescei starych ludzkich urzadzen, aby
poznac ich dziatanie i przeznaczenie.
RT jest tez wynalazcg —buduje nowe
urzgdzenia lub naprawia te zepsute,
czym zarabia na prad, jednak najwiek-
szym jego pragnieniem jest poznac cel
swojego istnienia. Traf chce, ze przed
jego domem awaryjnie laduje statek, a
jego tadunek kaze zrewidowac RT caty
dotychczasowy swiatopoglad. Okazuje
sig, ze nie wszystkie roboty myslg pod
dyktando regularnych rzadowych ak-
tualizacji oprogramowania, a sam rzad
ukryt przed swoimi obywatelami wazne
informacje.
Ta klasyczna przygodow-
ka powstata w niezaleznym
studiu w Moskwie. Stanowi
pierwszy epizod plano-
wanej serii. Tworcy po-
stawili sobie za cel pod-
krecenie wizualnej strony
gry i to rzeczywiscie im

wyszto: sg tu wysmakowane wizualnie
lokalizacje, rézne ujecia kamer, zbli-
zenia postaci podczas scen dialogo-
wych. Grafika zdecydowanie oddaje
klimat postapokaliptycznego $wiata
pozbawionego ludzi, za to wypetnione-
go réznymi pozostawionymi przez nich
niszczejacymi przedmiotami. Zresztg
humor w grze po czesci opiera sie na
zderzeniu logiki nieSwiadomego ludz-
kich zwyczajow robota z proba odgad-
niecia, do czego stuzyta zdezelowana
hustawka, albo dlaczego w ludzkich
siedzibach jest tyle drzwi, co prowadzi
do czesto zabawnych konkluzji.
System inwentarza jest wrecz mi-
nimalistyczny, bo przy tak smuktej
sylwetce RT nie ma za bardzo gdzie
schowac wielu przedmiotow. Troche
irytujgce jest blokowanie zbierania
rzeczy, dopoki z kontekstu fabuty nie
wynika potrzeba ich posiadania, cho¢
z drugiej strony jest to konsekwencja
uproszczenia interfejsu gry. Zagad-
ki sg réznorodne i kojarza sie troche
z Subject 1, choc¢ sg duzo tatwiejsze.
Jest manipulacja przedmiotami, od-
najdywanie ukrytych obiektow, zapis
kilku nut ze stuchu, a nawet elementy
zrecznosciowe. Na szczescie gra jest
taskawa dla tych, ktérzy gdzies utkna.
Najpierw zaoferuje podpowiedz, a jak
juz naprawde ktos jest pod Sciang,
to wytozy kawe na fawe i pokaze, co

Podwdjne t6zko stuzy tylko jako dekoracja,
bo RT spedza noce sam w pionowej komorze
tadujacej jego akumulatory.

* Zycie nocne

wymarto razem

Z ludZmi.

Ten Swiat
maszyn jest inny
niz w ,,Terminato-
rze". Roboty zyja
pokojowo, pracujg,
rozwijaja sie.

dalej trzeba zrobi¢. Fabuta, z watkiem
szeroko zakrojonej konspiracji, jest
interesujacai o duzym potencjale, ale
odniostem wrazenie, ze moje wybory
dialogowe nie majg wptywu na akcje,
ktora - przynajmniej w tej czesci - jest
zupetnie liniowa. Pierwszy odcinek
mozna z powodzeniem ukonczyé

w okoto cztery godziny. ha
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WRC6

WRC6
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AODIVEETN Kylotonn Wersja PL: tak

Pjotsze

téry mezczyzna, bedac w wie-
Kku miodzieficzym, nie biegat
pod blokiem migedzy samocho-
dami i razem z kumplami nie spraw-
dzat, ile dane auto ma na liczniku,
a potem nie wyobrazat sobie, jakby
to byto takg maszyng posmigac?
Na pewno wiekszos¢.

G, w ktorych zytka rajdowcy nie za-
nikta, a nie mieli tyle szczescia —lub
raczej wytrwatosci —by zajaé sie wysci-
gami na powaznie, majg na szczescie
alternatywe. | nie mowie tu o jezdzie
pod prad na S8, a o wirtualnej rozryw-
ce. Na pewno jedna z ciekawszych pro-
pozyciji jest WRC6, ktore wiasnie trafita
na sklepowe potki. Jego poprzednia od-
stona wyszta spod rak Kylotonn Games
i zostata uznana za najlepsza czesc
serii. To jednak moze sie zmienic,

bo za najnowszg cze$¢ odpowiadajg.

c¢i sami ludzie, ktérzy ponownie odwalili
kawat dobrej roboty.
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WWRC6 bedziemy mieli czym
sie scigac —dzieki licencji Rajdowych
Mistrzostw Swiata mamy do wyboru
wszystkie zespoty biorgce udziat w tych
zawodach. Do dyspozycji miatem az
trzy klasy pojazdéw: Junior WRC,
WRC 2 i najmocniejsza WRC. Po wybra-
niu odpowiedniej kategorii oraz teamu
(w grze obecne sg 2 polskie ekipy)
przyszedt czas na dobdr wyscigu, a ten

mogtem sobie dowolnie skonfigurowac:

od wyboru odcinka przez pore dnia az
po warunki panujace na drodze.
Oczywiscie ustawien jest wiecej
i wszystko zostato przygotowane tak,
by nawet laik nie zagubit sie¢ w nadmia-
rze opcji, a wyjadacz nie wkurzat sie na
zbyt duzo uproszczen. Mozemy wiec
dopasowac pod siebie wszystko: od
ogdlnego poziomu trudnosci poprzez
szczegdty dotyczace prowadzenia az
po reakcje pilota —uwierzcie, czasami
facet potrafit zasypa¢ mnie tyloma
informacjami na temat trasy,

Powiedzieli,
Zeby wsigs¢ do
fury i strzeli¢ kilka
popiséw na szosie.
A czemu by nie...

Bez réznicy, czy
pod kotami masz
asfalt, czy oblo-
dzong nawierzch-
nie, sg tylko dwie
zasady: dojedz do
mety i - co waz-
niejsze - zréb to
jak najszybciej.

e

it

- A —
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ze az tracitem orientacje. Kapital-
nie rozwigzano kwestie uszkodzen
naszej maszyny —moga by¢ one tylko
wizualne lub realnie odzwierciedla¢
stan samochodu po nawet najmniej-
szym pocatunku z okoliczna florg lub
zabudowaniami. | to dziata, bo czesto
zdarzato sig, ze pod koniec wyscigu
moj samochod wygladat jak postapoka-
liptyczny wrak. Nie wiem, czy autada
sie tak totalnie zdemolowac, zeby nie
dojechaty do mety, a uwierzcie mi
—probowatem i tego.

Jak wspomniatem, WRC6 nie stoi
w rozkroku miedzy dwoma generacja-
mi sprzetu, wiec ekipa deweloperska
miata wiecej czasu, by skupic sie na
modelu jazdy. Ten ulegt znacznej
poprawie. Auta reaguja lepiej na nasze
poczynania, a efekty pogodowe majg
realny wptyw na to, co dzieje sie na
drodze. Inaczej jechato mi sie o $wicie
w petnym zachmurzeniu, a inaczej
w nocy podczas deszczu czy $niezycy.
Takze grafika ulegta polepszeniu
—widac na pierwszy rzut oka, ze tagra
to rasowa rajdéwka na nowoczesne
maszyny. ks
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= Piekne, piaszczyste wybrzeze.
Niestety, oponentéw nie mozna
przerobi¢ na pokarm dla rekinéw.

Za to po skonczonym odcinku pojawia
sie informacja, ze to dopiero

2 z 480 przejechanych tras.
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DIVQENTN Playground Games Wersja PL: tak

Pjotsze

ustralia, c6z to musi by¢ za
Acudowny kraj. Nie ukrywam,

ze ojczyzna Szalonego Maksa
i Krokodyla Dundee zawsze mnie
intrygowata i znajduje sie na jednym
Z najwyzszych miejsc na mojej liscie
.musisz zobaczy¢, nim umrzesz".

Jak na razie z pomoca przychodzi mi
elektroniczna rozrywka, bo oto w naj-
nowszej odstonie Forza Horizon 3 od-
wiedzamy kraj misia koali i kangurow.
Tak, tak —festiwal Horizon przenosi
sie w catkowicie nowe miejsce i, jak
sie okazuje, to do nas bedzie nalezata
rola rozkrecenia tej samochodowej im-
prezy. Pragne tu uspokoi¢ wszystkich
fanoéw wczesniejszych odston serii
—w najnowszej produkgji Playground
Games nie wcielamy sie w smutne-
go zarzadce chodzacego codziennie
pod krawatem. Jestesmy tu bardziej
kims$ w rodzaju menedzera czynnie
biorgcego udziat w odbywajacych sie
w ramach zabawy wyscigach.

A bedziemy mieli czym sie scigac,
bo w grze udostepniono nam ponad
350 licencjonowanych maszyn rézne-
go typu. W zaleznosci od upodoban,

.

FORZA

bedziemy mogli zasigs¢ za kierownicg
muscle carow, aut GT, sportowych
sedanow, wozow typu SUV, supersa-
mochodoéw, a nawet klasykow.

Co ciekawe, na te ostatnie mozna sie
natkna¢, przeszukujac porozrzucane
tu i 6wdzie stare szopy. | jeszcze jedno,
bardzo zdziwit mnie brak samochodow
ze stajni Volkswagena...Nie zebym

byt ich fanem, ale to jednak troche
dziwne.

Jak to zwykle bywa, zaczynamy
skromnie, bo z jednym pojazdem i nie-
rozbudowang miejscowka festiwalowa,
w ktérej gromadzg sie przybyli fani
oraz gdzie zlokalizowany jest nasz ga-
raz. Na pierwszy woz wybratem sobie
HSV Maloo —jako ze jestesmy
w Australii, to ten podrasowany Hol-
den wydawat mi sie najlepszym wybo-
rem —i ruszytem odkrywac antypody.
Mimo Ze do naszej dyspozycji zostata
oddana tylko cze$¢ wschodniego wy-
brzeza kraju, to uwierzcie mi, jest tu
co robi¢. Mogtem uczestniczy¢
w standardowych zawodach ulicznych
oraz ich offroadowych odmianach,
bra¢ udziat w starciach 11, szale¢
w strefach driftu, a nawet scigac sie
w nielegalnych wyscigach. Sporo
tego, a z kazdym zaliczonym etapem
pojawia sie jeszcze wiecej opcji zaba-
wy. Co wazne, kazde zwyciestwo daje
nam doswiadczenie, walute, a takze...

[T R ——
-

Na naszej dro-
dze zawsze pojawi
sie jakis typ, ktéry
az prosi sie o to,
by przefasonowacd
mu... karoserie.

Mitosnikom feng
shui przypadnie
do gustu - premio-
wana punktami
- opcja dewastacji,
to znaczy aranzacji
otoczenia w skali
makro.

powigksza liczbe fanéw niezbednych
do rozwoju imprezy.

Oprawa dzwiekowa stoi na dobrym
poziomie —auta brzmig jak nalezy,
a pomruki silnikéw potrafig wywota¢
gesig skorke. Dostepne sa tez stacje
radiowe specjalizujace sie w réznych
odmianach muzyki, wiec dla kazdego
co$ mitego. A grafika? Nowa Forza jest
po prostu $liczna, nawet na nizszych
ustawieniach. Uzytkownicy pecetéw
narzekajag na optymalizacje, ale sadze,
ze zostanie to naprawione w nadcho-
dzacych tatkach.. ha
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Nie chcecie wiedzieé, dokad prowadzi
ten stylowy korytarzyk...

Event[0]

EPCHEMAC

AODIVEENN Ocelot Society Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

amietacie jeszcze lata sie-
Pdemdziesiate, kiedy wszyscy

wiedzieli, ze w roku 2016 juz
dawno skolonizujemy Ksiezyc, Marsa
i pare innych planet, ze bedziemy
sie rozbija¢ ogromnymi statkami
kosmicznymi i dzwonic na Ziemie
z orbity za kilka dolaréw, a do tego
walczyc o zycie z niestabilnymi psy-
chicznie sztucznymi inteligencjami?
Przyszto$é, w ktérej wtasnie zyjemy,
to jakis ubogi krewny tamtej wizji,
ktéra juz dawno przemineta.

—

 ——
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Nagrody

Poczawszy od 2014
roku, prezentowany na
réznych imprezach Event[0]
zebratkilka nagréd (EIGO,
BIG) i byknominowany

w wielu kategoriach.

Nie chcecie
wiedzie¢, dlaczego
w salonie statku
wciaz leci ,Metro-
polis" Fritza Langa.

Kaizen, na drugim ogréd
- nie chcecie wiedzie¢,
co tu sie dziato.

Na szczescie jest gra Event[0].
Rozgrywa sie w roku 20 6 na poktadzie
wyprodukowanego w latach osiem-
dziesiatych statku miedzyplanetarnego
Nautilus, petnego uroczych retrofutu-
rystycznych gadzetow, ekranow tele-
wizyjnych i, co najwazniejsze, terminali
do komunikaciji z kierujaca statkiem Sl
o nazwie Kaizen. Kiedy trafiamy na sta-
tek, na jego poktadzie juz od dawna ni-
kogo innego nie ma. Nautilus dryfuje
w przestrzeni w okolicy Jowisza, trans-
mitujac w pustke dziwng piosenke
o koncu $wiata.

Eksplorujemy statek, zeby sie do-
wiedzie¢, co sie na nim stato. Whetrza
sq tadnie zaprojektowane, a slady po
zatodze tajemnicze i sugestywne, ale
gdyby tylko to sie w Event[0] liczyto,
mieliby$my do czynienia z gra najwyzej
$rednig, a do tego krétka (2-3 godziny),
chociaz ze Swietnymi zakonczeniami
(jest ich kilka). Ale jest jeszcze Kaizen.
Zamiast budowac drzewka dialogowe,
tworcy gry stworzyli postac, ktéra dzia-
ta jak chatbot - na kazdym napotkanym
terminalu mozemy wpisac, co nam sie
podoba, a Kaizen sprobuje odpowie-
dziec. Nie jest to chatbot $wiatowej
klasy i czesto odpowiada bez zwigzku
z tym, co napisalismy, ale potrafi tez

T

Ale taki widok
z okna chyba jed-
nak chcielibyscie
mied, czyz nie?

Plakat kampanii zapobiegajacej
samobéjstwom w kosmosie. Nie chcecie
wiedziec, jak wygladaty pierwsze dtugie
loty w przestrzen.

pozytywnie zaskoczy¢. Rozmowy
z Kaizen najpierw mnie rozczarowaty
(czesto mnie nie rozumiata, brakowa-
fo jej uroku osobistego GadCOS czy
SHODAN), ale naprawde docenitem je
przy drugiej rozgrywce. Kiedy zamiast
wydawac Sl polecenia, probowatem jej
okazac troche ciepta, zaczeta na mnie
reagowac zupetnie inaczej. Przedtem
otwarcie pewnych drzwi na statku
wymagato dtugiej dyskusji, a teraz
nie musiatem nawet o to prosic.
S|, przedtem twarda i konkretna, okaza-
fa sie wrazliwa i emocjonalna. Zaczeli-
$my sobie ufa¢ i gra byta zupetnie inna.
Pamietacie lata osiemdziesigte i ten
magiczny moment, kiedy wstukiwali-
Smy co$ na klawiaturze, patrzylismy
na ekran i zastanawialiSmy sig, czy to
co$ nas rozumie? WWtedy wiedzielismy,
ze w 20 B roku na pewno juz bedzie
rozumie¢, a postacie w grach kompu-
terowych nie beda automatami, tylko
stworami, z ktérymi da sie sensownie
pogadac. Przysztosc, w ktorej zyjemy,
to ubogi krewny tej wizji. Na szczescie
jest tez Bvent[0] —eksperyment moze
nie do konca udany, ale Smiato zmie-
rzajacy w kierunku, ktérego inni bojg
sie nawet dotkngC.
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CorkaTerry'ego Pratchetta od lat BioShock niedtugo skoriczy 10 lat, nadszedt wiec dobry moment na podsumowanie dziejow serii,
pracuje przy grach wideo. ktdra doczekafa sie trzech pamietnych odston. Wracamy do korzeni Rapture i Columbii...

DmaT)) 5

6 O Najlepsza gra na swiecie, czyli Ultima 7. Rozszerzyta myslenie o RPG
i stworzyfa najbardziej bogaty wirtualny $wiat AD 1992.
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HISTORIE NAJWAZNIEJSZYCH GIE R, 6 4 Stawny autor Infocomu i Legend Entertainment Bob Bates
JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY, porozmawiatz Pixelem o tym, jak narodzity sie nowoczesne gry przygodowe.
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Richard Garriott, Lord British, syn
astronauty, z bozej taski wtadca
Britannii, kreator $wiatéw, ojciec
zatozyciel gatunku cRPG, twérca
Najlepszej Gry na Swiecie.
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NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

' i
Ultima7 HALLO FFAI\1

Qry przychodzaiodchodza. Jest cate mnostwo
tytutow, ktore kiedys spedzaty misen z powiek,
a dzisiaj nie mam pojecia, co W nich wtedy widziatem.

Pawet Schreiber

. darzajq sie tez takie, ktére

Zpo pewnym czasie wracaja.
Znajduje starg ptyte, wktadam

ja do napedu i znéw zarywam noc
jak za starych, dobrych czaséw. Ale
sg réwniez takie, bardzo rzadkie,
ktére tak naprawde nigdzie sobie
nie poszty - zupetnie, jakbym kupit
je wczoraj, a nie cate lata temu.

Jedna z nich, a dla mnie moze naj-
wazniejsza, jest Ultima VII, najlepsza
i najbardziej rozbudowana czes¢
legendarnej serii RPG stworzonych
przez Richarda Garriotta. Sktada

sie zdwoch czesci: The Black Gate

i Serpent Isle. The Black Gate opi-
suje pierwsze spotkanie Avatara ze
ztowrogim Guardianem, probujaca
zapanowac nad Britannig demonicz-
ng istota, ktora bedzie przesladowac
naszego bohatera az do zakoncze-
nia Ultimy IX. Serpent Isle, ktéra
pierwotnie miata by¢ bardzo luzno
zwigzana z serig, a w koncu stata sie
bezposrednim sequelem ,, siédemki”,
opowiada o wyprawie Avatara i jego
dwaoch towarzyszy na tytutowg wyspe
w poszukiwaniu jednego z czarnych
charakteréw The Black Gate.

p Dlaczego tak pokochatem te gry?
¢ Za szczegoty. Przyktad? W The Black
P Gate dziata organizacja religijna o na-
d zwie The Fellowship. Kiedy rozma-
wiamy o niej z bohaterami niezalez-
nymi, dowiadujemy sie, ze owa sekta
od czasu do czasu organizuje sobie
ni to spotkania, ni to nabozenstwa.
Leniwy gracz przejdzie nad tym do

porzadku dziennego, ale gracz docie-
kliwy roztozy $piworek pod drzwiami
siedziby Fellowship i poczeka. Co

w koncu zobaczy? Caty ttum miesz-
kancow, ktory schodzi sie do kaplicy,
siada grzecznie w fawkach i stucha
przemowienia przywodcy. Potem
poszczegdlni obywatele zaczynajg
wygtaszac wtasne swiadectwa: jak
zyli przedtem, jak kontakt z sektg
odmienit ich zycie, jak dobrze im sie
dzisiaj powodzi. Koniec? Tak, koniec
spotkania, ale nie atrakcji, bo mozna
sobie dla zabawy p6js¢ za dowolnym
z uczestnikow spotkania i sprawdzic,

Avatar i towarzysze
nagle zorientowali sig,
ze gospodarz jednak
BYL w domu.

czy wroci po nocy do domu, czy ma
jeszcze cos do zatatwienia. A przy
okazji dowiedzie¢ sie, ze burmistrz,
zanim wroci do zony, wpada jeszcze
na chwile do pani dyrektor miejsco- e
wego muzeum. Nietadnie. o
Odswiezam sobie ostatnio pierw-

szego Mass Effecta. Owszem, wie- T,
rze, ze postacie normalnie sobie zyjg !i
i zajmujq sie swoimi sprawami, ale
z mojego doswiadczenia wynika, ze
cate zycie spedzaja, stojac w tych
samych miejscach i czekajac, az do
nich podejde.
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Wartko ptynaca fabuta sprawia, ze
za duzo o tym nie mys$le, ale czasem
troche mi ich zal. Bo delikwent za-
mieszkujacy Ultime VIl wstaje rano,
otwiera okiennice, krzata sie po
domu, idzie do pracy, wieczorem
zjada kolacje w gospodzie, a potem
albo grzecznie idzie spa¢, albo zaj-
muje sie jakimi$ niecnymi nocny-

mi sprawkami. Najweselej jest, kie-
dy gromadka takich dziatajgcych
zgodnie ze swoim harmonogramem
postaci zbierze sie w jednym miej-
scu, na przyktad pod wieczér w pu-
bie Blue Boar w Britain, gdzie klienci
obsiadajg stoty i zamawiajg kolej-
ne dania, a kuchnia uwija sie zich

przygotowaniem i podawaniem do
stotu (potem pyta, czy smakowato).
Na scenie w tym czasie przygrywa
zespot The Avatars. , Swiat zyjacy
wiasnym zyciem” to slogan, ktory

w grach funkcjonuje od dawien daw-
na i pewnie nigdy funkcjonowac nie
przestanie, ale dzis, w 20 16 roku,
mato znam komputerowych RPG-6w,
ktore realizowatyby go lepiej od Ulti-
my VII, rocznik 1992.

Swiat tej gry jest niesamowicie
interaktywny. Mozna w nim nie tylko
piec chleb (kup make w mtynie, dodaj
wody, uformuj ciasto, w6z do pieca,
zjedz albo sprzedaj), ale rowniez
malowac obrazy, a nawet zmienia¢
pieluchy bobasom w ztobku w zamku
Lorda Britisha. Warto tez jak najwie-
cej rozmawiac z miejscowymi. Mozna
otrzymac od nich mnéstwo informa-
gji i to nie tylko na temat gtéwnej linii
fabularnej gry. Jedna z najpiekniej-
szych rzeczy w dialogach jest to, jak
buduja spojny obraz spotecznosci,
do ktorej trafiliSmy. Kiedy docieramy
do matego miasteczka, juz po kilku
rozmowach wiemy, kto kogo lubi,

a kogo nie. Wbardzo wielu zadaniach
gtéwnych i pobocznych jednym z klu-
czowych elementow jest zrozumienie
tego, jak funkcjonuje miejscowa
spotecznos¢. Wten sposob poznaje-
my podziaty miedzy mniej i bardziej
biednymi w Paws, relacje gargulcow

i ludzi pracujacymi w kopalniach
Vesper albo zupetnie odmienne men-
talnosci mieszkancow trzech miast
Serpent Isle.
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Dodatek Serpent
Isle pierwotnie

miat byc osadzong

w pirackich realiach
gra z serii Worlds of
Ultima, w ktdrej uka-
zaly sie Savage Empi-
rei Martian Dreams.
Ostatecznie wszedt do
gtownej serii, ale nie
zostat Ultima VIl ze
wzgledu na niepisang
zasade, ze kazda ko-
lejna Ultima powinna
powstawac nano-
wymsilniku.

Wsrod tematow spotecznych, jakie
poruszajg dwie Ultimy VII, sg miedzy
innymi rasizm, rozwarstwienie
spoteczne, uzaleznienia i fanatyzm
religijny.

Peten szczego6tow swiat Ultimy
jest tez peten zakamarkoéw i niezwig-
zanych z gtéwna fabutg spotkan,
czasem mocno zapadajacych
w pamiec¢. Wjaskini niedaleko
lesnego miasta Yew natrafitem
kiedys$ na pare ludzi —golusienkich,
jakich Garriott stworzyt. Mez-
czyzna i kobieta najwyrazniej byli
rodzenstwem, cate Swiadome zycie
spedzili w swojej grocie i okolicznym
lesie, nie wiedzac o innych skupi-
skach ludzkich, a zywili sie gtéwnie
miodem i mowili prosta, famang an-
gielszczyzna, ktérej pewnie nauczyli
ich dawno zmarli rodzice. Ciekawa
sprawa, pomyslatem. Dopiero
duzo pozniej podrazytem troche
gtebiej —ostatecznie po dtuzszym
sledztwie okazato sie, ze dwa golasy
nie wychowaty sie w zadnej jaskini,
tylko w Yew, skad w koncu zwiaty,
zeby nie ptaci¢ podatkéw i od tego
czasu ukrywajq sie przed prawem,
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przy okazji nabierajgc poszukiwaczy
przygéd. Tego rodzaju mini-history-
jek, czasem komicznych, a czasem
wzruszajacych, jest w Ultimie VII
mnostwo. Z poznawania ich historii
nie wyciggamy ani korzysci, ani
punktow doswiadczenia, ale wtasnie
to jest w tej Ultimie wspaniate, ze
mnostwo rzeczy chce sie w niej robic
bezinteresownie, choc¢by dla gteb-
Szego poznania Swiata stworzonego
przez ludzi z Origin.

Specjalnie pisatem caty czas
0 szczegotach, bo wtasnie od nich
warto w Ultimie zacza¢, a na kolejne
pietra skomplikowania pig¢ sie spo-
kojnie samemu, zdajac sobie krok po
kroku sprawe z ogromnej skali i spoj-
nosci tej gry. Wiadomo nie od dzi$, ze
w nadmiarze detali tatwo sie pogubic
i stworzy¢ ztozong z mitych drobia-
zgow okropnos¢. Naprawde nie wiem,
jakim cudem przy takim nacisku na
szczegoty ludziom z Originu udato sie
stworzy¢ tak kapitalng catosé. Jest to
szczegolnie imponujace w The Black
Gate, gdzie gracz ma ogromng swo-
bode poruszania sie i dziatania, a por-
cyjki swietnie skonstruowanej gtow-
nej fabuty pojawiajg sie w ramach
eksploraciji jakby przypadkiem.

,Siédemka” to ostatnia tak dobra
Ultima. The Black Gate nie stara sie
nawet ukrywac ztosliwych aluzji do
majacej juz za chwile wykupi¢ Origin
firmy Electronic Arts —para czarnych
charakterow, ktorych scigamy przez
pot gry, nosi imioma Elizabeth i Abra-
ham (EA), a zbudowane na rozkaz Gu-
ardiana generatory zaktécajace dzia-
tanie magii w Britannii majg ksztatt
szescianu, kuli i piramidy —wypisz,
wymaluj, logo EA.
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Po nastepnych czesciach serii, U8

i U9, wyraznie widac, ze powstawaty
juz pod butem duzej korporacji. S

w nich juz tylko przebtyski i echa daw-
nej $wietnosci serii.

W swoim czasie Ultima 7 funkcjono-
wata na granicy tego, na co byto sta¢
owczesne komputery. Obstuga ogrom-
nego i pozbawionego ekranéw tado-
wania $wiata wymagata wtasnego sys-
temu zarzadzania pamieciq i ciggtego
dogrywania zawartosci z dysku (przez
co na przyktad dwczesne napedy CD-
-ROM byty zbyt wolne na potrzeby sil-
nika). Pézniej ten problem dat sie we
znaki ludziom probujacym grac w U7
na nowszych sprzetach —do czaséw
DOSBoxa wymagato to skomplikowa-
nych rytuatéw. Paradoksalnie, wyszto
to mitosnikom U7 na dobre, bo po-
wstat dziatajgcy na wielu platformach
silnik Exult, nie tylko uruchamiajacy
gre, ale réwniez poprawiajacy jej
niedociggniecia i pozwalajacy na
zabawe w réznych rozdzielczosciach.
Potem U7 pojawita sie na platformach
GOG.com i Origin. Mozna wiec powie-
dzie¢, ze nigdy nie byta bardziej do-
stepna i tadniejsza niz dzisiaj.

Z kronikarskiego obowigzku warto
wspomniec, ze gra The Black Gate
doczekata sie réwniez wersji na
konsole Super Nintendo, tak niedo-
brej i okrojonej, ze az warto sie z nig.
zapoznac. Jej tworcy dziatali pewnie
w dobrej wierze, przekonani, ze z U7
da sie zrobi¢ cos w rodzaju Zeldy.
Cdz, nie dato sie. Co przy tej grze
wycierpiatem, to moje.

l
Ultima7 HALLOFFAM
1

Ogromne portrety
postaci w dialogach
to pierwszy sygnat, ze
w Serpent Isle wiele sie
zmienito w poréwnaniu
z The Black Gate.

Wiecz6r w gospodzie
Pod Niebieskim Dzikiem
w Britanii. Obywatele
chérem prosza o dolewke.
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O tym, jak wygladaty przygodowki ztote]
ery, z bytym szefem Legend Entertainment
Bo b e m Bate sem rozmawia Piotr Mankowvski.

[d Jak to sie stato, ze zaczate$ pracowac musiato ten obraz zastepowac. Zatozytem firme

w legendarnym juz wéwczas Infocomie? Challenge, ktérej celem miata by¢ produkcja tekstowek.
Kariere zaczynatem jako pisarz i scenarzysta. Zaskocze M@j partner biznesowy zauwazyt, ze bardziej od budowa-
cie, ale catkowicie ominagt mnie szat na Dungeons & Dra- nia mechaniki gier interesuje mnie tworzenie fabut, wiec

gons, bo wéwczas gtéwnie czytatem i pisatem. Pojawitem  zapytat, czy nie mogliby$my kupic licencji jakiegos silnika.
sie w Nowym Jorku z projektem mojej pierwszej powiesci, Jedynym dostepnym silnikiem do gier przygodowych byt

wpadtem do wydawcy i ustyszatem, ze oferujg mi za nig ten od Infocomu. Udatem sie wiec na rozmowy do Cam-

25 tysiecy dolaréw. Dato sie z tego zyé. Ojciec podarowat  bridge w stanie Massachusetts, ktére zakonczyty sie tym,

mi w tamtym czasie komputer TRS-80, zebym mogt pi- ze zaproponowano mi prace. , Zamiast licencjonowac

sac. Na szczescie lub nieszczescie, byta tam tez dyskietka  silnik, zacznij pisa¢ dla nas fabuty” —powiedzieli.

z grg o nazwie Zork. | tak wsigktem w temat, po czym | tak firma, ktorg zatozytem, by konkurowata z Infoco-

szybko stwierdzitem, ze tez mogtbym to robié. Warto pa- mem, ostatecznie zaczeta z nim wspétpracowaé. Napisa-
1 mietaé, ze w czasach, gdy przygodowki nie miaty grafiki, tem dla niego dwie gry: Sherlock: The Riddle of the Crown

i | jakos¢ pisania miata szczegolne znaczenie, bo stowo Jewels oraz Arthur: The Quest for Excalibur.
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P Legend Entertainment narodzito sie w wyniku
konfliktu, jaki nastapit na linii Infocom - Activision,
ktéry byt jego 6wczesnym wtascicielem?

Activision zamkneto Infocom w maju 989 roku —zaraz
po tym, jak ukazat sie Arthur. W efekcie méj Challenge
stracit wydawce. Nie znatem osobiscie grabarza Infocomu
Bruce’a Davisa, miatem gtéwnie kontakt z Joe Perezem,
Davem Leblingiem i Brianem Moriartym. Wiedziatem,

ze chce dalej dziataé, ale potrzebowatem programistow,
gdyz nigdy wczesniej nie zajmowatem sie kodowaniem.
Wten sposob trafitem do firmy Paragon Mike’a Verdu,
zeby wynaja¢ jakichs ludzi. Dogadalismy sie z Mikiem

i stwierdzilismy, ze potaczymy sity i tym sposobem

w pazdzierniku ©89 roku powstato Legend Entertain-
ment. Pierwszg wazng osoba, ktorg wciggnelismy do
firmy, byt Steve Meretzky, dawny autor Infocomu. Rozma-
wiajac o pierwszej grze, ktdrg wypuscimy, zeszliSmy na
temat Leather Goddesses of Phobos. Seks, fantasy

i czary —narodzit sie z tego Spellcasting 101 | teraz
wyobraz sobie: zajmujacy sie magiag student w okularach
i z r6zdzkg w dtoni. Mozna bytoby podejrzewac, ze $cia-
gnelismy ten pomyst z ,Harry’ego Pottera”, tyle ze gra
powstataw B90 roku, na dtugo zanim J.K. Rowling

w ogdle o tym bohaterze pomyslata.

== Pod wzgledem wizyjnosci Shannara byta
prawdopodobnie najdoskonalszym dzietem Legend.

@ zaraz potem wyszedt Timequest twojego autor-
stwa, ktéry podobnie jak Spellcasting byt hybryda
tekstéwki i tak zwanej graphic adventure. W tamtym
czasie byt to technicznie krok do tytu w poréwnaniu
z konkurencja...

Wtamtym momencie krélowata Sierra, ktdra wtasnie ‘
zamienita interfejs na ikonkowy. Ja uwazatem, ze par- y

ser stanowi esencje przygodowek. Dawato to mnéstwo
mozliwosci operowania przedmiotami, co zawsze miato

gl
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Celemistnienia
Legend

Entertainment
byto kreowanie

interaktywnej

fikgina
poziomie
wyzszym, hiz
robitto Infocom.
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Spellcasting 101:
Sorcerers Get All

the Girls byto
opowiesda o Emiem
Eaglebeaku, studiu-
jacym na Sorcerer
University.

Kontynuacja nosita
podtytut,Przyrzad
czarownika"”. Steve
Meretzky zwienczyt
trylogie gra Spell-
casting 301:

Spring Break.

Jestrok 2090,
podrdze w czasie
zostaty zakazane.
Ale jest pewien
atowiek, ktory chce
dokonaczmian

w przesztosdi...

Szalona komedia
w stylu Spellca-
sting, pokpiwajaca
ze schematow
fantasy. Oktadke
gry zaprojektowat
sam Boris Vallejo.

Gra opartana
cyklu,Dragonlance”
autorstwa Margaret
Weis i Tracy'ego Hick-
mana. Miata grafike
SVGAinagrane gtosy
postaci.

Arcytotrem byt tu

Dr Entropy. Gra
okazata sie politycz-
nie niepoprawna

i najbardziej szalona
sposrod produkgji
Legend.
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a Compa-
nions of Xanth
opowiadata
o chtopcu,
ktory wpadat
do $wiata... ¥

gy o, 1Y WideQ: = ut *

znaczenie dla lubigcych tamigtowki starych wyjadaczy.
Rodzi sie tu tez rola dla projektanta gry, ktéry musi prze-
widzie¢ wszystkie najwazniejsze akcje gracza i antycy-
powac je, wymyslajac riposty. Na przyktad Timequest

byt testem na to, czy publicznos¢ sg w stanie przycia-
gnac przygodowki trudne, ztozone i pozbawione elemen-
téw komicznych. Test zostat zdany, bo gra sprzedata sie
w 100 tysigcach egzemplarzy, co jak na éwczesna epoke
byto swietnym wynikiem.

s S
e ety 1 s [@d wasze gry powstawaty chyba na tym samym silniku?
e LT e el e mE i Tak byto od czasu Spellfzastlng do Frederlk. PohI s Gateway.
ukochana firma wypuscita oparta na silniku Poczawszy od Companions of Xanth, zamienilismy
;. Unreal strzelaning jedynie troszke udajaca RPG. parser na system point and click. Moja ulubionag gra
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Zarealizacje
Shannary odpowia-
dato matzenstwo
Cole, ktore weze-
$niej pracowato
nad serig Quest for
Glory.

(gt

o B

Callahan’s Crossti-
me Saloon powstat
na podstawie
ksigzek laureata
nagréd Hugo
iNebula Spidera
Robinsona.

Wheel of Time
zaskozyto zarowno
fanow Legend,

jaki mitosnikow
Roberta Jordana.
Nie zadowolito ani
jednych, ani drugich.

« Patricia

Charbonneau znana

z popularnego

w srodowisku
LGBT filmu
.Desert Hearts"
oraz wystepujacy
w ,,Star Treku" jako
Worf Michael Dorn
potaczyli sity

w Mission Critical.

tamtego okresu byt Eric the Unready. Tworzenie jej byto
wielkg przyjemnoscig, aw momencie wyboru pomiedzy
dowcipem a zagadka, zawsze wybieratem to pierwsze.
Te tytuty miaty cos, co obecnie zupetnie zostato zagubio-
ne, a mianowicie wywotywanie u odbiorcy poczucia, ze
graja z kims lub przeciwko komus. W kazdym razie ze nie
zmagaja sie z odhumanizowang maszyna, lecz uczestni-
czg w zabawie z autorem. To byty dzieta, w ktérych czuto
sie osobowos$¢ tworcy.

P] Poczawszy od Gateway, udawato sie wam pozyskac
licencje na uzywanie motywoéw z ksigzek stawnych
twoércéw. Kto za to odpowiadat?

Po prostu zaczelismy pisac listy do autoréw fantasy i SF,
ktorych cenilismy, z pytaniem o mozliwos¢ , wydzierza-
wienia” ich swiatéw. Napisalismy do Piersa Anthony’ego,
Frederika Pohla, Terry’ego Brooksa, Roberta Jordana czy
Tracy Hickman, i oni sie zgadzali. Zaden specjalny agent
czy impresario nie byt potrzebny. Najbardziej zaintereso-
wany byt Terry, ktéry sam zabiegat, by jego , Shannara”
zostata przerobiona na interaktywng opowiesc. Nie byta
to postawa typu:,, OK, przeslijcie czek, a potem pudetko
z gra, gdy bedzie juz gotowa”. Pomiedzy pokoleniami wy-
stepujacymi w jego ksiazkach istniato brakujace ogniwo,
ktére my opisaliSmy w grze, starajac sie rownoczesnie,
by nie zaburzy¢ zasad catego $wiata. Scenariusz napisali
ludzie, ktérzy odeszli z Sierry. Terry dat jedynie prawa do
swojego Swiata, ale sam —podobnie jak inni pisarze

—nie uczestniczyt w produkgc;ji.

@ Jak sie wam udawato konkurowac z takimi gigantami
jak LucasArts czy Sierra?

Zawsze uwazatem, ze Secret of Monkey Island to mistrzo-
stwo $wiata. King’s Quest byt mniej logiczny, wiec nie by-
tem jego wielkim fanem, ale Larry byt w porzadku. Zawsze
im kibicowatem, bo jesli przygoddwki jako gatunek radzity
sobie dobrze, to zawsze byt rynek i dla nas. Dobrze nam
sie dziato az do okolic ©94 roku, kiedy to gry z interfej-
sem tekstowym zaczety odchodzi¢ do lamusa, zatamywa-
ta sie takze sprzedaz trudniejszych przygodowek.
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My w tym czasie wypusciliSmy Superhero League of
Hoboken autorstwa Steve’a Meretzky’ego, ktéremu
zamarzyto sie zrobienie hybrydy przygoddéwki

i RPG. Po pewnym czasie otrzymalismy list od prawnikow
Marvela, ze firma jest wiascicielem stowa , superhero”

i w zwigzku z tym musimy wycofac caty naktad ze skle-
poéw. Udato sie w koricu wynegocjowac, ze nie bedziemy
wiecej produkowac, a sprzedamy to, co juz jest na rynku.
Prébowalismy podtaczy¢ sie do popularnego woéwczas
trendu FMV za pomoca Mission Critical, do ktérego
wynajelismy takich aktoréw jak Michael Dorn czy Patricia
Charbonneau, ale pozostawali$my wierni sobie, bo za tg
fasada kryta sie gra logiczna.

@ ro waszej ostatniej przygoddéwce, Callahan's
Crosstime Salloon, zaczeli$cie wydawacd

strzelaniny 3D. Dla mnie to byt swego rodzaju szok...
Wheel of Time nie byto strzelaninag, bardziej bym je
okreslit mianem action RPG. Rzucato sie czary, uzywato
przedmiotow, postaé miata statystyki. Gre oparto na
silniku Unreal i byto to, nawiasem moéwiac, pierwsze
wykorzystanie tego silnika przez firme inng niz Epic. Szef
Epic Tim Sweeney przyszedt do naszego biura, zeby zo-
baczyé¢, jak maja sie prace z ich silnikiem i skomentowat
krotko: ,O moj Boze, nie miatem pojecia, ze mozna na
Unrealu robi¢ takie rzeczy!”. Ogélny problem z przygo-
dowkami byt taki, ze od czasu wydania 7th Guesta, 1th wcatnan - Unreal 2: The Awakening zostal

Hour, a zwtaszcza Mysta, koszt wyprodukowania takiej ;.ojawi?a Zi;?ziczr%sizggiykzr?:n e e
gry znacznie wzroést.... Dla przyktadu nasza pierwsza gra w przygodéwkach Legend - szczatkowa roku. Gtéwnym autorem gry byt Matthias
kosztowata 5 tysiecy dolaréw i wowczas, sprzedajac animacja! Postacie poruszaty rekami, Worch, ktdry karlere zaczynat od tworze-
40 tysiecy kopii, juz miates przyzwoity zysk. Po Myscie 2 Smidto sie krecito. LR A G
koszt produkcji przekroczyt milion, wiec do wyjscia na

zero trzeba byto sprzedac ze 200 tysiecy egzemplarzy.

A to juz byto wielce ryzykowne...

31 wtaénie to zabito przygodowki jako gatunek?
Doktadnie. To byt jeden z dwéch gtéwnych powodow.
Drugi byt natury fundamentalnej. Po prostu przygodoéwki
przestaty by¢ uczciwe w stosunku do odbiorcy. Tworzac
gre z tego gatunku, umieszczasz w niej zagadki. Jesli sg
one zbyt trudne dla przecietnego gracza, ten po paru
nieudanych prébach zmuszony jest siegna¢ po podpo-
wiedz. Jesli siega po nig i méwi: , No jasne, jak mogtem
na to nie wpasc¢?”, to wszystko jest w porzadku. Jesli
natomiast rozwigzanie jest dla niego kompletnym za-
skoczeniem, przy nastepnej zagadce nie probuje juz tak
dtugo, tylko od razu siega po podpowiedz z internetu.

W efekcie przestaje grac, a zaczyna mechanicznie prze-
chodzi¢ przygode. Ujmujac rzecz nieco pompatycznie,
takie zte przygodéwki zatruty studnie catego gatunku.
Ludzie z naszej firmy byli prywatnie fanami Dooma

i Quake’a, a jesli twoi wtasni pracownicy chca robié gry
3D, to nie masz jak sie bronié. W styczniu 2004 roku
wydalismy Unreal 2, ktory stat sie wielkim sukcesem.
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® Pierwsza wersja Unreala 2 ukazata sie w grudniu 2003
roku, a 16 stycznia kolejnego roku Atari podjeto nagta
decyzje o zamknieciu Legend Entertainment. Bob Bates
zaczat realizowac pojedyncze projekty, a Michael Verdu
zatrudnit sie w EA przy serii Command & Conquer. ®

Byta to gra dla pojedynczego gracza, podczas gdy Epic
w tym czasie pracowat nad Unreal Tournament. Stworzy-
to to troche nienaturalng sytuacje, gdy konkurowalismy
z whascicielami silnika, z ktérego korzystalismy.
Wtamtym czasie Legend Entertainment byt juz
witasnoscig Atari, a ono, jak wiadomo, upadato.
Zakonczylismy dziatalno$¢ wraz z nim.

[d Kiedy staliscie sie wlasnoscig Atari?

Trzeba sie cofna¢ jeszcze raz do potowy lat dziewiecdzie-
sigtych. Zainwestowata w nas wowczas firma Random
House, co wydawato mi sie¢ dobrym pomystem, bo nasi
autorzy wykazywali ambicje literackie, a my nawigza-
lismy kontakt z gigantem na tym rynku. Potem jednak
Random House zdecydowat nagle, ze sie wycofuje
zrynku interaktywnej rozrywki i pozbywa sie wszystkich
czterech oddziatéw, w tym nas. Sprzedalismy sie wiec
GT Interactive, ktére sprzedato sie Infogrames, a ono
nabyto tez Hasbro, ktére miato w swoim portfolio nazwe
Atari. W pewnym momencie postanowili zmieni¢ nazwe.
Stad sie to wzieto.

[d obecnie wychodzi sporo przygodéwek. Co o nich
sadzisz? Czy mozna powiedzieé, ze odrodzity sie jak
feniks z popiotéw?

WSréd moich serdecznych znajomych sg Ron Gilbert,
Tim Schafer czy Jane Jensen. Wielu z nich odpalito
kickstarterowe projekty, z czego bardzo sie ciesze.

President’'s Quarters

Jatez pracuje obecnie nad nowg gra przygodowa, ale
nie moge na tym etapie mowic¢ o szczegétach. Stanowi-
my paczke przyjaciot, ktorzy spotykajq sie raz na jakis
czas. Jane mieszka w Pensylwanii, Al Lowe w Seattle,
Ron porusza sie pomiedzy Seattle a San Francisco,

Tim mieszka w obszarze Zatoki San Francisco...

[P NEY jest obecnie z prawami do gier Legend
Entertainment?

Wiekszos¢ z nich jest w martwym punkcie, gdyz wygasty
zgody autorow na korzystanie z licencji i chcac ponownie
wydac pewne tytuty, trzeba bytoby przedtuzy¢é umowy.
Jest piec gier, ktére nie podpadajg pod te kategorie:
Spellcasting 1i 2, Eric the Unready, Timequest i Mission
Critical. Wszystkie zostaty stworzone przez Legend.
Prébowatem odkupié prawa od Atari, ale brak byto checi
z drugiej strony. To nasze drogie dzieta, do ktérych
chciatbym wréci¢. Dawno temu kto$ zapytat mnie

w samolocie, czym sie zajmuje. Odpowiedziatem, ze two-
rze gry wideo. Facet tylko parsknat i wrdcit do lektury ga-
zety. Takie to kiedy$ miato konotacje. Gdy dzisiaj powiesz
komus, Zze robisz gry, budzi to dreszczyk zaciekawienia.
Tak sie zmienita kultura przez ostatnich 30 lat. Zmieniajg
sie tez zjawiska: FMV, potem MMO, obecnie VR. Zawsze
jest tak, ze jesli komus sie zdaje, ze przejmie wtadze nad
wirtualnym swiatem za pomocg jakiej$ nowinki, ponosi
porazke. Wtej branzy musisz mie¢ w sobie cierpliwos¢

i pokore.

. B 8
18:88p Sun

Hillary Tickingclock, President Tickingclock’'s extraordinarily young wife is
zitting on a settee. She is wearing a full-length bathrobe, and iz swilling wineg

nd munching from a box of chocolates.
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ol Ludwika Mastalerz

Cztowiek, miasto i latarnia morska

Czy wiecie, ze jeszcze pare lat temu najoardziej popularnymi
ksigzkami czytanymi przez Amerykanow byta Biblia i “Atlas
zbuntowany” Ayn Rand? Przynajmniej tak wskazywaty wyniki
sprzedazy oraz rankingi “ksigzek, o ktorych ludzie najczesciej
ktamia, ze je przeczytali”. Nie jest wiec przypadkiem, ze jedna
Z najardziej popularnych serii gier AAA, ktora swoje swiaty
oparta na amerykanskich mitach, petnymi garsciami czerpie

Z obu tych tytutow.
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Seria BioShock, cho¢ wrzuca gracza

w dwie zupetnie rézne dystopie, zacho-
wuje ciggtos¢ fabularno-intelektualna,
stajac sie tym samym jednym z najwni-
kliwszych wejrzen w ,amerykarska du-
sze” w historii gier wideo, ze wszystkimi
jej wadami, lekami i marzeniami. Pierw-
sze dwie czesci dzieja sie w Rapture
—podwodnym miescie zatozonym przez
wizjonera Andrew Ryana. Jego osoba
to kontaminacja cech Johna Galta, bo-
hatera , Atlasa zbuntowanego”,
biografii jego autorki Ayn Rand

i amerykanskiego przedsiebiorcy

bioshock HALLOFFAM E

Howarda Hughesa. Ryan, tak samo jak
Rand, jest dzieckiem rosyjskich emi-
grantéw, ktérzy uciekli do Nowego Jor-
ku przed rewolucjg pazdziernikowg

i zakochali sie w Stanach Zjednoczo-
nych od pierwszego wejrzenia. Mitos¢
nie trwata jednak dtugo. Ryan, zawie-
dziony socjaldemokratycznym zwro-
tem w polityce lat trzydziestych, w ta-
jemnicy zbiera naukowcow, inzynierow
i tuzéw biznesu, by wspélnymi sitami
zbudowac¢ samowystarczalne miasto
na dnie Atlantyku, gdzie wielkie umysty
bedg mogly bez przeszkéd i ingerencji
rzadu realizowac¢ swoje projekty.

PIXEL
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Zawiedziony przeobrazeniami Sta-
néw Zjednoczonych jest takze Zachary
Comstock. Nie podoba mu sie odwrét
od segregagji rasowej i nowa, bardziej
powierzchowna religijnos¢ rodakow.

Z pomoca genialnej fizyczki Rosalind
Lutece, ktdra stworzyta swoistq teorie
kwantowej grawitacji, zaktada podnieb-
ne miasto i w ramach powrotu do zro-
det wskrzesza tam dawne formy opartej
na niewolniczej pracy spotecznej egzy-
stencji. Ideaty, ktére przyswiecajg zato-
zycielom obu ,,ziemskich rajow”,

sg owocem swoich czaséw. Ryan wierzy
w postep naukowo-techniczny i wolny
rynek, Comstock w sentyment do cza-
sOw minionych, zatozycielskich mitow

i zarliwej religijnosci, od ktoérej nie jest
wolna nawet nauka.

Swiaty Rapture i Columbia istniejg na
przeciwlegtych biegunach. Pierwszy jest
klaustrofobiczny i mroczny. Imponuja-
ca panorama potyskujacych neonami
wiezowcow wyglada jak duzo bardziej
nowoczesny Nowy Jork lat piecdziesia-
tych i skrywa wnetrza zaprojektowane
wedtug surowe;j estetyki art déco. Mia-
sto Comstocka z kolei jest monumen-
talne, petne otwartych przestrzeni, par-
kow i pomnikow, rozrywkowe dzielnice
z przytulnymi kawiarniami i stylowymi
sklepami przypominajg Paryz okresu

Big Daddy byt
inspirowany kostiu-
mem do nurkowa-
nia z 1882 roku.
Powstat tylko jeden
model prototypowy,
ktérego nigdy nie
przetestowano.
Zaprojektowali go
bracia Alphonse

belle epoque, a nadmorskie bulwary
przywotujg klimat Atlantic City czasow
prohibicji. Wystarczy jednak troche po-
drapac piekna fasade, aby stylowa farba
odpadta, obnazajac paskudny szkielet.
Sprzeczne uczucia zachwytu i obrzy-
dzenia $wiatem, w ktérym wiasnie sie

znalezliSmy, bedg nam na zmiane towa- i Theodore Car-
rzyszyc¢ przez cata serie. magnolle. Catos¢
wazyta 380 kg.

Big Daddy
zostal stworzo-
ny przed doktora
Suchonga
w celu utatwienia
pracy przy wzno-
szeniu Rapture.
Tam, gdzie robot-
nicy ryzykowaliby
zyciem, pojawiaty
si¢ emblematyczne
potwory z wielkimi
wierttami.

Wsréd wielu
zagadkowych
haset wypisanych na
budynkach Rapture,
to jedno jest klu-

czem do najwiekszej
tajemnicy.
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= Columbia

tylko na pozér jest
przeciwieristwem
mrocznego Rapture.
Pod jej sielankowg
fasada skrywa sie
podobny koszmar.
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ZWIEDZAJAC, OPOWIADAJAC

Dos¢ odwaznym posunieciem byta stra-
tegia postepowania z graczem przez
deweloperow z Irrational Games. Gracz
bez zbednych wstepow, prologéw i tu-
toriali zostaje wrzucony w obce srodo-
wisko i dtugo btadzi w nim po omacku.
Do Rapture trafiamy z wraku samolotu,
ktory wpadt do oceanu. Za przewodnika
mamy cztowieka imieniem Atlas, ktory
mowi do nas przez urzadzenie przypo-
minajace kroétkofalowke. Nieznajomy
udziela wskazowek, ktére majg pomaoc
nam przetrwaé, ale niewiele opowiada
0 samym miejscu. Spotykajac kolejne
postacie i znajdujac porzucone nagra-
nia, stopniowo poznajemy kulisy wojny
cywilnej podwodnego miasta-panstwa.
W nagraniach styszymy gtosy pracowni-
kéw réznych sektoréw, lekarzy, pacjen-
tow i robotnikow, a takze btyskotliwe

niekiedy, ale zawsze petne buty wypo-
wiedzi samego Andrew Ryana. Staranne
dawkowanie informacji, S$wietne ucho
do dialogéw i dopracowany voice acting
sprawia, ze odnosimy wrazenie, jakby-
Smy spotykali na swojej drodze prawdzi-
we 0soby o bogatym zyciorysie. Szcze-
golng uwage zwracajg lekarze: dr Lamb,
dr Tenenbaum i dr Suchong, a takze ich
transhumanistyczne poszukiwania pro-
wadzace do dziwnych, balansujgacych
na granicy etyki eksperymentow nad
tworzeniem substancji majacych da¢
ludziom niezwykte zdolnosci. Gdziekol-
wiek sie nie znajdziemy, zewszad
krzycza do nas optymistyczne reklamy
plasmiddw, a automaty, w ktérych moz-
na kupi¢ ich emulgator, Eve, stojg do-
stownie w kazdym kacie Rapture. Nasze
przetrwanie zalezy od czestego uzywa-
nia plasmidéw, bo niebezpieczenstwo

czai si¢ na kazdym kroku. Z jednej stro-
ny korzystamy z dorobku badaczy o
watpliwym szacunku dla ludzkiego zy-
cia, z drugiej walczymy z jego poktosiem
—spliserami, czyli zdeformowanymi fi-
zycznie i psychicznie ludzmi, uzaleznio-
nymi od plasmidéw jak narkomani.
Tym samym odgrywamy czynny
udziat w chorym ekosystemie Rapture,
przyczyniajac sie do upadku miasta.
BioShock to nie tylko shooter, ale takze
survival horror —amunicji jest caty czas
za mato, a gra bez plasmidow jest nie-
mal niemozliwa, wiec rozgrywka staje
sie walkg z uzaleznieniem i zerowaniem
na trupach. Druga odstona serii korzy-
sta z tej techniki jeszcze intensywniej,
zmieniajac kompletnie perspektywe
i wttaczajgc gracza w skore Big
Daddy’ego, monstrualnej hybrydy ro-
bota i cztowieka, z ktdrg toczylismy
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mrozace krew w zytach potyczki
w pierwszej czesci. Tym samym jeszcze
gtebiej, na poziomie emocji i przyjecia
na siebie niemozliwej tozsamosci ge-
netycznie zmodyfikowanego strzepka
miesa, uzalezniamy sie od substancji
dajacych zycie w podwodnym, upadtym
Swiecie. Nie przez przypadek ich emul-
gatory noszg imiona mitycznych ludzi
—Adama i BEwy —ktérzy dali poczatek
naszemu gatunkowi i przyczynili sie do
wypedzenia go z Edenu.

W Columbie zatapiamy sie w zupet-
nie inny sposéb: w zawieszonym
w chmurach miescie zastajemy sie-
lanke, ktéra pryska w utamku sekun-
dy, kiedy w pozornie zabawnej sytuac;ji
musimy zdecydowac, czy dopuscic sie
obrzydliwie rasistowskiego wystepku.
Towarzyszaca nam Elisabeth jest jak
lustrzane odbicie zastanego Swiata.
Zaczyna jako pozornie niewinna, kru-
cha towarzyszka, by szybko przerodzic¢
sie w zaradnego i pomocnego skauta,
a skonczy¢ jako potencjalny sprawca
Tworca pejzazy BioShocka jest Apokalipsy.
Scott Sinclair, opisywany w artykule QOile dwie pierwsze czesci
uPicassi cyfrowych krain”. BioShocka sg survival horrorami, to

) Infinite korzysta raczej z poetyki kina

e e aaea, | Preygodowego, Siay przactavions
noir: detektyw spod ciemnej gwiaz- w kazdej z gier idealnie harmonizujg
dy podpala papierosa femme fatale. z epoka, w ktorej egzystuja. Dosko-
nale widac to na przykfadzie fikcyj-
nie stworzonej na ich potrzeby nauki,
opartej jednak o prawdziwe teorie, co
stanowi jeden z bardziej intrygujacych
pomystéw Kena Levine’a na urealnie-
nie fikcji. Rapture ufundowane jest na
eksperymentach z lat piecdziesigtych,
czerpiacych z poczatku okresu badan
Cricka i Watsona nad DNA.
W Columbii wszystkie wynalazki sg moz-
liwe dzieki dostepowi naukowcdw do
innych wymiaréw (miedzy innymi tego
z pierwszej czesci serii), a wiec dzieki fi-
zyce kwantowej i zwigzanej z nig teorii
Swiatow mozliwych, ktérych poczatki
ksztattowaty sie jeszcze przed pierwszg
wojng Swiatowa. Fantastycznos¢ zawie-
szonego w powietrzu miasta wzmac-
niajg modele napotykanych istot i me-
chanizmdw: steampunkowe androidy,
ogromne cepeliny i pozwalajace ekspre-
Sowo przemieszczac sie miedzy lokacja-
mi magnetyczne szyny Sky Metra.
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Wdomykajacym serie dodatku Burial at
Sea dominuije stylistyka kryminatu noir, bo
tak jak bohaterowie —detektyw Booker
DeWitt i femme fatale Elisabeth —prowa-
dzimy sledztwo dotyczace tragicznego
zwiazku wszystkich stworzonych przez Le-
vine'a Swiatéw. Obydwa niemozZliwe miasta
upadaja przez zatozycieli, ktdrzy mimo sta-
tusu bogdw wyznajacych skrajne ideolo-
gie, padaja ofiarg ludzkiej niedoskonatosci.

Cho¢ Columbia byta jedng z pierwszych
postulowanych nazw Ameryki, BioShock
Infinite to nie tylko krytyka jej ideolo-
gicznego dorobku. Podobnie Rapture
nie upada przez teorie ulubiongj filozof-
ki libertarian, Ayn Rand. Jej radykalny
obiektywizm jest tu propagowany przez
Andrew Ryana, ktory, w przeciwienstwie
do heroicznego Johna Gaulta, zdradza
swoje ideaty pod wptywem zewnetrznej
presji. Budujac doskonaty swiat przy-
sztosci, zapomina, ze zamieszkiwac go
beda ludzie, ktérych dziatania determi-
nuje nie tylko racjonalizm, ale réwniez
emocije. Na jego nieszczescie pamieta

o tym Frank Fontaine, szara eminencja
podwodnej metropolii. Ten doskonale
wie, ze mieszkancami mozna zrecznie
manipulowaé, podczas gdy Ryan zakta-
da, ze kiedy da sie im bezwarunkowg
wolnos$¢ dziatania i realizowania zycio-
wych celéw, bedg posrednio dziatac dla
dobra catej wspolnoty. Wtym sensie za-
pomina o jednym z fundamentalnych
postulatéw Rand, ktéra méwita o istot-
nej roli sztuki w ciggtym przypominaniu
ludziom o zakorzenieniu racjonalnych
decyzji w etyce bazujacej na uczuciach.
BioShock unaocznia ten problem lepiej
niz jakakolwiek ksiazka, bo to gracz od-
powiedzialny jest za podjecie decyzji:
mordowac kolejne Mate Siostrzyczki, by
tatwo rosna¢ w site, czy ocalic¢ je, czer-
piac przy tym mniejsze korzysci. Ken
Levine nie tyle podejmuije filozoficzny
dyskurs z Rand, ale réwniez wykorzy-
stuje rozgrywke, by unaoczni¢ graczowi
mozliwe konsekwencje radykalnej teorii
spotecznej, ktora traktuje cztowieka jak
abstrakcyjny byt, a nie jak zywa, czujaca
istote. Nasze emocjonalne decyzje poka-
zuja, dlaczego utopia Gaulta tatwo moze
skonczy¢ sig upadtym Rapture Ryana...

76 PIXEL

= Fabuta
BioShocka 2

nie byta juz tak
zaskakujaca jak

w oryginale, ale
oferowata ciekaw-
szg, bardziej bru-
talng rozgrywke.

BioShock Infinite buduje ideolo-
giczny konflikt na drugim biegunie
i nieskrepowang wolnosc¢ zastepuje
totalng kontrolg. Comstock tytutuje
sie prorokiem, a miasto konstruuje na
bezwarunkowym kulcie swojej osoby.
Réwnoczesnie ma monopol na mysle-
nie —mieszkancy postepowa¢ muszg
zgodnie z wszechobecng propagandq
wskazujacg zakazy i nakazy, wrogow
i przyjaciot. Polityka i gospodarka
miasta zbudowane sg na niekonczacym
sie konflikcie suprematystycznej
klasy biatych wtadcow i dazacych do
wyzwolenia czarnych niewolnikow.
Tak zbudowana spoteczna dynamika
wyklucza jakiekolwiek rozwigzanie:
ruch oporu jednoczy tylko zapalczywa
mys$l o unicestwieniu wroga, a biata
elita potrzebuje zywych niewolnikéw do
pracy, by miasto mogto funkcjonowac.
Tytutowy , nieskoriczony” konflikt jak
w lustrze odbija sie tez w samej postaci
Comstocka: coz z tego, ze moze niczym
bog przygladac sie innym rzeczywisto-
sciom, skoro prébujac naprawic
btedy w kazdej z nich, po ludzku
popetnia kolejne. Okazuije sig, ze na
obydwu planach —tym osobistym
i tym spotecznym —nie mozna wygrac,
a jedynym sensownym rozwigzaniem
impasu jest wstanie od stotu.

W konstrukcji Kena Levine’a gracz przy-
zwyczajony do podejmowania wyborow,
ktére tworza nowe odnogi fabularne-
go drzewka, moze poczu¢ sie bliznia-
czo podobnie do Zachariego Com-
stocka. Pierwsza cze$¢ serii BioShock
ostentacyjnie pokazuje, ze kazdy krok,
ktory wykonalismy wgtab Rapture, nie
byt naszym wtasnym: caty czas dziata-
lismy pod wptywem sprytnie ukrytych
instrukgji, jak dziecko prowadzone za
reke. Zwrot fabularny o tak skonstru-
owanej logice i intensywnosci

mozliwy jest oczywiscie tylko w grach
—w kluczowym momencie po raz pierw-
szy tracimy kontrole nad sterowang
postacia. Ten pozornie prosty zabieg
pokazuje graczowi oczywista, a jednak
zawsze wypierang przez nas mys$l:
nigdy tak naprawde nie mamy kontroli,
wpisujemy sie tylko w skonstruowany




przez twércow schemat, podazajac jed-
nym z wyznaczonych przez nich toréw,
niezaleznie od tego, czy beda to kolej-
ne nici fabularne prowadzace do pre-
definiowanych zakonczen, czy system
wspotgrajacych ze sobg mechanik i sys-
temow, pozwalajacy nam na pozorng
wolnos¢ w pieczotowicie zaprojektowa-
nym sandboksie. Jak méwi w trzeciej
czesci Hisabeth: ,, Zawsze jest latarnia
morska, mezczyzna i miasto”. Z tego
uktadu elementoéw, do ktérych dodawa-
ne sg jedynie kolejne zmienne, powstaje
nieskonczona ilos¢ interakgji, rozwijaja-
cych sie jednak wedtug przewidywalnej
trajektorii...

Infinite dopisuje do tego zagadnienia
dalszy cigg: stawia nas przed serig mniej
lub bardziej istotnych w danym momen-
cie wyboroéw, ktére wydaja sie nosic¢
w sobie fabularny ciezar. Wszystko pro-
wadzi jednak do jednego zakoriczenia,
ktore —pokazujgc nieskonczong iloS¢ row-
nolegtych rzeczywistosci —jednoczesnie
dowodzi, ze zawsze skonczymy w tym
samym miejscu. Levine zdaje sie méwic,
ze cata wartosc¢ decyzji podejmowanych
przez gracza znajduje sie¢ w emocjach

"= Zanim sie obej-
rzysz, zostaniesz

w BioShocku Infinite
mimowolnym przy-
wddca rewolucji.

BioShock przez
pierwsze dwa lata od
premiery sprzedat sie
w nakfadzie 3 milionéw
egzemplarzy. Rzadko
notowany wynik jak na
tak mroczny tytut.
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powstajgcych w jego gtowie i w nastawie-
niu, jakie dzieki nim tworzy wobec gtow-
nego bohatera i napotykanych posta-

ci. Wdobrze skrojonej grze swiadomosc
potencjalnego istnienia innych sciezek
nie pozbawia intensywnosci drogi, ktorg
prowadzi nas umiejetnie twérca. Symp-
tomatyczne, niemalze dualistyczne za-
konczenie pierwszej czesci trylogii stoi

w sprzecznosci z filozofig game designu
Levine’a. Autor przyznat, ze dwa zakon-
czenia zostaty na nim wymuszone przez
wydawce. Sam tworca wolat, by suma
doswiadczen zebranych w trakcie gry

w potgczeniu z decyzjg o zabijaniu badz
ocaleniu Matych Siostrzyczek, sktadata sie
w glowie gracza na jego osobisty tadunek
emocjonalny, bez ptaskiego podziatu na
dobre i zte zakonczenie. W pewien sposdb
daje temu wyraz w dodatku do ostatniej
odstony trylogii, Burial at Sea. Finat ostat-
niego aktu przeplatajacej sie na wielu pla-
nach opowiesci pokazuije, ze zakonczenia
BioShocka to tylko dwie z wielu réwnole-
gtych mozliwosci, dwéch bohateréw sto-
jacych przed dwojgiem drzwi, posrod
nieskonczonego labiryntu latarni
morskich. s
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= RHIANNA PRATCHEIT

Corka Terry'ego Pratchetta, autora znanego
wszystkim cyklu o Swiecie Dysku, od kilkunastu

lat tworzy historie oraz scenariusze do gier. ‘f
Pracowata miedzy innymi przy seriach Tomb

Raider, BioShock czy Thief. W rozmowie ‘ ' f
Z Pixelem zdradza, jak wyglada praca "
scenarzysty od kuchni.

£ (0T
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Rhianna udowodnita,

ze Lara Croft to nie tylko
komputerowa pieknosé, do
ktérej wzdychajg miliony
graczy na catym swiecie,
ale przede wszystkim po-
stac z krwi i kosci, posia-
dajaca bardzo interesujaca
przesztosc.

Rhianna Pratchett.HALLO FFAM E¥

[3 Jak zaczetas przygode z tworzeniem scenariuszy

do gier?

Gdy zrezygnowatam z pracy redaktora w brytyjskim ma-
gazynie o grach PC Zone, zadzwonili do mnie ludzie

z Larian Studios. To belgijski deweloper, majacy juz wtedy
na koncie gre RPGDivine Divinity, ktéra wzbogacita sie
pdzniej miedzy innymi o prequel Divinity: Original Sin.
Studio pracowato wowczas nad spin-offem zatytutowa-
nym Beyond Divinity i poszukiwato anglojezycznego sce-
narzysty do gry. Wiedzieli, ze bytam fankg ich poprzedniej
produkgji, wiec pomysleli o mnie. Gdyby nie to, wrdcita-
bym pewnie do przesiadywania w pizamie jako freelancer
i zastanawiania sie nad tym, jak optaci¢ rachunki. Trafita
sie Swietna okazja i postanowitam z niej skorzystac.

[ Jakie cechy wyrézniajg dobrego scenarzyste?
Lekkie piéro? Szeroka wiedza na temat gier?

A moze cos jeszcze?

Obie te cechy sa niezwykle wazne. Poza tym istotne jest
budowanie sieci kontaktow i znajomosci. Te najlepiej na-
wigzuje sie podczas konferencji, na ktérych pojawiaja sie
deweloperzy. Méwie tu o GDC, Develop, Animex, Nordic
Game, Reboot czy jakiejkolwiek innej w poblizu miejsca,
w ktorym mieszkasz. Warto rozmawiac z twércami gier

i pytac¢ o to, jakiego wsparcia zwigzanego z budowaniem
historii potrzebuja. Scena indie to dobre miejsce, by
zacza¢ przygode z tworzeniem fabut. Powstaje na niej
mnostwo réznorodnych gier i wielu autoréw szuka
wiasnie takiego wsparcia.

[ piszesz historie i scenariusze do gier od blisko

15 lat. Czy zauwazytas, ze pozycja scenarzysty

w zespotach tworzgcych gry stata sie w ostatnim
czasie bardziej istotna?

Kiedy zaczynatam, mato kto poszukiwat profesjonalnych
pisarzy. Fabute i dialogi czesto tworzyli sami designe-

rzy lub ktokolwiek inny, kto miat fantazje i czas. Przez
ostatnie b lat idea zatrudniania profesjonalnych autoréw
stata sie jednak bardziej powszechna. Wcigz nie do konca
wiadomo, jak w petni wykorzystac ich potencjat i gdzie

w jasno okreslonej strukturze studia ich umiescic.

W mniejszych, niezaleznych zespotach scenarzysci majg
znacznie wiecej do powiedzenia, zwtaszcza jesli to histo-
ria jest najwazniejszym elementem gry. W projektach
AAA pisarze sa tak naprawde tylko trybikiem w ogromnej
maszynie. Mozesz starac sie mie¢ wptyw na ksztatt gry

i projektu, ale musisz pamietac, ze o ten wptyw walczy kil-
ka innych osob. | wszystkim sie wydaje, ze potrafig pisac.
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[ Jak wygladaja twoje relacje z pozostatymi cztonkami MO|m g’f(')Wﬂ\/m

zespotéw tworzacych gry?

Zalezy to od bardzo wielu elementéw: gatunku gry, Celem by’fo

powododw, dla ktorych zostatam zatrudniona oraz tego, ile ) ]

czasu i budzetu mozemy poswieci¢ na budowanie fabuty. WySU n |eC|e na

Do tego dochodzg oczywiscie oczekiwania tworcow. .

W niektdrych projektach, jak Mirror’s Edge, miatam za za- DlerWSZ\/ pla n

danie stworzenie historii dla gry, ktéra zostata w catosci 33 meJ DOStaCI I_a ry1

zaprojektowana bez jakiegokolwiek tta fabularnego.
W wiekszosci przypadkéw dostaje ogolny zarys, kilka JeJ p FZGSZJIOSCI
uwag dotyczacych Swiata i postaci, oraz materiaty gra-

ficzne. Wprzypadku gier AAA zazwyczaj wspotpracuje | relaCJ| VA |n nym|
z innymi pisarzami i projektantami. Wszystko po to, by ] 3

narracja gry byta jak najbogatsza. |Ud2ml.

[ Tomb Raider i Rise of the Tomb Raider - przywréce-
nie tej serii do zycia byto nie lada wyzwaniem. Tobie sie
udato. Twoja wizja zostata nagrodzona przez branze

i doceniona przez fanéw.

Dziekuje. Statam sie czescig projektu siedem lat temu.
Wczesniej wspotpracowatam ze Square Enix przy

innych grach i kto$ zarekomendowat mojg osobe do
powstajacego w tamtym czasie nowego Tomb Raidera.
Pokochatam ich koncepcje na wznowienie serii o Larze
Croft. Przesztam testy, a takze bardzo dtuga rozmowe
kwalifikacyjna, i dostatam te prace. Moim gtéwnym celem
byto wysuniecie na pierwszy plan samej postaci Lary, jej
przesztosci i relacji z innimi ludzmi. Wszystko to miato
wptyw na rozwoj wypadkow w grze.

P Czy zgodzisz sie, ze w dzisiejszych czasach, kiedy
wyprodukowanie gry z oszatamiajgcg grafikg nie

jest wielkim problemem, to wtasnie fabuta czyni jg
wyjatkowa?

Dzi$ ktadzie sie nacisk na fabute, jak nigdy wczesnie;j.
Swietne gry pojawiajg sie po obu stronach barykady
—zaréwno w branzy AAA, jak i na scenie indie.

Dawniej stawiano przede wszystkim na nowe, zaskaku-
jace pomysty i osobiste historie. Dzi$ liczy sie stwo-
rzenie doswiadczenia bliskiego produkcjom filmowym.
Wszystko zmierza w dobrym kierunku, ale nadal przed
nami daleka droga, jesli chodzi o pozycje autoréw

w zespotach deweloperskich. Wielu z nas wcigz czuje ’
sie jak pigte koto u wozu. W wielu przypadkach pisarzy

zatrudnia sie zbyt pézno i ich faktyczny wptyw na - s
'r

i

i ]
ksztatt gry jest niewielki. Sama narracja czesto musi ) ; . b
,tanczyé” pod dyktanto zasad rozgrywki. % _-iiﬁm“nﬂ'jm
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najlepiej czuje sie
w klimatach RPG
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towane Beyond
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Mirror's Edge to gra
z 2009 roku, ktéra nadal
imponuje rewelacyjng
grafika i oryginalnymi
rozwigzaniami dotycza-
cymi rozgrywki i sposobu
poruszania.

[ Akutalnie pracujesz nad niezaleznym projektem Lost
Words. To dwuwymiarowa platforméwka, ktéra rozgry-
wa sie na kartach pamietnika. Zapowiada sie ciekawie.

. 0 Mirror's Edge Akcja dzieje sie miedzy stronami pamietnika mtodej

pisaliémy szerzej dziewczyny o imieniu lzzy oraz fantastycznym $wiatem
w Pixelu #17, ale jej wyobrazni. To spore wyzwanie, zwtaszcza ze konkret-
zadna okazja nie ne stowa sg bardzo mocno powigzane z sama rozgrywk
jest zta, by zapre- A _ _ p _ a -2 sar a _9 ywka.
zentowad pigkno Jednak po przygodzie z wielkimi studiami Swietnie

Miasta Szkia. pracuje sie w matym zespole.

Hco sadzisz o duzych projektach AAA, ktére zabie-
rajg nas do innego swiata na setki godzin, jak choc¢by
WiedZmin 3? A moze wolisz krétsze, kilkugodzinne
produkcje? W ktére chetniej grasz?

Jako fanka gier lubie miesza¢ gatunki. Krétsze gry zdecy-
dowanie tatwiej dopasowac¢ do mojego napietego kalenda-
rza. Zdarza sie jednak, ze mam troche wolnego czasu

i wtedy chetnie wsigkam w jakas historie na wiele godzin.
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P] Czy tworzysz jakie$ pomysty i koncepcje na
scenariusze do szuflady? Podrzucasz je producentom?
Czy tak to dziata?

W przeciwienstwie do produkgji filmowych i telewi-
zyjnych, gry nie powstajg wedtug schematu: tworze
scenariusz, zanosze go do dewelopera i ten decyduje, czy
brac¢ go na warsztat. No, chyba ze autorem jest kto$ bar-
dzo wazny i ceniony w branzy. Koncepcje gier powstajq
wewnatrz firm deweloperskich i nastepnie sag albo pod-
chwytywane, albo gaszone przez wydawcow. Jesli jakis
pomyst przejdzie przez producenckie sito i sie spodoba,
deweloper moze uznac, ze do jego rozwiniecia potrzebny
jest specjalista od historii, profesjonalny pisarz.

P Czego nauczyt cie twdj ojciec?

Pokazat mi, w jaki sposéb mysle¢. Nauczyt mnie tez tego,
zeby zawsze by¢ otwartg na to, co oferuje Swiat.

| nieustannie sie nim zadziwia¢. k



ej sadze dochodzimy do momentu hucznej premiery w Lincoln Niezwykly tekst Borka o tym, jak sie niegdys tapato screeny z gier. Dzisiaj robi sig to jednym
lyWarhol i Debbie Harry prezentowali mozliwosci A1000. klawiszem, ale cwierc wieku temu trzeba byto uciekac sig niemalze do zamej magii.

GDZIENIEDAWALRADY
SCRENN THIE; ZRZUCALISMY

¥
-

KAZDA OWAZIA

JEST DOBHEA
PO CELEBRACL,
Kosmiczne wdzianka to dosé wdzigczny temat, zwlaszza ze od lat stanowia PWUDZIESTEAT
pole, na ktdrym USA i Rosja mocno ze soba konkuruja. ’ TV BARDZIED

Oy ARZY M1 SI

CZERWONYZAREZERWOWANY I e
JSTDLADOWODCYMISU, NIE

CELEBRACIA...

BIESKI DLA INZYNIERA LOTU.

Pewnie nie uwierzycie, ale do momentu, gdy palec drukarza juz zaczyna krazy¢ w okolicy przy-
cisku uruchamiajacego maszyne drukarska, my wciaz nie wiemy, 0 czym bedzie nowy felieton Sledzia.
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Lipiec 1984 roku. Po odejsciu zCommodore Jack Tramiel kupit Atari od Warner
Communications. Nowy zarzagd Commodore w obliczu utraty wielu inzynierow,
ktorzy odeszli za Tramielem do Atari, btyskawicznie podjat decyzje o kupnie
catej firmy wraz z zatrudnionymi w niej ludzmi.

Tomasz Marcinkowski

ptacono diug wobec Atari

i kupiono Amiga, Inc. za

24 miliony dolaréw. W od-
wecie Tramiel postanowit stwo-
rzy¢ wiasny komputer oparty
o ten sam procesor, co Amiga
i Macintosh. W dodatku skorzysta-
no niemal w catosci z gotowych
podzespotéw i czesci systemu

nadrabiat ceng —niecate 800 dola-
row w dniu premiery za model

z monitorem monochromatycz-
nym, podczas gdy taki sam zestaw
Amigi kosztowat 285 dolaréw
(1000 dolaréw bez monitora).

Atari ST dos¢ szybko zyskat po-

pularnos¢ na rynku profesjonalnym
—oferowat wiecej niz Macintosh

projektowania. W zatozeniu miat to
byé na wskro$ nowoczesny system
—oparty o mikrokernel, oferujgacy
wielozadaniowo$¢, oraz graficzny
interfejs uzytkownika. Do tej pory
zaden komputer ,domowy” nie
oferowat nawet namiastki wieloza-
daniowosci, a tylko nieliczne po-
siadaty graficzny interfejs. Gtow-

Pionier i wptywowa

operacyjnego - idgc na skréty postaw przemysle 18k (za 2495 dolaréw) i posiadat ny element systemu —jadro , Exec”
znacznie przyspieszono proces gier wideo. Tworzyt gry port MIDI umozliwiajacy wspotpra-  — projektowat Carl Sassenrath,
projektowania. Wideo, napisatsystem ce z instrumentami muzycznymi. byty pracownik HP odpowiedzialny

W czerwcu 1985 roku, tuz przed okienkowy Intuition, Dzieki MIDI Atari ST znalazt sobie za oprogramowanie duzych main-
premierg pierwszej Amigi, nary- mmﬂ;ﬂe nisze, w ktérej wykorzystywany frame’éw. Podczas rozmowy
nek wypuszczono jej gtbwnego jatkowo ciepla, wesota jest nierzadko po dzi$ dzien. o prace Bob Pairseau, szef progra-
konkurenta —Atari ST. Cho¢ znacz- osoba. Jego donosny Amiga przed wprowadzeniem mistow, zapytat go o jego najwiek-
nie ustepowat Amidze mozliwo- $miech pozwala go na rynek wymagata znacznie wie- sze marzenie. Carl bez wahania
$ciami audiowizualnymi oraz po- Zmieiscf""ka“mwaf cej pracy —w momencie przeje- odpowiedziat: , Stworzy¢ wieloza-
siadat nieporéwnywalnie ubozszy x:;"nzt‘md' cia przez Commodore system ope- daniowy system operacyjny”.

system operacyjny, to niedostatki
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Inng bardzo istotng osobg majaca
ogromny wktad w koncepcje sys-
temu operacyjnego Amigi, byt RJ
Mical, ktory zamknat sie w biurze
natrzy tygodnie i przez ten czas
widziano go tylko raz —kiedy py-
tat Carla o jakies detale zwigza-

ne z komunikacja z resztg syste-
mu...Efektem tego maratonu byto
API nazwane Intuition —komplet-
ny system oferujacy wiele obsza-
réow roboczych, zarzadzanie okna-
mi, obstuge zdarzen i wiele innych.
Na dodatek w petni korzystajgacy

z mozliwosci samej Amigi. Dzieki
uzyciu blittera i coppera mozliwe
byto na przyktad ptynne przesuwa-
nie ekranéw i naktadanie jednych
na drugie. Sprzetowa obstuga spri-
te’'ow zapewniata zas ptynny ruch
wskaznika myszy. Genialne AP,
napisane —zgodnie z nazwg,
—w intuicyjny i przystepny
sposob, byto uwielbiane
przez programistow.

W
o

Jack Tramiel
- cztowiek, ktéry
Commodore stwo-
rzyt, a potem za
wszelkg cene sta-
rat sie zniszczy¢.

7
/t’)) : rewolucyjnego
,tt’ komputera...
.,

AMIGA(3) = secret level

Andy Warhol
i Debbie Harry
z zespotu Blondie
na premierze
Amigi 1000.

Czas jednak ptynat, konkurencja
(miedzy innymi w postaci Macin-
tosha i Atari ST) konczyta juz swo-
je projekty, atymczasem system
operacyjny CAOS (Commodore
Amiga Operating System), pomi-
mo niemal ukonczonych Execa
i Intuition, nie posiadat nadal
ostatnich istotnych elementow,
miedzy innymi podstawowej ob-
stugi systemu plikéw i operacji I/O.
Zatrudniona przez Commodore
firma zewnetrzna réwniez nie byta
w stanie ukonczy¢ tego zadania
w terminie. Ostatecznie zdecydo-
wano sie uzy¢ fragmentéw najbar-
dziej zblizonego do CAOS systemu
TripOS. Dzieki temu mozliwe stato
sie ukonczenie systemu w wyma-
ganym czasie i zakonczenie prac
nad Amiga 1000.

Doktadnie 23 lipca 1985 roku

w nowojorskim Lincoln Center
odbyta sie przygotowana
z wielkg pompg
premiera nowego,

2,
2,
Motorola {)

MC68000 - serce //t)
Amigi 1000. Rewo- /A
lucyjny procesor,

ktéry produkowany

jest nieprzerwanie

od 1979 roku.
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Borek

KROTKI KURSHISTORII

CREENOLOGII

Na poczatku byty zdjecia. Zeby zrobic zdjecie, trzeba byto
zanie$¢ komputer i monitor do ciemni Poldka Dzikowskiego
w budynku Sztandaru Mtodych i tam wszystko rozstawic.
Duzo zachodu, a jakos¢ pozostawiata sporo do zyczenia,
wiec byto oczywiste, ze nie tedy droga.
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ilka razy prébowali$my sko-
K piowac¢ zawartos¢ ekranu
na drukarke. Efekty bywaty
niezte, ale po pierwsze widac
byto, ze to wydruk, a po drugie
ta sztuczka udawata sie rzadko
i tylko w dosc¢ specyficznych
sytuacjach. Z tych préb wynikneto
jedno - zeby cokolwiek zrobié,
trzeba znaé zawartos¢ pamieci
ekranu i umie¢ przettumaczyc ja
na obrazek.

Robienie zdjec wcale nie byto trywialne.
Monitory byly ciemne i wymuszaty uzyda czutych
filmow, a krétkie czasy nie sprzyjaty fapaniu
synchronizagji z generowaniem obrazu i ekran
naswietlat si¢ nieréwnomiernie.

Pecet miat te zalete, ze wszyst-
kie karty graficzne miaty klasyczny
frame buffer, kazdy piksel byt opi-
sany przez zawartos$¢ pamieci.

Co nie znaczy, ze byto tatwo.

Oile Hercules byt banalny, wystar-
czyto zrobi¢ zrzut pamieci ekranu

i kazdy bit odpowiadat jednemu
pikselowi, o tyle CGA, EGA i VGA
dzielity obraz miedzy kilka bitpla-
now i zeby odtworzy¢ zawartosc
ekranu, trzeba sie czasem byto
mocno wgryz¢ w ustawienia karty.
Na szczescie od pewnego momen-
tu na karcie VGA wigkszos$¢ gier
dziatata w najprostszym trybie 13h,
czyli 320x200x256, z liniowym ad-
resowaniem pamieci. Inne praco-
waty w tak zwanym trybie x-mode

i z nimi byto duzo trudniej. Roz-
dzielczos¢ i sposéb adresowania
trzeba byto odczytac z ustawien

KROTKIKURS HISTORII SCREENOLOGI m secret level

karty, a zrzucenie zawartosci pa-
mieci wymagato przetaczania mie-
dzy czterema przeplatajagcymi sie
na ekranie bankami. Jeszcze p6z-
niej przyszty karty SVGA i zrobit
sie straszny batagan, bo kazdy pro-
ducent miat swoj standard i przez
jakis czas programy wyposazane
byty w dziesiagtki sterownikow. Na
tym etapie gry rzadko korzystaty
z trybow o wyzszych rozdzielczo-
$ciach (poza x-mode) i zaczety to

w roznych, przetaczanych przez
procesor w trakcie wyswietlania
trybach graficznych, a sprajty byty
generowane i naktadane na obraz
osobno. Cho¢ jakos$¢ cierpiata,
zrobienie zdjecia albo skorzystanie
ze sprzgtowego frame grabbera
bywato prostszym rozwigzaniem
(kilka lat pozniej ten sam frame
grabber przydat sie, kiedy pojawity
sie na wieksza skale konsole).
Podobne ktopoty byty z Amiga.

robi¢ dopiero kiedy upowszechnit
sie standard VESA i zrobit jako taki
porzadek. Dla mnie osobiscie zycie
stato sie prostsze dopiero w mo-
mencie, w ktérym przez file echo
w sieci FIDO otrzymatem specy-
fikacje standardu. Szczesliwie od
pewnego momentu rynek kart
SVGA (przynajmniej w naszej oko-
licy) zostat zdominowany przez S3
i Cirrus Logic, ktére oprogramowy-
wato sie stosunkowo tatwo.

W przypadku komputeréw
osmiobitowych z ich wymysinymi
rozwigzaniami pozwalajacymi
wycisng¢ jak najwiecej z ograniczo-
nej pamieci, ttumaczenie pamieci
ekranu na obraz bywato znacznie
trudniejsze. Puste fragmenty
obrazu mogty nie mie¢ swojego
odpowiednika w pamieci, poszcze-
golne fragmenty ekranu mogty by¢é

ZX Spectrum miato dos¢ prosta organizacge
pamied ekranu (poza fikusnym adresowaniem)

i jej przettumaczenie na obraz bylo proste, ale nie
mieliSmy narzedzi, zeby sie do niej dostac.

Ale organizacja pamieci ekranu
to tylko wierzchotek goéry lodowe;.
Najczesciej problem nie polegat na
jej przettumaczeniu na obraz, ale na
dotarciu do jej zawartosci. Trzeba
pamietac, ze méwimy o systemach
operacyjnych jednozadaniowych,

w ktorych dziatajgcy program miat
prawo przejac petng kontrole nad
komputerem, uniemozliwiajgc
dziatanie wszystkim innym.

Na pewnym poziomie dotarcie do
zawartosci pamieci jest proste —za
pomocg odpowiedniego sprzetu
mozna przejac kontrole nad kom-
puterem, zamrozi¢ wykonywanie
programu i zajrze¢ do pamieci
(a czasem i portéw 10). Commodo-
rowcy i amigowcy mieli Action
Replaya i —przynajmniej teoretycznie
—juz w latach osiemdziesiatych mogli
uzywac go do zrzucania screendw,
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cho¢ z przyczyn opisanych wcze-
Sniej czesto wymagato to dodatko-
wej gimnastyki. Na pececie nie byto
tak tatwo. Action Replay na peceta
owszem, powstat, ale dopiero

w 1094 roku i nikt go nigdy na oczy
nie widziat. Istniaty réwniez debug-
gery sprzetowe (na przyktad marki
Periscope), ale kosztowaty tyle co
drugi komputer, wiec byty poza
naszym zasiegiem. Na przetomie lat
osiemdziesigtych i dziewiecdziesig-

przejsciu przez przetworniki DA, AD,

sporo do Zyczenia.

tych trzeba byto wiec rzezbi¢ w tym,
co byto dostepne.

Najbardziej oczywiste rozwigza-
nie opierato sie na wykorzystaniu
wbudowanego w peceta mecha-
nizmu obstugi klawiatury (nie, nie
klawisza PrtSc, ktéry wbrew pozo-
rom jest bezuzyteczny). Nacisniecie
dowolnego klawisza generowato
przerwanie (int 9), a kiedy wystepu-
je przerwanie, procesor rzuca to, co
robit i zaczyna je obstugiwac. 8086
(i nastepne procesory Intela
z tej rodziny) wezytujg w tym
celu ze znajdujacej sie na samym
poczatku pamieci tablicy adres
obstugujacej przerwanie procedury
i wywotuja jg. Tablica przerwan
byta inicjowana przez BIOS (ktory
wiekszos¢ z nich obstugiwat sam),
ale potem mozna byto jg dowolnie
modyfikowaé. Mozna wiec byto
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(64 frame grabber. Jakosc obrazu po

modulator i demodulator pozostawiata

przekierowac przerwanie klawiatury
do wtasnej procedury umieszczonej
w programie rezydentnym (TSR).
Oczywiscie nikt nie pisat wtasnej
procedury obstugujacej klawiatu-
re, wystarczyto zacza¢ obstuge
przerwania wywotaniem oryginalnej
procedury z BIOS, a potem spraw-
dzi¢, czy nacisniety klawisz to ten,
ktéremu przypisaliSmy zapisanie
screenu na dysku i jesli tak, zare-
agowac.

go w negatywie.

Brzmi prosto, ale po drodze byto
kilka putapek. Po pierwsze, jak juz
wspomniatem, DOS nie byt syste-
mem wielobieznym. Jesli przerwa-
nie klawiaturowe wystgpito
w czasie, kiedy gra korzystata
z plikéw (doczytujac albo zapisujac
dane), préba wywotania DOS
w celu zapisania czegos na dysku
gwarantowata ktopoty. Po drugie,
gra mogta przejgc przerwanie kla-
wiatury i obstugiwac je sama.

Pot biedy, kiedy zrobita to eleganc-
ko (podmiana adresu nastepowata
z uzyciem zalecanych , legalnych”
metod, wbudowanych w BIOS

i DOS), ale zdarzaty sie gry, ktére
odcinaty stare przerwania, idac na
skroty, co uniemozliwiato $ledzenie
dokonanych zmian.

Pierwszy problem dawato sie
obejs¢, przejmujac nie tylko

Prince na Herculesie — cho¢ grato
sie na zarnym tle, drukowalismy

przerwanie klawiatury, ale i do-
ktadajac do DOS naktadke, ktéra
zapamietywata, czy DOS cos robi,
czy jest wolny. Mozna to byto zrobi¢
w prawie identyczny sposob, jak
ten uzyty do przejecia przerwania
klawiatury. Wywotywanie funkcji
DOS tez opierato sie na tablicy ad-
resow przerwan, tylko nie byty one
generowane przez sprzet,

a wywotywane programowo.

Z drugim byto znacznie gorzej.

B W s dlY Bl &

7 dnii7 nocy, aylitryb VGA 13h

Ww swojej najbardziej podstawowej wersji.
Najwazesniejsze przygodowki dziataty na

kartach CGA i EGA, na ktorych dekodowa-

nie pamied ekranu byto trudniejsze.

Mozna byto powiesic¢ sie na
przerwaniu zegara i co jakis czas
sprawdzac, czy nie zmienit sie adres
obstugi przerwania klawiatury. Moz-
na byto od tych przerwan krecka
dostac...

Ale to dziatato. Na ogét. Na
samym poczatku korzystalismy
w redakcji z programoéw, ktore
w tym celu pisatem sam. Tak na
przyktad powstata w 99 1roku
mapa do Prince of Persia. Nie zeby
rzecz byta trywialna —o ile nie myli
mnie pamiec, standardowe sposoby
sprawdzania, jaki klawisz klawisz
zostat nacisniety, nie dziataty.
Na szczescie BIOS prawidtowo
raportowat stany klawiszy SHIFT,
ALT i CRTL, i to jakiejs ich kombina-
cji przypisatem zrzut ekranu. R6zne
warianty tego samego programu
stuzyty nam lepiej lub gorzej



w poczatkach Top Secretu. Poniewaz
wiedziatem, co siedzi w srodku,
mogtem go modyfikowac, kiedy
pojawiaty sie ktopoty.

Przez jakis czas bardzo powaz-
nym problemem byt format zapisu
obrazkéow. Wybér byt mniejszy niz
dzisiaj. Definicja jpg zostata zaak-
ceptowana dopiero we wrzesniu
1992 roku, zresztg kompresja strat-
na sie do tamtej grafiki nie nadaje,
png tez jeszcze nie istniat (specyfi-

i EH DY Eiliew W

Comanche korzystatz x-mode, co
pozwalato na zaimplementowanie
podwadjnego buforowania (jedna
klatka wyswietlana, druga tworzona)
w nieosiggalnej w standardowym
trybie 13h rozdzielczosci 320*240.

kacja powstata w 996 roku),
pozostawaty wiec pcx, gif i bmp.

Od wielkiego dzwonu trafiaty sie ob-
razki w formatach tif i tga. Amigow-
cy przynosili screeny we wtasnym
formacie Ibm (albo iff). Dtugi czas
nie mielismy specyfikacji zadnego
formatu (nie byto ani googla, ani in-
ternetu), wiec trzeba byto strasznie
kombinowac¢ (mapa PoP byta zrobio-
nai oprogramowana na moich wita-
snych formatach, ktére najprosciej
bytoby okresli¢ jako raw). W korncu
Marek Sawicki (Giant) znalazt w bi-
bliotece na Politechnice specyfika-
cje bitmapy z jakiejs dokumentac;ji
Microsoftu —wprawdzie, o ile pamie-
tam, nie samego formatu pliku, tyl-
ko struktur uzywanych przez Win-
dowsy w pamieci operacyjnej, ale
wiekszos¢ danych znajdowata sie tu
i tu w doktadnie tej samej formie.
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Przez dtugie lata bitmapa byta dla
mnie formatem wyjsciowym, choé
nie akceptowaty jej bezposrednio
programy do DTP. Na szczescie na-
rzedzi do konwersji nie brakowato,
zwtaszcza dziatajacy pod DOS GWS
(Graphic Workshop) oddat nieoce-
nione ustugi podczas prac nad
kolejnymi numerami.

W pewnym momencie zacze-
ty sie pojawiac¢ programy komer-
cyjne (zazwyczaj shareware) do

Pinball Fantasies, czyli x-mode raz
jeszaze, ale tym razem z dodatko-
wymi trikami. Caty stot (i wyswie-
tlaz) znajdujq sie w pamieci karty
VGA, ale na ekranie widac tylko
wybrana czes¢z kulka.

zrzucania screenow. Testowalismy
kilka, najlepszy okazat sie w 1993
roku Screen Thief. Zawodzit bardzo
rzadko, dawat sobie rade w sytu-
acjach, w ktérych inne nie zrzucaty
nic albo zrzucaty $mieci, nie potra-
figc prawidtowo odczytac konfigu-
racji karty VGA. U podstaw jego
sukcesu lezato przeprogramowanie
kontrolera przerwan. Wiekszosc¢
gier nie wchodzita tak gteboko, ale
niektdre potrafity zablokowaé

i Screen Thiefa.

Pewnego dnia przyszto olsnienie.

Rozwigzanie byto proste —potrze-
bowalismy karty ISA generujacej
przerwanie na zadanie gracza. Pe-
cet nie wykorzystywat wszystkich
przerwan sprzetowych, a na niewy-
korzystanych mozna byto powie-
si¢, co sie chciato. Poszedtem na
drugi koniec korytarza do redakcji

Bajtka, sktadajacej sie w znacznej
czesci z elektronikow i nastepne-
go dnia miatem w reku prototyp.
Prototyp byt toporny jak wiekszo$¢
prototypow, nie miat sledzia, bo

i po co, a do generowania przerwa-
nia (na ktérego wybor pozwalat za
pomoca zworek) wykorzystywat
przetacznik typu isostat, przyluto-
wany na koncu przewodu w mia-
re wygodnie siegajacego do blatu
biurka. Co najwazniejsze, dziatat!

Flight Unlimited to juz czasy standardu
VESA. Przez dtugi zas wykorzystywane
byly wytacznie tryby 256-kolorowe.
HiColor i True Color w grach pojawity sie
dopiero wraz z nadejsciem akceleratorow
grafianych.

Zmodyfikowanie mojej wersji
programu tak, zeby wywotywa-
to go przerwanie z karty, zajeto
dostownie kilka minut. To byto to.
Gdzie nie dawat rady Screen Thief,
zrzucalismy screeny kartg. Czasem
wymagato to wspoétpracy dwéch
osOb: jedna grata, druga pstrykata
isostatem. Kiedys, nie mogac zna-
lez¢ nikogo do pomocy, dorobitem
z dwoch kawatkow listwy, blachy
z puszki i mikroprzetacznika pedat,
ktéry pozwalat zrzucac¢ screeny
bez pomocy trzeciej reki. Pedat
wygladat jak cos, co spadto z woz-
ka zbieraczy ztomu i wywotat w re-
dakcji fale radosci, nawet z Bajtka
przychodzity pielgrzymki, zeby go
obejrzec, ale petnit swojg role.

Kolejna fala probleméw przyszta
wraz z Windows 95, ale to juz zu-
petnie osobny temat.
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Kosmiczne

Krawlectwo

Wybierajgc sie w kosmos, trzeba sie nalezycie
ubrac. Narazeni bedziemy na ekstremalne tem-
peratury, duzo mniejsze niz ziemskie cisnienie lub
wrecz proznie. W kwestii fasonu jest wiasciwie
tylko jeden wybor, klasyczny skafander kosmiczny:.

ol User Jama

odziennie dZzwigamy na bar-
C kach ziemska atmosfere. Co
wiecej, ten stodki ciezar jest
nam niezbedny do zycia. Ci$nienie
wywierane przez powietrze na po-
ziomie morza wynosi 14.7 psi, czy-
li funtéw nacisku na cal kwadrato-
wy. Najprosciej bytoby napompowac
skafandry kosmiczne do takiego ci-
$nienia i gotowe. Niestety, proble-
mem bytaby wtedy réznica cisnien.
Przyktadowo podczas zwyktego lotu
samolotem na wysokosci przeloto-
wej ci$nienie na zewnatrz spada po-
nizej 4 psi. Wewnatrz jest wyzsze,
ale ze wzgledu na wytrzymatos¢ ka-
dtuba samolotu wynosi tylko 11 psi.
Dla samolotéw pasazerskich rézni-
ca cisnien nie powinna by¢ wieksza
niz 8 psi. Skafandry kosmiczne mu-
siatyby by¢ o wiele grubsze, ciezsze
i sztywniejsze niz sg obecnie, zeby
utrzymac takie cisnienie jak
w samolocie, juz nie méwiac
o tym na powierzchni Ziemi.

Minimalne cisnienie, przy ktérym czto-
wiek moze jeszcze funkcjonowac, to
2,5 psi. W obecnie uzywanych skafan-
drach kosmicznych, zaleznie od typu,
utrzymywane jest relatywnie niskie ci-
Snienie pomiedzy 4-6 psi. Inna sprawa,
ze przy wiekszym cisnieniu skafander

wygladatby jak baloniki w ksztatcie boha-

teréw z kreskéwek sprzedawane w zoo,

z wystajgcymi na sztywno rekami i noga-

mi, co nie bytoby zbyt praktyczne. Nizsze
cisnienie skafandra poprawia mobilnos¢,
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cho¢ nie az tak jak w filmach,

w ktorych bohaterowie paradujg
w hetmach i luzno przylegajacych
strojach.

Rozwazane sg alternatywne kon-
strukcje skafandréw, w ktérych za-
miast sprezonego czystego tlenu,
odpowiednie cisnienie zapewni na-
cisk mechaniczny materiatu. To tro-
che, jak wciskanie sie w kapielow-
ki mtodszego rodzenstwa, z tym ze
obcisty ma by¢ caty stréj. Od strony
inzynierskiej wyzwaniem dalej jest
zapewnienie rownomiernego naci-
sku na catej powierzchni ciata, ktore
przeciez nie jest idealng kula. Mamy
zagiecia na tokciach, kolanach, pa-
chwiny, skomplikowany ksztatt dtoni
i stop.

Kolory skafandréw sg rézne,
w zaleznosci od przeznaczenia. Za-
togi amerykanskich wahadtowcow,
kiedy jeszcze lataty, podczas startu
i ladowania odziane byty w skafan-
dry pomaranczowe, w kolorze nieco
ciemniejszym od tego uzywanego
w amerykanskim wieziennictwie.
W jednym i drugim zastosowaniu
chodzi o wiekszg widocznos¢. Poma-
ranczowy kolor pozwolitby ekipom
ratunkowym tatwiej odnalez¢ czton-
kéw zatogi i wytowi¢ ich z wody przy
awaryjnym lgdowaniu lub katapulto-
waniu sie. Na orbicie podczas space-
row kosmicznych kréluje kolor biaty
lub jasnobezowy. Z jednej strony tak-
ze chodzi o lepszg widocznos$é, bo
jasne kolory swietnie odcinajg sie na

Skafander Orlan,
rosyjski klasyk
rozwijany od lat
siedemdziesiatych.

n Prototyp planetar-

nego skafandraZ-2
NASA. Wejécie od tytu,
regulowany rozmiar.

Eksperymentalna
koncepcja Biosuit
zMIT. Cisnienie oraz
szczupty look.

n Prototyp sztywnego
skafandra AX-5 NASA

21985 roku. Ruben-
sowskie ksztatty.

tle czarnej otchtani kosmosu.

Z drugiej nie nagrzewaja sie tak bar-
dzo, jak ciemniejsze kolory, co ma
znaczenie, kiedy spacer kosmiczny
odbywa sie w petnym stoncu.

Nie wiemy jeszcze, jakiego kolo-
ru skafander bedzie miat na sobie
pierwszy cztowiek, ktory stanie na
Marsie. Biaty sie raczej nie nadaje,
bo we wszechobecnym miejscowym
pyle bytby momentalnie brudny.
Kontrastowym, tatwo widocznym
kolorem na czerwonej planecie byt-
by niebieski lub granatowy. Mozna
przypuszczac, ze skafander plane-
tarny bedzie miat elementy odbla-
skowe lub luminescencyjne, zeby
poprawi¢ widoczno$¢ w czasie noc-
nym. Prawdopodobnie aplikacje tez
bedq zalezne od szarzy noszacego.
Obecnie w rosyjskich skafandrach
Orlan funkcja zakodowana jest
w kolorze lampasa na nogawkach.
Czerwony zarezerwowany jest dla
dowodcy misji, niebieski dla inzy-
niera lotu.

Zeby ubranie dobrze lezato, naj-
lepiej uszy¢ je na miare, cho¢ to
tez najbardziej kosztowna opcja.
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w sklepie z garniturami. Stosuje sie
tez opcje jeden rozmiar dla wszyst-
kich, tylko wtedy trzeba bardziej pil-
nowac, zeby cztonkowie zatogi byli
mozliwie podobnego wzrostu.

Na koniec kwestia ceny. Skafan-
dréw kosmicznych nie sprzedaje sie
w sklepach, ale mowi sie, ze amery-
kanskie kosztujg okoto dwdch milio-
now dolarow za sztuke. Rosyjskie
skafandry, co prawda z demobilu
i juz po pobycie na orbicie, mozna
naby¢ w serwisach aukcyjnych za
¢wier¢ miliona dolarow. s

sie i prostuje. Wtozenie na impre-
ze koszuli o rozmiar za matej bedzie
dokuczliwe, w dodatku bedzie tez
$miesznie wygladato. O rozmiar za
maty skafander kosmiczny - gdzies$
hen, kilkadziesigt milionéw kilome-
tréw od Ziemi - to bytaby katastro-
fa. Stosuje sie rézne rozwigzania,
aby temu zapobiec. W skafandrach

Dodatkowo to, co jak ulat pasowato kilkuczesciowych mozna mocowaé
na Ziemi, w warunkach kosmicznych dodatkowe pierscienie dystansuja-
nagle staje sie za ciasne. Osoba, kto- ce lub wstawki pozwalajace na wy-
rama 80 centymetrow wzrostu, dtuzenie elementéw stroju. Dodat-
w warunkach bez grawitacji moze kowo mozna taczy¢ rézne gotowe
urosng¢ nawet o 5 centymetrow. elementy, by uzyskaé najlepsze
Po prostu kregostup pozbawiony dopasowanie, troche jak dobiera-
grawitacyjnego obcigzenia wydtuza nie oddzielnie marynarki i spodni
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9 Ecstatica zostata stworzona przez praktycznie jednego ] O O Artysci wirtualnych Swiatow, tworzacy obrazy mogace by¢ wystawiane w galeriach sztuki.
cztowieka, a mimo to zaproponowata cos zupetnie nowego. Przeglad najwiekszych nazwisk ostatnich 30 lat.

Zanim doczekalismy sie Obcego: Izoladji, po drodze byto bylo wiele prob Vib-Ribbon byt artystycznym eksperymentem, ktory ukazatsi¢ na
przefozenia na jezyk gier dziedzictwa Ridleya Scotta i H.R. Gigera. PlayStation pod koniec 1999 roku.

BB

] ] 8 Archeologiczny cykl Bartka Kluski jak zwykle opowiada o mfodych ludziach,
ktdrzy stworzyli gre, a potem... czesto zmieniali branze.




AW

ELIPSOIDY Z PIEKEA RODEM

i Barttomiej Kluska

Rok 928, gdzies w potnocnej Europie. Samotny jezdziec zatrzymuje sie w malenkiej
0sadzie, poszukujgc wody i noclegu. Nie bedzie mu jednak dany odpoczynek,
wygodne tozko i dzlbanek zacnego trunku, lecz walka o zycie i przysztosc¢ swiata.
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ie wiadomo, kim jest bezi-

mienny podréznik (dodat-

kowo, podobnie jak w Alone
in the Dark, mozna wybra¢ jego
pteé, co jednak nie ma wptywu na
dalszy rozwéj wydarzen) i dokad
zmierza, ale od razu widac, ze Zle
wybrat wioske, ktérg postanowit
odwiedzié. Ztowroga cisza, lezace
tu i 6wdzie zmasakrowane zwtoki,
agresywne stworzenia watesa-
jace sie po uliczkach... Niestety,
jedyny prowadzacy do miejsco-
wosci most wtasnie sie zawalit,
zatem nie ma mowy o odwrocie.
Tak wtasnie zaczyna sie Ecstatica
- jedna z najciekawszych przy-
gdd, jakie w potowie lat dzie-
wieédziesigtych mogli przezy¢
pecetowi gracze.

Wydana przez Psygnosis gra poja-
wita sie na sklepowych potkach

w 094 roku —zaledwie dwa lata po
premierze wspomnianego juz Alone
in the Dark Frédéricka Raynala, kto-
re pchneto gatunek action adventu-
re w trzeci wymiar (o kultowej grze
Infogrames pisalismy w Pixelu # 11).
PodobiehAstwa miedzy tymi tytutami
sg oczywiste: tgczenie elementow
wymagajacych zrecznosci (walka)

i gtdwkowania (znane z przygodo-
wek zbieranie i uzywanie przedmio-
téw), wykorzystanie estetyki grozy,
mozliwos¢ swobodnego poruszania
sie po polu gry, ktére gracz obser-
wuje z perspektywy wielu nierucho-
mych ,kamer” —trudno jednak
naszego dzisiejszego bohatera
traktowac jako nasladowce.

Zreszta, jak gtosi branzowa plotka,
Andrew Spencer miat —poczatkowo
samotnie —pracowac nad Ecstatikg
nawet szes¢ lat, wiec by¢ moze
tylko wigkszy zespot przesadzit

o pierwszenstwie dzieta Infogrames.
Jakkolwiek byto naprawde, to wia-
$nie Ecstatica zachwycita recenzen-
tow, cho¢ w 994 roku gracze mo-
gli zapoznac sie juz z trzecig czescig
przygdéd Edwarda Carnby’ego.
Secret Service przyznat dzietu Spen-
cera 95% w kategorii , miodnos¢”

i 90% za grafike, Swiat Gier Kompu-
terowych 90% za catoksztatt, a Top
Secret az trzy , dziesiatki” (za gry-
walnosg, grafike i udzwiekowienie).
Opinie zachodnich kolegéw po
fachu oraz graczy byty réwnie
entuzjastyczne. Dlaczego?
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Pierwszym, co rzucato sie w oczy
po uruchomieniu gry, byta niespoty-
kana wczesniej grafika. Oczywiscie
juz samo wykorzystanie trzeciego
wymiaru (wéwczas wcigz bedacego

dla graczy wielka atrakcja) stanowito

niepodwazalny atut, jednak Andrew
Spencer nie zdecydowat sie na sko-
rzystanie z wektoréw, jak zrobit to
Raynal. Silnik graficzny swojej gry

opart na brytach obrotowych —to, co

widac na ekranie, rysowane jest z...
elipsoid, dzieki czemu Ecstatica nie
jest tak , kanciasta”, jak jej przywo-

tany przed chwilg konkurent (zresztg

sam Raynal wykorzystat podobne
rozwigzanie w Little Big Adventu-
re). Warto takze zwréci¢ uwage na

stosunkowo niewielkie —jak na jakos¢

grafiki —wymagania sprzetowe pro-
gramu. Aby podziwiac Ecstatike

w akcji, wystarczat procesor 386

i 4 MB pamieci RAM, a gra zostata
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wydana w dwoch wersjach: na ptycie
CD-ROM oraz na 1B dyskietkach.
Na pudetku szczerzyt kty wilkotak.
Drugim znakomitym pomystem
Spencera byta rezygnacja z wy-
Swietlania na ekranie jakichkolwiek
informacji (poza tekstami dialogow,
ktorych nie dato sie jeszcze zastgpic
kwestiami méwionymi, w koncu
nie wszyscy pecetowcy mieli karty
dzwiekowe). Zadnego paska energii,
zadnej mapy, strzatek wskazujgcych
kierunek czy zawartosci kieszeni.
Niczego, co posredniczytoby miedzy
graczem a wedrujacym po nawie-
dzonej wsi bohaterem. Rozwigzanie
to bardzo podkresla , filmowy”
charakter catej przygody, cho¢
w konsekwengji gracz nigdy nie wie,
ile jeszcze cioséw od demondéw moze
przyjac protagonista (jesli jednak
bohater kuli sie z bolu, mozna
podejrzewac, ze kres jest blisko).

Grafika Esct.
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W pierwszej poto-
wie lat osiemdzie-
sigtych Andrew
Spencer dat sie
poznac uzytkowni-
kom Commodore 64
jako tworca bardzo
dobrych gier sporto-
wych: International
Basketball i Interna-
tional Soccer. Dekade
pzniej wrocit z dwie-
ma azescami Ecsta-
tiki, a po skasowaniu
Urban Decay ponow-
nie zniknat ze $wiata
gier. Tym razem chyba
juznadobre.




Wilkofak to
dziej ucigzjiy

System walki opiera sie na zadawaniu
cioséw gotymi rekoma (lub znajdowa-
na po drodze bronig biatg) oraz unika-
niu uderzen przeciwnikow. Niektore
pojedynki, jak chocby ze szkieletami
czy przerosnietymi pajgkami, to
butka z mastem, lecz inni wrogowie,
na przyktad minotaur, stanowig juz
powazne wyzwanie. Czasem bardziej
od bezposredniej konfrontacji optaca
sie po prostu ucieczka lub dyskretne
przejscie za plecami potwora.
Szczegolnie uciagzliwy bywa atakujacy
znienacka w najmniej spodziewanych
momentach wilkotak, ktérego nie da
sie zabi¢, lecz co najwyzej chwilowo
ogtuszy¢. Nie da sie ukry¢, ze gracz
pozbawiony zdolnosci manualnych
nie pozyje dtugo w brutalnym $wiecie
Ecstatiki, niemniej elementy zrecz-
nosciowe stanowig w grze Spencera
zaledwie uzupetnienie wyzwan natury
intelektualnej. Podstawg sa tutaj
zagadki rodem z przygodéwek. Znajdz
misia, ktérego szuka mata dziewczyn-
ka, a taw rewanzu pokaze ci droge do

SPRYTEM | MIECZEM

podziemi. Zbierz w réznych
miejscach wioski sktadniki ma-
gicznego eliksiru, dzieki ktéremu
zmniejszysz sie tak, aby przejs¢
przez waziutki tunel, niedostepny
dla bohateréw o normalnych
rozmiarach. Postrasz starego
rycerza mieczem, a udzieli ci cennej
informaciji...Samo gtéwkowanie tez
jednak nie wystarczy, by osiagna¢
sukces —koniec koncow, w finatowym
starciu z gtdwnym reprezentantem
Sit Ciemnosci i tak decydujgca okaze
sie zrecznos$¢ bohatera.

W rakcie manualnych i intelektu-
alnych zmagan przed graczem
odstania sie intrygujaca fabuta.
Czesciowo z wydarzen obserwowa-
nych na ekranie, czesciowo ze znaj-
dowanych we wsi notatek i ksigzek,
poznajemy historie pechowej czaro-
dziejki (to wtasnie tytutowa Ecsta-
tica), ktéra postugujac sie nieumie-
jetnie czarng magia, przywotata do
naszego Swiata stado demonow.

A bohater, poczatkowo chcac tylko

przezy¢ w tym nieprzyjaznym $ro-
dowisku, szybko staje przed zada-
niem uratowania $wiata i sprawczyni
catego zamieszania oraz zagnania
wszystkich ztych stworéw z powro-
tem do piekta (czy skadkolwiek
przyszty te szkarady).

Warto zauwazyé¢, ze historia, ktéra
rozpoczyna si¢ jak przerazajacy
horror, z czasem dryfuje w kierunku
komedii. Dziewczynka, ktérej boha-
ter zduzym trudem pomaga odszu-
ka¢ ukochanego pluszaka, natych-
miast go wyrzuca (ze stowami: , Jak
mogtes zostawi¢ mnie samg”), stot,
z ktérego wezmie sie przedmiot,
nagle ozywa i atakuje zaskoczonego
Smiatka ciosami bokserskimi —umie-
jetne dozowanie takich elementow
skutecznie zaciera granice miedzy
gatunkami. | jeszcze jedna cieka-
wostka - w koricowce Ecstatica
daje graczowi wybor: moze on albo
uratowac swiat i czarodziejke, albo
sprzymierzy¢ sie ze Ztem w zamian
za wygodne i dostatnie zycie.
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Jedyny bodaj zarzut, jaki mozna
postawi¢ przebojowi Psygnosis, to
czas trwania rozgrywki. Pole gry jest
niewielkie, a zagadek tez niezbyt
duzo, wiec nawet $rednio bystry
gracz moze ukonczy¢ catg przygode
w 2-3 godziny (w internecie kraza
filmiki udowadniajace, ze da sie to
zrobi¢ nawet w...dwanascie minut).
Nic dziwnego, ze Ecstatica pozo-
stawiata swoich fanéw z uczuciem
niedosytu.

Zaradzit temu dopiero sequel,
ktory ukazat sie w ©97 roku (znak
czasow: Ecstatica Il do poprawnego
dziatania wymagata procesora Pen-
tium i systemu Windows 95). Twérca
pierwszej czesci z liczniejszym
juz zespotem wspotpracownikow,
wystepujac pod szyldem Andrew
Spencer Studios, zrobit tym razem
gre znacznie wieksza i fadniejsza,

stosujac jednak te same rozwigzania
graficzne (elipsoidy) i fabularne
(zwalczanie demonoéw za pomoca,
magii i broni biatej). Tym razem
wyeksponowano jednak elementy
zrecznosciowe, zdecydowanie wiecej
tu zatem machania mieczem niz
gtéwkowania. Recenzent Resetu
wystawit grze solidne 8/ 10, a Swiat
Gier Komputerowych przyznat
maksymalng note za grafike.
Gracze zdawali sie podzielac te
opinie, ponownie chetnie pomagajac
bezimiennemu bohaterowi w ratowa-
niu Swiata i czarodziejki Ecstatiki.
Warto zauwazy¢, ze konkurentem
dla tej czesci horroru Spencera byto
juz nie szacowne Alone in the Dark,
lecz Resident Evil.

Tymczasem Andrew Spencer za-
powiadat kolejny przebdj —jego nowe
dzieto miato by¢ jednak mroczng

Ecstatica nie uru-
chomisie bez-
posrednio pod
Windows, niemniej
darmowy emulator
DOSBox pozwoli cie-
szy¢ sie ta znakomita
gra takze na wspét-
zesnym sprzecie.
Steruje sie klawiatura
numeryczna (ruch
postacii walka) oraz
przyciskami funk-
cyjnymi (bieg, chod,
skradanie). To wszyst-

ko, co trzeba wiedziec.

Powodzenia i uwaga
na wilkotaka!

sensacjq z akcjg osadzong we wspot-
czesnym $wiecie. W Urban Decay

z elipsoid budowano wiec ponurg
historie bohatera $ciganego zaréw-
no przez policje, jak i gangsterow,

a tworca Ecstatiki obiecywat nielinio-
wa fabute skierowana tylko do doro-
stych odbiorcow, strzelaniny i bijaty-
ki, $wiat zaludniony przez NPC,

z ktérymi gracz mégtby wchodzié

w interakcje, a nawet tryb multiplayer.
Prace przedtuzaty sie jednak

w nieskonczonosé, a Psygnosis

w koncu podjeto decyzje o rezygna-
cji ztego projektu. Chwile pézniej
firma Spencera po cichu znikta
zrynku. Przy okazji, na pewno
przedwczesnie, kresu dobiegta tez
historia Ecstatiki —jednego z pionie-
row trojwymiarowego survival hor-
roru, ktéry udowodnit, ze elipsoidy
tez sie nadajg do straszenia.




KROTKO

Michat R. Wisniewski

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

Sztuka to nie odziez na wage, zeby ja sprzedawaé jak
odziez na wage.

Kupilem nowy telefon z wieksza pamiecia, wiec z tej okazji
wrécilem do gier, ktére do tej pory nie miescily mi sie
w 16 giga ciasnej przestrzeni zapchanej apkami, zdjeciami
i coraz wiekszym systemem starego ajfona. Pobralem
z chmury kupke wstydu, na szczycie ktérej lezato Monument
Valley. Izomeryczna przygodoéwka-tamigtéwka igrajaca
ziluzjami optycznymi i zabawa perspektywa, estetyczna
iminimalistyczna, nastrojowa - i, jak si¢ okazato, pelna
emocji.

A przy tym doéc¢ krétka. Kilka pozioméw i drugie tyle
w paczce z rozszerzeniem. A przeciez gdy ztapie sie pierwsza
lepsza famigtéwke opartg na jakims pomysle, to mozna mie¢
pewnos¢, ze bedzie go miedlita przez jakies sto leveli. Ale
Monument Valley nie jest gra o rozwigzywaniu tamigtéwek,
tylko o przezywaniu przygody. To historia, ktéra wcigga gracza
iktéra zostaje z nim na dtugo. Czesto recenzenci oceniaja
replayability gry - jej ,regrywalnos¢”. Mnie bardziej interesuje
»przezywalibity”, czyli ile emocji z kontaktu z nig wyniose.
I przeciez moga to by¢ rézne emocje. Emocja, ktéra daje wbicie
sie w $ciane superdroga furag w Need for Speed, w dodatku
z thustym bitem w tle. Satysfakcja z perfekcyjnego headshota
albo zrobienia high score w zapetlonej zrecznosciowee.
I tak dalej. W réznorodnosci sita.

Monument Valley dostarcza emocji obcowania z przecudnym
$wiatem i podang w kawatkach historig. Tak samo bylo
w Podrézy, gdzie dodatkowych przezyé dostarczalo spotkanie
innych niemych i anonimowych graczy.

W czasach przetadowania trescia cenie sobie takie peretkina
gora dwie godziny gry. Tak samo wole oglada¢ filmy niz seriale,
ktérych jest coraz wiecej (a czasu coraz mniej). Tworcy seriali
moga i$¢ na tatwizne — widza do kolejnych odcinkéw przykuje
sita przyzwyczajenia, duzo fatwiej tez zzy¢ sie z bohaterami,

z ktérymi spedza sie dwadziesciapare godzin w sezonie (tak
samo jest z mangami, ale te przynajmniej mozna czytac znacz-
nie szybciej, zwlaszcza w formie elektronicznej). Kino musi
siegac po inne srodki, skréty czy metafory i przez to wiele filméw
pozostaje dzi$ niezrozumianych przez wykarmionych serialo-
wymi narracjami odbiorcéw. Ksigzki to zupetnie inna historia

— sposéb, wjaki faduja sie do mézgu i renderuja, korzystajac

2z jego zasobéw, nie ma poréwnania z niczym innym.

I tu jest miejsce dla krétkich gier: nie ma lepszego mechani-
zmu na skupienie uwagi i przywigzanie do siebie odbiorcy niz
interakcja. Takie produkcje w do$¢ prosty sposéb moga opowie-
dzie¢ historie, ktéra uderzy w emo i pozostawi gracza poharata-
nego na kilka tygodni — moze potrzebne bedzie inne podejscie
krytyczne, odejscie od technikaliéw czy rozliczania z czasu gry.
Mozna tez zaczac traktowac gry powaznie, jak kazda inng dzie-
dzine sztuki - i sprawdza¢ na przyklad, zgodnie z postulatem
grupy The Smiths, co 0 naszym zyciu méwig. b

PIXEL 99



00 PIXEL



/ /
ACanssa
CYFROWYCH KRAIN

e

To im zawdzieczamy obrazy, z ktorymi
kojarzymy wizjonerskie gry. Dziekiich
wyobrazniikreatywnosci powstaty jedne
Z najpiekniejszych wirtualnych srodowisk.
Przyjrzyjmy sie, kim byli ci czesto anonimowi
dla szerokiej publicznosci artysci.

Micz

zy twércéw Pitfalla albo
Boulder Dasha mozna
zaliczy¢ do grona growych

artystoéw? Z jednej strony robili
rzeczy w swojej epoce nowatorskie,
a jednak sSrodowiska, jakie wyczaro-
wywali, pozbawione byty odniesien
do rzeczywistosci. A moze inaczej,
bo w Pitfallu czy Spy vs Spy byty
przeciez drzewa, domy, ruchome
piaski albo krokodyle.

Chodzi o to, ze kreacja wirtualnych
przestrzeni do pewnego momentu
nie stanowita istotnego elementu

tworzenia gier wideo. Gdy mielismy
dom, to nie wida¢ byto wiszacych

na scianach obrazéw i trudno byto
dostrzec, czym doktadnie sg lezace
na stole resztki jedzenia. Budujace
nasz odbidr wirtualnej rzeczywistosci
detale nie istniaty z powodu pro-
gramistycznych ograniczen. | nagle
przyszta zmiana. Srodowisko samo

w sobie stato sie rownie wazne, o ile
nie wazniejsze od obowiazujacych

w nim zasad. Sztuczne $wiaty nabraty
kolorow, a rekwizytornia stawata sie
coraz bogatsza.
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Potem pojawito sie $wiatto,
z poczatku w klonach Dooma, ale
nie tylko. Pamigtam, jak wielkim

zdziwieniem byto przeczesywanie ruin

w Shadowcasterze (1994), gdy nagle
okazato sie, ze mdj bohater wpadt
w mgte! Podobnie rzecz sie miata

z woda, ktorej sposéb wykonania cze-
sto stanowit probierz oceny graficznej

jakosci catej gry. Nie wspominajac
juz o takich efektach, jak zmienna
ogniskowa czy deszcz na szybie.

W dobie poszerzajgcych sie mozli-
wosci technicznych zaczeli udziela¢
sie pierwsi artys$ci. Nie oznacza to,
ze wczesniej ich nie byto —po prostu

nie mieli narzedzi do kreacji. Dopiero

pod koniec lat osiemdziesigtych
takowe otrzymali, by méc wyrazac

Swojg wyobraznie za pomocg czegos
wiecej niz tylko kilku pikseli na krzyz.

W przypadku wielu gier nie jestesSmy
w stanie ustali¢, kto doktadnie za
jakie elementy kreacji odpowiadat.
Dlatego interesowali mnie arty$ci,
ktorych praca jest identyfikowalna,
ich wtasna, niepodrabialna. To, co
przeczytacie dalej, stanowi subiek-
tywna wizje tego, w jaki sposob
rodzito sie piekno w grach wideo.
Przed wami siedmiu malarzy
wirtualnych przestrzeni, ktérych
dzieta przeszty juz do historii. b
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Ciezko opisac
stowami, czym byta
dla dwunastolatkéw
scena tézkowa
w Defender of the
Crown. Udawana,
pokazana nastepnie
w postaci cieni na
$cianie, ale jednak
byt to pierwszy
taki wybryk w grze
wideo w ogdle.

[/adnej ;b )acé

Nic dziwnego, ze jego pierwszg
gra byt Saucer Attack, skoro szes¢
lat spedzit w szeregach US Air Force.
Potem poznat uroki Amigi
i stat sie jednym z jej mistrzow, co
zresztg pozostato mu do dzis, gdy
przychodzi udziela¢ wywiadéw w roli
weterana 6-bitowej sceny. Sachs byt
dyrektorem artystycznym Defender
of the Crown (1986), w ktérym
powstaty sceny o niezrownanej
sile z rajdem na skapany w swietle
ksiezyca zamek, konczacym sie
namietng sceng w tozu. Kellyn Beck
po odejsciu z Cinemaware $ciagnat
Sachsa do pracy przy Centurion:
Defender of Rome (1990), ktory to
tytut zainspirowat wszystkie czesci
Caesara czy Age of Empires. Sachsa
wielu z pewnoscig kojarzy z obrazka
czerwonego porsche, a zwlaszcza
ze screensavera z akwarium.
Projektowat tez animacje na Amige
CDTV i CD32. Wjednym z wywiadéw
wymienit hierarchie swoich ukocha-
nych narzedzi: Graphicraft, Deluxe
Paint, Brilliance.

Szkicujac rezydencje Edisonéw z Maniac
Mansion, Gary Winnick wzorowat sie na Sky-
walker Ranch, w ktérym éwczesnie pracowali
ludzie Lucasfilm Games.

Oy Wonnick

Zeby dbcenic robote Gary’ego
Winnicka przy Maniac Mansion, wy-
starczy porownac to dzieto z zaledwie
o rok wczesniejszym Labyrinthem
z tego samego Lucasfilm Games.
Brzydkie, szare jaskinie i kwasno-
zielone zywoptoty ustgpity miejsca
wiktorianskiej rezydencji nafaszero-
wanej z zycia wzietymi rekwizytami.
Umieszczona na korytarzu rzezba,
surrealistyczne obrazy na scianie,
pita mechaniczna, ktérej nie mozna
byto uruchomi¢ —wszystko to budzito
zaskoczenie i pogtebiato tajemnice
otaczajaca rezydencje Edisonéw.
Winnick pracowat réwniez przy
innych grach Lucasfilm Games, ale
wkrétce jego role jako naczelnego
tworcy tet przygodoéwek przejat Mark
J. Ferrari, zktorym obszerny wywiad
juz niedtugo pojawi sie w Pixelu!



O maty wtos
wydawca Another
World nie zostat
Virgin Interactive.
Ludzie Martina
Alpera negocjowali
z Erikiem Chahim
zastosowanie inter-

fejsu point and click.

Francuz prawie juz
si¢ zgodzit, ale po-
tem nadeszta oferta
Delphine Software.

Erie Caui

W Pixelu #02 zamiesciliSmy ob-
szerny wywiad z Erikiem, w ktérym
opowiedziat o catej swojej karierze.
Co byto gtéwnag inspiracjg dla Ano-
ther World? On sam wymienit kiedy$
nazwisko rysownika komiksowego
Richarda Corbena, ktory zastynat
serig Den. Tytut pierwszego albumu
brzmiat do$¢ znajomo —, Neverwhe-
re”, czyli ,nigdziebgdz”. Obecne
w nim byty skaty, odlegte gory
i dziwne stonce na niebie, podobnie
jak postacie przypominajace
Buddy’ego czy kolega pterodaktyla.
Nie zmienia to faktu, ze Another
World wielki jest, jednak coraz wiecej
fanow i badaczy historii gier sktania
sie do pogladu, ze najwiekszym
dzietem Chahiego byto Future Wars.
Francuz przygotowat do niego
grafike, w ktorej ujat kilka scen
autentycznie chwytajgcych za serce.
To zresztg tam pojawita sie maszyna
czasu przenoszaca bohatera
—bezimiennego sprzatacza —do
zupetnie nieznanej rzeczywistosci.
Opowiadanie historii za pomocag
poruszajacych obrazéw byto zawsze
najwiekszg zaletg Chahiego.

Sliczne futurystyczne kompozycje Mohra,
takie jak ta kosmiczna stonoga, zostaty

dodane w formie pocztéwek do pudetkowego

wydania Universe.

@W/Q Mobs
Nienflecki artysta nie jest mistrzem

wywiadow —na wiekszos¢ pytan od-
powiada, ze juz niczego nie pamieta.
A przeciez to w jego wyobrazni zro-
dzity sie wizje, ktére z dwoch zupetnie
przecietnych przygodéwek, Curse

of Enchantia oraz Universe, uczy-
nity szybkobiezne pociagi nostalgii.
Zwtaszcza w tej drugiej, jednej

z ostatnich waznych gier wydanych
réwniez na Amige, Mohr odnalazt
swoje klimaty, ktére potem konse-
kwentnie przez lata rozwijat. Zawodo-
wo jest aktywny do dzisiaj, przygoto-
wujgc szkice koncepcyjne do takich
produkgciji, jak Resistance 2 czy Halo 4.
Caty czas specjalizuje sie w monu-
mentalnych kosmicznych pracach.
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Swiat jest maty, co potwierdza
przypadek Roba Landerosa,
wspotzatozyciela firmy Trilobyte,
ktoraw 093 roku podbita swiat za
pomoca 7th Guest. Landeros uczyt
sie fachu, pracujac przy Defender of
the Crown, o ktérym wspomnielismy
wczesdniej. Przy 7th Guest gtowng
jednak role, przynajmniej w poczat-
kowym stadium kreacji, odgrywat
Robert Stein . To on miat za zada-
nie przygotowac pierwsza komnate
gry, czyli jadalnie, stanowigca co$
w rodzaju roboczego dema. Dzieki
temu Trilobyte udowodnito samemu
sobie, ze w XX wieku jest mozliwe
przygotowanie renderowanej gry
z ol$niewajaca grafika. Obecnie
Stein catkowicie zerwat z grami,
a skoncentrowat sie na sztuce z gor-
nej potki. Jego prace i instalacje sa.
wystawione w internecie, osiggajac
pieciocyfrowe ceny.
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Ico, podobnie
jak Shadow of the
Colossus, byto
wydane wytgcznie
na PlayStation 2.
Dopiero po latach
Wypuszczno re-
mastery na PS3.
Ueda na pomyst gry
wpadt w 1997 roku,
a giéwna inspiracja
stat sie... Another
World.
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Shadow of the
Colossus pierwotnie
nosit tytut Next Ico.
0d 2009 roku trwa-
ja przymiarki do
filmowej adaptaciji
gry realizowanej
przez Sony Pictures.
Wciaz jednak brak
konkretéw.

Vo ito Uedd

Od matego byt zainteresowany
animacja lub szerzej —wszystkim,
co sie porusza. W 993 roku ukon-
czyt studia i prébowat przez pierw-
sze miesigce zy¢ nomadzkim zyciem
artysty. Gdy okazato sig, ze w ten
sposob nie zwigze konca z kon-
cem, zaja} sie grami wideo, dostajac
pierwszg robote jako animator przy
produkowanym przez Sege Enemy
Zero. Nie wspomina tego z wielkim
rozrzewnieniem, za to o wiele szcze-
sliwszy jest z faktu, ze w 097 roku
rozpoczat prace dla Sony. Dwie gry,
ktore stworzyt w tym kieracie, po-
wolne w narracji i koncentrujace sie
na epatowaniu obrazami, uczynity
go w oczach krytykéw ,autheurem”,
co jest pojeciem pochodzacym z fil-
mu, gdzie takim mianem okresla-
no francuskich twércow Nowej Fali.
Ueda odszedt z Sony w 20 1roku,
jednak ciagle ma podpisany kontrakt
obligujacy go do wykonania najbar-
dziej opdznionej gry Swiata,
The Last Guardian.

; coVLVL ;4’416/?4[;*

Artysta dobrze wyedukowany,
absolwent specjalistycznej uczelni
na Florydzie. Kariere zaczynat jako
ilustrator i szczerze powiedziawszy
nie wiadomo, czy otrzymanie pracy
w Playboyu nalezy uznawac za
chlubny punkt w rozwoju jego
$ciezki zawodowej. Potem byto juz
jednak sporo lepiej —wspotpraca
z takimi tytutami, jak New York
Times czy Entertainment Weekly.
W elektronicznej rozrywce znalazt
sie pod koniec lat dziewieédziesia-
tych, pracujac przez krétki czas
w Looking Glass Studios. Swoja
zyciowg droge odnalazt w Irratio-
nal Games, gdzie pod okiem Kena
Levine’a dziatat jako dyrektor arty-
styczny przy BioShocku. To on od-
powiadat za steampunkowy klimat
gry, kreujac graficzne szczegoty
projektu. Po latach byt odpowie-
dzialny za wizualng uczte we Flame
in the Flood, ktére recenzowalismy
w Pixelu #10. Tworczosc¢ Sinclaira
charakteryzujq soczyste, kontra-
stujgce ze sobg barwy. Tak, jak Bio-
shock mienit sie btekitami, czerwie-
nig i ciemna zielenig, tak podobng
techtajaca oczy tonacjg wyrdznia
sie produkcja Molasses Flood.



POWAKACYJNE
REFLEKSJE

Piotr Piertkowski

Byty naczelny Swiata Gier Komputerowych,

poeta, bard, autor gry planszowej

Atak Zombie.

Lato bezpowrotnie odeszlo w przeszlosé i pozostaly po
nim tylko wspomnienia. Moje s3 w wiekszosci bardzo
mile, bo tegoroczne wakacje spedzilem nie nad morzem,
w gérach czy na polu namiotowym, ale jak przystalo na
prawdziwego gracza, przy komputerze. Nadrobilem tyle
zaleglosci, ze az czuje si¢ z tego dumny.

Niestety, jest w tej beczce miodu ityzka dziegciu, bowiem wisien-
ka na torcie miata by¢ sierpniowa premiera pod tytutem ,,No Ma-
n’s Sky”. I byla — to znaczy premiera, bo na pewno nie wisienka.
Pewnie styszeliscie, ze gra — cho¢ wielokrotnie przenoszo date jej
wydania - i tak ostatecznie ukazatla si¢ na rynku zabugowana
iwlasciwie na wp6t dzialajaca. Co tam ,na wp6t”, u niektérych

w og6le sie nie uruchamiata. Wiem, bo sam jestem takim wlasnie
przyktadem. Co gorsza, pomimo fatek, ktére miaty definitywnie
rozwigzac wiekszos¢ probleméw, u mnie No Man’s Sky nadal sie
nie uruchamia. Bo gra nie obstuguje karty Intela, jak informuje
mnie komunikat. I od razu wyjasniam — mam takowg faktycznie,
ale mam tez GeForce’a, a gra po prostu nie radzi sobie z takim
rozwigzaniem i tej drugiej nie potrafi , zobaczy¢”. Oczywiscie
moéglbym pokombinowac w systemie lub BIOS, ale kiedys juz

to robitem i skoniczyto sie bardzo Zle, nie bede wiec i tym razem
ryzykowal tylko dlatego, ze kto§ postanowil portaktowa¢ mnie
jak nierozgarnieta, dojna krowe.

Nie wiem, jak dla was, ale dla mnie to jest skandal. I'w temacie
tej gry, iw ogdle a propos tego, co ostatnio dzieje si¢ w naszej
branzy. Przeciez catkiem niedawno podobna niespodzianka
uraczyl nas UbiSoft. Cho¢ specjalnie kupitem The Division
w preorderze, zapewniajac tym sobie dostep do testow wersji
beta, ostatecznie obszedlem sie smakiem. Po monitach u wydaw-
cy otrzymatem nawet od niego przemity list, ktéry mniej wiecej
uprzejmie kazal mi se pocalowac w pewne miejsce i cierpliwie
czekad, bo oni tam bardzo ciezko pracuja i sie staraja, aja jestem
niewdziecznik i draii. No, moze nie tak dostownie, ale o to
w sumie chodzito.

Ajasie pytam, jakim cudem ktokolwiek ma czelno$¢ wyda¢
produkt niedziatajacy ijeszcze oburzac sie, ze ktos mu zwraca
uwage. Gdzie pokora, gdzie uczciwos¢ i handlowe podejscie, gdzie
szacunek dla klienta?

Kiedys, dawno temu, jeden z numeréw Swiata Gier Kompu-
terowych zawierat pewien gwiazdkowy konkurs. Trzeba byto
w nim policzy¢ choinki poukrywane w magazynie na réznych
stronach w rozmaitych chytrych, jak nam sie zdawato, miejscach.
Refleksja przyszta dopiero po jakims czasie, kiedy zaczety przy-
chodzi¢ kartki od Czytelnkéw, w ktérych jak byk stato zdanie ub
jego odmiana: ,,Choinek jest okoto kilku tysiecy”. O co chodzi?
Prosta sprawa, nigdzie nie pokazali$my, o jakie choinki chodzi,
aw §rodku numeru byt plakat, w ktérego tle rost caty cholerny las
$wierkowy. Rozumiem wiec, ze UbiSoft czy Hello Games w takiej
sytacji oglosilyby, ze wlasnie pracuja nad patchem do konkursu
izeby nikt sie ich nie czepial, bo przeciez sa tacy fajni. My$my
przeprosili wszystkich uczestnikéw zabawy, zwiekszylismy pule
nagréd i uwzglednialiémy wszystkie odpowiedzi w losowaniu.
Akiedy kto$ i tak sie oburzal i dzwonit do nas z pretensja,
grzecznie go przepraszalismy i wysylalismy dodatkowa gre.
Troche nas to kosztowalo, ale za bledy sie ptaci.

W sumie zachodze w glowe, co sie stalo, ze w naszej ukocha-
nej branzy nikt juz nie traktuje powaznie swoich klientéw, bo
skoro takie rzeczy sie dzieja, to tak wiasnie jest. Jakim cudem
doszlismy do tego punktu? Po czesci to pewnie wina wszelkich
preorderéw oraz tak zwanych gier z wezesnym dostepem, ktére
naduzywaja naszego zaufania, a po czesci winni jeste$my takze
sami sobie, ze w ogéle tolerujemy niedorébki i oszustwa. Wyobra-
Zzacie sobie, co by bylo, gdyby na przyktad nabywcy No Man’s Sky
w polowie zadali zwrotu pieniedzy? Méwilo sie nawet, ze tak
wlasnie jest, ale nie wierzcie w to. Wrecz przeciwnie, gra dalej
dobrze sie sprzedaje. I moze dobrze, bo pono¢ jest bardzo fajna.
Tyle ze ja nadal nic o tym nie wiem. ln
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~d¥,. . KoniecC lat siedemdziesiagtych przyniost dwa niezwykle wazne filmy,
-« ktOre znaczaco wptynety na popkulture i uksztattowaty kolejne
pokolenia fanow. Mowa o ,Gwiezdnych wojnach”i ,Obcym”.
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bydwa blockbustery doczeka-
O ty sie na przestrzeni ostatnich

trzech dekad wielu adaptacji
w postaci gier wideo, w czym wyraz-
nie przodujg liczace juz prawie 100
tytutéw przygody Skywalkera i spétki.
Seria Alien, chociaz ze skromniejszym
dorobkiem, tez nie ma sie czego wsty-
dzi¢ i mozna w niej znaleZ¢ prawdzi-
we peretki grywalne nawet po latach.
Pierwsza niesmiata préba przeniesie-
nia ,,Obcego"” do Swiata elektronicznej
rozrywki miata miejsce w 1982 roku.

Niesmiata, poniewaz gra tylko ogol-
nie nasladowata filmowy pierwowzor.
Po pierwsze, platformg docelowa byta
konsola Atari 2600 o dosy¢ prymityw-
nych mozliwosciach technicznych, co
przetozyto sie na umowng oprawe, a po
drugie, produkcja musiata by¢ dostoso-
wana do docelowej grupy odbiorcow,
a te stanowity gtéwnie dzieci. Nie byto
wiec mowy 0 pojawieniu sie wiernej
adaptacji kinowego horroru. Powstat
natomiast klon Pac-Mana, w ktérym
sterowalismy Zotnierzem biegajacym po
jednoekranowym labiryncie, zbieraja-
cym kropki symbolizujace jaja Krélo-
wej'i jednoczesnie unikajacym zbitkow
pikseli udajacych ksenomorfy. Réwnie
dobrze gra mogta nazywac sie zupetnie
inaczej, ale magia tytutu z pewnoscig
pomogta jej zaistnie¢ na rynku.
Dopiero o wydanej w B84 roku na
8-bitowe komputery grze Alien moze-
my mowic jako o petnoprawnym wyko-
rzystaniu licencji filmowej i to w catkiem
udanej formie. Zamiast prostej strzela-
niny czy platformoéwki dostalismy co$
w rodzaju gry taktycznej, w ktorej przej-
mowalismy kontrole nad zatogq statku
Nostromo zmuszong do konfrontac;ji
z Obcym. Autorom naleza sie brawa,
poniewaz udato sie im zbudowac ele-
ment napiecia i niepewnosci podczas
zwiedzania kolejnych pomieszczen,
a losowos¢ zdarzen powodowata, ze
nie byto wiadomo, kiedy nasz pasazer
na gape rozpocznie krwawe polowa-
nie. Nieprzypadkowo na oktadce gry

L

znalazto sig ostrzezenie przed urucha-
mianiem jej po zmroku. Alien wprowa-
dzit nowos$¢ w postaci kilku rodzajow
zachowan postaci, dzieki czemu réznie
reagowaty one na wydarzenia w grze.
Czlonkowie zatogi mogli wiec ulec pani-
ce, ignorowac polecenia lub zatrzymacé
sie ze zmeczenia. Pewna dowolnosé od-
nosita sie tez do sposobu, w jaki chcieli-
$my pozby¢ sie paskudnego ksenomor-
fa. Mozna byto wyrzuci¢ go przez $luze
lub ewakuowac zatoge ze statku

i uruchomic procedure autodestrukc;ji.
Pojawit sie jeszcze smaczek w postaci
mozliwosci uratowania znanego z filmu
kota o imieniu Jones.

FILMOWE WRAZENIA

Chociaz Alien pokazat, ze na prostym
komputerze mozna stworzy¢ nastrdj
grozy, to dopiero kolejny tytut wysta-
wit nerwy graczy na prawdziwa prébe.
To wydany w B86 roku przez Electro-

nic Dreams Aliens: The Computer Game.

Firma stata przed nietatwym zadaniem
uniknigcia syndromu ,,crapa na licencji”,
tym bardziej, ze ich poprzednie doko-
nanie, czyli Back to the Future, nale-

zy do jednych z najgorszych adaptaciji

L

=* Alien na ZX
Spectrum byt
prawdopodobnie
najbardziej przera-
Zajgca grg sadnego
1984 roku.
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filmowych w historii. Prace nad gra roz-
poczeto, kiedy James Cameron doko-
nywat ostatnich poprawek w swoim go-
raco zapowiadajacym sie hicie , Aliens”,
dzieki czemu deweloper miat wglad
w scenariusz i przedpremierowg wersje
filmu. To byta jedna z pierwszych gier,
w ktorych obie strony prowadzity ze
sobg Scistg wspotprace, co przetozyto
sie na dopieszczenie koncowej wersji.
Najwiekszym atutem Aliens byt wi-
dok z perspektywy pierwszej osoby, za
pomoca ktérego poruszalismy sie po
kompleksie LV-426. Oczywiscie wszyst-
ko to odbywato sie zgodnie z mozliwo-
$ciami 8-bitowcow, czyli w grafice 2D
skokowym przesuwaniu ekranu, ale to
i tak wystarczyto do zbudowania niesa-
mowitej immersji. Od strony technicznej
najlepiej wypadta wersja na C64, ponie-
waz byta najptynniejsza, a posiadacze
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=W Aliens od
Activision scenki
przerywnikowe
sugestywnie
budowaty filmowy
klimat.

=* Na Atari 2600
Obcy bardziej
przerazat grafikg
niz klimatem.

Spectrum i Amstradéw borykali sie

z typowym dla nich problemem nie
najlepszego przesuwu ekranu. Wyjat-
kowo wyrdznieni musieli poczuc¢ sie
cierpigcy na notoryczne braki dobrego

o Bk

oprogramowania wtasciciele CB, ktérzy
tym razem dostali swoj port —wpraw-
dzie okrojony, ale jakze grywalny. W
Aliens do naszej dyspozycji oddano
6-0sobowa druzyne sktadajaca sie

z porucznik Ripley, Bishopa oraz zna-
nych ze srebrnego ekranu zotnierzy Ma-
rines. W danej chwili moglismy sterowac
tylko jedng postacia, zeby w momen-
tach zagrozenia przeskoczy¢ na innych
cztonkéw zatogi. A bac sie byto czego.
Poczatkowa sielanke przerywato coraz
bardziej natarczywe pikanie czujnika
zblizeniowego, co oznaczato, ze lada

moment zbiegnie sie wataha Obcych.
Kiedy na ekranie pojawiata sie oslizgta
kreatura, mieliSmy dostownie dwie
sekundy na oddanie celnego strzatu,

w przeciwnym wypadku ostatnig rzecza,

= . .

jaka zobaczyta nasza postaé, byt ocie-
kajacy sluzem pysk z ostrymi zebami,
po czym obraz zaczynat Sniezyc,
awykres EKGzamieniat sie w prostg
linie. Ten fragment wykonano po mi-
strzowsku i, nawiasem moéwiac, to chy-
ba jedna z najlepszych scen grozy

w grach na 8-bitéw, zaraz po niespo-
dziewanym spotkaniu z zielonym po-
tworem w Rescue on Fractalus!.

Aliens byto obszerna i wymagaija-
cg produkcja. Aby wygracé, nalezato
przez 255 pomieszczen bazy rozwaz-
nie planowac trase dla druzyny, znalez¢

Krolowa i oprézni¢ magazynek w jej po-
wykrecane cielsko. Zeby utatwié nieco
zadanie, do oryginalnego wydania dota-
Czano mape pomagajacg nawigowac

w gaszczu korytarzy, a polskim graczom
pomocna dton podat Bajtek, drukujac

w jednym z numerdéw stosowny opis

i uktad pomieszczen.

Z Aliens: The Computer Game wigze
si¢ jeszcze jedna historia. Otéz w tym
samym roku amerykanskie Activision
wydato gre pod tym samym tytutem,

w dodatku takze na 8-bitowce, wprowa-
dzajgc niemate zamieszanie wéréd gra-
czy i recenzentéw. Dopiero jakis czas
pdzniej wydawca dodat do nazwy kon-
cowke U.S,, tak zeby mozna byto roz-
roznié obie gry. Produkcja Activision
najwierniej trzymata sie scenariusza ze
wszystkich omawianych w tym-artyku-
le tytutéw. Wpierw sprowadzalismy sta-
tek desantowy do ladowania w bazie
LV-426, zeby w kolejnych etapach ba-
wic¢ sie w kotka i myszke z Obcymi, a na
koncu czekata nas pokazana w widoku
FPP efektowna walka z Krélowa. Pomie-
dzy etapami moglismy ogladac prze-
rywniki w postaci statycznych obraz-
kow, bedacych odpowiednikami scen
znanych z , Aliens”. Wrazenia jak pod-
czas kinowego seansu? No prawie
—szczegolnie wersja na C64 nie miata
sie czego wstydzi¢.

Kwestia operowania jednym tytutem
pojawita sie takze przy okazji wydania
Alien 3 na komputery i konsole. Zacznij-
my od tego, ze licencje otrzymato kilku
deweloperéw, z ktorych kazdy zrealizo-
wat pomyst po swojemu. Probe Softwa-
re jako pierwsze studio mogto zapozna¢
sie z ostateczng wersjg filmu ,, Alien 3”,
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= Alien 3 w wersji
na Sege Mega
Drive stawiat

na szybka akcje

i tysigce wystrzelo-
nych pociskéw.

:45 ENERGY
i

zanim trafit on do kin. Niestety okazato
sig, ze nowa czes¢ , Obcego” odstaje ja-
kosciowo od swoich poprzednikow

jakiegokolwiek systemu kodéw, co przy-
pominato rozwigzania z poprzedniej
epoki. Swoje trzy grosze dorzucita tez

il SR T ¥l

i w zwigzku z tym programisci niespe- ™ e Sega, wypuszczajac duzy automat Alien
cjalnie wiedzieli, jaki ksztalt powinna T O — 3: The Gun, nalezacy do gatunku , ce-

przybra¢ gra—tym bardziej ze w scena-
riuszu nie byto broni strzeleckiej, a prze-
ciwnikiem byt tylko jeden ksenomorf.

A przeciez statystyczny gracz oczekiwat
od gier poteznych giwer, niezliczonej ilo-
&ci amunicji i hordy nacierajacych prze-
ciwnikéw. Diatego tez Probe Software
stusznie nie skopiowato bezposrednich
wydarzen z filmu, a zamiast tego posta-
wito na klasyczna gonitwe w labiryncie
korytarzy w ujeciu ,,z boku”, gdzie

Ellen Ripley z karabinem w reku opedza-
ta sie od przeciwnikow i ratowata uwie-
zionych skazancow. Tak wygladata wer-
sja na Amige i Mega Drive wydana

w P92 roku. W poréwnaniu z produk-
cjami na 8-bitowce, czynnik strachu byt
praktycznie nieobecny i napiecie zasta-
piono ciagta akcja.

e =

~= Te mate sprite'y

lownikéw na szynach” —podobnie jak
w grach Probe, postawiono na wart-
ka akcje potaczong z masowa eks-
terminacja nacierajacych na ekran
przeciwnikow.

PREDATOR WKRACZA DO GRY

Skoro trzecia cze$¢ filmu byta juz kilku-
krotnie przeniesiona w $wiat gier wideo,
to deweloperom wypadato poszukaé
nowych pomystow. Inspiracja przyszta

z zapoczatkowanej w B89 roku serii ko-
miksow ,, Alien vs Predator”, w ktérej po-
taczono w zgrabna cato$¢ historie tych
dwach galaktycznych ras. Materiat wy-
dawat sie by¢ idealng inspiracjg dla gry
wideo. Poczatkowo AvP powstawat jako
tytut na Atari Lynx, ktére nie mogto po-
radzi¢ sobie z silng przewaga Game

to Ellen Ripley
Probe Software przygotowato tez razem z wigzniami Boya. Dlatego tworcy gry —studio
Alien 3 na Super Nintendo, kompletnie kolonii karnej. Rebellion —mierzyli wysoko, starajac sie
. Jest tez oczywi- A Q Znedl A :
przebudowujgc schemat gry na modte <cie Obey... wycisng¢ z przenosnej konsoli maksi-

popularnego wtedy Metroida. Otrzyma-
lismy quasi sandboksa, w ktérym pano-
wata pewna dowolnos¢ w wykonywaniu
zadan i poruszaniu sie po kompleksie

mum i opierajac sie na widoku FPP

i skalowanych bitmapach. Podobno pro-
totyp wygladat obiecujgco, ale w pew-
nym momencie zarzad Atari przerzucit

kolonii karnej. Wprawdzie dokuczat back-
-t.rackllng, ale przyr?ajmnlej dost.allsrr?y <cena z Intro do
pieknie wykonang i petna detali grafi- Alien 3 na konsole
ke w 256 kolorach, wiec nawet ponowne SNES.
zwiedzanie lokacji byto uczta dla oczu.
Wymienione tytuty byty solidne,
ale z kinowym odpowiednikiem miaty
wspolne tylko miejsce akgji i posta¢ ogo-
lonej natyso Ellen Ripley. Dopiero wy-
dany przez Bit Studios Alien 3 na Game
Boya starat sie wyraznie bazowac na
scenariuszu filmowym. Nasza poczatko-
WO nieuzbrojona bohaterka przemierza-
ta korytarze, zbierajac przedmioty
i wchodzac w interakcje z innymi posta-
ciami. Wszystko to pokazane w ujeciu
,Zgory”, z czym Swietnie radzit sobie
monochromatyczny wys$wietlacz konsol-
ki. Ciekawie pomyslang rozgrywke po-
grazyt jednak brak opciji zapisu gry czy

=" Facehugger
szuka swojej ofiary.

wiekszo$¢ zasobdw do pisania nowych
tytutéw na Jaguara, ktérego premiere
przewidziano na jesien B94 roku. Ze-
spot Rebellion otrzymat solidny zastrzyk
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gotowki i zadanie stworzenia prawdzi-
wego system-sellera, pokazujacego po-
tencjat nadchodzacej maszyny. W prace
nad nowa wersjg AvP zaangazowat sie
osobiscie tworca wizerunku ksenomorfa
H.R Gger, ktory doradzat przy tworze-
niu strony wizualnej. W koncepcji gry
postawiono na mozliwos¢ wcielenia sie
w trzy postacie, z ktorych najwiecej fraj-
dy z pewnoscig sprawiat Predator
—naczelny towca w galaktyce, wykonu-
jacy honorowa misje zabicia Krélowej
Obcych. Wskakujac natomiast w sko-

re Obcego, chronili$my legowisko przed
Predatorem i dokonywalismy krwawej
jatki na probujacych ewakuowac sie

z kosmicznej kolonii Marines. Najgor-
szy los spotykat nas w roli szeregowe-
go zotnierza, ktéry znalazt sie w samym
srodku wojny miedzy obcymi rasami.
Poczatkowo nie mieliSmy ani broni, ani
amunicji —musieliSmy po prostu prze-
trwac, koniec koncoéw uciekajac z tego
kosmicznego bataganu. Patent z wy-
borem postaci istotnie wptywat na roz-
grywke, wymuszajac stosowanie roz-
nych taktyk. Gra opierata sie na widoku
FPP, co byto strzatem w dziesiatke, pa-
trzac na to, jak szybko rosto zaintereso-
wanie tym gatunkiem. Wyznacznikiem
jakosci wcigz byt Doom, wiec autorzy
AvP szukali rozwigzan wyprzedzajacych
dokonanie id Software, stawiajac na pef-
na digitalizacje. Na potrzeby produkcji
przygotowano elementy modelarskie,
takie jak Sciany i podtogi imitujace wne-
trze kosmicznej bazy, ktére nastepnie

=2 Na konsoli Atari
Jaguar mozna byto
wreszcie poszalec
w skoérze (i zebach)
Obcego.

sfotografowano i uzyto jako tekstury

w grze. Podobnie animacje postaci
Obcego oraz Predatora oparto naich
figurkowych odpowiednikach, ktére
—ustawiane w odpowiednich pozach
—wziety udziat w sesji zdjeciowej i zosta-
ty pézniej wykorzystane przez grafikow.
Role Zzotnierza odegrat jeden

z programistow, prywatnie wielki fan
filmowej serii, ktory przygotowat kom-
pletne umundurowanie wraz z replika-
mi réznych broni, po czym odegrat kilka
scenek przed kamera i trafit do gry. Po-
mimo wysokiego budzetu przeznaczo-
nego na produkcje i wolnej reki w pro-
cesie tworzenia, Rebellion nie dato rady
wykorzysta¢ wszystkich swoich pomy-
stéw ze wzgledu na ograniczong pojem-
nos¢ kartridza. To byta pieta achillesowa
Jaguara, ktéry nie dysponowat nosni-
kiem odpowiednim do swoich mozliwo-
ci (prébowano to pdzniej zmieni¢, do-
dajac opcjonalny naped CD). W sprawe
wmieszat sie osobiscie Sam Tramiel, po-
zwalajgc deweloperowi na uzycie wiek-
szych kartridzy, co ze wzgledu na koszty
praktykowano tylko przy dobrze zapo-
wiadajacych sie tytutach.

=* W Alien Trilogy
walczyliSmy nie
tylko z ksenomor-
fami, ale tez z zot-
nierzami korporacji
Weyland.
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Stato sie to dostownie w ostatniej chwi-
li, bo na miesigc przed premierg, i dodat-
kowa pojemnos¢ spozytkowano na roz-
budowanie etapdw, poprawe efektow
dzwiekowych oraz dodanie digitalizowa-
nej mowy. Koncowy efekt byt znakomity.
AvP stato sie najlepiej sprzedajacym sie
tytutem w historii Jaguara, co niestety
nie pomogto konsoli zawojowac rynku
i ostatecznie poniosta ona finansowg
klape. Dosy¢ symboliczny byt fakt, ze
grafike na pudetku z grg i plakat promo-
cyjny wykonano w programie Lightwave
z pomocg Amigi, bedacej przeciez od-
wiecznym wrogiem posiadaczy Atari...
Zresztg tuz za rogiem czaito sie Play-
Station ze swojg mocg obliczeniowa, kto-
ra kusita obietnicg kreowania niesamowi-
tych wirtualnych swiatéw. Z mozliwosci
przesiadki na nowy sprzet postanowito
skorzystac przedstawione pare akapi-
tow wezesniej Probe Software, ponow-
nie przenoszac graczy do uniwersum
,Obcego”. Na potrzeby Alien Trilogy
(P95) deweloper pomieszat wydarzenia
z trzech filméw, taczac je we wiasnag hi-
storie, z czego wyszta dosy¢ nietypowa
catosé. Weielalismy-sie-w-role Ellen Ri-
pley, ktéra jako weteran Marines rusza
na poszukiwania Krélowej Obcych kolej-
no poprzez baze LV-426 i kolonie karng,
aby na koncu dotrze¢ do statku-matki
ksenomorfow. Niestety w grze trudno
dostrzec jakie$ nowe elementy dla ga-
tunku FPS. Ba, mozna jg nawet uznaé
za krok wstecz w kontekscie klimatu
grozy. Kiedy przemierzalismy klaustro-
fobiczne korytarze, dostownie zewszad
atakowaty nas fale ociekajgcych sluzem
przeciwnikéw, ktérych czestowalismy
ofowiem, wykorzystujac do tego pokaz-
ny arsenat broni. Elementy zaskocze-
nia? Strach przed tym, co czai sie za
rogiem? Nic z tych rzeczy. Gra stawiata
na szybka akcje i ciagte trzymanie palca
na spuscie, co w sam raz wpisywato sie
w jej konsolowy rodowdd. A jezeli juz
0 sprzecie mowa, to nie lada wyzwa-
niem byto tworzenie jednego
z pierwszych tytutéw na PlayStation.
Probe Software nie miato uniwersalnych
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== Potezna giwera,
nowoczesne wypo-
sazenie i przeraze-
nie na twarzy.

Tak sie gra w gry

z serii Obcy.

narzedzi deweloperskich i programi-
$ci musieli tworzy¢ wszystko praktycz-
nie od zera. Modelowanie odbywato sie
na stacjach roboczych Silicon Graphics,
nad teksturami pracowano w ubogiej z
dzisiejszego punktu widzenia wersji Pho-
toshopa, a przy tworzeniu animacji po-
staci positkowano sie —podobnie jak w
AvP —plastikowymi figurkami. Osoby
odpowiedzialne za strone wizualng,
spedzity tez wiele godzin na wielo-
krotnym ogladaniu filmowej trylo-
gii, tak Zeby wytapac jak najwiecej
charakterystycznych elemen-
tow (scenografia, oswietle-
nie, uzbrojenie), ktére miaty
ztozy¢ sie w spojng catosc.
Udzielajaca licencji wy-
twornia Fox niespecjalnie
wtracata sie

w sprawy produk-
cyjne, wychodzac z zatozenia,
ze deweloper, ktéry sprawdzit sie
w erze B-bitowej, da rade udzwignaé
ciezar zadania i tym razem. Alien Tri-
logy nie zawiodt od strony technicz-
nej i wizualnej, jednak brakowato
w nim szliféw w rozgrywce, ktéra
byta zbyt chaotyczna, a poziom
trudnosci wysoki, co w pota-
czeniu z mozliwoscig zapisu
':| gry tylko po przejsciu danego
| etapu powodowato, ze tytut
ukonczyli tylko najwytrwal-
si gracze.

NOWY WYMIAR STRACHU
Kiedy w listopadzie ©97 roku
odbyta sie premiera czwar-
tego filmu z serii , Obcy”,
wytwornia Fox odpowiednio
wczesniej zadbata o sprze-
daz licencji na gre firmie Ar-

® ’fr gonaut. Alien: Resurrection
miato stanowi¢ element pro-
- - ! mociji kinowej premiery,
\ - '
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ale historia potoczyta sie inaczej. Pierw-

sza koncepcja gry zaktadata stworzenie

strzelaniny na wytacznosc dla PlaySta-
tion. Gra miata nawigzywa¢ do amigowe-
go Alien Breed, tym razem z widokiem

z gory w 2,5D. W ciagu roku deweloper

przygotowat kompletng mechanike roz-

grywki oraz wigkszos¢ pozioméw, do-
prowadzajac produkcje do zaawansowa-
nego stadium. | wtedy podjeto decyzje

0 skasowaniu projektu. Pomimo wielu

pozytywnych aspektow, gra zawiodta

w tym najwazniejszym —nie potrafita

przestraszy¢. Brakowato momentow,

w ktérych gracze czuliby sig, jak danie

gtéwne polujacych na nich ksenomor-

fow. Autorzy wspominali, ze pomimo
prob nie udato im sie stworzy¢ klimatu
godnego filmowych odpowiednikow.

Z petng $wiadomoscig nie-
dotrzymania planu wy-
dawniczego Argonaut
rozpoczeto prace od
zera, tworzac prototyp

gry z widokiem FPP.

Autorzy poszli o krok dalej w stosun-
ku do Alien Trilogy, tworzac srodowisko

w petnym 3D, dzieki czemu otoczenie

wyraznie zyskato na plastycznosci i gte-

bi. Fabularnie Alien: Resurrection luzno
wigzato sie z wydarzeniami znanymi

z filmu, pozwalajac wcieli¢ sie w role

pieciu postaci przebywajacych na opa-

nowanym przez zmodyfikowany gatu-
nek kosmicznych drapiezcow statku

USM Auriga. Oile kinowa premiera zo-

stata przyjeta chtodno, to gra wypadta

duzo lepigj od niej, przynajmniegj

w kwestii stworzenia odpowiedniego

klimatu. Po pierwsze, Swietnie operowa-

no nastrojem za pomocg oswietlenia,
skrywajac wiekszos¢ korytarzy

w ciemnosciach, co zmuszato graczy

do zachowania wiekszej czujnosci. Na-

wiasem mowiac, byta to udana sztuczka
techniczna pozwalajaca zaoszczedzic¢
moc obliczeniowg konsoli. Po drugie,
istotng role odgrywata warstwa audio,

w ktérej celowo zrezygnowano

z jakiejkolwiek muzyki, pozostawiajac

wytacznie efekty dzwiekowe.



Wycie syren alarmowych, stukanie

w szybach wentylacyjnych czy pikanie
czujnika zblizeniowego przywotywato
na mys$l najlepsze sceny z filméw. Skoro
wszystko powyzsze wydawato sie do-
piete na ostatni guzik, to dlaczego gra
nie odniosta znaczacego sukcesu? Spa-
prano sprawy marketingowe, ograni-
czajac reklamy i liczac, ze marka sama
przyciagnie klientéw. Produkcje poto-
zyto tez sterowanie niedostosowane do
standardowego pada PlayStation i tylko
posiadacze nowego kontrolera Dual-
Shock z podwéjnymi gatkami analogo-
wymi byli w stanie wygodnie porusza¢
sie w widoku FPP. Ponadto wspomniany
wczesnigj przedtuzajacy sie proces
produkcyjny spowodowat, ze Alien:
Resurrection pojawit sie pod koniec
2000 roku, kiedy ,, Szarak” miat juz
swoje lata i gracze mysleli o przesiadce
na nowa generacje konsol.

W miedzyczasie Rebellion ponownie
zabrato sie za Alien vs Predator, tym
razem dostarczajac produkcje szero-
kiemu gronu odbiorcow, czyli posiada-
czom pecetdw. Rozwinieto znang
z Jaguara idee gry trzema postaciami,
dostosowujac jg do nowych standar-
dow. Silnik dziatat wiec w petnym 3D
i dostarczat niesamowicie dynamicznej
rozgrywki, szczegolnie kiedy wcielali-
$my sie w role potrafigcego porusza¢
sie po suficie i $cianach ksenomorfa.
Wreszcie dane nam byto poczu¢ emo-
cje wiedzionego instynktem i poluja-
cego na przerazonych zotnierzy dra-
piezcy. Z kolei przy grze towca ekran

przechodzit w tryb podczerwieni, na-
wigzujac do kultowych juz scen z filmu
»Predator”. Fani piali z zachwytu,

a wisienkg na torcie byt tryb multiplayer,
dzieki ktéremu po raz pierwszy

w historii moglismy wspolnie z innymi
graczami stang¢ do walki po réznych
stronach barykady.

Kolejne lata to niestety wyrazny
spadek formy nowych gier z tytutem
»Alien”. Dominowaty nietrafione pomy-
sty rozwijania serii , AvP”’ na telefony
komorkowe czy wersja na PSP ogoto-
cona z mozliwosci gry zotnierzem Ma-
rines i ksenomorfem. Prawdziwe tap-
nigcie nastgpito w 20 13 roku za sprawg
dtugo wyczekiwanego Aliens: Colonial
Marines. Trwajgca prawie szes¢ lat
i zapowiadana na wielki hit produkcja
okazata sie ze wszech miar katastrofa.
Autorzy z Gearbox karmili nas prepa-
rowanymi materiatami wideo, ktére nie
prezentowaty prawdziwego wygladu
gry, co w potaczeniu z fatalnie przygo-
towang kampania fabularna i kulejacg
Al doprowadzito graczy do furii. Nic
dziwnego, ze Colonial Marines uznano
za jedng z najgorszych gier ostatnich
lat. Wydawato sie, ze nikt nie jest
w stanie pociagnag licencji we wtasci-
wym kierunku, ale na szczescie rok
pdzniej uraczono nas Alien: Isolation.
Gra jakze inng od nastawionych na in-
tensywnag akcje strzelanin FPP, jakimi
bylismy karmieni w ostatnich latach.
To prawdziwy kosmiczny survival-hor-
ror, stopniowo budujacy niepokojaca
atmosfere.

W grze w zasadzie jesteSmy zmuszeni
do poruszania sie matymi krokami, naj-
lepiej w cieniu, poniewaz tylko tak unik-
niemy rozszarpania przez szpony osli-
zgtego drapiezcy. Scenografia i dbatos¢
o detale to ukoronowanie wielu lat cze-
kania na mozliwos¢ zwiedzania statku
Nostromo, ktéry jeszcze nigdy wcze-
$niej nie wygladat na ekranie kompute-
ra tak sugestywnie.

Mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze
to najlepsza produkcja z tego uniwer-
sum i pozostaje nam czekac na kolej-
na réwnie udana. Z pewnoscig za jakis
czas, gdzies daleko w kosmosie, znowu
bedziemy z niepokojem obserwowac
wskazania czujnika ruchu.. ks

= Colonial Marines.
Miato by¢ tak
pieknie, a wyszto
jak zawsze. Najbar-
dziej zmarnowany
potencjat w serii
gier z Obcym.

== Alien
Resurrection sta-
wiat na budowanie
klimatu zaszczu-
cia. Dobry, ale
zapomniany tytut.
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Mirek Filiciak

historii Vib-Ribbon spotyka
sie wiele pozornie sprzecz-
nych elementéw: nie tylko

prostote przekazu i deweloperska
gehenne, ale tez traktowanie gier
jako narzedzia marketingu. Do tego
autorska wizja, ktéra zaprowadzita
ten tytut do kolekcji najwazniejszej
Swiatowej instytucji sztuki, nowo-
jorskiego Museum of Modern Art
(MoMA).

W PIXEL

Rok ©97. PlayStation jest juz do-
stepne na wszystkich duzych rynkach
i staje sie jasne, ze Sony udato sie
poszerzy¢ grupe docelowg odbior-
cow gier. , Szarak” stat sie modnym
gadzetem, po ktory siegajq takze
$ledzacy trendy, pracujacy mtodzi
ludzie —nie tylko ci uwazajacy sie za
geekdw. Do takich wtasnie odbiorcow
chce trafi¢ Mercedes, ktéry wpro-
wadza na rynek nowe miejskie auto:
klase A. Marketingowcy Mercedesa
zwracajg sie wiec do Sony z propozy-
cjg stworzenia gry, ktéra promowata-
by ich samochdéd. A jak wiadomo,

w reklamach kierowanych do mto-
dych ludzi wazna jest muzyka.

Cho¢ korzeni muzycznych gier
opartych na rytmie mozna szuka¢
wczesniej, wskazujac chociazby
na elektroniczng zabawke Simon

Sequele

Ll s g .

Kontynuagje
Vib-Ribbon na PS2
—Mojib-Ribbon (2003)
iVib-Ripple (2004)

— ukazaty sie tylko

w Japonii.

Japonscy tworcy przyzwyczaili nas, ze zawartosc
szalenstwa w grach moze byc¢ naprawde wysoka.
Vib-Ribbon byto jednak czyms wiecej, niz tylko
przyktadem potwierdzajgcym te regute.

pomystu Ralpha Baera czy korzy-
stajacq z maty tanecznej gre Dance
Aerobics na NES, to nie ma watpliwo-
$ci, ze sukcesy zaczety one $wiecic¢
dopiero od premiery PaRappa The
Rapper. Gra byta jednym z najlepiej
sprzedajacych sie tytutéw roku ©97
na PSw Japonii (p6zniej zdecydowa-
no sie wprowadzi¢ jg do dystrybuc;ji
takze w Europie i USA, gdzie réwniez
dobrze sobie poradzita). Stojacy za
tym tytutem Masaya Matsuura i jego
studio, NanaOn-Sha, stworzyli w
zasadzie nowy segment gier stawiajg-
cych muzyke w centrum rozgryweki.
Nic wiec dziwnego, ze to do nich
trafito zlecenie Mercedesa.

Moment byt dobry, bo pomimo
sukcesu PaRappai jego sequela,
UmJammer Lammy, Matsuura byt
sfrustrowany faktem, Zze na odbiér




tych gier wptyw maja muzyczne
preferencje graczy. Fani zresztg
meczyli go przy réznych okazjach
swoistym , koncertem zyczen”,
namawiajac na wprowadzenie do
kolejnych tytutéw konkretnych
utwordw i gatunkoéw. Tak narodzit
sie rewolucyjny pomyst, by stworzy¢
gre, ktora oprocz sciezki dzwigkowej
umozliwi graczom wykorzystanie
wiasnej biblioteki nagran. Bez-
posrednig inspiracjg miaty by¢
wizualizacje fal dzwiekowych, ktore
Matsuura zobaczyt w programie
Csound. Koncept stawiat jednak
przed developerami caty szereg
nowych wyzwan: przede wszystkim
koniecznos$¢ upchnigcia catej gry

w 2MB pamiegci operacyjnej konsoli,
zeby ,zwolni¢” naped dla ptyt z
muzyka. Trudno bowiem wyobrazié¢
sobie zabawe przy nieustannym
wachlowaniu krgzkami...Stad juz
tylko krok do stworzenia minima-
listycznej koncepc;ji graficznej,
ktora w ostatecznym ksztatcie

.

Matsuura poswiecit

*

Sony graficznych fajerwerkow.
Pierwsze demo z podskakujgcym
na animowanej drodze Mercedesem
wyposazonym w wielkie oczy zamiast
reflektoréw, zyskato jednak przy-
chylne reakcje oceniajgcych i prace
nabraty tempa. Tak sie przynajmniej
wydawato.

Pod koniec 997 przeprowadzony
przez szwedzkich dziennikarzy
Jtest fosia” pokazat, ze Mercedes
A podczas gwattownego omijania
przeszkody moze sie przewrdcic, co
spowodowato gigantyczny kryzys
wizerunkowy tradycyjnie styngcego
z przestrzegania najwyzszych stan-
dardéw bezpieczenstwa producenta.
Niemiecka firma wycofata z rynku
wszystkie sprzedane dotychczas sa-
mochody i na kilka miesiecy zawiesita
produkcje, a zarzadzajac kryzysem
zmienita tez plany promocyjne —zwa-
riowana japonska gra o omijajgcym
przeszkody samochodziku przestata
wydawacé sie dobrym pomystem.
Projekt miat zosta¢ skasowany,

problemu, ale inne zmienne juz jak
najbardziej. Podczas testowania
réznych nagran wydawato sie wrecz,
ze sprawa jest nie do przeskoczenia
i caty koncept produkgji stangt pod
znakiem zapytania, bo zwigzek mie-
dzy odtwarzang muzyka a wygladem
generowanego poziomu czesto
wydawat sie by¢ zupetnie przypadko-
wy. Przetom nastgpit dopiero wtedy,
gdy jeden z programistéw odkry# luke
w zabezpieczeniach konsoli, dzieki
ktérej mozliwe okazato sie analizo-
wanie dzwieku z CD z 8-sekundowym
wyprzedzeniem. Dzieki temu mozna
byto przygotowac odpowiednio
zaawansowane analizy, a testujaca al-
gorytm ekipa szybko przekonata sie,
ze grywalnosc ich produkcji nabrata
nowego wymiaru: radosci ptynacej
ze sprawdzania, jak wyglada poziom
generowany na podstawie réznych
pozycji z prywatnych ptytotek.
Podstawag pozostaje jednak roz-
grywka opierajgca sie na prostym,
ale uzalezniajacym koncepcie: pod-

sie tworzeniu gier,

przypomina potgczenie starych byt czlonkiem popu- j€dnak pracownicy studia przekonali czas gdy Vibri porusza sie po tasmie,
monochromatycznych gier zgrafika  larnego w Japonii Matsuure, ze gra ma na tyle duzy po- napotyka cztery rodzaje przeszkdd,
polygonalng z non-kamerowymi i grajacego rocka tencjat, iz warto kontynuowaé prace.  a pézniej takze ich potaczenia. Kaz-

animacjami Juliana Antonisza. Ruch
ryzykowny, zwtaszcza w czasie, gdy
kolejni tworcy przescigali sie

w wyciskaniu z bebechow konsoli

| tak droga zamienita sie w tasme,
a samochod w krdlika: narodzita sie
bohaterka gry, Vibri.
Ktopoty z Mercedesem nie

byty jednak jedynymi, na ktére

napotkat deweloper. Pracownicy
NanaOn-Sha caty czas zmagali
sie z algorytmem do generowania
przeszkod na bazie Sciezki
dzwiekowej. Rytm nie
stanowit wiekszego

demu z ksztattow przeszkod odpo-
wiada jeden przycisk na padzie, ktory
nalezy wcisna¢ w odpowiednim mo-
mencie (w wypadku przeszkod
z potaczonych ksztattéw, odpowiada-
jace im przyciski nalezy wciskac row-
noczesnie), zeby je pokonaé. Brak
potknie¢ w prowadzeniu postaci —co
nie jest tatwe —powoduje, ze Vibri za-
mienia sie w anielskg krolewne, z ko-
lei pomytki sprawiajg, ze zamienia sie
w zabe, a nawet w robaka, by wresz-
cie straci¢ zycie...Na Sciezce dzwie-
kowej znalazto sie sze$¢ utwo-
roéw japonskiej grupy Laugh
and Peace. W pakiecie tak-
ze jeden z najbardziej roz-
brajajacych tutoriali w hi-
storii gier...




Z dzisiejszej perspektywy Vib-
-Ribbon to wyryty w kodzie zapis
specyficznej sytuacji rynkowej
i sprzetowej z konca lat dziewieé-
dziesiatych. Eksperyment, ktérego
zatozenia wynikaty gtéwnie z ograni-
czen technicznych i dystrybucyjnych.
Dzi$, w dobie internetu i poteznych
platform sprzetowych, pewnie taka
gra nie miataby szans powstac.
Meandry rozwoju branzy pokazuje
zresztg cyfrowa reedycja Vib-Ribbon
zroku 20 #: mozna w nig zagrac
na PS3i PS Vita, w tym drugim
przypadku jednak bez mozliwosci
wigczenia wiasnej muzyki. Mozna
tylko ztosliwie zartowac, ze tak samo
bytoby z ewentualng wersjg na PS4,
ktére przeciez wcigz nie jest w stanie
odtwarzac oryginalnych ptyt audio.
Coz jednak poradzi¢, przeciez dzi§
kazda piosenka stanowitaby czes¢
dodatkowego ptatnego pakietu.

Jak na gre, ktéra tak mocno
epatuje prostotg, Vib-Ribbon miato
niezwykle burzliwa historie, do ktorej
pasuje tez opowies¢ o wynikach
sprzedazy. Gra zadebiutowata w ja-
ponskich sklepach w potowie grudnia
P99 i w ciggu tygodnia sprzedata
sie w przeszto 00 tysigcach kopii, od
razu zyskujac tez grono oddanych
fanéw. Pézniej jednak sprzedaz nie
byta juz tak dobra, wobec czego Sony
zdecydowato sie jeszcze na europej-
ska premiere gry w roku 2000, ale na
najwiekszym, amerykarskim rynku
Vibri nie pojawita sie nigdy. O grze
ponownie zrobito sie jednak gtosno
w roku 20 2, gdy nowojorskie Mu-
seum of Modern Art —najwazniejsza
instytucja sztuki na Swiecie —ogtosita
liste kilkunastu gier, ktére muzeum
wigczy do swojej kolekcji. Znalazto
sie wsrod nich takze Vib-Ribbon.
Dlaczego to takie wazne? Sporo napi-
sano o tym, jak wybory kuratorow,
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Krélica Vibri
swoje narodziny
zawdzigcza nie
tylko kiopotom
firmy Mercedes,
ale réwniez
upierdliwym fanom
Parappa the Rapper.

ktérzy w potowie lat trzydziestych
zaczeli tworzy¢ w MoMA kolekcje
filméw, wptynety nato, jak owo
medium postrzegane byto przez
pozniejszych badaczy. Wybory
kuratoréow MoMA —ktorzy omineli
odwieczng dyskusje , gry jako
sztuka”, wtaczajac gry poczatkowo
tylko do zbioréw z kategorii ,,design
stosowany” —moga mie¢ wiec takze
wpltyw na to, jak w przysztosci opo-
wiadana bedzie historia gier. Na razie
wydaje sie, ze na gry przeniesiony
zostaje ten sam klucz opowiesci, co
w wypadku filmu —skupiajacy sie na
postaciach wielkich autorow, a nie
uwarunkowaniach produkcyjnych.
Opis Vib-Ribbon na stronie MoMA
zaczyna sie od idealnie pasujacych
do tej matrycy stéw: ,, Matsuura,
tokijski projektant i muzyk, jest
jednym z wynalazcow wspotczesnych
gier muzycznych”. | cho¢ trudno sie
z tym nie zgodzic, to dobrze, ze

w muzealnej galerii gry reprezentuje
nie tylko genialny tworca, ale tez
wydajacy z siebie dziwne dzwieki,
postrzelony krolik.




INDYKI, CZYLI
JAK ODKRYLEM
GRY NA NOWO

Albert Patka

Pracowat jako deweloper w Crunching Koalas,
obecnie dziennikarz i freelancer. Wielki mitosnik

gier niezaleznych.

Zaloze sie, Drogi Czytelniku, ze jestes ode mnie

o dekade starszy. Pewnie dla Ciebie liczyla si¢ Amiga
i Commodore, a dla mnie ,,Kevin sam w domu” i guma
Turbo. To, co sprawia, Zze jestesmy do siebie podobni,
to fakt, ze lubimy gry.

Pamietam kolor MS DOS i tytuly, w ktére gratem pierwszy raz
u kolegi: Wolfenstein 3D, Duke Nukem i Colonization. Potem
przyszedt czas na Ksiecia i Tchérza, StarCrafta czy Hopkins
FBI. Uwielbialem rozgrywke jednoosobowg i $wietnie sie bawi-
fem, rozwiazujac zagadki i wyzwania, ktére postawili przede
mna tworcy ulubionych tytuléw. Tak byto do dnia,

w ktérym w moim domu pojawil sie internet.

Nie lubitem chodzi¢ do kafejek internetowych, chociaz
dwiescie metréw od mojego domu znajdowat sie legendarny
Grynet - miejsce, w ktérym zaczynata cze$¢ zawodnikéw Zlotej
Piatki. Dlatego kiedy po raz pierwszy ustyszalem w stuchawce
domowego telefonu ten specyficzny skrzek modemu 56 kb/s,
skakatem z radosci. Ta rado$¢ przez nastepne dwa miesigce
kosztowata moich rodzicéw prawie trzy tysiace zlotych, bo tyle
wyniosty nas tacznie rachunki za telefon, zanim moja mama
zorientowala sie, ze jedynym sensownym rozwigzaniem jest
state tacze.

0d 2001 roku gralem tylko i wylacznie w gry z rozwinietym
multiplayerem. Aktywnie $ledzitem rozgrywki e-sportowe,
mialem rozegranych setki godzin w Counter Strike’a, Warcra-
fta i Diablo, ktére do tej pory uwazam za najlepsza gre wszech
czaséw. Oprocz tego na lata wsigktem w swiat MMORPG
inabitem kilka tysiecy kolejnych godzin w Lineage I oraz
Ragnarok Online.

Taki stan rzeczy ciagnat sie przez lata i chociaz od tamtej
pory pojawity sie na rynku dziesiatki gier, ktére teraz uwazamy

za kultowe, ja nadal nie bytem nimi zainteresowany. Nawet
kiedy wsigktem w branze gier bardziej aktywnie i zaczalem

w niej pracowac. Czego$ mi brakowato w nowych produkcjach,
ale nie potrafilem powiedzie¢, co to doktadnie byto.

Zaglebienie sie w temat gier niezaleznych, ktére tak napraw-
de sa ,,czyms” dopiero od kilku lat, byto dla mnie momentem
przelomowym. Nie méwie nawet o grach robionych przez
$redniej wielkosci studia — chodzi mi o te mniejsze, tworzo-
ne z reguly przez pasjonatéw i bez funduszy zewnetrznych.
Najczesciej po godzinach. To wlasnie one przypomniaty mi, co
sprawilo, ze lata temu pokochatem wirtualna rozrywke.

Dzieki grom indie odkrywam przyjemno$¢ z grania na nowo.
Takie tytuly, jak niedawno wydane Book of Demons, czy
»jedyne polskie MMORPG” - Gloria Victis - to gry, ktére sledze
z zainteresowaniem. To produkcje, w ktére przegralem wiecej
godzin niz w ostatniego WiedZmina czy Fallouta.

W swoich poszukiwaniach dotartem do miejsca, w ktérym
wlaczam gry AAA, poniewaz ktos zrobil $wietnego ,indyka” na
ich podstawie. Ostatnim przyktadem z prywatnej kolekji jest
Unworthy — gra w zalozeniu bardzo podobna do Dark Souls,
tworzona w calosci przez jedna osobe. Dzieki niej w ogéle
postanowilem zagra¢ w popularny ,,symulator $mierci” czy
polski Lords of the Fallen. I nie gralem w niego zbyt dtugo
- wolatem Unworthy.

Gry indie sprawiaja, ze na nowo odkrywam przyjemnos¢
z grania bez internetu. I chociaz raz na miesigc kto$ z branzy
wieszczy koniec gier niezaleznych, a duze portale omijaja je
szerokim tukiem, to wlasnie przy nich bawie sie najlepie;j. b
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instrumenty dobrze
rokujgcym muzykom.
Niestety, nie za
darmo.

dekade wczesniej w wieku 10 lat wy-
grat letni festiwal piosenki kolonijnej
w Andrychowie.

Tworcey Rockstara byli juz nato-
miast rozpoznawalni na amigowej
demoscenie, na ktorej jako grupa
Status O.K. wygrali party Primavera
w Starachowicach zabawnym, ale

8

zaawansowanym informatycznie
demem The Terminator. , Po takim
sukcesie chcieliSmy wykorzystac
nasze umiejetnosci w branzy gier”
—opowiada Sermak. —, Niestety, po
wakacjach musielismy taczy¢ prace
nad Rockstarem z przygotowaniami
do matury”.



rzy.mieli do pokof: n|5W|eIe
4 f ‘gnycﬂzachod# korku- °
D/ @& rentom trlidnosci a,prfyhlad 2
« -y charakterystyczne grafiki Grze-  °

ggrmWykrel’a rodzﬁy sie jako
zy @J ‘na blo@

-

o b

rzgdzeme i zgodzn sieje odptatnie
ugostepnic. :
Wreszaie
przed U
sie na i¢
gotowa
okazjip

Kich

= Sklep muzyczny. Zanim co-
kolwiek w nim kupisz, poznasz
wartos¢ pracy fizycznej.

9

18.86.1995 SU @9:27  Cash:

e : .
e ]

Swi tourn ,}g\?}ﬁlequze.

ba ze album sie n|e§przeda i 4

cYdeq musieli wré
). @ wszystko to dzie
arzqdzamu zasob
n ‘ st znaé ’
i .

wal /‘ D

~

3"

L)
N ‘“o W?t eco

’\&:e ndlov '

Y

Choczespot, ktérego
kariera zarzadza
gracz, moze koncerto-
wac na catym swiedie,
kariera Rockstara miata
charakter wytacznie
lokalny. Mimo ze
interfejs gry od poczatku
mieszat jezyk polski
zangielskim,

autorom zabrakto
zapatu, by przygotowac
wersje w pefni
migdzynarodowa.
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== Touchpad

MSI GT83VR
BRF Titan SLI

Najszybszy obecnie sprzet do gier?
Wzielismy wiasnie na warsztat takg maszyne.

ol Pagan Baby

aptop GT83VR pochodzi z ga-
Lmingowej serii wypuszczonej

przez Micro-Star International.
Tajwanska firma obchodzi w tym roku
30-lecie istnienia, a dowodzona jest
caly czas przez tego samego cztowie-
ka, Josepha Hsu. Zaczynata od ptyt
gtéwnych do pecetéw, teraz robi wie-
le réznych rzeczy, w tym najbardziej
ekskluzywne maszyny do grania.

Sprzet swoje wazy. Piec¢ i pot kilo, a do
tego dochodza dwa potezne zasilacze,
ktérych kabelki sprzegajq sie w jedng
matg wtyczke podtaczang z tytu lapto-
pa. Trzeba bedzie przez wigkszy czas
dziatania mie¢ ja wpieta, bo bateria
starcza tylko na okoto 80 minut.
Po przygotowaniu odpowiedniego
stanowiska ruszylismy do testow.
GTI83VR ma wbudowane dwie karty
graficzne GTX 080. Do tego najszyb-
szy mobilny procesor i 32GB RAM na
pokfadzie. V\tasciwie nie ma o czym
dyskutowac —nie ma obecnie gry

N0 | I

«= Ciche i skuteczne
chtodzenie to jedna
z najwazniejszych
cech tego laptopa.
Z boku widoczna
jest tez nagrywarka
Blu-ray.

= Na gérze ekranu
znajduje sie kamera
internetowa Full HD.

20 PIXEL

i przez wiele lat jeszcze nie bedzie,
ktéra nawet na najwyzszych detalach
zwalniataby na takiej konfiguracji.
Warto dodac, ze ekran laptopa wyciag-
ga maksymalnie rozdzielczo$¢ Full HD,
€O 0znacza, ze przerost mocy przyda-
toby sie wykorzystac, podtaczajac go
chocby do monitora 4K, ktérego swo-
bodnie zdota obstuzyé.

Symbol VRw nazwie maszyny wska-
zuje jedno z jego zastosowan. Laptopy
MSI znakomicie wspdtpracujg z HTC
Vive, bardzo czesto bedac sprzetem ba-
zowym podczas wszelakich prezentadji.
Dla firm wykonujacych takie prezenta-
cje w terenie jest to wrecz niezbedny
element —bo wozenie peceta z monito-
rem i rozstawianie catego tego majda-
nu jest wysoce nieporeczne. Mimo spe-
dzonych kilku godzin, nie udato mi sie
natomiast podtaczy¢ Oculusa —praw-
dopodobnie sprzet Facebooka nie lubi
technologii SLI (rozwigzanie Nvidii dla

stuzy réwniez
jako klawiatura

EyAE numeryczna.

faczenia mocy wigcej niz jednej karty
graficznej), ale nawet mimo wytaczenia
tej funkgji, nie udato sie uzyskac w go-
glach obrazu.

Laptop ma znakomitg technologie
chtodzenia —siedzac sobie na kanapie
i trzymajac go na kolanach, prawie
w ogole nie czuje sie ciepta, ktore jest
wydmuchiwane z tytu. Pod$wietla-
ne klawisze na pancernej klawiaturze,
ktérej nie zniszczy nawet dzikie
wciskanie AW,D,Z, takze robig swoje.
Z prawej strony znajduje sie touchpad
—trzeba sie tylko przyzwyczai¢ do
waskiego ustawienia przyciskow

GT83VR to bentley wsrod laptopow,
jedna z najbardziej ekskluzywnych ma-
szyn dostepnych na rynku. Ci, ktérych
stac na taki wydatek, potozg dtonie na
chtodnym, czarnym (szczotkowanym!)
metalu obudowy i odptyng w Swiat
elektronicznej rozrywki ze Swiadomo-
Scig, ze przez tadnych D lat nie bedg
musieli zmienia¢ peceta.

Specyfikacja

Producent MSI
Cena 21599 pin
oS Windows 10
Procesor Intel Core i7
Grafika 2x GTX 1080
Dysk 256 GB SSD + 1TB
RAM 32 GB



CZY
UNCHARTED 4 =

Sprawdz na
facebook.com/groups/secretlevel

uuuuuuuuuuuuuu



22 PIXEL

PROSZE
O LAGODNY
WYMIAR KARY

Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,

postac znana i lubiana.

Piszac o zrzucaniu screenéw, chciatem na cito
sprawdzi¢ pewnga informacje o Flight Unlimited.
Zwykle najprosciej takie rzeczy zrobi¢, jak ma sie
gre na dysku. Poszukalem w sieci - programu nie
ma na rynku, nikt go oficjalnie nie sprzedaje.

Looking Glass Technologies nie istnieje od 16 lat, a Wikipedia
nic nie méwi o tym, czy ktos przejal prawa do ich programéw.
Mozna kupic¢ uzywane egzemplarze na Amazonie i eBayu (po-
tem okazalo sie, ze nawet na Allegro), ale zanim do mnie dotra,
minie kupa czasu, a sprawdzi¢ musze szybko. W dodatku nie ma
gwarancji, ze program bedzie dziala¢ (nawet CD nie jest wiecz-
ne, na czym sie zreszta potknatem, kiedy w koncu dotartem do
legalnej kopii - dzieki, Michal! - i nie udato sie jej zainstalowac).
Zajrzalem do starego pudla z réznymi grami, ktére zostaty mi
jeszcze z czaséw redakcyjnych; jedyny symulator, jaki tam lezal,
to Comanche. Jak si¢ nie da po ludzku... wyguglalem wersje
piracka —jest iso, ale uszkodzone. Zapytalem na grupie Secret
Level, czy moze kto$§ ma i moze pozyczy¢, przyznajac sie do
préby skorzystania z pirackiej wersji. Dostato mi sie, skadinad
stusznie, Ze pirace i w ogdle.

W Polsce o grach powstajacych wlatach dziewieédziesigtych
nie mozna bylo pisa¢ bez siegniecia do wersji pirackich, bo
wiekszosci z nich nigdy legalnie na nasz rynek nie wprowadzo-
no. Wiele razy opowiadatem o kilku numerach, ktére usitowali-
$my zrobi¢, korzystajac wylacznie z gier dostepnych u polskich
dystrybutoréw. To byty najstabsze Top Secrety, szczegélnie na
tle konkurencji. Wyglada na to, Ze programy z tamtego czasu sa
objete klatwa do dzisiaj, co — zwlaszcza przy probach pisania na
tematy retro — bywa powaznym problemem.

Zacznijmy od tego, ze czes¢ tytuléw mozna spokojnie kupi¢
za $mieszne pieniadze, cho¢by na GOG.com albo razem z Vega.
To jest jasna strona mocy i regularnie z tych dobrodziejstw ko-
rzystam (na przyklad screen z Settlerséw pochodzi z niedawno
legalnie kupionej wersji), ale to tylko czes¢ tego, w co kiedys gra-
lismy. Z pozostatych tytutéw niektére zostaly porzucone — nie
ma nikogo, kto bylby oficjalnym posiadaczem praw autorskich.

Formalnie ich kopiowanie jest ciagle piractwem, tyle ze prawo
nie przystaje do rzeczywistosci, blokujac z rozpedu dostep do
rzeczy, na ktérych blokowaniu nikomu nie zalezy (pamietaj-
my, ze prawo autorskie jest w zamysle sposobem chronienia
autora przed stratami). Inne programy, cho¢ oficjalnie zostaly
odziedziczone przez prawnych nastepcéw producenta, zniknety
z rynku ijuz — wlasciciel praw trzyma je pod koldra i ignoruje
wszelkie préby nawigzania kontaktu. Nie odpowiemy na panski
listi co nam pan zrobisz?

Oczywiscie mozna w takich sytuacjach unies¢ si¢ honorem
ipostanowic, ze o tych tytutach nie piszemy. Tylko ze czytelnicy
maja to gdzies. Czytelnicy chca ciekawych tekstéw, opartych
o sprawdzone informacje. To stawia nas, piszacych, w trudnej
sytuacji. Musimy wiedzie¢ o wszystkim, musimy mie¢ do
wszystkiego dostep, musimy sobie radzi¢ z ograniczeniami.
Czytelnicy nas wysmieja, jesli piszac o jakiejs grze uzyjemy scre-
endéw $ciagnietych z sieci, ci sami czytelnicy beda mieli do nas
pretensje, jesli przyznamy sie, ze zrzuciliSmy screeny z wersji
pirackiej... Dziennikarz, piszac o starych grach bez jednoczesne-
go dostepu do nich, jest jak badacz usitujacy opisac rzeczywi-
stos¢ sprzed wiekéw bez siegania do prohibitéw rzucajacych
dodatkowe $wiatto na nasza wiedze. Co moze wiedzie¢
o Fredrze polonista, ktéry nie styszal o Krélewnie Pizdolonie?
Powinien przeczytac, a ze wersji oficjalnej tatwo nie znajdzie,
musi wygugla¢. Oczywiscie nie famie sie prawa autorskiego,
kopiujac dzieta Fredry, ale poza tym sytuacja jest podobna.

Tak, przyznaje, w sytuacjach podbramkowych zdarza mi sie
pojsc na skréty. Czy czuje sie z tym komfortowo? Nie. Wolatbym
zy¢ widealnym $wiecie, w ktérym takie dylematy nie wystepu-
ja. Swiat, ktéry mnie otacza, ma sie tak do ideatu, jak cienie
w platoniskiej jaskini do rzeczywistosci (taki inteligencki wtret,
zeby zrobi¢ wrazenie). Jest takie powiedzenie (przypisywane,
podobno blednie, Bismarckowi), ze jezeli ludzie maja nie straci¢
resztek apetytu i szacunku do prawa, nie powinni wiedzie¢, jak
sie robi kietbase i pisze ustawy. Najwyrazniej tak samo jest Z
z gazetami o tematyce retro. N

Wobec powyzszego, wnosze jak we wstepie. I QX{?Q k
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+ Koncert Marka Bilinskiego
0raz rozmowa na zywo z artysta

+ Targi towardw z lat 8o/go

+ Rekonstrukcja scenografii teledysku
,Ucieczka z tropiku”

+ Wystawa komputerow 8/16 bit
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tp-link.

w Twoim domu!

Dwupasmowy
Router LTE

10 tp-link. | Archer MR200

W centrum miasta, na obrzezach, w lesie, w gorach i dolinach. Gdziekolwiek mieszkasz, Router LTE
TP-Link zapewni Cinajszybszy internet bezprzewodowy. Wystarczy, Ze wiozysz do niege kartg SIM
od operatora sieci komorkowsj i juz zawsze bedziesz w zasiegu.

Router LTE TP-Link. Wtaczasz + Dziatasz.

TP-Link Polska www.tp-link.compl
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