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Gregorym Loudenem
Z z Remedy Entertainment
spotkatem sie podczas
poznanskiego GIC. Okazato sie, ze
obaj jestesmy fanami filméw SF
z lat piecdziesiatych, obaj wielbimy
Nie ogladaj sie teraz" Nicolasa
Roega oraz mamy podobne ocze-
kiwania wobec gier. O wiele tatwiej
rozmawia sie z pokrewnga duszg
niz z kims stojgcym wysoko na
koturnach.

W czasie naszej pogawedki pojawita
sie kwestia, z ktérag najmocniej sie
zmagamy, recenzujac nowe gry.
Otdz pytanie brzmi: czy gry powin-
ny by¢ maksymalnie interaktywne,
czyli dawac mozliwie nieograniczo-
ng swobode obcowania z wirtual-
nymi $wiatami? Odpowiedzi, ze tak,
udzielg twércy gier sieciowych.

Oni jedynie tworzg srodowisko

i spisujg regulamin korzystania

Z niego, zas cata reszta spoczywa
juz w rekach uzytkownikéw. Tylko
czy rzeczywiscie w wirtualnych
opowiesciach chodzi o to, zeby tkac
je samemu albo z udziatem blizej
nieznanych oséb po drugiej stronie
kabla? To tak jak z wyjsciem na
podwdrko i liczeniem na to, ze uda
sie zebrac druzyne do pitki i moze
akurat na placyku nie bedzie matek
z wézkami, zeby mozna byto spokoj-
nie pokopac. Wolatbym wzig¢ udziat
w przemyslanej opowiesci - wizji au-
tora, ktéry ma wiekszg wyobraznie
ode mnie. Tyle ze czesto wéwczas
moja rola w takich grach jest ogra-
niczona, bo jakze inaczej okresli¢
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Interaktywnosc
Z domieszka.

rozwigzywanie kiepskich zagadek
logicznych w 7th Guest po to, by
odblokowac fabute? Albo dlaczego
w Quantum Breaku musimy ciggle
zabija¢ hordy tych samych facetéw
w biatych kombinezonach, pchaja-
cych sie beztrosko pod celownik,
mimo ze powinni sie potapac, ze ich
poprzednicy nie zyjg, czyli uciekaja-
cy przed nimi facet to Rambo?
Ideat lezy posrodku. W The Talos
Principle dziatam swobodnie
w labiryncie, czacha dymi, wymy-
$lam jedno z mozliwych rozwigzan,
a potem jestem raczony nieinterak-
tywng marchewka w postaci prze-
mowy Elohima. W GTA V rozbijam
sie po miescie, a zrobiwszy swoje,
otrzymuje porcje dialogéw jak
z filmu Scorseseqo, tyle ze
Z nieco gorszg grg aktorska. Grego-
ry powiedziat, ze celem Remedy jest
zmieszanie filmu z grg, stworzenie
doswiadczenia transmedialnego,
satysfakcjonujgcego i wyobraznie,
i zmyst rywalizacji. Tez bym sobie
tego zyczytitym tez sie kiero-
watem, wybierajgc do naszego
plebiscytu najlepsze gry 2016 roku.
Otwierajac w sylwestrowg noc
szampana, pomyslcie o tym, czego
tak naprawde oczekujecie od gier.
W Pixelu ten temat bedzie jeszcze
wielokrotnie powracat. Spotykamy
sie juz réwne dwa lata, a ponownie
widzimy sie w kioskach 26 stycznia.
Szczesliwego Nowego Roku! s

r
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Nowe wydawnictwa man-
gowe wyrastaja jak grzyby
po deszczu, odkrywajac
przed mitosnikami komiksu
nowe horyzonty azjatyckiej
popkultury. Red Sun
whkracza na rynek ze swoim
pierwszym tytutem, Wind
Breaker”. Czy to wystarczy,
zeby trafi¢ do polskich
aytelnikéw?

(zas pokaze. (MB)

Kogo draznity artykuty
0,Sailor Moon”na

famach magazynéw

o grach, moze odreagowac
traume, ogladajac serial
,Magical Girls Rasing Pro-
ject"na crunchyroll.com.
Zazynasie jak zwykte
anime o magicznych
dziewazynkach, ale szybko
zmienia w (spoiler) krwawe
battle royale. (MRW)

Cokilka lat staje sie
niewolnikiem konkretnego
brzmienia. Najczesciej sa to
instrumentalisci. Miatem
faze na Zoé Keating i One
Cello x 16: Natoma, pézniej
byli Rodrigo z Gabriela,

ale ostatnio chodzi zamng
gtos meski, Pablopavo. Pio-
senki dancingowej moge
stuchac na okragfo. (MB)

Pamigtacie niesamowita
ekscytacje mediow po
wejsciu na Early Access gry
We Happy Few? Dzis zdaje
sie, ze wszyscy o tym tytule
zapomnieli, a dostat wia-
$nie duza fatke, znacznie
umilajaca rozgrywke. Weiaz
jednak jest wrazenie, ze
podgladamy gre na bardzo
wezesnym etapie produkdji.
Szkoda. (MAZ)

(zasy szybko sie zmieniaja.
Kiedys premiera nowej
phyty Metalliki wywotataby
umnie szybsze bicie serca

i godziny spedzone na sie-
cdowych dyskusjach. Teraz
po prostu j3 przestuchatem
inawet nie zrobifa na
mnie specjalnego wraze-
nia. W zadna strone.
Sredniactwo, panie...

(M2)

Jak co roku zrobitem sobie
prezent przedgwiazdkowy

i przetestowatem niemiec-
kiego Amazona, co to pono¢
$le do Polski szybkoiza
pétdarmo. Faktycznie.
Trylogie , Expendables”

na BD otrzymatem po
dwudziestu czterech
godzinach od uiszczenia
opfaty. Polecam nie tylko na
Swieta. (MB)
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Rok 2016 juz za nami, wiec pora go Branzowe newsy, zapowiedzi gier, zero plotek Tworcy Torchlighta porozmawiali z Pixelem
podsumowac. Top Ten oraz opinie redaktordw. i spekulagji. Wiesci z Ameryki, Japonii i Polski. 0 swojej nowej produkji. Bedzie to co$ niezwyklego.

] 6 Gralismy w najswiezsza wersje Gwinta: Wiedzminskiej Gry Karcianej. Z dala od byskow fleszy odbyt sie w Gdarisku kolejny zlot atarowcow.
Wrazenia sa poztywne, azkolwiek nie wszystko jest jeszcze dopiete na ostatni quzik. (aly zas powstaja nowe dema oraz gry, i to nie tylko na XL/XE, ale nawet na Atari 2600!

] 9 Pierwsza edycja GamelNN za nami. Wybranym 2 O Odwiedzilismy Londyn, gdzie tuz przed premiera 2 2 Wizytujemy warszawskie studio MythicOwl,

projektom przyznano znaczne dofinansowanie. w ktdrym powstaja niecodzienne gry edukacyjne.

,totra 1”odbyta sie wystawa poswiecona, Star Wars”.

PIXEL 5



VR Warsaw
Days 2017
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2016: podsumowanie -

Kazdy z redaktorow Pixela wytypowat swoje ulubione gry roku.
Podsumowalismy gtosy, w wyniku Czego powstato ponizsze zestawienie.

1 Dishonored2 2 Uncharted4 3 Battlefield1 4 Doom 5 Krewiwino

6 DarkSouls3 7 Overwatch 8 Thelast Guardian 9 CivilizationVI 10 Tyranny

2016 byt dla mnie gtéwnie rokiem,

w ktérym do mainstreamu trafita
wirtualna rzeczywistosc. Petne spek-
trum: wyrafinowane obwozne areny
(przypominajgce kultowy Tron poje-
dynki w grze HyperVR), tanie kaski
dostepne w kazdym dyskoncie, dro-
gie i skomplikowane systemy dla
wiascicieli wypasionych pecetéw

i skrojone pod zwyktego konsumen-
ta elektroniki zestawy PS VR. To jesz-
cze nie rewolucja na miare walkmana
(chociaz pewnie Samsung ze swoim
dodatkiem do smartfondéw celuje wia-
$nie w te strone), ale pierwszy raz od
dawna mam wrazenie, ze w cyfrowej
rozrywce cos sie zmienito. To dopie-
ro poczatek. Twércy rozpoznaja teren
walka (cudowna niespodzianka byt
dla mnie Bound VR, odchodzacy od
paradygmatu FPP narzecz TPP) i te-
stujg nowe formy narracji (Virginia).
Nie moge doczekac sie, co bedzie
dalej. ®MRW

Rok 2016 mingt mi pod znakiem
ogrywania kolejnych edycji znanych
juz gier i remasteréw. Uncharted 4,
Doom, Deus Ex czy BF1- pomimo ze s
najzwyklejszymi odgrzewanymi kotle-
tami, to zajadatem je z rozkosza.

Z mniejszych produkgji za serce
chwycit mnie Unravel, wspaniale przy-
gotowana opowies¢ z melancholijng
oprawa. To dobry znak, ze wsrdd wiel-
kich blockbusteréw trafiajg sie takie
peretki. Przy okazji wsiadtem w hype
train, zamieniajgc swojg wystuzong
konsole PS4 na model PRO. Nie zatuje
tej decyzji, bo nawet na TV Full HD
widac¢ w wielu tytutach réznice in plus.
Ten rok uswiadczyt mnie tez

w przekonaniu, ze granie na blasza-

ku zupetnie mi nie podchodzi. Nie
odpalitem zadnego pecetowego tytutu,

skupiajgc sie tylko i wytacznie na
konsolach. Chyba juz na state zasilitem
grupe ,,Console Peasants".

Jak dzi$ pamietam dzien, w ktérym
na rynku pojawity sie akceleratory 3D.
Caty $wiat oszalat. Nagle okazato sie,
ze 2D to przezytek i wszyscy rzucili sie,
by tworzy¢ gry tréjwymiarowe,

a ze nikt nie wiedziat, jak to robi¢, po-
wstawaty rzeczy brzydkie i w wiekszo-
$ci niegrywalne. Ale nie byto nic inne-
go. Gry 2D odeszty do lamusa. To byt
trudny okres dla rynku gier wideo i mi-
neto troche czasu nim pozbieralismy
sie do kupy, by wykorzystac zdobyta

o tréjwymiarowych Swiatach wiedze

i tworzy¢ produkcje, ktére znéw mozna
bytoby w ogédle nazywac grami.

W miedzyczasie musieli$my przebrngc
przez morze realizmu, ktére, gdyby nie
kilka nieoczekiwanych zwrotéw akcji,
skonczytoby sie tym, ze gry statyby sie
tak samo nudne jak reszta zycia. Apo-
geum zmian nastgpito wtasnie teraz.
Story mode w Fifie? Wyrywanie flakéw
kosmicznym demonom gotymi reka-
mi w Doomie? Pokémony w telefonie?
Cywilizacja z Sidem Meierem na pokta-
dzie? Gry wideo dawno nie miaty sie
tak dobrze jak w tym roku! A to
dopiero poczatek!

To miat by¢ rok VR, wieszczono
Smier¢ indykom, a o grach mobilnych

jako poteznym medium kompletnie za-

pomniano. Kto by pomyslat, ze to wia-
$nie dzieki nim, a doktadniej Pokémon
Go, w koncu wyjdziemy grac na ulice?
Najwiekszym rozczarowaniem (czyz-
by dekady?) okazato sie No Man's Sky,
ktére w oczach graczy na topatki po-
tozyt... malenki indyk o uprawianiu far-
my: Stardew Valley. USmiech moze
wywotywac fakt, ze tytut najlepszego

RPG tego roku dostaje dodatek do
WiedZmina, chociaz nie sposéb sie

z tym werdyktem nie zgodzic¢ (swojg
droga Tyranny tez byto Swietne). No-
stalgia jest niesamowitym narzedziem
marketingowym - ogtoszenie nowego
Beyond Good & Evil czy sukces

Final Fantasy XV sg tego najlepszymi
dowodami. Moje prywatne hity byty
mniej gtosne: Darkest Dungeon

i Hyper Light Drifter wciggnety mnie
jak za starych, dobrych czaséw i nie
zatuje ani godziny z setek tych, ktére
przy nich spedzitam. Oby wiecej takich
peretek za rok! ®MARTYNA F
Dla mnie rok 2016 w grach byt przede
wszystkim rokiem spokojnych, cza-
sem przejmujgcych spaceréw. To oczy-
wiscie nie znaczy, ze byto stabo - jesli
chodzi o gry, w ktérych sie biega, skra-
daistrzela, bo byto $wietnie. Ale takie
gry jak Overwatch, Doom czy Dishono-
red 2 byty kapitalnymi rozwinieciami
formut, ktére od dawna dobrze funk-
cjonuja. A mam wrazenie, ze z gatun-
kiem, ktéry bywa ztosliwie nazywany
.Ssymulatorami chodzenia", stato sie
cos$ wiecej - przestat by¢ krecacym sie
na peryferiach grania dziwolggiem

i na dobre wszedt na nasze komputery.
Moje tegoroczne spacery zaczety sie
od wzruszen w That Dragon, Cancer,
chwile potem przyszedt czas na swiet-
nego Firewatcha, nastepnie zaczatem
wtdczyc sie po przepieknej wyspie

z The Witness i angielskiej wiosce

z Everybody's Gone to the Rapture
(ktére wreszcie wylagdowato na pece-
tach), podziwiatem obce krajobrazy

w Obduction czy lynchowski $wiat Vir-
gini. Spokojne spacerki sg tez najbar-
dziej naturalng konwencjg w aplika-
cjach VR. Tak, tak - spacerowanie ma
przyszto$¢! @PSCHREIBER
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Najwiekszaimpreza VR w Polsce

iedemnastego listopada
S w Warszawskiej Szkole

Filmowej i Kinie Elektronik
odbyta sie pierwsza edycja VR
Warsaw Day - wydarzenia poswie-
conego zastosowaniom technologii
AR / VR oraz filméw 360 w bizne-
sie, rozrywce, nauce i sztuce.

Ponad 1200 uczestnikéw zapo-

dyskusyjnego w czesci konferen-
cyjnej. Przyznane zostaty na-
grody redakcji magazynu Pixel

VR WCl FSQOW orazbloga RETAIL360.PL - VR

Awards 2016 dla najciekawszych

DClYS 2017 rozwigzan prezentowanych przez

wystawcow. Byto dos¢ ciasno,
wiec wydtuzamy impreze i juz dzi$
zapraszamy na VR Warsaw Days
2017, ktére odbeda sie w dniach

znato sie z ofertg 46 wystawcéw " Impreza zaczyna sig rozrastac niczym Pixel 27128 wrzeénia w Warszawie.

w strefie VR Expo oraz wystu-

Heaven. W przysztym roku beda to juz dwa dni . ..
- $§roda i czwartek. Odbeda sie konferencja i wy- Wiecej informaciji:

chato 16 prezentacji i panelu stawa oraz przyznamy nagrody VR Awards 2017. vrwarsawdays.com (Rt) &

Nowe
Cyberdreams?

nnapurna Pictures, czyli wytwérnia filmowa
A odpowiedzialna miedzy innymi za ,,Zero

Dark Thirty", ,,Her" oraz ,,Sausage Party",
poszerza zakres swojej dziatalnosci, powotujac do

zycia Annapurna Interactive - dziat skupiony na
produkcji oraz wydawaniu gier wideo.

Annapurna Interactive chce sie koncentrowac na
epickich produkcjach, wytyczajgcych nowe Sciez-

ki interaktywnej rozrywki. Zatozycielka firmy Megan
Ellison jako swéj ukochany tytut wszech czaséw
wymienia The Legend of Zelda: Ocarina of Time.
Pierwsze dwa tytuty, majgce pojawic sie wiosng, to
Gorogoa oraz What Remains of Edith Finch. (PB) il
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MiPro

nasze rece wpadta na pozér niewyrézniajgca sie
W niczym szczegdélnym mysz DM1 Pro od Dream

Machines. Pierwsze wrazenie nie oddaje jednak
tego, co skrywa w sobie to urzadzenie. Zamiast agresywnego
wygladu i Swiecidetek z kazdej strony mamy najnowszg tech-

nologie dla graczy zamknietg w klasycznie skomponowanej,
ale jednoczesnie Swietnie wywazonej obudowie.

Zastosowany sensor PIXART 3310 zapewnia optymalng mozli-
wos¢ doktadnej kontroli i szybkos$ci, czemu sprzyja tez pozba-
wienie urzgdzenia dodatkéw typu akceleracja czy predykcja.
Przyciski pozwalajg na szybkg zmiane pozioméw DPIl w zakresie
od 400 do 5000. Mysz pokryta jest wysokiej jako$ci matowa
powtoka, ktéra jest zaréwno przyjemna w dotyku, jak i pozwala
na pewny chwyt. Do tego dochodzi pleciony i bardzo elastycz-
ny kabel. Produkt godny polecenia dla oséb, ktére wykorzystu-
jg komputer zaréwno do pracy, jak i do gier - w obu sytuacjach
sprzet nie zawiedzie, a do tego klasyczny, elegancki design nie
bedzie razit w oczy. (RL) &



Polacy na
Daydreamie

wiatowa premiera Layers of Fear: Solitude,
pierwszej polskiej gry na platforme Google
Daydream, odbyta sie 8 grudnia.

Gra jest jednga z kilkunastu dostepnych obecnie
na nowg platforme VR, jedna z najlepiej wygla-
dajgcych produkcji na systemy VR oraz jedynym
horrorem na Google Daydream. Realizacja tego
projektu pozycjonuje Bloober Team jako wioda-
cego producenta horroru psychologicznego na
Swiecie, co jest zgodne z dtugoterminowa
strategia firmy. (PB)

Dywizjon 303 w grze

owo powstata firma Movie
N Games S.A. zapowiedziata

wydanie pod koniec 2017
roku gry lotniczej opartej na
historii stynnego pododdziatu
lotnictwa mysliwskiego Polskich

Sit Powietrznych w Wielkiej
Brytanii.

Jednym z udziatowcéw Movie Ga-
mes jest producent filmu ,,Dywizjon
303" z Maciejem Zakoscielnym jako

legendarnym pilotem Janem Zumba-
chem. Wejscie obrazu na ekrany ma
zbiec sie z premierg gry. Prezes Mo-
vie Games Aleksy Uchanski zapowia-
da rozruszanie zmurszatego ostatnio
(cho¢ sq przeciez na rynku World of
Warplanes i War Thunder) gatunku
symulatoréw lotniczych. W produkcji
ma pomaéc doswiadczenie drugiego
duzego udziatowca, czyli firmy Play-
Way, stanowigcej inkubator zespotéw
deweloperskich. (PM)




ardzo obiecujgca skradan-
B ka utrzymana w klimacie

spaghetti westernéw Ser-
gia Leonego. W grze wcielimy sie
w postac szesScioletniego chtop-
ca, ktéry wyrusza w podréz przez
prerie i westernowe miasteczka,

Grafika jest

by odnalez¢é swojego ojca. bardzo kolorowa,
zupetnie jak
) w komiksowym
Po drodze ucieka z klasztoru, cyklu ,Cygan”.

w ktérym jest uwieziony, a nastep-
nie stawia czota ztodziejaszkom
czajacym sie w saloonach i réz-
norakim napotkanym na drodze
bestiom. Na uwage zastuguje inte-
resujgca komiksowa oprawa gra-
ficzna, przypominajgca niedawny

hit survivalowy The Flame in the
Flood. Jesli w parze za jakoscia
grafiki péjdzie odpowiednio do-
brze zaplanowana rozgrywka,

to czeka nas naprawde niezta pro-
dukcja. Jej autorami sg twércy

z niewielkiego i niezaleznego
berlinskiego studia. (MB) &

Conan
Exiles

zy Swiat potrzebuje kolejnej
C wielkiej gry o Conanie? Nor-

weskie studio Funcom, auto-
rzy catkiem nieztego MMORPG Age
of Conan z 2008 roku, postanowili

udowodnié, ze tak i intensywnie
pracujg nad Conan Exiles.

To RPG o charakterze surviva-
lowym rozgrywany w otwartym
Swiecie Roberta E. Howarda.
Historia ma stanowi¢ wazny ele-
ment rozgrywki, jednak nacisk jest
potozony przede wszystkim na
przetrwanie w trudnych warun-
kach. Gre zaczynamy od zera.

Po kolei wykonujemy proste na-
rzedzia, ksztatcimy sie w craftingu,
tworzgac coraz bardziej zaawan-
sowane przedmioty i bronie, a na-
stepnie budynki, a nawet fortece

i miasta. Niebezpieczenstwo
moze przyjs¢ z réznych stron

10 PIXEL

4

F

= Funcom po Kilku
mniej udanych
projektach pré-
buje powrdcic na
Swiecznik. Gra

w styczniu ruszy
jako Early Access.

FUNCOM

- zagrozeniem s zaréwno nasi
przeciwnicy, jak i warunki atmos-
feryczne. Dlatego warto jednac so-
bie sojusznikéw - w grze bedziemy
mogli rekrutowac wtasng armie.
Catos¢, tacznie z oprawg graficzng,
ktéra stoi na nieztym poziomie, wy-
glada bardzo interesujgco. Czy be-
dzie to jeden z tych sandbokséw,

w ktérych wieje nuda, czy moze
gra na miare Skyrima? (MB) il

autofire

Overwatch otrzymat gldwna nagrode podczas Game
Awards 2016, ktore na poczatku grudnia odbyly sie
w Microsoft Theater w Los Angeles. Najlepsza gra
niezalezna — Inside. Najlepsze RPG — Krew i wino.
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The Last of Us:

odczas odbywajacej sie na
poczatku grudnia konferen-
cji PlayStation Experience
zaprezentowano pierwszg zapo-
wiedZ powstajacego sequela
opowiesci o wedréwce Joela
i Ellie przez zrujnowany swiat.

Oryginat miat wielu fanéw, ktérzy
dostownie zawyli ze szczescia po
ogtoszeniu informacji o powstaniu
kontynuacji. Przy projekcie po-
nownie pracuje Neil Druckmann,
ktory zwierzyt sie, ze przez kilka
lat od premiery wraz z zespotem
myslat o dalszym ciggu historii,
ale nie mégt znaleZ¢ scenariusza
o0 odpowiedniej mocy.

Fani na podstawie krétkiej sceny z gitarg juz snuja
teorie na temat fabuty nowej czesci The Last of Us.

NAUGHTY
DOG

Dopiero gdy znalazt,,co$ godne-
go Ellie i Joela"”, zdecydowat sie na
robienie sequela. W sumie to dos¢
zaskakujgce, bo wydawato sie, ze
tamta historia jest juz zamknieta.
W krétkim trailerze widzimy, jak za-
krwawiona dziewczyna gra na gita-
rze, a do pokoju wchodzi jej ojciec.
To wystarczyto, zeby rozbudzi¢ wy-
obraznie graczy. Druckmann moéwi,
ze projekt znajduje sie na bardzo
wczesnym etapie, wiec musimy
nastawic sie na wiele miesiecy
oczekiwania. (PM) &

outine

tacja kosmiczna, ktérej zato-
ga nagle przestaje odpowia-
dac¢ na wysytane sygnaty.
To prosty motyw, ktéry stale
przewija sie przez ksigzki, filmy
i gry (warto wspomnie¢ chociazby
,Obcego" czy serie Dead Space).

Skorzystali z niego takze tworcy

z matego niezaleznego studia

z Anglii. Ich debiutancki pro-

jekt Routine to klasyczny survival
horror tworzony z mysla o plat-
formach VR, bardzo mocno in-
spirowany stylistyka kina SF lat
osiemdziesigtych. W grze trafiamy
na ksiezycowa stacje badawcza,

Nie az tak VR

SuperData zrewidowata szacunkowga sprze-
daz sprzetéw VR w 2016 roku. PlayStation

VR sprzedato sie w liczbie 750,000 sztuk.
HTC Vive - 450,000. Oculus- 355,000.
Zas Google Daydream - 260,000. Stowem,
szatu ani tragedii nie ma.

LUNAR
SOFTWARE

ktorej zatoga zagineta w tajemni-
czych okolicznosciach. Zaglgdamy
w kazdy zakamarek rozlegtej ko-
smicznej bazy. Twoércy postawili na
maksymalng immersje - interfejs
ograniczono do minimum, $mier¢
jednoznacznie konczy gre, na tra-
sie nie znajdziemy tez apteczek.
Nie kolekcjonujemy broni i przed-
miotéw: towarzyszy nam jedynie
CAT, narzedzie naprawcze przypo-
minajgce pistolet, ktére w trakcie
rozgrywki rozbudowujemy.
Autorem muzyki jest Mick Gordon
znany z takich tytutéw jak Doom,
Need for Speed czy Wolfenstein:
New Order. (MB) &

Coz Crytekiem?

Dziennikarz Brendan Sinclair opisat
przypadki pracownikéw Cryteka, ktérzy nie
otrzymali na czas wynagrodzenia. Jeden

z nich, Ludvig Lindquist, rozpoczat nawet
kampanie prawng przeciwko swemu praco-
dawcy. Oficjalnego stanowiska firmy brak.

== Ciasne korytarze
oraz czajacy sie za
rogiem Ktos.
Czysta Amnesia,

a moze bardziej
Dead Space?

Growa arena

G2A zostato sponsorem tytularnym najno-
woczesniejszego centrum wystawienniczego
w wojewddztwie podkarpackim. G2A Arena
to obiekt znajdujacy sie w Jasionce tuz przy
rzeszowskim lotnisku. Ekipa firmy zdazyta
juz wyprawi¢ tam impreze Swigteczna.

PIXEL 1



= WidzieliSmy te gre
w akcji juz podczas
gamescomu, ale
woéwczas wydawata
sie mniej ciekawa od
nowego Space Hulka,
ktérego zrecenzujemy
w Pixelu #23.

roboty zwrécity sie przeciwko
swoim twércom. Rozgrywka
ukazana jest z perspektywy
trzecioosobowej i jak zapewniajg
twércey, bedzie bardzo trudna.

W dostepnych materiatach wideo
widad¢, ze sama walka jest znacz-

4 -
I he sur e nie bardziej dynamiczna niz
w Lords of the Fallen. Wszystko

za sprawg miedzy innymi bogate-

iemieckie studio Deck The Surge to gra RPG, w ktérej go arsenatu oraz samej specy-
13, ktére wspéttworzyto nasz bohater, uzbrojony w zwiek- fiki przeciwnikow, ktérzy, jak na
miedzy innymi Lords of szajacy wydajnosc¢ egzoszkielet, maszyny sklecone z kawatkéw

the Fallen, w swojej najnowszej stawia czota réznej masci mecha- blachy, sq bardzo zwinni. Na
produkcji postanowito przenie$¢ nicznym przeciwnikom. Swiat gry DECK13 szczescie kazdy z nich ma tez
graczy o kilkadziesiat lat w przy-  pokazuje rzeczywistos¢, w ktorej swdj staby punkt, ktéry bedziemy
szto$¢, w mroczne klimaty SF. technologicznie zaawansowane musieli odkry¢ w walce. (MB)

Kursk

atowickie studio reklamuje
K Kursk jako pierwsza gre

dokumentalng opowiada-
jaca o zatonieciu rosyjskiego

okretu atomowego na morzu
Barentsa w 2000 roku.

Akcja zostata przedstawiona z

. . = To nie jest charakterystyczne ujecie
peESpEktyV\,ly ple.rW.SZ'ej osoby, z gry, ale pokazuje nostalgiczne poktady,
zas fabuta jest nieliniowa ktére twércy beda sie starali uwolnié.
i wwiekszosci oparta na faktach,

o
dzieki czemu gracze zyskuja
mozliwo$¢ bardziej szczegétowe-  w jednego z miedzynarodowych

go zapoznania sie z dramatyczng  ekspertéw, ktérzy z czasem do-

historig okretu. Scenariusza roz-  t3czaja do zatogi Kurska. Kursk Nie tylko Hideo Kojima ma zal do Konami. Wiasnie
grywki nie ograniczono jedynie powstaje na silniku Unity 5 i od :9'°Sl°“°'Zesz‘{f$“’°Pelfk'eJ‘er_'lt.’la"l?'f‘ys"'“l'
do wnetrza todzi podwodne;j. poczatku realizowany jest z my- JUJUBEE e

. . . 3 et o Productions. Czekamy na kolejne transfery.
Juz w pierwszych chwilach gracz, $lg o wyswietlaczach wysokiej

bedacy szpiegiem, wciela sie rozdzielczosci 4K i UHD. (PB) il
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rzez wiele miesiecy przez

internet przetaczaty sie

zarty na temat tego, czym
bedzie kolejna gra Hideo Koji-
my. On sam, nie przejmujac sie
niczym, publikowat na Twitterze
kolejne zdjecia ze spotykany-
mi fanami oraz fotki zjadanych
potraw.

W koncu buchneta informacja, ze
firma Japonhczyka pracuje nad no-
wym projektem, potem ujawniano
kolejne trailery i robito sie coraz
ciekawiej. Wiadomo, ze swoich wi-
zerunkdw postaciom z gry uzycza

Death Stranding

Norman ma taka twarz, ze granie kosmity, zombiego czy
cztowieka ery pierwotnej przysztoby mu z réwna tatwoscia.

Days Gone

ata premiery tego poten-

cjalnie poréwnywalnego

skalg z The Last of Us
blockbustera nie jest jeszcze
ustalona, ale prezentowane na
zamknietych pokazach (takze tym
warszawskim, w ktérym uczestni-
czyliSmy) zaawansowane wersje
gry kaza sie domyslac, ze w ciggu
roku tytut ujrzy swiatto dzienne.

Days Gone to opowies$¢ o posta-
pokaliptycznym Swiecie, w ktérym
ludzi zdziesigtkowat tajemniczy
wirus, zamieniajac ich nie w kla-
syczne zombie, lecz w zdziczate
osobniki przypominajgce zwierze-
ta. Jako Deacon St. John prze-
mierzamy pieszo i na motocyklu

Test Drive

Bigben Interactive, ktory jest miedzy
innymi wydawca 2Dark Freda Raynala,

poinformowat, ze odkupit od Atari licencje
na produkcje gier spod znaku Test Drive.
Prawa do poprzednich tytutow z tej serii
pozostang w rekach upadtego giganta.

SIEBEND

STUDIO

ogromny obszarowo $wiat, ucie-
kajac przed zarazg i szukajac ka-
watka Edenu w tym piekle. Gtédw-
nym twérca gry jest John Garvin,
ktéry ma na swoim koncie $rednio
ambitne produkcje Syphon Filter

i to realizowane tadnych kilka lat
temu. Nie zapowiada to mocnej
fabuty, ale czy fabuta jest potrze-
ba w grach akcji? Pewnie nie.
Wystarczy sSwietna grafika nape-
dzana PlayStation 4 Pro oraz
kolejna apokalipsa zombie. (PM)

Honor w becie

Powoli staje sie tradycja, ze sieciowe
tytuty AAA tuz przed premierg zaliczajg
etap zamknietej bety. Nie inaczej stanie sie
z For Honor od Ubisoftu, ktére bedzie
testowane w styczniu, a ukaze si¢

14 lutego na PC, PS4 i XOne.

LOADING

KOJIMA

PRODUCTIONS

aktorzy Norman Reedus (ktéry
pracowat takze przy skasowanym
Silent Hills) oraz Mads Mikkelsen,

a takze rezyser Guillermo del Toro.
Death Stranding to ambitny pro-
jekt, ktéry ma opowiadac o cienkiej
granicy taczacej zycie ze sSmiercia.
Z traileréw mozna wnosi¢, Ze akcja
osadzona zostanie w dystopijnym
Swiecie petnym szarosci i zieleni.
Odpowiednio pompatyczng mu-
zyke skomponuje odpowiedzialny
za soundtrack do Phantom Paina
Ludvig Forssell. Tytut jest przygo-
towywany wytgcznie w wersji na
PlayStation 4. (PM) &

To jest gra TPP z kamerg pracujacg nieco inaczej niz
w Tomb Raiderze, w ktérym jest ona ciggle umieszczona
za Lara. W Days Gone mozna obracac widok na pole akcji,
a gtéwnym celem jest oczywiscie ucieczka.

League of Legends

Najpierw firma MLB Advanced Media zaku-
pita na dwa lata prawa do streamingu LoL
za 200 milionéw dolaréw. Teraz zalezna od
niej spétka BAMTech nabyta od Riot Games
prawa do e-sportowych wydarzen zwigza-
nych z LoL za 50 milionéw za sezon.

PIXEL 13



LUADING

Y RUNIC GAMES ZNUDZILO SIE GRAMI HACK'N

Bohater jest
tylko jeden

'SLASH | POSTAWILO NA COS NOWEGO Q‘Q:'

Hob to nowe dziecko tworcow Diablo i Torchlighta, w ktdrym zamiast z hordami
nieumartych, przyjdzie nam zmierzyc sie ze zrecznosciowymiilogicznymi zadaniami.
A wszystko to w niezwykiej oprawie audiowizualnej.

ol Spektor

WZLOTY | UPADKI

Zycie uczy jednego: niewazne, jak
wysoko zajdziesz, jutro by¢ moze
bedziesz musiat wszystko zaczynac
od zera. Tak wyglada historia braci
Maksa i Erica Shaeferdw, ktérzy

w potowie lat dziewiecdziesigtych
zachwycili Blizzard swoim pomy-
stem na Diablo, a nastepnie dowo-
dzili studiem Blizzard North. Kiedy
ich wersja Diablo Il nie wypalita

i odtam Blizzarda zostat zamkniety,
trzeba byto wzigé sprawy w swo-
je rece.

Wspominajgc poczatki studia
Runic Games, Max Schaefer méwit
w wywiadach: ,,Zeby utrzymac sie
na rynku, musieli$my szybko stwo-
rzy¢ wielki hit". Zadanie byto bar-
dzo ambitne, zwtaszcza ze zespodt
poczatkowo sktadat sie z 14 oséb
pracujacych na uzywanym sprze-
cie. Mimo przeciwnosci w 11 miesie-
cy udato sie stworzy¢ gre Torchli-
ght, ktéra sprzedata sie w bardzo
zadowalajacej liczbie 2 milionéw
egzemplarzy. Hit stat sie faktem.
Dzieki temu Runic Games mogto
poswieci¢ na kontynuacje wiecej
czasu. Torchlight 2 ukazat sie trzy
lata p6zZniej i rozszedt sie w na-
ktadzie 3 milionéw kopii. Tworcy
zawdzieczaja ten sukces nie tylko
wprowadzeniu wielu nowych funk-
cji, takich jak multiplayer czy two-
rzenie modow, ale takze wyraznym
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«= Spotykajac tego
typu zwierzeta,
nasz bohater
bedzie zdziwiony
réwnie mocno, co
my sami. To dla
niego nieznany
Swiat.

nawigzaniom do serii Diablo. Gra
wydana we wrzesniu 2012 roku
byta remedium na kaca po nie do
konhca udanej trzeciej odstonie ro-
gatego, ktéra trafita na potki szes¢
miesiecy wczesniej.

W koncu przyszta jednak pora
na zmiane. Po 20 latach tworze-
nia hack'n'slashéw twércy z Runic
Games postanowili zmieni¢ nie-
co kierunek. Po drodze do nowe-
go projektu firme opuscito dwéch
zatozycieli, Travis Baldree i Erich
Schaefer, ktérzy zatozyli wtasne
studio i stworzyli gre Rebel Galaxy.
Odejs$cie dwoch kluczowych posta-
ci z jednej strony byto sporym cio-
sem, ale z drugiej byt to dobry mo-
ment, aby pchna¢ Runic Games na

nowe, nieznane wody. Studio roz-
poczeto prace nad opartg na zupet-
nie nowych zasadach grg Hob.

SWIAT ZATOPIONY W CISZY
Marsh Lefler, jeden z wtascicieli fir-
my, w rozmowie z Pixelem wyja-
$nia: ,, Tworzyc¢ gry, w jakie chcemy
gra¢ - od zawsze kierowalismy sie
tg prosta zasada. W przypadku na-
szego nowego projektu chcieli$my
nawigzac do gier przygodowych
pokroju Zeldy czy Shadow of the
Colossus. Max Shaefer produkuje
action RPG od 20 lat, ja od 10, po-
trzebowalismy zmiany".

Hob juz w samych zatozeniach
prezentuje sie rewolucyjnie. Twér-
cy wprawdzie oszczednie dzielg sie



informacjami i materiatami doty-
czacymi projektu, ale na ostatnich
targach Pax West zaprezentowano
premierowy fragment zawierajacy
30 minut rozgrywki. | to nie
w wersji alfa czy beta, ale faktycz-
ny wycinek gotowej produkcji.

W Hob kierujemy Bohaterem
- tajemniczg istotg, ktéra budzi sie
na réwnie tajemniczej planecie.
Swiat gry jest podzielony na sze$¢
czesci. W udostepnionym fragmen-
cie widzimy zielong lesna kraine
petng tajemniczych ruin stanowia-
cych jedyng pozostatos¢ po daw-
nych cywilizacjach. Planeta jest
wyludniona i nasz bohater skazany
zostat na samotng wedréwke:
W grze nie spotkamy ani jednego
bohatera niezaleznego, nie wypo-
wiemy ani jednej linijki dialogu, nie
bedziemy wykonywac misji. Odkry-
wanie tajemnicy tego przedziw-
nego miejsca bedzie odbywac sie
poprzez interakcje ze $wiatem”
- podkresla Lefler, jednoczes$nie
dodajac, ze fabuta jest najwazniej-
szym elementem gry.

RUCHOMA KRAINA

To, co najbardziej zaskoczyto mnie
podczas prezentacji gry, to rozmiar
i skala skomplikowania poziomoéw.
Gra taczy w sobie cechy gry przy-
godowej i platformowej. W zwigzku
z tym na kazdym kroku czeka na
nas przycisk, dZwignia lub zagadka,
ktéra pozwoli przej$c¢ dalej. Z tym,
ze Swiat zostat tak skonstruowany,
aby wszystko mogto by¢ tym przy-
ciskiem czy dZzwignia.

= Malownicze,
wielopigtrowe
lokacje zaangazuja
wyobraZnie na
wiele godzin.

=" Brak zegara
odliczajacego
czas, otaczajaca
nas uspokajajaca
zielen i medytacyj-
na muzyka Matta
Uelmena: Hob
idealnie sprawdzi
sie jako relaks po
ciezkim dniu

W pracy.

W niektérych miejscach sg one wy-
raznie zaznaczone, w innych trzeba
sie mocno nagimnastykowac, by je
dostrzec. Co wiecej, wystarczy jed-
no klikniecie, by stojgca przed nami
géra rozpadta sie i catkowicie prze-
modelowata krajobraz, otwierajac
nowe $ciezki. ,Jak dla mnie caty
ten swiat wyglada jak jedna wiel-
ka maszyna ukryta pod kamufla-
zem drzew i traw" - powiedziatem
mojemu rozmdéwcy, na co ten lekko
zmieszany odpowiedziat: ,,Co$
w tym rodzaju". Po zakonczeniu
wywiadu dostatem maila z krétka
informacja: ,,Maszyna to bardzo
dobry trop".

Po drodze, oprécz zagadek do
rozwigzania, czekaja na nas takze

LUADING

wrogowie - przedziwne kreatu-

ry zamieszkujace ten wyludniony
Swiat. Sa to jednak zazwyczaj star-
cia jeden na jeden, wymagajace nie
tyle sity i umiejetnosci, co taktyki

i sprytu.

Wszystko to jest osnute sennym,
wrecz medytacyjnym klimatem.
Gtéwna w tym zastuga styszanych
w grze dZzwiekéw, charakteryzuja-
cych sie duzym wywazeniem.

Z jednej strony mamy ambientowa
muzyke tta autorstwa Matta Uel-
mena (odpowiadajgcego za $ciezki
dzwiekowe dwdch pierwszych cze-
sci Diablo oraz Torchlighta), ktéra
w potaczeniu z delikatnym szumem
otoczenia i falujgcg na wietrze tra-
wa dziata jak terapia relaksacyjna.
Z drugiej spokojne tempo gry, kté-
ra poza sporadycznymi pojedynka-
mi nie wymaga od nas pospiechu.
W poszukiwaniu rozwigzah zagadek
mozemy bez pospiechu rozgladac
sie po zakamarkach tego przeboga-
tego Swiata. Marsh Lefler dodaje:
,Zalezato nam na usunieciu ele-
mentow, ktére rozpraszatyby gra-
cza. Chcemy, aby w mozliwie jak
najwiekszym stopniu zanurzyt sie
w $wiat gry”. Co tu duzo méwic,
Hob to bedzie cos wielkiego. &

PIXEL



Zestawienie ze sobg Gwinta i Hearthstone’a to troche jak pordwnanie rozgryweki
W szachy do gry w spalonego. Z jednej strony mamy strategiczne planowanie generata
na polu walki, z drugiej — dynamiczng walke na smierc i zycie. Tylko porazki bolg tak samo.

Outstar

Zamknieta beta najnowszej produk-
cji CD Projekt RED daje ogromne
nadzieje na powazng konkurencje
dla popularnych obecnie karcianek,
choc jednoczesnie diametralnie sie
od nich rézni. Weterani Hearth-
stone'a czy Yu-Gi-Oh zdziwig sie,
widzgc brak paska zdrowia boha-
tera i ograniczenie metod bezpo-
Sredniego ataku na jego jednostki.
W Gwincie gracz nie utozsamia sie
z dowddca swojej talii - dowddca
jest tylko kolejng kartg z konkret-
ng umiejetnoscig, ktérej mozna
uzy¢ raz na rozgrywke. Nie dostaje-
my réwniez bezposrednich cioséw,
bezpiecznie ogladajac stét z neu-
tralnej perspektywy - to wszystko
sprawia, ze Gwint oferuje znacz-
nie bardziej ,,pasywna" rozgryw-
ke od konkurentéw. Jako anonimo-
wy generat bez twarzy dokonujemy
wyboru, ktére jednostki postac¢ na
rzez w danej rundzie oraz kiedy
strategicznie oddac przeciwnikowi
zwyciestwo, zeby potem zaatako-
wac z podwdjng moca.
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WYMIANA K ag T

Przegrywanie rundy jako element
taktyczny jest zresztg obecne

w niemal kazdej potyczce. Oddajesz
zwyciestwo, widzac, ze Twdj
przeciwnik ma mniej kart niz Ty

(a przewaga kart na rece daje bar-
dzo duzga szanse na zwyciestwo)
lub zmuszasz go kolejnymi ruchami

W poréwnaniu
do WiedZmina 3
w Gwencie pojawito
sie znacznie wiecej
kart specjalnych
zmieniajgcych
przebieg catej
rozgrywki.

do uzycia kart najsilniejszego ka-
libru, ktérych nie bedzie moégt wy-
korzysta¢ w kluczowych rundach.
Cata bitwa toczy sie na trzech nie-
zaleznych polach: wrecz, dalekiego
zasiegu i przy pomocy maszyn ob-
lezniczych. Fani WiedZmina 3 moga
pamietac efekty pogodowe, ktére
w wiedZminskim Gwincie pusto-
szyty wybrane pola - ta mechanika
wraca i znéw powoduje zaciskanie
piesci u kazdego gracza, ktéry nie
wybrat talii Potwordw.

Jest jednak wiecej mozliwosci
obrony zaréwno przed pogoda, jak
i innymi elementami, ktére w ory-
ginalnym Gwincie burzyty balans
rozgrywki. Ci, ktérzy w niego grali,
pamietajg niezwyktg moc szpiegdw,
ktorych ktadto sie na stronie prze-
ciwnika, by dobrac sobie dodatko-
we karty. Sita dostepnych obecnie
szpiegow jest znacznie wieksza,
co oznacza duze wzmocnienie od-
dziatu wroga poprzez ich uzycie.
Pojawito sie tez jednak duzo wiecej
kart, ktérymi ,,wzbogaca" sie stro-
ne przeciwng w inny sposéb:
sg wsrdd nich putapki, saperzy



czy tez znienawidzona przed nie-
dawng tatkg Philippa, ktéra jednym
uzyciem potrafita zniszczy¢ caty
rzad kart. R6znorodnos¢ kart i talii
sprawia, ze Gwint w nowej wersji
jest nieporéwnywalny do oryginatu
i oferuje znacznie wiecej strategii,
wynagradzajgc przede wszystkim
umiejetnosci gracza, a nie jego
szczescie.

Wspomniana tatka ukazata sie
dwa dni przed powstaniem tego
tekstu i jest dowodem na to, ze
Redzi stuchaja gtosu spotecznosci
- poprawiono najwieksze btedy
zwigzane z balansem rozgrywki
i znaczaco ostabiono karty, na kté-
rych wielu graczy opierato swoje
.Niezniszczalne" talie. Obnizono
rowniez koszt dowddcdéw, co po-
moze w szybszej zmianie talii za
pomoca waluty zdobytej w grze.
Niestety, system nagréd znaczaco
sprzyja graczom ptacacym za roz-
grywke. Wirtualng walute zdobywa-
my tylko wtedy, kiedy wygrywamy
gre, a od pewnego poziomu zaczy-
na sie to robi¢ niezwykle trudne
przy ciggtych potyczkach z ludZmi,
ktérzy uzupetnili swojg talie przy
pomocy portfela. Sama jednak na
poziomie 38 wygrywam bitwy za
pomocya kolekcji, w ktorg zainwe-
stowatam 25 dolaréw - mniej niz
za nowa gre - wiec nie wyglada to
tak przerazajgco.

Warstwa graficzna réwniez
znacznie poprawita sie z nowa
tatka: dodano wiecej efektéw, roz-
btyskéw i ruchu. Animowane karty

Efekty
pogodowe
moga napsué
krwi, warto
wiec przed
gra sprawdzic,
ktére jednost-
ki sg na nie
odporne.

- e =
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Najwiekszym wyzwaniem dla zatogi
CD Projekt RED bedzie stworzenie
zbalansowanej rozgrywki poprzez
ostabianie i wzmachnianie kart.

robig duze wrazenie, a choc¢ gra
wcigz nie wyglada tak bogato

i cukierkowo, jak Hearthstone, to
surowa stylizacja swietnie wspét-
gra z wiedZminska tematyka. Inter-
fejsowi przydatoby sie jeszcze pare
poprawek, bo znalezienie waznych
funkcji (jak chociazby wyszukiwa-
nia kart w kolekcji) moze chwilke
zaja¢, a catemu menu brakuje intu-
icyjnosci. Za to muzyka, jak zwykle
u Reddw, stoi na Swiatowym po-
ziomie, cho¢ powtarzalne utwory
szybko zaczynaja sie nudzi¢

Zgromadzenie
petnej kolekcji kart
wymaga ogromnej
ilosci czasu lub...
pieniedzy. Szcze-
Sliwie karty mozna
niszczyc i tworzy¢
z nich inne.

i rodza pomyst na zastapienie ich
Sciezkg dZwiekowg z WiedZmina
w tle.

Gwint w obecnej formie powstat
jako odzew na fale zachwytoéw, kto-
re otrzymato polskie studio, two-
rzac jedng z najlepszych minigier
w historii tytutéw AAA. Natural-
nym krokiem byto rozszerzenie idei
na osobng gre, ktéra przejmie gra-
czy jako spadek po WiedZminie
(i na przerwe przed Cyberpunkiem,
ktéry pewnie nadejdzie w 2077
roku...). Czy jednak jest to wystar-
czajgco duzo, zeby stang¢ w szran-
ki z innymi karcianymi gigantami?
Wiele bedzie zaleze¢ od tego, ile
twércy poswieca scenie e-sporto-
wej, ktéra wymaga duzych inwe-
stycji. Centrum catego uniwersum
Hearthstone'a czy Magic: The
Gathering sg profesjonalne roz-
grywki, ktére przykuwaja wzrok
fanéw z catego $wiata i rozbudzaja
ambicje do gry. Duzo zalezy réw-
niez od YouTuberéw potrafigcych
catg swojg kariere poswiecic tylko
jednej karciance, z sukcesem budu-
jac na tym olbrzymig sie¢ widzow.
Jesli to samo uda sie z Gwintem,
wréze grze duzy sukces. Byle do
premiery!

PIXEL




Silly Venture 2016

11listopada w Gdansku. Deszczowy poranek. Dzieci z biato-czerwonymi
chorggiewkami, harcerze, rodziny - wszyscy zgodnie idg do centrum na

Osrodek kontroli
lotéw NASA? Giet-
da w Utan Bator?
Szkolne kino? Nie!
To Silly Venture,
gdanska przystan
dla atarowcéw
z catego swiata.

obchody Swieta Niepodlegtosci. Prawie wszyscy, bo nieliczni dziwnie
wygladajgcy osobnicy zmierzajg w przeciwnym kierunku, niosgc zamiast
flag przedpotopowe komputery i bankowe monitory. To atarowcy
POd3gzajacy na swoje prywatne swieto — Silly Venture.

Nosty

ajwiekszy w Europie
(a zapewne i na Swiecie)
zlot fanéw Atari odbyt sie

po dwuletniej przerwie. Frekwen-
cja byta rekordowa. Z kilkunastu
krajow przybyto ponad 200 oséb
kochajacych wszystkie maszyny ze
znakiem gory Fudzi: od konsoli Atari
2600 po 32-bitowego Falcona.

W tym roku organizator Michat Mi-
chatowski (Grey) zrobit niespodzianke,
przenoszac cze$¢ prezentacji do au-
dytorium Europejskiego Centrum
Solidarnosci w Stoczni Gdanskiej.
Trudno o bardziej prestizowg lokaliza-
cje w Tréjmiescie i serce rosto, kiedy
setka atarowcéw ogladata na wielkim
ekranie prelekcje poswiecong trybom
graficznym Atari ST czy pokaz pre-
mierowy gry Laura (recenzowanej

w poprzednim numerze Pixela).

W czasie wolnym od oficjalnych
prezentacji mozna byto obejrze¢ no-
wosci ze Swiata Atari. XXL z duma
pokazywat silnik gry Hobgoblin 2,
pozwalajacy animowac 14 obiektéw
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jednoczesnie. Duddie zachwalat
swojg luksusowa, pudetkowa reedycje
gier na Atari. Uwage przyciggata

tez przenos$na konsola RetroBlade,
zaprojektowana przez Drygola na
bazie Raspberry Pi specjalnie z mysla
o emulatorach.

Sercem kazdego zlotu sg ,,kompo-
ty", czyli konkursy dem, grafik i muzy-
ki. Na SV zgtoszono w tym roku okoto
100 prac, ktérych prezentacja trwata
8 godzin! Do historii przejdzie z pew-
noscig demo Unmec grupy Agenda
i pixelartowe arcydzieta na Atari XE
autorstwa Odynca i Piesia. Mnie, jako
kodera, najbardziej zachwycity pro-
gramistyczne peretki w kategorii ,.In-
tro 256 bajtéw". Trudno uwierzy¢, ze
w tak krétkim kodzie mozna wykre-
owac tunel 3D (Mehcaster) czy zrobic¢

retro
event

Twérca szuka
inwestora i marzy
o produkcji polskiej
konsoli mobilnej
dedykowanej
emulatorom.

ptynna i kolorowa animacje (Ribbon).
Dostalismy tez na Atari XE oczekiwang
od lat gre Pang i jest to jej najlepsza
wersja sposrod wszystkich kompute-
réw 8-bitowych. Jednak zdecydowa-
nie najwiekszy aplauz widowni wzbu-
dzito stworzone przez KK demo
Chiphead na najstabszg i najstarsza
konsole: Atari 2600. Aby doceni¢ ja-
kos¢ tego dzieta, warto byto wystuchac
kilka godzin wczesniej prezentacji
Jaca, ktéry opowiadat, jak oszczedna
jest architektura tej konsoli i jak trud-
ne jest pisanie na nig programdw.

Impreza organizacyjnie trzymata
poziom $wiatowy. Wszystkie wystg-
pienia byty ttumaczone na jezyk an-
gielski, a na gosci czekaty imprezowe
gadzety - koszulki i kalendarze. Orga-
nizator zadbat nawet o piwo ufundo-
wane przez sponsora, ciepte positki
czy znizki w pobliskim hostelu. Do nie-
typowych tradycji SV nalezat tez po-
kaz erotyczny. Ale to jeden z tych ele-
mentdw zlotu, ktérych nie odda zadna
relacja. Najlepiej po prostu przyjechac
do Gdanska na Silly Venture 2k17.
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Pierwsza
edycj

W przystrojonej czerwonym dywanem hali,
W ktorejjeszcze pottora roku temu odbywat sie Pixel Heaven, wszyscy oczekiwali
przybycia Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego Jarostawa Gowina. Gdy sie pojawit
i przywitat z kanclerzem Warszawskiej Szkoty Filmowej, mozna byto zaczynac

y¢ moze najwazniejszg w 2016 roku uroczystosc polskiej branzy growe.

Pagan Baby

tym, ze swiat polityki do-
strzegt site drzemiagca
w rodzimym gamedevie, juz

w Pixelu pisaliSmy. Wspominat

o tym choéby Tomek Gop w felie-
tonie z Pixela #21. Laczna wartos¢
polskiej branzy gier wynosi co naj-
mniej kilka miliardéw ztotych - sam
CD Projekt RED jest wedtug gietdo-
wej wyceny wart ponad 3 miliardy.

W tym roku owo zainteresowanie

zmaterializowato sie w postaci do-
finansowania branzy tgczng kwotg
116 miliondéw ztotych, pochodzaca

GAME
l N w

ze $rodkéw Programu Operacyjne-
go Inteligentny Rozwdj 2014-2020.
Whnioski ztozone zostaty juz kil-

ka miesiecy wczesniej, a 14 grud-
nia ogtoszono te, ktére otrzymaty
wnioskowane kwoty.

Najwiecej, bo prawie 30 milio-
néw ztotych, otrzymat CD Projekt
RED. Najwyzej wyceniony wniosek
przedstawiony zostat jako ,,City
Creation - kompleksowa technolo-
gia stuzgca do kreacji »zywegocy,
grywalnego w czasie rzeczywi-
stym miasta o wielkiej skali". Moz-
na sie domysli¢, jakiej gry bedzie

stawiciele firm,
ktérych wnioski
zostaty zaapro-
bowane. Trzeci

od lewej - Artur

Maksara z Flying
‘ ! l l l Wild Hog. Piaty od

| lewej - Stan Just

z CD Projekt RED.

Na scenie przed-

dotyczy¢ - i to na ten cel przezna-
czono prawie 10 milionéw. Wsparcie
otrzymaty réwniez takie firmy jak
Techland, Flying Wild Hog (na roz-
wdj nowszej wersji silnika RoadHog
wykorzystanego w Shadow Warrio-
rze 2) czy Cl Games, ktére przed-
stawito tajemniczy projekt o robo-
czej nazwie LADAI.

Aprobowanych wnioskéw byto
tacznie 38. Wiele z nich dotyczyto
aplikacji przeznaczonych dla oséb
niepetnosprawnych lub chorych.
Kilka kontrowersyjnych projektow,
o ktérych dyskutowano w srodowi-
sku growym przez ostatnie miesig-
ce, takich jak ,,opracowanie fizyki
motocykla typu stunt” tez zdota-
to zyska¢ uznanie komisji. Kolej-
na edycja GamelNN ma sie odby¢
za rok.

Podczas ceremonii w WSF wre-
czono takze Game Jam Awards.
Nagrody w postaci figurek oraz
notebookdéw otrzymata piecio-
osobowa ekipa Wild Boar Studio.
Stworzona przez nich gra heada-
head powstata w ciggu 24 godzin
podczas bydgoskiego Huuuge
Game Jam.

PIXEL 19
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. Z WIZYTA PO OBU STRONACH MOCY PODCZAS LONDYNSKIEGO STAR WARS IDENTITIES

A

PO KTOREJ STRONIE

Chyba nie ma mitosnika ,Gwiezdnych wojen’, ktory choc raz nie zastanawiat sie
nad tym, czy przystatby na propozycje Imperatora i przeszedt na Ciemng Strone Mocy.
Teraz ma okazje przekonac sie, dokad ten wybor by go zaprowadzit.

ol Bartosz Czartoryski

ystawa Star Wars Identities
jezdzi po $wiecie od pra-
wie pieciu lat, ale dopiero

po raz drugi gosci w Europie. Po Pa-
ryzu przyszedt czas na Londyn. Do
brytyjskiej stolicy udato mi sie pole-
ciec¢ pod koniec listopada, $wiezo po
otwarciu wystawy. Spodziewatem sie
zapowiadanego na stronie interne-
towej wydarzenia ttumu, ale okazato
sie, ze potudnie i Srodek tygodnia to
wystarczajgce Srodki zapobiegaw-
cze i zwiedzatem praktycznie sam.
Zresztg poza weekendami i dniami
Swiagtecznymi bilety kosztujg mniej,
bo dwadziescia funtéw (czyli okoto
stu ztotych), i jest to kolejny argu-
ment przemawiajgcy za odwiedzina-
mi miedzy niedzielg a sobota. Star
Wars Identities znalazto sobie domek
W mieszczacej sie w nowoczesnej
czesdci Londynu hali 02, gdzie tatwo
dojecha¢ metrem praktycznie z kaz-
dego rejonu miasta, a na miejscu
znajduje sie konieczna infrastruktu-
ra: restauracje, kawiarnie i tak dalej.

=" Skoro moda jest
cykliczna, bikini
Lei powréci

w Epizodzie IX.

" Luke Skywal-
ker gotowy do
ataku na Gwiazde
Smierci.

= Karbonit okazat
sie zwyktym
kawatem gipsu.

Ale do rzeczy. Zorganizowana
przez Lucasfilm londyiska wystawa
zostata uzupetniona o niedostepne
na poprzednich odcinkach trasy re-
kwizyty i kostiumy z ,,Przebudzenia
Mocy". | choc jest ich niewiele
i stanowig zaledwie utamek tego, co
mozna za drzwiami 02 zobaczy¢,
cieszy przeciez mozliwos¢ dotknie-
cia przez szybke takiego BB-8. A to
tylko jeden z przeszto dwustu rekwi-
zytéw, kostiumow i grafik koncep-
cyjnych, jakie zaprezentowane sg
na wystawie. Najciekawsze wydaty
mi sie, oczywiscie, rzeczy z orygi-
nalnej trylogii. O ile spodziewatem
sie zobaczy¢ kukte mistrza Yody za-
projektowang przez niezapomniane-
go Stuarta Freeborna (przy asyscie
ekipy Jima Hensona) albo pancerz

=* Luke zamiast Yody zastat Golluma.
| to przed Peterem Jacksonem.

Boby Fetta, tak zaskoczyty mnie
mniej oczywiste wybory takie jak
skafander Luke'a Skywalkera z bitwy
o Yavin czy ikoniczne juz metalo-
we bikini ksiezniczki Lei do kom-
pletu z tancuchem, ktérym udusita
Jabbe. Kostiumy stanowity zreszta
bodaj dobrze ponad potowe wysta-
wy; rzecz jasna wszystkie sg auten-
tyczne, wykorzystywane na planach
filmowych i przetrzymywane do tej
pory gdzie$ w skarbcu Lucasfilmu.
Znaczgco mniej byto modeli, a szko-
da, bo na te pojazdy, ktére wystawio-
no w gablotach, z Sokotem Milenium
oraz imperialnym niszczycielem na
czele, chciato sie patrzec i patrze¢,
doceniajgc szczegdtowos$é wykona-
nia. Za to przy kazdej ekspozycji
poswieconej konkretnej postaci




- od Chewbacki do... Jar-Jara - za-
prezentowano szkice i grafiki przed-
stawiajace jej ewolucje, co przybli-
za cokolwiek pokomplikowany i dtugi
proces prowadzacy do podjetej po
ozywionej debacie ostatecznej de-
cyzji dotyczacej finalnego ksztattu
(anty)bohatera. Lecz to nie wszyst-
ko. Star Wars Identities jest wystawa
interaktywna. Kiedy spacerujemy od
sali do sali, budujemy na tle historii
Anakina i jego syna Luke'a wersje
siebie przepuszczong przez kosmicz-
ny filtr ,,Gwiezdnych wojen".

Przy wejsciu précz audioprzewod-
nika gadajacego po angielsku lub
francusku (i dziatajgcego chimerycz-
nie, gdyz w okreslonych miejscach
uaktywnia sie on automatycznie,
lecz zeby wystuchac nagranego ko-
munikatu, trzeba stac jak kotek, bo
inaczej sygnat zniknie, co wydtuza
czas zwiedzania do jakiej$ péttorej
godziny) dostaje sie specjalng opa-
ske. Przy jej pomocy po drodze przez
galaktyke aktywujemy kolejne ustroj-
stwa i wybieramy pte¢ oraz gatunek

Vaderem.

= Oko w oko
z niekompletnie
ubranym Darthem

= Imperialne niszczy-
ciele robig wrazenie
nawet w skali
1:bardzo duzo.

Na wystawie zaprezentowano
przeszto dwiescie kostiumow,

rekwizytow i grafik.

naszego awatara, a potem prowadzi-
my go od narodzin do dorostosci,
odpowiadajac na pytania zwigzane

z naszym dorastaniem (pono¢ opra- -
cowane po konsultacjach z psycholo- ’
gami) oraz dobierajac profesje,

a na samym koncu konfrontujac sie
z Imperatorem. Stworzonego przez
nas bohatera otrzymujemy potem
na podany e-mail. Bajer, a cieszy, bo
przed wyjsciem na ogromnym ekra-
nie mozemy zobaczy¢ mistrza Jedi
czy pilota Rebelii ochrzczonego na-
szym imieniem i bedgcego wynikiem
podjetych przez nas decyzji.

Star Wars Identities bedzie mozna
oglada¢ w Londynie az do wrzesnia
2017 roku. Kto jest fanem gwiezdnej
sagi, tego przekonywac nie trzeba,

a pozostali pewnie i tak nie pdjda.
Cho¢ powinni. b

== Wystawa kaze wybrac
nam swojego duchowego
mentora.
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« Rzadki widok: adepci
Ciemnej i Jasnej strony
Mocy ramie w ramie.
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MYTHICOWL

.Gry po prostu przestaty byc dla mnie fajne.

Przestaty byC rozwijajgce — zrobit sie z nich zwykty

grind” — mowi Tomek, gdy tylko siadamy w sali
konferencyjnej MythicOwl. Studia stawiajgcego
sobie za cel tworzenie rozwijajgcych gier,
ktore majg by przede wszystkim ,ciekawe”.

== Jeden z concept artéw
batyskafu, ktérym poruszamy
sie w Swiecie Seabed.

PIXEL

ol Albert Patka

omasz Mularczyk jest wta-
Ts’cicielem studia MythicOwl.

Warto podkresli¢ stowo
~wiasciciel”, bo firma stanowi prak-
tycznie jego prywatng inwestycje.
Trzynascie os6b wypetnia schludne
biuro-mieszkanie przy warszawskim
Rondzie Wiatraczna, a przyswieca
im tylko jedna idea - robienie gier
edukacyjnych, ktére beda przeka-
zywac graczom nie tylko wiedze,
ale réwniez zapewniac¢ im mndstwo
zabawy. Skad jednak pomyst na
zatrudnianie tak duzego zespotu
w teoretycznie niszowej czesci
branzy rozrywkowej?

W przesztosci Tomek, jako wielki fan
gier, godzinami grat ze znajomymi

w Heroes of Might & Magic 3. ,,Grali-
Smy wtedy lokalnie w trybie hot seat.
Miatem przygotowany specjalny ze-
szyt, w ktérym notowatem wszystkie
pomysty i wazne informacje, dzieki
ktérym mogtem konkurowac z kole-
gami. Czytajgc Gamblera czy Secret
Service, miato sie o czym rozmawiac
w szkole" - wspomina. Wtedy gry da-
waty cos$ wiecej niz tylko ten ,,grind”
- dawaty poczucie wiezi.

E? Z SOWAMI TO MOZLIWE!

Mniej wiecej w tym samym cza-
sie zaczat programowad, a jego chec
zawodowego tworzenia gier stata
sie rzeczywistoscia, gdy dotgczyt do
firmy L'Art, w ktérej pracowat przy
Chtopaki nie ptacza (Boyz Don't Cry)
czy Skokach narciarskich. Po kilku
latach stwierdzit, Zze nie moze robi¢
tego, co tak naprawde chce, wiec
- jak wielu przed nim - wszedt!

w $wiat korporacyjny, w ktérym
mdgt dalej rozwijac niektére ze swo-
ich zainteresowan: programowanie
grafiki i wizualizacje przestrzenna.
Pasja jednak pozostata.

= Zeppelin z Reach
for the Skies, jednej
z gier edukacyjnych
studia. Dostepne sg
W niej réwniez

samolot oraz balon.

= Ekipa MythicOwl
czasami tez moze
pozwoli¢ sobie na
chwile relaksu, aby
nastepnie powrdcic
do wcielania swoich
pomystéw w zycie.




To, co naktonito Tomka do powrotu
na fono branzy growej kilka lat p6z-
niej, to jego wtasne dzieci. Prywatnie
ojciec tréjki urwiséw z zainteresowa-
niem przygladat sie, jak jedna z jego
pociech aktywnie bawi sie mobilnymi
grami edukacyjnymi. W koficu sam
zdecydowat sie siegna¢ po telefon
i przejrzec liste gier, ktére mogtyby
nie tylko spodobac sie dziecku, ale
przy okazji czegos je nauczyc. Wiek-
szo$¢ tytutdw nie nadawata sie jed-
nak do grania, poniewaz byty wedtug
niego brzydkie, nieestetyczne
i czesto Zle zaprojektowane.

To zainspirowato Tomka do stwo-
rzenia pierwszej gry widniejgce;j
w katalogu MythicOwl, Geo Flags
Academy, ktéra zresztg rozwijana
jest do dzisiaj. Jest to prosty quiz
majacy pomadc dzieciom w nauce
flag panstw oraz stolic.

. Tak naprawde naszym celem
nie jest tworzenie gier edukacyjnych
per se. Chcemy tworzy¢ gry, ktére
dajg szeroko rozumiany rozwéj"

- ttumaczy dalej Tomek. Za przy-
ktad jednej z takich gier podaje This
War of Mine od 11 bit studios. ,Masz
tam duzo miejsca na przemyslenia”
- podkresla.

| wtasnie dlatego Mityczne Sowy
w tym momencie pracujg juz nad
innymi grami, nie tylko tymi prze-
znaczonymi na urzgdzenia mobilne
(ktérych obecnie w katalogu firmy
jest piec). ,,Zaczeto sie od gier mo-
bilnych, bo takie byty moje potrze-
by. Teraz réwnolegle pracujemy nad
grg PCi VR".

= Batyskaf, ktérym
poruszamy sie

w Seabed Prelude
po dnie morza za
pomoca muzyki.

=* Tomek Mular-
czyk, wtasciciel
i pomystodawca
studia, oderwat sie
na chwile od pracy,
zeby zapozowac do
zdjecia. Oczywiscie
wszystko zupetnie

naturalnie!

Seabed Prelude, bo o tej produkcji
maéwimy, to niezwykta podréz
w steampunkowy Swiat, ktéry gar-
$ciami czerpie z motywu gry na or-
ganach przez Kapitana Nemo
w powiesci ,,20,000 mil podmorskiej
zeglugi"” Juliusza Verne'a. Przemie-
rzamy piekne, podwodne korytarze,
ptynac batyskafem sterowanym za
pomocg muzyki, ktérg sami gramy.
Wiekszos¢ gier VR w tym momen-
cie to walking simulatory. Chcieli$my
zrobic co$ wiecej".

Tegoroczne targi PGA byty dla fir-
my i jej projektu poligonem doswiad-
czalnym. ,,Na miejscu okazato sie, ze
my z grania mamy sporg frajde, ale
ludzie juz nie” - méwi Krzysztof
Pachulski, game designer i jeden
z twércéw Swiata Seabed.
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»10k naprawde naszym celem nie jest
tworzenie gier edukacyjnych per se.
Chcemy tworzyc gry, ktore dajq szeroko
rozumiany rozwaoj”.

Ekipa zgodnie uznata, ze odwzoro-
wanie gry na organach jest swiet-
nym pomystem. Okazato sie jednak,
ze granie na klawiaturze instrumen-
tu nie dla kazdego jest tak oczy-
wiste i przyjemne, jak mogtoby sie
wydawac.

Lwig cze$¢ czasu przy tworzeniu
Seabed Prelude twércy spedzili row-
niez nad rozwigzaniem problemu
tak zwanego Motion Sickness, czyli
uczucia podobnego do tego, ktére
dotyka wszystkie ofiary choroby
lokomocyjnej. Dzieki temu przy-
jemnos¢ z gry mogg czerpac takze
osobniki mojego pokroju - wybitnie
nieprzystosowane do gier VR i szyb-
kich zmian potozenia ciata wzgle-
dem ziemi.

PIXEL
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. SEABED PRELUDE JUZ NIEDLUGO UJRZY SWIATLO DZIENNIE

Warto tutaj wspomnieé, ze oprocz
Krzyska w MythicOwl pracuje jesz-
cze piatka cztonkéw warszawskiego
Kota Naukowego Twoércéw Gier Poly-
gon: Mateusz Kietlinski, Piotr Korgul,
Beata Lach, tukasz Potas i Jakub
Siwek. To tylko pokazuje, jak bar-
dzo w wyborze kariery i znalezieniu
miejsca zatrudnienia mogg pomac
studentom wszelkiego typu oddolne
inicjatywy uczelniane. Cztonkowie
Polygonu pracujg réwniez w innych
warszawskich studiach takich jak
The Astronauts czy Cl Games.

A co z planami studia na 2017 rok?
W 2016 roku skupili$my sie na ze-
braniu ekipy Swietnych ludzi z gigan-
tycznym potencjatem i testowali$my
rézne rozwigzania. W przysztym roku
skupimy sie przede wszystkim na pro-
dukgji" - powiada Tomek. Na Steamie
Seabed Prelude ukaze sie juz za kil-
ka miesiecy. Nie bedzie to jednak
pierwsza i ostatnia gra z serii, na co
wskazuje uzyte w tytule ,,Prelude”.

24 PIXEL

,Naszqg wizjg jest
wsparcie edukacji oraz
pchanie swiata naprzod.
Chcemy pozytywnie
wptywac na graczy

I to jest najwazniejsze”.

2 Przepiekny con-
cept art podstawki
pod globus. Nie
chcielibyscie mie¢
takiego w domu?

Ponadto studio MythicOwl pracuje te-
raz wspdlnie z pedagogiem nad jesz-
cze jednym projektem edukacyjnym
skierowanym gtédwnie dla rodzicow.
Na tapecie znajduje sie takze minigra
tgczaca wycinanki towickie oraz
muzyke Chopina.

.Naszg wizja jest wsparcie edu-
kacji oraz pchanie swiata naprzéd.
Chcemy pozytywnie wptywac na
graczy i to jest dla mnie najwazniej-
sze" - méwi na koniec naszego spo-
tkania Tomek. Studio caty grudzien
poswiecito na ztapanie lekkiego
oddechu i dalsze prototypowanie
pomystéw, ktére otrzymujg we-
wnetrzne oceny w postaci séw.

W momencie, w ktérym pisany byt
nasz artykut, jeszcze zaden projekt
nie zebrat w wewnetrznej ankiecie
pieciu znaczkéw sowy, ale po rozmo-
wach z zespotem co$ podpowiada
mi, ze projekt ,,na pigtke” moze po-
jawic sie juz niedtugo, czego z cate-
go serca MythicOwl zyczymy. b
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43 Her Majesty’s SPIFFING

Staba jakosc tekstur wychodzi
na wierzch, gdy z bliska
oglgdamy wszelakie rury

" czy dzwignie.
50 Pokémon Sun 9
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ie jest to ani niedopracowa-
ny graficznie snuj, ani za-
den kamien milowy w dzie-

dzinie elektronicznej rozrywki. To
po prostu mniej wiecej do potowy
znakomita gra, zas$ w drugiej czesci
- ratowanie opowiesci kosztem roz-
grywki. Tym samym mamy jeden

z tytutéw roku zawierajacy dra-
matyczne momenty, w ktérych tzy
same cisng sie do oczu. Z jednego
zasadniczego powodu zbliza sie on
tez do okreslenia ,,dzieto sztuki".

Prawda jest, ze The Last Guardian
rewolucjonizuje schemat rozgrywki.
W $wiecie, w ktérym co chwila wir-
tualnie kogos zabijamy, czyms od-
Swiezajgcym wydaje sie by¢ bajka

o bezimiennym chtopcu podrézu-
jgcym wespoét z fantastyczng krzy-
z6wka psa i ptaka (@ moze i innych
zwierzat?), ktéra stawia nam za cel
jedynie poszukiwanie dalszej drogi.
Nie ma zadan ani podpowiedzi.

Co wiecej, nie ma tez fabuty jako
takiej. Wprowadzenie w akcje to cios
prosto w twarz - chtopiec budzi sie

PIXEL

THE LAST GUARDIAN i

=* Trico, przeci-
skajac sie przez
ciasne korytarze
twierdzy, szuka
zwykle drogi na
zewnatrz, by na
gérne kondygnacje
przemieszczac sie
skokami, podczas
ktorych rozwija
skrzydta.

obok przykutego tancuchami Trico

i kolejne czynnosci wykonuje w pod-
porzadkowaniu do naczelnego
zadania: uciekac stad.

Nie ma nerwowosci czy gwattow-
nosci - poza nielicznymi sekwencja-
mi brak przymusu czasowego.

W czasach swietnos$ci Uncharted 4
zrealizowanie tak niespiesznego
dzieta wymagato odklejenia sie od
marketingowego myslenia o tym,
co jest modne, lubiane i pozgdane.

Czu¢ na kazdym kroku japon-
skos¢ tej gry. Tajemnica zostaje
sprawnie zarysowana juz poprzez
tytut, poniewaz do samego kon-
ca nie wiadomo, kim jest tytutowy
Ostatni Straznik. Zza kadru gtosem
starszego cztowieka wypowiada sie
bohater - te jego krétkie monologi
sq dziwne, zdawkowe, kojarzace sie
z filmem. Troche jak w produkcjach
Kurosawy, gdzie w ,,Rashomonie”

z relacji kilku narratoréw musieli-
$my wysnuc¢ wniosek, co zdarzy-

to sie naprawde. Nie chce niczego
zdradzi¢, ale zakonczenie ma swoj
egzystencjalny sens mogacy podle-
gac réznym interpretacjom i prowa-
dzacy wszakze do wniosku, ze ludz-
kie zycie to nieustanne wspinanie
sie po to, by i tak... Brzmi na pozér
banalnie, ale nie jest banatem, gdy
zostaje wyrazone za pomoca jezy-
ka gry, a zwtaszcza smutnych oczu
wielkiego ptaka-psa.

Trico to faktyczny bohater tej hi-
storii i dostarczyciel tworzywa roz-
grywki. Arsenat jego gestéw jest
nieprawdopodobny: strzyze uszami,



= Niemi staznicy twierdzy
0zywajg niczym przebudzo-
ne mumie. Ruszajg wprost
na chtopca, chcac porwac go
do swego dominium. Zapo-
minajg jednak o Trico...

wyraza swe rozdraznienie lub zdzi-
wienie rézng skalg wycia, weszy,
tryka nosem, bada rézne przedmio-
ty tapami. Porusza sie niezaleznie
od bohatera, sam czesto odszukujgc
dalsza droge. Nieraz tez wystepu-
jg problemy z wtasciwym wydaniem
polecenia bestii. Nie stucha sie

i wije sie w miejscu, wiec przy pré-
bie wyjscia z wielu opresji gtéwne
zadanie polega tak naprawde na jej
okietznaniu. Jeszcze wiekszej cier-
pliwosci wymagaja ciasne jaskinie.
Bohater moze ptywac i nurkowac.
W jednej z trudniejszych sekwencji
musi zmusi¢ Trico do przeptyniecia
podwodnym przesmykiem, wskazu-
jac mu miejsce, a nastepnie szybko
przyczepiajac sie do jego pidr.

Mimo ciekawych pomystéw re-
pertuar po paru godzinach zabawy
zostaje wyczerpany. Mniej wiecej od
momentu, w ktérym dowiadujemy
sie, ze nie jeste$Smy w tajemniczej
twierdzy catkowicie sami, napiecie
zaczyna spadac zamiast wzrastac.
Zagadki ciggle polegajg na tym
samym, a odbiorca coraz bardziej
chce - takze z powodu, ktérego
nie moge zdradzi¢, nie spoilerujac
- zeby to wszystko mozliwie szybko
sie zakonczyto. | caty czas prze linio-
wo naprzoéd, przeskakujac do kolej-
nego zamknietego rewiru. Tak oto
tajemnica i wizyjnos¢ zaczety prze-
grywac z czystg tkanka grywalnosci.

THE LAST GUARDIAN __ PLAY THE GAME

»Logika podpowiada, ze TLG
nie mogl sie udac. A jednak.
Relatywna archaiczno$¢ tego
tytulu nie jest bynajmniej jego
staboscia, zas niedociaggniecia
techniczne rekompensuje
nakreslony mistrzowskg reka
Fumito Uedy $wiat oraz niezwy-
kla relacja latajgcego kota i jego
chlopca. Gra wymaga tylez
rozumu, co serca.

Bartek Czartoryski

= Zaczepiony na
linie symbol oka
zatrzymuje Trico.
Wiele zadan polega
wiec na likwidowa-
niu tych przeszkéd.

Jak na produkcje, ktéra rozpocze-
ta sie w 2007 roku, grafika nie jest
zta. Zastosowano filtry zmiekczaja-
ce, dzieki czemu kolorowy pierwot-
nie design zostat zmieniony w moc-
no kojarzaca sie z Ico palete bieli,
brgzoéw i zieleni. Staba jakos$¢
tekstur wychodzi na wierzch,
gdy z bliska ogladamy wszelakie
rury czy dZwignie, ale krajobrazy
w perspektywie robie tak samo
wielkie wrazenie, jak Trico.

Dyskutujgc o tym, czy gry sg
sztuka, czesto powtarzam, ze
w naszym ukochanym medium
brakuje dramatéw, opowiesci o lu-
dziach, wszech$wiecie i sensie zy-
cia. Wspomniat tez o tym Gregory
Louden od Quantum Breaka w wy-
wiadzie, ktéry drukujemy w Credits.
To fakt, ze gry nie eksploruja takich
tematoéw, ale czasem zdarzaja sie
wyjatki i The Last Guardian do nich
witasnie nalezy. Gdy po ponad
20 godzinach pielgrzymki dotartem
do napiséw koncowych, a zwtaszcza
tego, co leci po nich, zrozumiatem,
o czym chciat powiedzie¢ Fumito
Ueda. Tu nie chodzito o skakanie
i przeciskanie sie pomiedzy skatami,
lecz o metafore ludzkiego losu
i to naprawde nietrywialnie podana.
Rzadko, bardzo rzadko zdarzajg sie
w grach tak emocjonalne sytuacje,
a przeciez wtasnie je chcieliby$my
przezywac czesciej. Ani pani Amy
Hennig i jej bajki o klonie Indiany
Jonesa, ani twércy Dooma nie majg

PIXEL

27



PLAY THE GAME

= Magiczna tarcza.
Chiopiec wskazuje
promieniem cel,
a ogon Trico wypa-
la do niego niczym
dziato laserowe.

= Tarasy zrujno-
wanej twierdzy
stanowig piekne
miejsce widokowe
do podziwiana fru-
wajgcych w oddali
ptakow.

nam nic do powiedzenia i raczej nie
powinni probowac, bo wysztaby

z tego farsa na poziomie przebie-
rajgcego sie w moherowe swe-
terki Eda Wooda. Na ich tle Ueda
to prawdziwy ,,autheur”, realizu-
jacy gry $rednio raz na siedem

lat, i to takie, o ktérych chce sie
dyskutowac.

Poprzednie dwa dzieta Fumito
Uedy wryty mi sie w pamiec jako
cigqgi pieknych obrazoéw, ale nie-
koniecznie jako dobre gry. Ico nie
skonczytem, bo w czasie, w ktérym
go dopadtem, byt juz nieco archa-
iczny i to gtéwnie pod wzgledem

THE LAST GUARDIAN

A

== Wiele lokacji wypetnionych jest drzewami
i krzewami. Obraz wydaje sie wéwczas
«przeswietlony". Istnieje mocny kontrast,
gdy ze skapanych w storicu skalnych pétek
przechodzimy do mrocznych komnat.

zeby przejs¢ dalej przez komnaty

i kruzganki zrujnowanej twierdzy.
Aczkolwiek, jak zostato wspomnia-
ne, doswiadczamy pewnej powta-
rzalnosci i znuzenia.

Winnym opdZnienia produkcji The

Last Guardiana byt Trico. To mno-
gos¢ jego ruchéw oraz powiewajg-

»1rico jest najbardziej

autentycznym, kochanym
wirtualnym zwierzakiem
wszech czasow. Tylko dla niego
trzeba zagrac¢. Szkoda, ze The

ce na grzbiecie piéra w duzej mierze
spowodowaty, ze PlayStation 3 nie
byto w stanie udZzwigna¢ ciezaru gry.
W scenach, gdy bestia rusza do
ataku czy wykonuje skok na wyzsza
platforme, zdarzaja sie drobne spo-
wolnienia nawet na PlayStation 4
Pro. Jako$ szczegdlnie mi to nie
przeszkadzato, podobnie jak grube
na paznokie¢ ZdZbta traw czy pikse-
lowate beczki, ktérymi karmit sie

Last Guardian cierpi przez
powtarzalno$¢ elementéw
rozgrywki. Za mato fajnych
zagadek, za duzo nudy. Do-
bra rada - trzeba gra¢ powoli,
delektujac si¢ kazda chwilg

rozgrywki. Shadow of the Colossus
po wielu godzinach zmeczyt mnie
koniecznoscig powtarzania tych sa-
mych kombinacji klawiszy. Gdy sie
nie udato, trzeba byto podchodzi¢
do kolosa ponownie - czyli w sumie
znoéw Dragon'’s Lair, tyle ze z dodat-
kowymi sekwencjami dojazdu do

Trico, bo nie o detal tu chodzito.

To madra opowies¢, rzadko spo-
tykany w grach dramat, ktéry nosi
przebtyski metafizycznosci. Unikal-
ny tytut, spadkobierca niszowych
japonskich gier, o ktérych pisywa-
liSmy w Pixelu, zrealizowany w for-
mie strawnej dla masowego odbior-

interaktywnych lokacji. The Last
Guardian zdecydowanie sie tu
wyréznia. Srodowiska zostaty za-
projektowane bardzo pomystowo
i trzeba stosowac rézne sztuczki,

PIXEL

spedzong w towarzystwie Trico”.

Michal Mielcarek

cy. Nie dostarczyt mi w tym roku
tyle przyjemnosci co Dark Souls 3,
ale na diugo pozostanie w pamie-
ci. Jako historia, nie interaktywna
przygoda. ks
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= Japonia czaséw
samurajéw zachwyca
na kazdym kroku,
takze w zimowej
odstonie.

| | mPcEPsamxONE

AODIVEEN Mimimi Productions Wersja PL: tak

ol Spektor

ieliSmy juz klony Comman-
M dosa na Dzikim Zachodzie

i w Sredniowiecznej Anglii.
Teraz przyszta pora na feudalng
Japonie. Czy Mimimi Productions

udato sie stworzy¢ gre na miare
pierwowzoru sprzed blisko 20 lat?

Nie pamietam juz, ile nocy zarwatem
przy pierwszej czesci Commandosa.
Pyro Studios w genialny sposéb
potaczyto w swojej serii fabularne
cechy RPG z elementami strategii

i skradanki. A wszystko to w realiach
Il wojny Swiatowej, gdzie gracz mogt
ze swadg godng Czterech Pancer-
nych robi¢ w balona wrogie wojska
IIl Rzeszy. Tym bardziej ucieszytem
sie, kiedy na horyzoncie pojawita

sie gra Shadow Tactics: Blades of
Shogun, ktéra wskrzesza patenty
opracowane przez Pyro Studios

i podaje je w odswiezonej formie.

SHADOW TACTICS: BLADES OF THE SHOGUN

BLAOES

OF THE
SHOGUN

2 Bohaterowie sg
ciekawie skontra-
stowani. Mugen to
twardo stapajacy
po ziemi samuraj
z zasadami, z kolei
Yuki to szalona
ztodziejka, specja-
listka od kradziezy
i putapek.

Produkcja przenosi nas do Japo-
nii z poczatkédw XVII wieku. Nowy
Szogun obrat sobie za cel zaprowa-
dzenie porzadku w catym kraju. Aby
tego dokona¢, musi wyeliminowac
wrogo nastawiong konkurencje. Po-
maga mu w tym druzyna ztozona
Z pieciu najlepiej wyszkolonych wo-
jownikéw, ktérzy trafiajg pod nasza
kontrole. Kazdy z bohateréw, podob-
nie zreszty jak w Commandosie, po-
siada pewne unikatowe cechy przy-
datne w wykonywaniu misji.

Niektére z atrybutéw sg napraw-
de oryginalne i przydajq sie w akcji.
Hayato to typowy ninja, ktéry po-
trafi wspinac sie na skaty i budyn-
ki, a nastepnie atakowa¢ z zaskocze-
nia katang lub shurikenem. Samuraj
Mugen jest mniej zwinny, ale dzieki
sile potrafi w kilka chwil rozbi¢ gru-
pe wrogéw. Z kolei Aiko Swietnie od-
wraca uwage, przebierajac sie za
gejsze. Niektore cechy skopiowano
z serii Pyro i to czasem nie patrzac
na realia historyczne. Bo o ile od-
wracanie uwagi za pomoca rzuconej
butelki sake mozna zrozumie¢ (dzia-
ta réwnie mocno, co paczka papie-
roséw na zotnierzy Wehrmachtu), to
uzycie postaci snajpera budzi pewne
watpliwosci. No, ale przeciez nie
o wyktad historyczny tu chodzi,
a o dobrg zabawe.



Tej na szczescie jest catkiem spo-
ro, mimo ze cel wiekszosci z misji
jest zasadniczo podobny. Nalezy
dojs¢ z punktu A do punktu B, elimi-
nujac po drodze znacznie przewyz-
szajace nas liczebnie grupy zot-
nierzy. Najlepiej w jak najkrétszym
czasie i bez wywotania alarmu, co
jest punktowane dodatkowymi od-
znakami. Gdy zostajemy zauwaze-
ni, z koszar wyskakujg nowe patrole.
Wtedy najlepiej schowac sie w krza-
kach i przeczekad.

Wszystko to odbywa sie w bardzo
dopracowanych i mitych dla oka lo-
kacjach. Dzieki mozliwosci obracania
kamery o 360 stopni mozemy obej-
rze¢ ten zjawiskowy $wiat z kazdej
strony. To znacznie utatwia rozezna-
nie sytuacji, zwtaszcza wsréd ge-
stych zabudowan. A tych nie brakuje.
Odwiedzamy wojskowe koszary
i miasta, gdzie skaczemy po budyn-
kach i ukrywamy sie wewnatrz nich,
a takze lesne miejsca, w ktérych
wspinamy sie na skaty, skradamy sie
w krzakach, a nawet ptywamy.

Ciekawym rozwigzaniem jest moz-
liwos$¢ zaplanowania ruchéw naszych
postaci. To znacznie utatwia wspoét-
prace w grupie. Zwtaszcza gdy nie-
ktére zadania tatwiej wykonac¢ w du-
ecie. Przyktadowo jedna z postaci
odwraca uwage, a druga spokojnie
eliminuje przeciwnikéw albo podkra-
da sie i wycigga z kieszeni klucz lub
inny wazny dla misji przedmiot.

Kiedy juz wydaje nam sie, ze opa-
nowali$my pewien sposdb dziatania,
ktéry pozwala nam na szybkie i ciche
przemieszczanie sie po mapie, nagle
okazuje sie, ze tworcy przygotowali
niespodzianke, ktéra krzyzuje tatwe
plany. Jednym z przyktadéw sa
jednostki przeciwnika o réznych ran-
gach. Podstawowi wojownicy tapig
sie na wszystkie sztuczki, tatwo daja
sie oszukac. ,,Stomiane kapelusze"
to ciut madrzejsi wartownicy, ktérzy
nie reaguja na proby odwrécenia
uwagi. Z kolei samurajowie, ktérzy
pojawiajg sie w trzeciej misji, nie
dos¢, ze nie dajg sie nabrad, to nikt
poza Mugenem nie moze ich zabic.

= Misja treningowa
odbywa si¢ w mitej
dla oka okolicy.

= Jak wyjsé
zwyciesko z takiej
konfrontacji, nie
wywotujac alarmu?
Butelka sake dla
wartownika zatatwi
sprawe.

" |
Mimimi

Autorem gry jest nie-
wielkie niezalezne
studio Mimimi Pro-
ductions. Dziatajaca

w Monachium firma
skupia 19 pracowni-
kow. Do tej pory wydali
mobilng gre Dawnindci
i platforméwke

The Last Thinker, za
ktdre zebrali ponad

20 nagrdd. Miejmy
nadzieje, ze Shadow
Tactics to poczatek serii,
ktdra nieraz nas jeszcze
zaskoczy.

SHADOW TACTICS: BLADES OF THE SHOGUN _ PLAY THE GAME
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Shadow Tactics to uczta dla
mitosnikow taktycznych wyzwan.

Walka jeden na jeden to nie jedyny
sposéb na wykonanie zadania.
W wielu przypadkach korzystniej
bedzie przemkna¢ niezauwazenie,
W czym pomoze nam na przyktad
kursujacy po mapie wéz towarowy,
do ktérego mozemy wskoczy¢ i bez-
piecznie oming¢ straznikéw. Mozemy
tez zlikwidowac przeciwnikéw ,,natu-
ralnymi sposobami", czyli na przyktad
zrzucajac na ich gtowy gtazy oraz so-
ple lodu wiszgce na skraju dachu, czy
przewracajac rusztowanie, na ktérym

& )

stojg. W tym przypadku ich $mierc
zostanie zauwazona, ale nie wywota
alarmu. W koncu chtop sie poslizgnat
i spadt - c6z zrobic.

Catos$¢ zostata bardzo solidnie
wykonana. Misje sg trudne i czasem
trzeba nieZle nagtowic sie nad
rozwigzaniem. Dla oséb, ktére nie
styszaty o Commandosie, Shadow
Tactics moze by¢ odkryciem. Dla
tych, ktére graty w pierwowzér,
bedzie to mity powrét do dawnych
czaséw. b
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= Na szczescie

nasi bohaterowie F Zdan

zawsze wiedzg, jak o

daleko znajduje sie [ |

najblizszy kebab. C ztowiek to jednak naiw-
na bestia. Kilka razy sie
zawiodt i rozsgdek moéwi,
ze juz mu przeszto. Przywigzanie
mineto, nie ma juz tego czegos,
co nakazuje powrdci¢ do dane-
go tytutu. A jednak nie. Czy to
po prostu magia nazwy? Moze.
Wiem tylko tyle - znowu odczutem
ten charakterystyczny dreszcz,
wigczajgc nowg odstone jakze sza-
cownej serii Final Fantasy.

Telefon to dobra
rzecz. Pozwala
natychmiastowo
umowic sie
z fryzjerem.

| musze powiedziec otwarcie

- ten dreszcz po czesci brat sie

z pytania: ,,Czy znéw spotka mnie
zawdd?". A céz byto tym zawo-
dem? Dla mnie i dla wielu fanow
to poprzednia duza odstona serii,
czyli FF XIII. A byt to zawéd potez-
ny. Podchodzitem wiec do nowego
Finala z nadziejg i ze strachem.
Czy Square Enix podniesie sie

z ziemi i uda mu sie znéw
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przywota¢ dawng magie? Czy ra-
czej kolejnym stabym tytutem po-
grzebie resztki dobrej woli fanéw
i tym samym ukatrupi serie?
Przekonajmy sie...

Square twierdzi, ze to ,,Final
Fantasy dla fandw i tych, ktérzy
siadajg do serii po raz pierwszy".
| wiecie co? W pewnym sensie ma
racje. Albowiem jest szansa, ze
w jego nowym dziecku odnajda sie
i jedni, i drudzy. Mamy bowiem do
czynienia ze skokiem na gtowke
i to na gtebokg wode. Po potwornie
linearnym, okreslanym wrecz mia-
nem korytarza FF XlII dostajemy
do dyspozycji otwarty $wiat.
| jest to ruch doskonaty. Po pierw-
sze to odtrutka na to, co stanowito
potworng stabos¢ czesci Xlll, a po
drugie to powiew $wiezosci. Nie-
ktorzy starzy wyjadacze mogg sar-
kac, ale mysle, ze wiekszos¢ spo-
kojnie to tyknie. A nowi? Dla nich



to norma i wrecz standard. A jesli
tak, to sie od tego tytutu spekta-
kularnie nie odbija. Brawo za ten
ruch, Square! Oczywiscie otwar-
ty $wiat pocigga za sobg to, co
jest sitg tej gry, a wiec mnéstwo
skarbéw do odnalezienia i zadan
pobocznych. Mozemy polowad na
potwory, towic¢ ryby, gotowac czy
po prostu oddawac sie niczym nie-
skrepowanej eksploracji. Ta jednak
bytaby mordega, gdyby $wiat byt
nudny, ptaski i bez zycia, niepraw-
daz? Na szczescie jest zupetnie
inaczej. Pustynie zmieniaja sie

w lasy, lasy ustepujg miejsca tere-
nom wiejskim, one z kolei mocza-
rom. Wszystko to zyje bez naszego
udziatu - ludzie chodzg, zwierze-
ta pija u wodopoju. Az chce sie
jechac dalej i obejrzec kolejne lo-
kacje. Czyli i w tym aspekcie jest
dobrze.

A co z fabutg? Céz. Nie ma rézy
bez kolcéw, prawda? Czas wiec
powtykac troche szpileczek. Gtéw-
na o$ fabularna gry jest po prostu
$rednia. To niespecjalnie porywaja-
ca historia, w dodatku nie najlepiej
podana. Nie ma tu dynamiki rodem
z FF VIl czy bajecznej opowiesci
z FF IX. Mozna wrecz powiedzie¢,
ze rzadzi sztampa i niedociggnie-
cia. Watki fabularne urywajg sie
nagle i nie powracajg - tak samo,

FINAL FANTASY XV

Nawet jesli odrzuci Cie fabuta,

to warto zainteresowac sie FF XV.
Otwarty Swiat sprawia, ze w tej
grze po prostu jest co robic!

jak niektére postacie. Dodatkowo
bez obejrzenia filmu i towarzysza-
€ego grze anime rzecz moze wy-
dac sie mocno zagmatwana. To
smutne, bo to fabuta byta zwykle
tym, co przyciggato ludzi do grania
w kolejne odstony serii FF. Watpie,
by tutaj byta ona kluczem do spe-
dzania kolejnych godzin przy kon-
soli. Ale! Nawet tu jest pewna ja-
sniejgca na tym chmurnym niebie
gwiazdka. Chodzi o naszg druzyne,
czyli ksiecia Noctisa i jego kompa-
néw: Gladiolusa, Ignisa i Prompto.
Relacje miedzy nimi pokazane

sg w naprawde Swietny sposaéb.
Ich odzywki, nawyki czy mowa cia-
ta sprawiajg, ze szybko przywigzu-
jemy sie do charakternej czwérki

i brniemy przez fabularne misje,
by zobaczy¢, co sie z nig dalej sta-
nie. To mita odmiana po dretwych
i wrecz odstreczajacych posta-
ciach z FF XIll. Tam praktycznie
wcale nie obchodzito mnie, co

sie im przytrafi. Tu tego nie ma.

= A teraz szacowny
Dave wysle nas na
poszukiwanie swo-
jego skarbu - szczo-
teczki do zebéw.

= Gry emulujg
zycie - nawet
tutaj dzieci nie
majq szacunku
do starszych!

PLAY THE GAME

Za korzystaniem
z tej stacji benzy-
nowej przemawiajg
bardzo solidne i
konkretne... argu-
menty. Cindy Aurum
reklamuje swoéj
zaktad jako ,,Full
Service Station".

Polowanie

o il il &

To nie pierwszy raz,
kiedy w serii Final
Fantasy pojawia
si¢ polowanie na
potwory. Tego typu

zadania byty obecne na
przyktad w XIl czgsci.
W tej najnowszej
stanowig jeden
zrodzajow zadar po-
bocznych i s3 dostepne
od poczatku rozgrywki.
Warto sie tym zajac, bo
daje to fundusze oraz
konkretne nagrody.
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A jak ewolucja - to na catego!
Czym bytaby bowiem gra RPG bez
mozliwosci oklepania oblicza paru
wrednym monstrom? W FF XV oka-
zji do walki jest bez liku, a Squ-
are zafundowato graczom kolejng
zmiane, czyli system walki w czasie
rzeczywistym. | tu rozumiem po-
tencjalne jeki fanéw klasycznego
systemu turowego (choc dla nich
jest opcjonalny wait mode). System
walki jest bowiem dos$¢ chaotyczny
i wtasdciwie dos¢ prosty. Mamy kil-
ka rodzajoéw broni, czary (ktére de
facto sq w tej edycji takze przed-
miotami) i mozliwos$¢ swoistej tele-
portacji po polu bitwy. Na pewno to
wszystko wymaga podejmowania
szybkich decyzji i nie mozna odmé-
wic temu dynamiki, ale czy to zmia-
na na lepsze? Ciezko stwierdzic.
Irytuje kamera i system skupiania
sie na danym przeciwniku. Pochwa-
li¢ za to mozna Sl naszych kompa-
néw - sterujemy bowiem tylko ksie-
ciem Noctisem.

Czy moge poleci¢ FF XV? Moge
powiedzie¢, ze tak i to pomimo
réznych zgrzytéw zwigzanych z fa-
butg i systemem walki. Co prawda
starych fanéw serii i ortodokséw
jRPG mogg odrzucic¢ otwarty $wiat
i walka wtasnie, ale nowicjusz spo-
kojnie zanurzy sie w Swiat EoS
i pewnie spedzi tu dtugie godziny.
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Krétka przerwa,
bo piesi na
drodze. Czy nasi
bohaterowie poda-
23 za chodzacymi
hamburgerami?
Dowiecie sie w na-
stepnym odcinku.

Jak wzbudzi¢
szacunek wsréd
zotnierzy? Absur-
dalny ubidr i biate
wiosy!

Bieganie po wielkich przestrze-
niach, znajdowanie kolejnych skar-
béw czy wreszcie $ledzenie pe-
rypetii naszej czworki po prostu
wcigga - i to pomimo fabularnych
niedociggniec. Jest w tym tytule
mndéstwo miodnosci, a to gtéwna
rzecz, ktéra w moim mniemaniu
$wiadczy o dobrej grze. Chce wré-
ci¢ do swiata FF XV, czego dawno
juz nie mogtem powiedzie¢ o zad-
nej grze tej serii. To dobry znak.
Square odzyskato moje zaufanie

i mysle, ze i Wy mozecie przyjem-
nie sie zaskoczy¢. Czas is¢ grac

- przygoda wzywa!

«= Cholera! Nie nakarmitem Chocobo
przed wyjsciem z domu!
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PLAY THE GAME

Here They Lie

\R PSVR
ONLY PEGI m

BPs4

[AIVE\]N Tangentlemen Wersja PL: nie

Pocztar

o krétkim pokazie Here They
PLie byto moim czarnym ko-

niem na liscie gier VR. Finalny
produkt wypadt gorzej niz mysla-

tem, chociaz trudno o druga gre z tak
przygnebiajgcg, meczacg atmosfera.

Here They Lie to typowy symulator
chodzenia. Bohaterem jest tajemniczy
mezczyzna podazajacy w $lad za swo-
ja ukochang - czarnoskéra kobietg
w 26tej sukni. Aby jg dogonic, prze-
mierza lokacje rodem z sennego kosz-
maru: obskurne korytarze metra,
ciasne i brudne uliczki, dziwaczne bu-
dynki wypetnione psychopatami. Kolo-
rystyka utrzymana jest we wszystkich
odcieniach szarosci, od biedy czerwie-
ni. Catos$¢ na dtuzsza mete meczy, ale
i przycigga chorym designem.
Narracja jest szczatkowa, a fabute
sktadamy sobie sami ze znalezionych
notatek, zdje¢ i odstuchanych rozmaéw.
Zazwyczaj czytamy opisy sadystycz-
nych tortur i seksualnych perwersji,
bo te tematy pojawiajg sie w grze naj-
czesciej. To, co dzieje sie za uchylony-
mi drzwiami niektérych pomieszczen,
to narkotyczna wizja kogo$ o napraw-
de niepokojacych sktonnosciach. Pét-
nadzy ludzie w zwierzecych maskach

wizja na haju? Twércy
chyba sami nie wiedza.
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gwatcacy telewizyjny odbiornik?
Kobieta baraszkujgca na tézku

z bezgtowym ciatem? Obdarte ze ské-
ry stworzenie z rogami i $wiecacymi
$lepiami? Co kto lubi. Pole do inter-
pretacji catkowicie pozostawiono gra-
czom. Dopatrzy¢ sie tu mozna meta-
fory $mierci, koszmaru czy podrézy
do piekta.

Atmosfery nie mozna nazwac ina-
czej niz przyttaczajaca. | to dostownie:
przy tej grze po raz pierwszy z gogla-
mi VR na gtowie miatem mdtosci
i przymus zrobienia przerwy. Duza
w tym zastuga dziwacznego sterowa-
nia. Kierunek ruchu wskazujemy ru-
chem gtowy, co jeszcze jest wygod-
ne, ale jednoczesnie prawg gatka
pada mozemy zrobic obrét o 45 stop-
ni w lewo lub prawo. Obraz robi sie na
chwile czarny, by za sekunde ukazac
nam inne ujecie. Potgczenie obu me-
tod daje niepozadane efekty i na dtuz-
szg mete bardzo meczy.

W grze niewiele jest do zrobienia:
caty czas przemy przed siebie. Cza-
sem musimy znaleZ¢ wiasciwg droge,
zabrac baterie do latarki czy wyminac
wrogow, co nie jest specjalnie trud-
ne. To nie Outlast czy Alien: Isolation,
gdzie zagrozenie byto namacailne,

a $mierc bolata. Otoczenie wokét nas
zmienia sie i czasem reaguje na nasze
poczynania, oferujgc wybory moral-
ne i doprowadzajac nas do odmien-
nych wydarzen, ale koniec koncéw
wielkiej rewolucji nie zrobimy. Grafika
jest przecietna, chociaz czytelna i do-
skonale wspotgra z klimatem gry. Ca-
tosc¢ jest niepokojaca, ale naprawde

Nie pytajcie
mnie, czy zaglada-
tem tej pani
w dekolt. Powiem
tylko, ze mozna.

Dziwni ludzie
w maskach towa-
rzysza nam przez
calg gre.

= Nasz bohater jest
brzydki. Wyréznia
go to, Zze najprawdo-
podobniej nie zyje.

strasznych momentéw doswiadczy-
tem raptem... dwdch. Wiecej tu sur-
realizmu w stylu filméw Davida Lyn-
cha, czuc tez ducha Silent Hilla, ale

to zupetnie inna liga. To horror, kté-
ry bardzo stara sie by¢ psychologicz-
ny i ambitny, ale w gruncie rzeczy jest
tworem zaledwie przecietnym. Bar-
dziej przerazito mnie dwuminutowe
demo nowego Resident Evila.
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Sir Haszak

edyng nowoscig w najnowszej
J edycji znakomitego menedzera

pitkarskiego jest oszczednos¢
czasu. To pewne osiggniecie w przy-

padku jednej z najbardziej czasozer-
nych gier w historii.

Jak tego dokonano? Po pierwsze, nie
wprowadzono powaznych nowosci, co
osoby zastanawiajgce sie nad kupnem
moze zniecheci¢ do gry. Beda miec
wtedy czystag oszczednos¢ czasu! Po
drugie, bardzo usprawniono komuni-
kacje z graczem. Nie musimy juz grze-
ba¢ w mndstwie ekrandw, by zebrad
informacje dotyczace najblizszego
przeciwnika czy swojej druzyny. Przed
meczem dostajemy raport przedme-
czowy, ktéry méwi o taktyce przeciw-
nika, jego stabych i mocnych punk-
tach, sposobach strzelania i tracenia
bramek, najgrozniejszym zawodniku,
na ktérego warto zwrdci¢ uwage. Po
mecCzu na naszej poczcie pojawia sie
takze raport pomeczowy, z ktérego
dowiadujemy sie o zawodnikach najle-
piej i najgorzej ocenionych w meczu,
a takze dostajemy na tacy autoréow
kluczowych podan i btedéw. W przy-
padkach zarzadzania kadra zazwy-
czaj dostajemy opinie naszego perso-
nelu, ale takze od razu podpowiedz,

FOOTBALL MANAGER 2017

= Steeven Langil jak
zwykle imprezuje...
to znaczy jest
kontuzjowany.

Football Manager 2017

HPC MMAC BPS4 Mi0S MANDROID |r [

co mozna z tym zrobi¢. Wystarczy
zgodzi¢ sie z decyzjg lub klikngc link,
by przejs$¢ do odpowiedniego ekra-
nu i tam wybrac¢ odpowiednig opcje.
Chocby ustawianie taktyki. Przy grze
z kontry potrzebujemy 4-5 graczy do
obrony i1-2 do ataku. O tym przypo-
mni nam asystent i odesle do menu
taktyki, bySmy przypisali zawodnikom
odpowiednie role. Dzieki tym podpo-
wiedziom gra bardzo zyskata na ptyn-
nosci, nie tracac gtebi. Inna sprawa to
fakt, Ze jest to jednoczesnie gtéwna
nowos¢, co wyglada stabo w kontek-
$cie rocznych prac nad edycja.
Oczywiscie jest mnéstwo nowych
drobiazgéw, ktére majg niewielkie
znaczenie, ale cieszg lub zupetnie nie
pasuja. Na przyktad podczas podpi-
sywania kontraktu bardzo wygod-
ne sq klauzule, ktére umozliwiajg za-
trzymanie zawodnika w klubie, poki
nie podpisze sie kontraktu z nastep-
3, lub sprowadzenie pitkarza dopie-
ro po sprzedaniu zawodnika, ktére-
go ma zastgpic. Poprawita sie gra na
boisku, dzieki czemu zawodnicy ro-
big mniej gtupich btedéw. Trzeba jed-
nak przyznad, ze niekiedy kopacze na-
dal tak drepcg i potykaja sie o wiasne
nogi, jakby grali w lidze podwdrkowej.
Ciekawa opcjg jest pojawiajgcy sie po

Analiza

Dlatych, ktérzy chca
analizowa, ktdre Zdzbta
murawy zostaly zdeptane
przez wybranego zawod-
nika, pozostato solidne
narzedzie analityzne.

W tym wypadku analiza
podari w pierwszym
kwadransie.

W wirtualnym
Swiecie ta druzyna
takze ma potencjat
do walki z najlep-
szymi.

kilku sezonach Brexit. Wystepuje w kil-
ku wariantach, ale niezmiennie wpty-
wa na polityke transferowg zaréwno
na Wyspach, jak i w pozostatych kra-
jach europejskich.

Jest tez kilka zmian niewiele wno-
szacych do gry. Do nich zalicza sie
wprowadzenie mediéw spotecznoscio-
wych, ktére stanowig zapychacz czasu
pozostajacy bez wptywu na cokolwiek.
Takze dwaj nowi fachowcy dodani do
sztabu szkoleniowego, analityk i na-
ukowiec sportowy, wygladaja jakby
przybyli z innego $wiata. Nie wiado-
mo, jakie cechy decydujg o przydat-
nosci na zajmowanych stanowiskach.
Jest to zdecydowanym przeciwien-
stwem wszystkiego, co znajduje sie
w tej grze, poniewaz kazdy jej element
pod wzgledem statystyki jest rozbity
niemal na atomy.

Sa tez elementy, ktérych od po-
przedniej edycji nie ruszono i pozosta-
ty tak kiepskie, jak rok temu: konferen-
cje prasowe i rozmowy z zawodnikami.
Nadal charakteryzuije je dretwota i po-
wtarzalnosc - jak w taktyce reprezen-
tacji Norwegii za Egila Olsena.

Czy zatem warto siegac po FM 20177?
Prawdziwi fani sie nie rozczaruja, bo to
nadal ogromny kombajn do mielenia
danych, pozwalajacy sprawdzic sie za-
réwno solo, jak i w konfrontacji z gra-
czami z catego $wiata. Jak dotad nie
ma nic lepszego. Zadowoleni powin-
ni by¢ tez poczatkujacy ze wzgledu na
przejrzysta forme podania danych
i mozliwos$¢ delegowania wybranych
aktywnosci cztonkom sztabu szkolenio-
wego. Mniej przekonani posiadacze po-
przedniej edycji prawdopodobnie moga
sobie odpuscic. To ostatnie brzmi nie-
mal jak herezja, bo rok bez FM jest jak
$wieta Bozego Narodzenia bez filmu
»Kevin sam w domu" w Polsacie.

PIXEL
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Basn bez lukru - do tego stylu narracji
zdazyt nas juz przyzwyczai¢ The Whispe-
red World. Silence kontynuuje tra’je.

Ta opowiesé zosta~
tarozpisana zaled-
wie na kilka rél.

A Wieszczki
w Swiecie Silence
lepiej nie stuchac,

bo zawsze wybiera
pesymistyczng
wersje przysztosci.
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llVoyager

obrze jest czasami pod-
D chodzi¢ do gry bez baga-

zu zbednej wiedzy. Gdybym
wiedziat, ze Silence to kontynuacja
przygdd Sadwicka, pewnie dyskret-
nie wywingtbym sie od recenzji.
Nie wiedziatem i bez obcigzen
datem sie porwac w krétka, acz
intensywnga podréz. | Wam tez
radze poptyna¢ z kolejng falg na-
przemiennych smutkow i radosci.
Osobiscie w The Whispered World
- sprawnie zrealizowanej historii
o smutnym klaunie - szybko
pogubitem sie w watkach opowie-
$ci, ktéra nieuchronnie stawata sie
nudna i jakby opowiadana na site.
Mam wrazenie, ze ktos rozegrat
Sadwicka ponownie i pouktadat
fabularne puzzle raz jeszcze, tym
razem w spdéjng catos$¢ rozpisang
na kilka konkretnych aktow.

| mPcmvACEPsa mxONE [ra 12

Spodziewajcie sie spodziewanego:
ze w tym wszystkim bedzie para
bohateréw zagubionych w krainie
Silence. Ze pojawi sie Sadwick, ze
powrdci Spot, a cata opowiesc be-
dzie znéw krazy¢ wokot lustra i jego
odtamkoéw. Bardzo dobrze, ze wpro-
wadzenie do $wiata Silence tym
razem rozgrywa sie w rzeczywisto-
$ci. Doskonale, ze Whispered World
i Sadwick przedstawieni sg jako
basn kojgca poszarpane wojennymi
realiami zmysty matej dziewczyn-
ki. Jeszcze lepiej, ze od pierwszych
taktow tej opowiesci widac site rela-
cji brata i siostry, i moc opiekuncze-
go Noah. Od pierwszego spojrzenia
odkrywamy jeszcze jeden aspekt
Silence, ktéry tylko w znikomym
stopniu oddajg screenshoty: kazda
ze scen jest przepieknie narysowa-
na, a wizja Swiata, do ktérego trafia



gracz wraz z prowadzonymi przez
siebie bohaterami, jest oszatamiaja-
ca i doktadna w kazdym detalu. Tréj-
wymiarowe tta wcigz wygladaja tak,
jakby kazdy z elementéw byt osob-
nym dzietem sztuki. Zdecydowanie
poprawiono to, czego tak brakowa-
to w The Whispered World: bohate-
rowie idealnie pasujg do tta i nie ma
zgrzytéw pomiedzy wykonaniem
postaci a otaczajgcym je $wiatem.

Silence w swojej mechanice jest
klasyczng przgoddwka, w ktérej naj-
wiekszy nacisk potozono na interak-
cje z otoczeniem. Kieszen postaci
jest raczej symboliczna, podobnie
jak kwestie dialogowe. Wtasciwie
wiekszos¢ zadan sprowadza sie do
wykonania réznorodnych operacji
w odpowiedniej kolejnosci. Niekiedy
trzeba tez podja¢ nietatwa decyzje.
Jednak sama rozgrywka nie nastre-
cza wytrawnemu podréznikowi zad-
nych probleméw - czasami trzeba
bedzie jedynie zmieni¢ postac albo
umiejetnie przeprowadzi¢ Spota
w odpowiedniej postaci do celu.

Tak, Spot - maty, zielony, nieznisz-
czalny robaczek - powraca i ma sie
lepiej niz jego pierwowzér z czesci
pierwszej. Ponownie zielona gasie-
nica jest praktycznie niezniszczal-
na, a réznorodnosc¢ przyjmowanych
form daje jej mozliwosci rozwigzy-
wania zagadek, z ktérymi mogtoby
poradzic sobie tylko trio Gobliiindw.
Partie z udziatem Spota to zdecydo-
wanie najciekawsze i najlepsze ele-
menty rozgrywki.

Jest i drugie dno: nieco przestra-
szona, ale i nieustraszona (moze po
prostu przemadrzata) mata dziew-
czynka Rennie, jej nadopiekuhczy
braciszek Noah, no i Sadwick - tak

spotk@nie z Po- =
ami t0 okazja do
rotu akcji i wprowadzenia
fabularnégo zametu.

samo zarazony defetyzmem, jak

w poprzedniej czesci. Tylko ze tym
razem jego nihilistyczne dazenia
majg jeszcze mocniejsze podstawy.
Wystarczy jednak uwazna obserwa-
cja otaczajgcego Sadwicka $Swiata,
by (niechetnie) przyzna¢ mu racje.
Otoczeni przez przygodnych towa-
rzyszy podrézy i skazani na ciagta
ucieczke przed Poszukiwaczami we-
szgcymi za okruchem lustra, moze-
my odnie$¢ wrazenie, Ze uczestni-
czymy w kolejnej wariacji na temat
Krélowej Sniegu, decydujac o losach
Gerdy i Kaja. Nie przecze, pewne po-
dobienstwa sg, ale o$ fabuty jest zu-
petnie inna. | zdecydowanie bardziej
noir, co az za mocno kontrastuje

z barwnym ttem gry.

Przyznaje sie - uwielbiam opo-
wiesci, ktére potrafig gra¢ na emo-
cjach. Takie, ktére natychmiast
porywaja w wir wydarzen, czasa-

mi bawigc do rozpuku, a czasa-

mi spychajgc na skraj rozpaczy.

Nie twierdze, ze fabuta Silence jest
szczegdlnie ztozona, odkrywcza czy
nad podziw zaskakujaca. To pro-
sta opowiesé, w ktérej wyobraZznia

SILENCE — PLAY THE GAME

Spot to najja-
$niejszy punkt
opowiesci - kazde
zadanie wymaga-
jace jego udziatu
to okazja
zmian postaci.

* i kombinacji zna-
I;\y‘ch z Gobliiins.

Jestem w stanie wybaczyc
Daedalic Entertainment odrobine
pychy w postaci widniejgcego na
ich stronie napisu: ,Best German
Studio”. Po zagraniu w Silence
uwazam, ze co$ w tym jest.

[ |
(Gasienica

Fabuta Silence jest
krotka i tresciwa,
zego zabrakto w po-
przedniej czesci. Zespot
tworcéw dostrzegt
potenjat, jaki tkwi

W postadi Spota i uczynit
ze zmiennoksztattnej
gasienicy najzabawniej-
sz maskotke gry.

i wyobrazenia odgrywaja duzg role.
| jest w niej jeszcze cos... czego nie
moge dopowiedzied.

Zyjemy w dobrej epoce. Ma-
drych gier, ktére czyta sie jak do-
bre ksigzki, o ile ich twércy potra-
fig umiejetnie potaczyc interakcje,
obraz, dZwiek i opowies$c. Pewnie, to
wszystko mozna nazywac po prostu
immersja. Ja wole jednak te gry, po
ktérych pozostaje co$ nieuchwyt-
nego. | ta sztuka zespotowi Daedalic
Entertainment sie udata - utozyli
z Ciszy perfekcyjng uktadanke. ks
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Twéj niepowta-
rzalny awatar to
tylko wstep do
swobody dziatania,
jaka oferuje gra

- w tym wzgledzie
jest wrecz niedo-
Scigta.

\

Piotr Pierikowski

amietacie Theme Park
P - legendarny przebdj

Bullfroga, ktéry w 1994
roku podbit serca graczy na catym
Swiecie? Nie istniaty wtedy zadne
Simsy czy inne Urbzy i symulacyj-
no-ekonomiczna gra Petera Moly-
neux, ktéra pozwalata zarzadzad
lunaparkiem pod dyktando
oczekiwan klientéw, byta abso-
lutng rewolucja. Pie¢ lat pézniej
pojawit sie RollerCoaster Tycoon,
ktérego trzecig czesc stworzyli
ludzie z Frontier Developments
(tak, ci od Davida Brabena).
Teraz, po doktadnie 20 latach,
studio powraca na rynek ze swojg
najnowszg produkcjg bazujgca na
wspomnianych juz wyzej tytutach.

Oczywiscie Planet Coaster czerpie
ze swoich poprzednikdéw petnymi
garsciami. | dobrze, bo to znako-
mite wzory. Podobnie jak tam,
naszym gtéwnym zadaniem jest
budowanie chodnikéw, ktadek

i mostéw (a jesli trzeba, to

i modelowanie terenu), stawianie
wszelkiej masci karuzel, kolejek

i rollercoasteréw, najmowanie pra-
cownikéw (technikéw, sprzataczy,
aktoréw) oraz umiejetne rozmiesz-
czanie sklepikéw, toalet, punktow
medycznych, bankomatow,

a nawet lamp, urzadzen od efek-
téw specjalnych i $mietnikdéw. Po-
dobnie jak kiedy$, mozemy ustalac
ceny biletéw na wszystkie parko-
we atrakcje, analizowac potrzeby

i oczekiwania zwiedzajacych, oce-
nia¢ nasze poczynania w zestawie-
niach finansowych. Dla mnie sta-
nowi to juz wystarczajacy powdéd
do zarywania nocek, ale mamy
XXI wiek i jak tatwo sie domysli¢,
to nie wszystko, co oferuje gra.

W Planet Coasterze mamy za-
sadniczo trzy tryby rozgrywki:
Kariere, w ktérej musimy wyko-
nac okreslone zadania, Sand-
box, w ktérym mamy do wyboru
rézne warunki geograficzne plus

Klimat

Najbardziej fascy-
nujace w grze jest
chyba to, ze mozna
budowac lunaparki
tematyczne, a wha-
snorecznie stworzone
elementy i cate parki
wrzuca¢ potem do sieci.
Dzigki temu tworzy sie
ogdlnodostepna baza
danych ufatwiajaca
innym projektowanie.




N1NTENDE3D5

nieograniczone srodki finanso-
we, a takze Wyzwania, w ktérym
fundusze sq ograniczone, a wiele

urzadzen musimy ,,wymysli¢" sami.

Ponadto twércy oferujg nam cate
spektrum gotowych elementéw,
chociaz réwnie dobrze mozemy
zbudowac je sami (a potem wrzu-
cac¢ do steamowego warsztatu),
przy czym wyglad sklepikow

i 0zdob to maty pikus w poréwna-
niu z mozliwoscia stworzenia wta-
snych toréw rollercoasterowych.
Co istotne, kazdym urzadzeniem
mozemy sie wirtualnie przejechad,
podobnie jak w kazdej chwili moze-
my wcieli¢ sie w dowolng postac

w naszym parku i spojrzec jej ocza-
mi na cuda, ktére wczesniej przy-
gotowalismy dla zwiedzajacych.
Przyznam, ze opcja ta ujeta mnie
najbardziej i zagrywatem sie godzi-
nami tylko po to, zeby potem zwie-
dzi¢ zbudowany przez siebie park,
jakbym byt obcg osoba.

REKLAMA

Rozstawienie urzadzer\ i zaplanowanie alejek to

dopiero potowa zabawy, bo przeciez trzeba zadbac
takze o porzadek, bezpieczenstwo i... zyski!

GRY MARIO

W WIELU

ODStONACH

) 4
MARQ BROS. 2

PLANET COASTER

PLAY THE GAME

W grze dostepne sg gotowe
modele rollercoasteréw, ale
najwiekszg frajde daje oczywiscie
zbudowanie wiasnego.

Planet Coaster od samego
poczatku wzbudzit méj entuzjazm.
Bo z jednej strony przywotat mite
wspomnienia (Theme Park),

a z drugiej zaoferowat niespotyka-
na swobode dziatania. | owszem,
mam $wiadomos$¢ bteddw i niedo-
ciggnie¢ (gwattowny przeskok

z nocy w dzien czy tez przenikanie
sie postaci), ale w dzisiejszych cza-
sach, kiedy wiekszos$¢ gier polega
na niszczeniu i zabijaniu, gra ta
wydaje sie by¢ swoistym fenome-
nem. Obserwujac zreszta szalen-
stwo panujace w sieci (filmiki na
YouTube czy liczne przedmioty do
pobrania przez Steama), najwyraz-
niej nie ja jeden ulegtem czarowi
tej produkql. Polecam - zwtaszcza
jako ponoworoczny prezent.

Premiera
15 grudnia

na iPhone i iPad

Nintendo Selects: Himtensde Selects: Nimterede Sebects: Nimtesdo Selects
Mario Party: bdand Tour Maria Temnis Open Mario & Luigi: Dream Team Bros. Paper Mario: Sticker Star = = §
Frons end Fad ace Tedemarka o Azpie ing

= rigatirad it UL, i olfr counira.

www.nintendo.pl g) CONQUEST
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Steep

mPC mPs4 mXONE [ra [F]

ODIVCEN Ubisoft Wersja PL: tak

Pjotsze

6ry sg piekne i to nie tylko
G w zimie. Mimo ze mozna sie

w nich zakochaé, nie powin-
no sie zapominac réwniez o tym,
nie wybaczajg. Tam nie mozna po-
zwoli¢ sobie na lekkomysInos¢, za-
wsze trzeba miec sie na baczno-
$ci oraz potrafi¢ zachowac zimna
krew. | chyba dlatego niedostep-
ne szczyty tak bardzo fascynuja,
przyciggajac mitosnikdw mocnych
wrazenh...

W tym roku o fanéw zimowych
sportéw ekstremalnych postanowit
zawalczy¢ Ubisoft, proponujgc nam
nowg produkcje, w ktérej bedziemy
mogli odwiedzi¢ malownicze Alpy.
Steep oferuje nam pokaznych roz-
miaréw mape prezentujacg ukocha-
ne przez narciarzy pasmo gorskie.
Nim jednak dano mi bez skre-
powania $migac¢ po tym wielkim
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W trakcie takiego
lotu lepiej nie zastana-

=" Wykrecasz ko-
zacki trik, a tu nagle
rozpina sie wigzanie
u nart. | juz wiesz,
Ze masz problera

wiac sie nad tym, co
by byto, gdyby spado-
chron sie nie otworzyt.

- N
(x2)) 800

terenie, musiatem ukonczy¢ samo-
uczek, w ktérym poznatem podsta-

wy jazdy na nartach i snowboardzie,

lotu na paralotni oraz korzystania
z wingsuita. Nie ukrywam, ze deska
i narty najbardziej przypadty mi do
gustu, cho¢ i szybowanie we wspo-
mnianym kombinezonie dostarcza
Sporo emocji.

Gdy juz ukonczytem tutorial, gra
oddata mi do dyspozycji catg mape,
aja mogtem brac udziat w prze-
réznych zawodach, réznigcych sie
dla kazdej z wczesniej wymienio-

nych przeze mnie dyscyplin. Za kaz-

da wygrang nagradzani jestesmy
walutg oraz punktami doswiadcze-
nia, dzieki czemu awansujemy na
kolejne poziomy. Za zdobyte wirtu-
alne pienigdze mozemy kupi¢ na-
szemu awatarowi (tych jest dostep-

nych osiem: 3 panie i 5 panéw) nowy

osprzet, na przyktad kask z whitym

Bezmulti

Niby spotykamyna
stoku innych gray,
alejednaktroche tu
pusto. Gra az prosi sig
ozwiekszenie lizhy zawod-
nikow. Twércy powinnisie
te zastanowic nad wpro-
wadzeniem NPC, ktdrzy
zapelniliby opustoszate
stokii kurorty. Byfaby wow-
@as szansana stworzenie
wirtualnego zZimowego
kurortu, w ktérym uzyt-
kownicy spedzaliby dtugie
godziny.

Gdy uzbieramy
juz troche kasy,
mozemy wybrac
sie na relaksacyjne
zakupy.

wen tasakiem lub wingsuit z nama-
lowang czaszka... Z kolei kazdy osig-
gniety przez nas poziom doswiad-
czenia daje nam dostep do
nastepnych wyscigéw.

Jesli komus znudzg sie zawody,
to zawsze moze poszalec po tej
$nieznej piaskownicy na wtasng
reke. Podobnie jak w przypadku
wyscigdw zostaniemy nagrodzeni
punktami doswiadczenia, na przy-
ktad za odkrycie jakiej$ ciekawej
miejscéwki, wykorzystanie otocze-
nia do zrobienia wybitnie trudnego
triku czy przebycie sporej odlegto-
$ci bez zrobienia sobie kuku. Aha, za
widowiskowe uszkodzenie sie takze
otrzymujemy nagrode, wiec czasem
bedzie nam sie optacato zrobic
z siebie kamikadze.

W trakcie rozgrywki natrafimy tez
na innych graczy, z ktérymi mozemy
sformowac matg ekipe i razem sza-
le¢ w gérach, chociazby uczestni-
czac w zadaniach oferowanych nam
przez gre. Nie spodziewajcie sie jed-
nak ttoku, poniewaz jednorazowo
mozna spotkac tylko paru zawodni-
kéw kontrolowanych przez innych
graczy. Bywa tu naprawde pusto.
Dziwne to zagranie ze strony Ubiso-
ftu... Tak samo, jak powracajace ni-
czym bumerang mikrotransakcje
oraz DLC zawierajgce miedzy innymi
nowe typy sportéw zimowych. Nie
zmienia to jednak faktu, ze Steep to
przyjemna produkcja oferujgca spo-
ro kapitalnej zabawy.



= Ten skalisty ptache-
tek planety zostanie
pierwsza kosmiczng
kolonig Imperium.

Her Majesty’s
SPIFFING

HPC BMAC BPs4 BXONE e[|

DI\ BillyGoat Entertainment Wersja PL: nie

User Jama

krétce po odcieciu sie od
reszty Europy w ramach
Brexitu Wielka Brytania

gwattownie odczuta potrzebe po-
siadania nowych stref wptywoéw.
Krélowa powotata nowa, wspaniata
organizacje zwang SPIFFING, ktéra
ma pozyskac je poprzez koloniza-
cje kosmosu.

Szumne plany sprowadzity sie do
wystania na misje jednego statku,
bedgcego skrzyzowaniem tradycyj-
nej angielskiej taksowki z rakietg
kosmiczng, z zatoga o liczebnosci
dwdch dusz. Gracz wciela sie w role
dowddcy Franka Englisha, kwinte-
sencji brytyjskosci i to takiej w sta-
rym stylu: potgczenia wyszukanych
manier, rubasznosci i pewnej sym-
patycznej gamoniowatosci. Jego
pomocnikiem jest Aled, méwigcy
z silnym akcentem Walijczyk,
ktéry zostat ukazany jako przedsta-
wiciel mtodszego pokolenia. Jest
obeznany z nowoczesng technika,
ale mocno nieskory do prawdziwej
roboty wymagajacej jakiegokolwiek
fizycznego wysitku.

Gra jest utrzymajg w konwencji
parodii klasyczng przygodéwka
point & click. Sporo jest tu nabijania

sie z angielskich przywar i stereoty-
péw, réznorodnych nawigzan
popkulturowych do takich produk-
cji jak ,Star Trek" czy ,,Johnny En-
glish", gagéw zbudowanych na
zderzeniu osobowosci gtéwnych bo-
hateréw. Wszystko utrzymane jest
jednak w kulturalnym angielskim
stylu. Zagadki bazuja na skojarze-
niach, manipulacji przedmiotami

z inwentarza lub tgczeniu przedmio-
téw ze sobg i uzywania ich w odpo-
wiednim miejscu. Czes$¢ zagadek
gra na nostalgii graczy pamietaja-
cych czasy dyskietek 1,44MB.

Ci z tatwoscig beda wiedzieli, jak od-
blokowad na nich mozliwos¢ zapisu
oraz z rzewnos$cig przypomng sobie
charakterystyczne, zgrzytajace od-
gtosy pracujgcego napedu FDD.

Her Majesty's SPIFFING punktuje
dopracowaniem grafiki. Frank
English jest wysoki na pét ekranu,

a jego duza postac elegancko ani-
mowana w obrebie tréjwymiaro-
wych lokacji. Bardzo przyjemnie to
wyglada. Réwniez aktorstwo gtoso-
we stoi w brytyjskiej produkcji na
wysokim poziomie. Gra jest po pro-
stu $wietna, ale tez bardzo krétka

- czego oczywiscie nie traktujemy
w dziesiejszych czasach jako wady.

Upalrci

Pomystna gre pojawit
siew 2010 roku,

w asie recesji. Will Barr,
zwolniony z pracy w studiu
animadji, zatozytwiasng
firme. Pierwotnie postacie
mialy by¢ hohaterami
serialu dla dziedi. Zrobienie
kreskwki dla telewizji
okazato sie zbyt drogie,
stad plan Bw postadi
przygodowki. Pierwsza
kampania na Kickstarterze
w2013 roku nie wypalita,
afirma zostata odchudzona
do dwdch osob, wiasd-
(iela-animatora orazjego
kolegi-programisty. Rok
pézniej kolejna kampania
pozyskata 34,000 funtow.
Ukorizenie gry kosztowato
W sumie az 220,000.
Malerika firma wytozyta
nasstétsrodki wiasne.

W Wielkiej
Brytanii parlament
petni naprawde
pozyteczng
funkcje.

Her Majesty’s SPIFFING nalezatoby
traktowac raczej jako pierwszy roz-
dziat wiekszej catosci. To wspdlna bo-
laczka wiekszosci gier opracowanych
przez studia niezalezne. Limit budze-
towy powoduje, ze trzeba ograniczy¢
ilo$¢ postaciilokacji. Sg tu przykta-
dowo zasygnalizowane watki zwigza-
ne z trzecig osobg zatogi czy okazjo-
nalnie pojawiajaca sie zjawa, ktére
pozostajg nierozwigzane. Mozna
jedynie mie¢ nadzieje, ze zostang
one kiedys rozwiniete w kolejnej
czesci zabawnych przygdd brytyj-
skich zdobywcoéw przestworzy.
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HNALL LI TRANSPORT FEVER

Transport

Fever
| mpcmviac |ra Y

DIV Urban Games Wersja PL: tak

= Poczatkowa forma
transportu w kazdym
miescie sg autobusowe

Sir Haszak linie balonowe.
L. ) L . Lo Juz przy budowie ulicy wyznaczamy
ytut sugeruje, ze budujemy nas sieci logistycznej miedzy koope- pasy autobusowe i kiadziemy tory
Tsystemy komunikacyjne, ale rujgcymi producentami surowcéw tramwajowe.
w gruncie rzeczy jest to pro- i pétproduktéw. Do dyspozycji mamy
dukcja o wybaczaniu. Jesli wyba- powozy, samochody, tramwaje, stat-
czy¢ jej pare bteddéw, gra sie w nig ki i samoloty, czyli wszystko, co moze
catkiem fajnie. sie przydac. Pas autobusowy
Jesli chodzi o budowanie tras, Auto Nie
PI’Z@SZkOd\/ W tej bardzo tadnej graficznie konty- mamy zaréwno ulice i szosy, jak i tory e WA

nuacji gry Train Fever mamy do
czynienia z pasazerami doktrynera-
mi. Pasazer chce przemiescic sie

z punktu A do punktu B. Z przystan-
ku tramwajowego, na ktérym stoi,

zwykte i wysokich predkosci. Do tego
cata infrastruktura od zajezdni przez
réznego rodzaju przystanki pasazer-
skie i dworce towarowe po sygnaliza-
cje semaforowg i $wieting, a nawet la-

m Nie Tak Elektryczne

jak bardzo zatadowany pojazd moze
odjechac z placéwki spedycyjne;j.

Ukfadanie toréw zy . . A . . L . ) . .
drg bywa frustrujace. moze dojechac liniami: 3, 6 8. tarnie i tawki. Z jednej strony twércy Poki sie¢ komunikacyjna jest mata,
Niekiedy nie schodzg W Transport Fever czeka tylko na 3. nas nie zaskakujg, z drugiej dostar- mozemy to kontrolowac i reagowac
sie tory i niemal nie Zycie znéw okazato sie bogatsze od czajg wszystko, czego nam potrzeba. na biezgco, cofajgc pojazd do po-
mabezkolizyjnych gry. Takie akcje sprawiajg, ze trzeba W tym coraz nowsze modele $rodkéw  przedniej stacji. Przy duzej sieci traci-
przgjazdow kolejowych, przestaé my$le¢ logicznie, a nalezy transportu z podziatem na europej- my nad tym kontrole i pojazdy jezdza
aefekty automatycznego Lo . . L L . .
WyOWTperia ey Ll)r.zest.avylc sie r\a logike gry. OFZVWI: §k|e i amerykansklfe, bo w’ybleramy pust.e, co w przykry sposéb wptywa
bylbyprzerazajpcenawet  SCi€ nie jest to jedyna produkcija, ktd-  jeden z kontynentéw zaréwno pod- na finanse.
dlaweteranow wyscigow ra tego wymaga, ale przykro sie robi,  czas rozgrywania kampanii, jak Takich drobnych brakéw jest wie-
aossowych. Oto, comoze gdy te koniecznos$¢ zauwaza sie tak i w trybie piaskownicy. O kazdym cej, ale poza tym obstuga jest prosta,
sigstac, gdytory przetng wyraZnie. $rodku transportu mozemy dodatko-  interfejs przejrzysty, wymiana infra-
;ZlgﬁaNI:;t;t:q‘l”EtZ; Bo poza tym Transport Fever spra-  wo poczytad, poniewaz dostajemy na  struktury na nowszg tatwa, a o po-
§dgahbytakier£eay. wia bardzo dobre wrazenie. Zaczyna-  jego temat nieco wiecej informacji niz  waznych problemach (na przyktad
my miedzy rokiem 1850 a 1990, surowe dane typu koszt, moc, szyb- statek nie moze poruszac sie po tra-
i rozwijamy miasta, zapewniajac im kos¢ i koszt rocznego utrzymania. sie, bo jacy$ sabotazysci wybudowali
komunikacje wewnetrzng i miedzy- Oczywiscie nasze wysitki dos¢ na rzece ptaski most) jestesmy infor-
Plerwszych miastowaq, a takze zaopatrzenie szybko zostajg nagrodzone rozbudo- mowani na biezgco. Poza tym widac

klientéw robiono
w konia.
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w niezbedne towary. Te ostatnie pro-
dukowane sg dzieki utworzeniu przez

wa miast, w ktérych zainwestowali-
Smy nasze srodki. W poblizu stacji
i przystankéw autobusowych stajg
coraz okazalsze budynki. | tu pojawia
sie juz dylemat jak najbardziej rze-
czywisty: w pewnym momencie mia-
sto zaczyna sie korkowac, nie wystar-
cza doktadanie kolejnych autobuséw
i trzeba przebudowac caty uktad ko-
munikacyjny, co wigze sie z wyburze-
niami i depopulacjg miast.
Prawdziwy problem, oprécz upar-
tych pasazeréw, lezy jeszcze gdzie
indziej. Nie ma w grze okreslenia,

efekty komplementarnego dziatania:
doprowadzenie komunikacji miej-
skiej do dworca kolejowego generuje
wieksza liczbe podréznych na dwor-
cu. Moze dlatego mimo ograniczeh

i btedéw miatem podczas gry uczu-
cie towarzyszace turéwkom: jesz-
cze doprowadze linie do tego miasta,
jeszcze potgcze te dwa zaktady pro-
dukcyjne, jeszcze zwieksze przepu-
stowos¢ tej magistrali. Dlatego mimo
wszystkich wad z pewnoscig nie
mozna poréwnac Transport Fever

z rozktadem jazdy. ba
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PLAY THE GAME

Candle

CANDLE

mprcEMACE WU Jea [

DIV Teku Studios Wersja PL: nie

User Jama

cielasz sie w postac Teku,
obtego ludka z wielka gto-
w3 i ze $wieczkg w reku.

Wioska Teku zostata napadnieta

i spalona, a jego zyciowg misjg staje
sie uratowanie szamana porwanego
przez agresywny klan Wakcha.

Poruszanie sie w grze przypomina
wedréwke po zywym obrazie. Twércy
nie poszli na cyfrowe skréty i zaréw-
no wszystkie lokacje, jak i wszystkie
klatki animacji postaci sktadajg sie

z recznie malowanych akwarelowych
obrazéw. Tradycyjna technika pozwa-
la uzyskac piekny, artystyczny efekt.
Jest on petny autentyzmu i charakte-
ru, chociaz niesamowicie pracochton-
ny. Malarz akwarelista, podobnie jak
saper, myli sie tylko raz. Jedno zte
pociggniecie pedzlem i trzeba
zaczynac od nowa.

Rzecz miata swoj poczatek jako
studencki projekt odpalony przez
dwéch 22-latkéw z Hiszpanii. Uni-
kalny styl graficzny od poczatku
zwracat uwage. Pozwolit pozyskac
wspobtpracownikéw, zdoby¢ pierwsze

Sciezki Teku
bywaja krete, ale
prowadzg do celu.

Wody najlepiej
unikac, bo gasi
Swieczke.

46 PIXEL

Zagadka
z sekwencjg koloréw.
Tu akurat wskazéw-
ka jest blisko
i dobrze widoczna.

Teku $wietnie
sprawdzitby sie
w sztafecie ze
zniczem.

finansowanie w postaci nagrody dla
mtodych przedsiebiorcéw oraz miej-
sce biurowe w jednym z miejscowych
inkubatoréw biznesu. Udana kampa-
nia na Kickstarterze data mtodej fir-
mie zastrzyk pieniedzy, ale potrzeb-
na byta tez pasja, zaciskanie pasa

i wiele nieprzespanych nocy.

Przy wojownikach Wakcha trzeba skradac sie na palcach
i nie rzucac sie w oczy, bo majg mocno wyczulony wzrok
i stuch. Jesli wszystko inne zawiedzie, pedz jak wiatr.

Praca graficzna nad jedng lokacjg zaj-
mowata przynajmniej miesigc. Szkice
otéwkiem, malowanie akwarelami,
konturowanie gotowej sceny, skanowa-
nie, kalibracja barwna, by sceny paso-
waty do siebie. Ukonczenie gry zajeto
sktadajgcemu sie z siedmiu 0s6b
zespotowi Teku Studios cztery lata.

Narracja prowadzona jest w kon-
wencji basniowej. Mechanika gry
jest udang hybrydg tych zaczerpnie-
tych z przygodéwek oraz platformé-
wek. Pierwszym zawdziecza zagadki
i umiejetne wykorzystanie przedmio-
tow we wiasciwym miejscu, a takze lo-
giczne minigry. Z drugich czerpie ele-
menty zrecznosciowe, wskakiwanie na
wyspy czy potki i uciekanie przed wro-
giem. Teku zupetnie nie potrafi wal-
czy¢, wiec musi liczy¢ na swoj spryt,
rozum i zreczno$¢. Tytutowa Swiecz-
ka zapewnia o$wietlenie, umozliwia
zapalanie pochodni i lichtarzy, a tak-
ze odszukiwanie magicznych miejsc.
Trzeba jednak gasic jg w poblizu wo-
jownikéw z klanu Wakcha, a sama ga-
$nie, jak zostaniemy oblani lub wpad-
niemy do wody.

Zagadki bywajg mocno abstrakcyj-
ne, a stylem przypominaja te
z Machinarium. Trzeba pilnie zwracac
uwage na otoczenie, bowiem podpo-
wiedZ moze by¢ matym symbolem
na kamieniu lub sekwencjg koloréw
ptomieni, ktére trzeba odtworzy¢
w innym, odlegtym miejscu. Gra wy-
maga eksperymentowania, wysilenia
pomystowosci, budowania skojarzen,
prébowania niekonwencjonalnych
rozwigzan, czesto wielu préb i bte-
déw. Oryginalna, inteligentna, cho¢
niekoniecznie tatwa rozrywka. b
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PLAY THEGAME' DEADRISING 4

Wiekszo$¢ zombiakéw
w Dead Rising 4 jest absolutnie
sztampowa, a ich sita powinna
by¢ przeliczana na kilogramy
nieumartej masy. W ttumie bywa-
ja jednak grozne, wiec szarzujmy
Z umiarem.
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apcom i zombie? Spo-
A dziewatem sie najgor-
f \\ szego. No bo przeciez

| nie zrobig drugiego Resident
Evila. Obawy okazaty sie
. stuszne, bo Capcom zrobit...
 jego przeciwieristwo. Z do-
 ktadnoscig co do zombie. Fine-
" zji w opowiesci o fotoreporterze
Franku Wescie jest tyle, co w kro-
jeniu marchewki dobrze naostrzo-
! nym nozem - jedyna rzecza, nad
. ktéra mozna deliberowag, jest to,
z ktoérej strony zadac cios. Nawet
jesli Dead Rising 4 udaje jakas fa-
bute, to jej ztozonos¢ doréwnuje
nowemu (i staremu) Doomowi.

4

Franleé Dobra

Dead Rising 4

BPC MXONE pia 18

PRODUCENT (Capcom Wersja PL: tak

Nie twierdze, ze fabuta w grze nie
jest istotna, ale w tym konkretnym
przypadku wydaje sie po prostu
zbedna. Juz wprowadzenie do gry
podpowiada, ze bedzie sie dziato,

a kazda kolejna fala zombie to tylko
okazja do rozchlapania na posadz-
ce paru nastepnych hektolitréw po-
soki. No dobra, zdradze, ze zdarzaja
sie misje polegajace na skradaniu,
chwile oddechu za kétkiem czy ste-
rowanie egzoszkieletem, ale i bez
tych elementéw mozna sie obejs¢.
Rozréba jest konkretna - stylistycz-
nie chyba najblizej jej do zapomnia-
nego juz nieco Postala 2 (za ktdére-
go posiadanie do dzis$ trzeba




L

w Nowej Zelandii zaptaci¢ 50,000
dolaréw kary). Tu wszystko jest ki-
czowate i bezsensowne, cho¢ nieco
bardziej stonowane niz w Postalu
(czytaj: bez nadmiernego bezczesz-
czenia zwtok... tak jakby).
Wiekszos¢ rozgrywki to przebi-
janie sie przez setki nieumartych
- niezbyt ruchliwych i niekoniecz-
nie inteligentnych zombiakéw, kto-
rych sita tkwi w ilosci. Dobrze jest
tak czasami porzucic¢ atawistycz-
ny strach przed ugryzieniem i zom-
bifikacja, i po porostu ruszy¢ w tan
z maczety, czekanem, siekierg lub
innym przygodnie napotkanym
ciezkim przedmiotem (na przyktad
wzmocniong klawiaturg dla gra-
czy, ktéra nie rozsypie sie na pierw-
szym lepszym czerepie). Samych
broni jest przynajmniej kilkadzie-
sigt, wiele z nich da sie modyfiko-
wad, a niektére sg tak irracjonalne,
Ze... w sumie pasuje do nich opcja
odziewania Franka Westa w czapke
kuchcika. Po dokonaniu kilkunasto-
minutowej rzezi warto zadbac
o pamiagtkowe zdjecie, bo szcze-
gdlnie udane ujecia sa premiowa-
ne. Aha - jest tryb robienia selfie

Dzieciecy samochodzik albo elektryczny wézek na zakupy
- odpowiednio dobrane wyposazenie zapewni kilkuminutowg
przejazdzke z efektownym fajerwerkiem na koricu.

e}
fs
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DEADRISING4  PLAY THE GAME

lustrzanka. Nie uchwycitem jeszcze
w ten sposéb zombiaka, bo mnie
ugryzt.

W wersji dla Xboksa One zaska-
kuje jakos¢ wykonania grafiki oto-
czenia i postaci. WyraZnie i w tym
zakresie zabrakto finezji - zblizenia
detali tekstur odstaniajg niechluj-
stwo grafikéw, cho¢ bywajg i takie
miejsca, ktére wygladajg znakomi-
cie. Za to daje rade oprawa dzwie-
kowa, ktéra pobrzmiewa rytma-

mi i motywami supermarketowych
Swiat.

Szczatkowa fabuta pozwala za-
gtebic sie w Swiat Dead Rising 4
i odkry¢ jeden bardzo udany za-
bieg - cho¢ mozna i$¢ zgodnie
z gtéwnym watkiem, podazajac za
zadaniami, to bardziej optaca sie
poszwendac za wszelakimi bonu-
sami - wtedy odkrywa sie drugie,
lepsze, sandboksowe oblicze gry
petnej zakamarkéw i odjechanych
broni. Na kilkanascie godzin po-
Swigtecznego oddechu od rodziny ﬁ_
i przetadowanych Zarciem stotéw
- jak znalazt. Wprawdzie nie spala
kalorii, ale dobrze podnosi poziom
adrenaliny.

Koktajle Mototowa to skuteczna bror na sfory zombie.
Ptona z wdzigkiem. Brakuje tylko smrodu palonego miesa.

o B

- «. IIC.T e

Ciezki sprzet
rolniczy sprawnie
wywraca ludzkie
kregle.

T

-

s

Selfie z superbohaterem zrobione lustrzanka? Pstrykatbym. Nalezy jednak
uwazaé na fotografowanych celebrytéw - w tej grze gryza. Na Smier¢.

Perwersyjna przyjemnosc
Z masowego zarzynania,
rozjezdzania, rozpalania...
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Hodowanie Po-
kémonéw jest faj-
ne, kiedy okazuje

sig, ze niepozorny

kociakotygrys
wyrasta na stwo-

POKEMON SUN

rzenie sprawnie

postugujace sie

ognistymi ciosami.

Opieka

SR -

Kazda ze zdobyczy
wymaga wychowa-
nia i troski. Dobrze
dokarmiony i wygta-
skany Pokemon chetnie
staje do walki i czesto
wygrywa. Na szczescie
0 Pokemony nie trzeba
zabiegac tak mocno, jak
o0 Tamagotchi. Zbierane
punkty dowiadczenia
skutkuj ewolucja.
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zerwone, niebieskie, ztote,
C srebrne, X-y i Y-ki - staratem
sie jak na razie omijac sze-
rokim tukiem wszelkie generacje
Pokémondéw na mobilne i stacjo-
narne konsole, ale i mnie w kon-
cu dopadty. Najpierw z ciekawosci
(patrz: Pokémon Go), péZniej
z obowigzku (,,Masz kod,
zrecenzuj").

Fanem ani fanatykiem
Pokémondw jakos
nigdy nie miatem okazji
zostac, stad i moje spoj-
rzenie na rozgrywki
w pozamykane w kulkach
stworki bedzie w miare niezaktd-
cone. Na pierwszy rzut oka Sun
to taki popkulturowy odpowiednik
Swiata Disneya dla Japonczykdw,
ale ciezko sie temu dziwic¢
- to w koncu uniwersum réwnie
popularne, jak przygody Micky'ego
czy Donalda (kaczora, ma sie rozu-
miec). Skojarzenia te nie sg zupet-
nie bezpodstawne - traf chciat, ze
przez parenascie godzin meczytem
na 3DS Disney Magical World 2,
aby odszuka¢ w nim wartosciowe
elementy rozgrywki (poddatem sie,
nie znalaztem). W Pokémonach jest
dos¢ podobnie - jako poczatkujgcy
trener biegamy po malowniczych
wyspach, grzebiemy w trawie i od-
szukujemy przeciwnikéw, niekie-
dy zmieniajac stroje i opiekujac sie
gtodnymi badz przykurzonymi po
walce stworkami. Nikt tu nie ginie,
nikogo tak naprawde nie mordujg,

a jedynie pokonane stworki Igduja
po walce w bezpiecznych kulach,
by poczeka¢ na odnowienie sit.

O ile fabuta i grafika nawigzujgca
do kreskéwek w sumie jest sche-
matyczna i nijaka (w Pokémon Sun
nie dziata prawdziwy tryb 3D!),

to juz sama walka blizsza jest do-
brze zorganizowanej karciance (na
6 kart na rece) niz disneyowskim
wypocinom na temat zrecznoscio-
wych strzelanin.

Rzeczywiscie, sitg napedowa
Pokémondw jest walka, rozwdj po-
staci, ztozony system odpornosci
i podatnosci, no i zwykta opieka nad
stworkami, do ktérych gra zreszta
btyskawicznie gracza przywigzuje,
sktaniajgc go do nadawania zdoby-
czom imion. Walka nie jest moze
bardzo wymagajaca, jednak sktania
do poznawania cech poszczegdl-
nych stworzen i atakéw specjalnych,
a takze do nieustannego rozwoju.
Po kilku godzinach zabawy jestesmy
juz cali pochtonieci planowaniem
i zdobywaniem - bo Pokédex w Sun
osigga gigantyczne rozmiary: do
zebrania jest ponad 200 stworzen

Przygodne
spotkania z innymi
trenerami to oka-
zja do stoczenia
pojedynku
i sprawdzenia, co
tez targajag w swo-
ich plecaczkach.

Szukanie w trawie
to jedna z metod
zbierania kolekcji
Pokémondw.

o réznorodnych wtasciwosciach.

| na to wtasnie liczg twércy Pokémo-
néw, budzac w graczu sktonnos¢ do
bezkrwawego odtawiania stworkow,
WCiggajac go w zgrabnie wykonane
pojedynki i kazgc mu karmic¢ oraz
opiekowac sie zdobyczami. Liczg, ze
juz sie od tych stworzen tak tatwo
nie oderwiemy. Co$ w tym jest. Nie-
zaleznie od tego, jak prosta bytaby
fabuta gry i jak skromng miataby
ona grafike, ten model rozgrywki
bardzo wcigga. A na ewoluujace
wraz ze wzrostem doswiadczenia
stworzenia az mito sie patrzy. Chyba
zostane trenerem na dtuzej, tylko
nie kazcie mi nosi¢ tego durnego
plecaczka...



5 2 Frédérick Raynal po odejsciu z Infogrames zatozyt firme Adeline Software i rozpoczat prace nad Little Big Adventure.
Jednak dopiero druga czesc tej gry stanowita prawdziwe arcydzieto, ktdremu wiashie oddajemy hotd w Pixelu.

JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY,
| DZIEJE ICH TWORCOW

Ultimate Play The Game — najwazniejszy producent gier
na brytyjskiej scenie lat osiemdziesiatych. Jego historia jest arcyciekawa.

7 O Electronic Arts wraz ze swoim 6wczesnym prezesem mocno sie
zaangazowato w produkcje Desert Strike. W efekcie powstat wielki hit.

6 4 Przy okazji premiery Shadow Tactics przygladamy sie dziejom, taktyznych”skradanek,
ktre przezywaty swoj okres Swietnosci wraz z Commandosem.
PIXEL 51




‘¥ HALL OF FAME. little big adventure 2

NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

przyeoda

Na drugiej wysepce, na ktorg trafiamy w Little Big Adventure 2, dwoch pandow
W porcie gra sobie w boule. Najpierw rzucajg na piasek matg piteczke, a potem na
przemian probujg dorzucac jak najblizej niej ciezkie, toczace sie przed siebie kule.
Wszystko to troche trwa, bo kul jest sporo. Kiedy juz wiadomo, kto wygrat, trzeba je
wszystkie pozbierac, wrOcic na pozycje startowa i zaczac kolejng gre.

52 PIXEL



ol Pawet Schreiber

prawdzatem - kule za kaz-
S dym razem padajg inaczej.

Kiedy w czasie gry wsze-
dtem na piasek, panowie zaczeli
na mnie wrzeszczed: ,,Szkodnik!".
Nie, to nie wstep do dodatkowego
zadania czy minigierki. To po pro-
stu drobny, na pierwszy rzut oka

niepozorny szczegét Swiata LBA2.

Mysle, ze wiasdnie takie szczegoty
czesto stanowig o podziale gier
na tylko swietne i juz wybitne.

Na poczatek odrobina historii.
Frédérick Raynal odszedt z Infogra-
mes tuz po tym, jak stworzyt Alone
in the Dark, pierwsze tak zaawan-
sowane wykorzystanie wektorowej
grafiki 3D do ukazywania postaci
ludzkich i opowiadania na ich temat
fascynujgcych historii. Dzisiaj pew-
nie trudno w petni docenic przejscie
od animacji za pomoca sprite'éw
do animacji wektorowej, ale wtedy
byto jasne, ze dokonat sie prawdzi-
wy przetom. Pamietam, jak godzina-
mi gratem w jednopokojowg wersje
demo AitD wytacznie po to, zeby
popatrzed, jak pieknie i ptynnie po-
ruszaja sie tam postacie. Zamiast
spoczg¢ na laurach i robic kolejne
czesci serii, Raynal pozostawit sequ-
ele Infogrames i postanowit wypty-
nac na szersze wody. W ten sposéb
powstata firma Adeline, do kté-
rej zabrat swoich najwazniejszych
wspotpracownikéw. Byt wsrdd nich
kompozytor Philippe Vachey oraz
graficy: Didier Chanfray i Yaél Bar-
roz - prywatnie zona Raynala.
Mozna by sie spodziewac, ze
ludzie, ktérzy chwile temu wynalezli
gatunek survival horror i stworzyli
jedna z najlepiej straszacych gier
swoich czaséw, p6jda za ciosem
i dalej bedg wywotywac ciarki na
plecach. Nic bardziej mylnego. Jak
wspomina Raynal w wywiadzie dla
czasopisma Joystick, pierwszym
impulsem nowo powstatej firmy

== Zoe, partnerka
Twinsena, spodziewa
sie w LBA 2 dziecka.
Czemu gry wideo tak
boja sie pokazywania
cigzy?

little big adventure 2 .HALL OF FAME ¥’

Wcigz powraca temat kolejnej czesci
Beyond Good & Evil. A my marzymy,
zeby kiedys pojawito sie LBA 3.

!

Adeline byto zrobienie czegos na
przekér fali zalewajgcych rynek
brutalnych gier. Zeby cztonkowie

zespotu dobrze wczuli sie w atmos-

fere projektu, Barroz data kazdemu

z nich zabaweczke - maty, okragty ‘
samochodzik. Takie byty poczatki

nie zawsze bezpiecznego, ale za to
poczciwego $Swiata wydanej w roku
1994 gry Little Big Adventure.
Planeta Twinsun ma nietypowy
klimat. Jako ze jest zawieszona
w przestrzeni miedzy dwoma stoi-
cami, najcieplejsze sq na niej bie-
guny, za to réwnik jest wielkim
pasmem lodowych gér. To jednak
najmniejsze zmartwienie mieszkan-
cow Twinsun. Najwiekszym jest pa-
skudny dyktator o niezbyt powaz-
nym imieniu - Funfrock. Jeden
z mieszkancéw jego panstwa, mtody
quetch (kiedy$ francuskie gry prze-
$cigaty sie w wymyslaniu dziwnych
stworkéw o dziwnych nazwach)
o imieniu Twinsen, zaczyna mie¢
dziwne sny, w ktérych widzi zagtade
planety. Madry i czujny rzad wyczu-
wa, ze moze miec to zwigzek z pro-
roctwem dotyczacym tajemniczej
bogini Sendell i zamyka Twinsena
w wiezieniu. Jako ze Twinsen rze-
czywiscie ma co$ wspdlnego
z proroctwami, oczywiscie tatwo
wydostaje sie zza krat. W kwestii
fabuty - nic specjalnie oryginalne-
go. Jednak zaskakujacy, zwtaszcza
w kontekscie éwczesnych przebo-
jéw pecetowych, jest $wiat, w kto-
rym Twinsen walczy z dyktaturg
Funfrocka: troche basniowy, zalud-
niony dziwnymi humanoidalnymi

-
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stworkami, swobodnie przeskakuja-
cy od powaznych obrazéw orwel-
lowskiej dyktatury do kreskédwko-
wych wygtupéw. Postacie, z ktérymi
rozmawiamy, majg piskliwe gtosiki,
a pokonani wrogowie zamiast padac
martwi, zmieniajg sie w tadnie wy-
gladajgce gwiazdeczki.

A wiec prosta gra dla dzieci? Nie-
koniecznie. WyrazZnie wida¢, ze LBA
to tak naprawde rozwiniecie kon-
cepcji action adventure budowanej
w Alone in ihe Dark. W tradycyjnych
przygodéwkach zagadki byty co
najwyzej od Swieta przeplatane
sekwencjami zrecznosciowymi,

a w AitD myslenie i akcja stanowi-
ty jedng, organiczng catos¢. W LBA
jest podobnie - ale lepiej. Zagadki
sg logiczniejsze, walka ciekawsza,

a do tego repertuar zachowan bo-
hatera wzbogaca sie jeszcze o ele-
menty skradanki. Co ciekawe, nie-
ktére zapowiedzi gry zaznaczaty,
7e LBA to produkcja, ktéra do $wia-
ta pecetowych przygodéwek wpro-
wadza powiew grania konsolowe-
go. Okazuje sie, ze pewng inspiracja
przy pracach nad LBA byta gra
Zelda: A Link to the Past. Rzeczywi-
$cie, te dwie produkcje to pokrewne
dusze - i w kwestii basniowej opra-
wy, i w radosci ptynacej ze swo-
bodnej eksploracji duzego, w miare
otwartego Swiata, w ktérym od cza-
su do czasu trafiamy do wnetrz pet-
nych logicznych i zrecznosciowych
wyzwan.

Pierwsza zmiana, ktérg mozna
dostrzec po uruchomieniu powsta-
tej w roku 1997 gry LBA 2, to potrak-
towanie otwartej przestrzeni. Za-
miast schludnie uporzadkowanych
izometrycznych scenerii skupiaja-
cych sie przede wszystkim na bu-
dynkach, w LBA 2 trafiamy w petne
3D - pieknie pofatdowany, cieniowa-
ny teren rozcigga sie az po (zamglo-
ny) horyzont. Pierwsza cze$¢ LBA
byta duzym krokiem naprzéd, jesli
chodzi o wykorzystanie w tworzeniu
postaci grafiki 3D - Raynal zartowat,
ze Chanfray miat animowacd stworki
ztozone z 20 wielokatdw, ale jako$
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== Twinsen

w petnym unifor-
mie, sktadajacym
sie z powtdczystej
szaty i medalionu
bogini Sendell.
Wyglada jak $wir,
ale za to rzuca ma-
gicznymi kulami.

sie ztozyto, ze zaczat pracowac na
200 wielokatach i tak juz zostato.
Lokacje w LBA2 to juz tysigce wie-
lokatéw, a wszystko to z pieknym
cieniowaniem Gourauda. Tak za-
awansowana grafika w grze przygo-
dowej byta bez precedensu. Minu-
sem tego skomplikowania jest fakt,
ze otoczenia nie daje sie animowac,
ale statyczne ujecie kamery mozna
w kazdej chwili dostosowac do
perspektywy postaci, wciskajgc
klawisz Enter.

To przejscie w petne, szcze-
gdétowe 3D miato dla gry spore
konsekwencje. Jedna wydaje mi
sie najwazniejsza - nieco umow-
ny, zbudowany z izometrycznych
klockéw $wiat Twinsun z pierwszej
czesci nagle stat sie zadziwiajgco
autentycznym miejscem, w ktérym
mozna byto zajrze¢ w kazdy kat.
| warto byto to robic¢ - widac, ze
twércy gry na kazdym kroku starali
sie dodawac $wiatu drobne, nada-
jace mu wiarygodnosci szczegdty.
Postacie chodzga sobie po ulicach,
na dachu domu siedzi strzelajacy
do przechodniéw maty ztosliwiec
z proca, po trasie wyscigowej na
$rodku pustynijezdzi ¢wiczacy
coraz lepsze okrazenia kierowca.

Twércy z Adeline bardzo dobrze
dozowali kolejne zwigzane ze $wia-
tem atrakcje. Pierwsze zadanie
Twinsena (ktéry zdazyt od pierw-
szej czes$ci zatozyc rodzine i wha-
$nie ma zostac ojcem) jest niepo-
zorne - musi skoczy¢ do apteki po
lekarstwa dla swojego dinosmoka,
ktérego w czasie burzy porazit pio-
run. Okazuje sie, ze po lek trzeba
skoczy¢ na sasiednig wyspe, ale
najpierw miejscowy czarodziej musi
co$ poradzi¢ na burze. Kiedy juz to
zrobi, okazuje sie, ze na planecie
Twinsun wylgdowali kosmici. Gdy
juz zwiedzimy wszystkie wazniejsze
lokacje (a jest ich sporo), nagle wy-
bieramy sie na planete obcych, kté-
ra okazuje sie by¢ duzo rozleglejsza
od ojczystej. To, co czai sie zaro-
giem, jest w LBA 2 zawsze wieksze
jest od tego, co juz znamy.

Zgodnie z tytutem przygoda, ktéra
najpierw wydaje sie malutka,
w koncu okazuje sie ogromna. Naj-
wieksza radoscig w tej grze jest od-
krywanie nowosci - fabuta, zagadki
i sekwencje akgji s tylko pretekstem
do pokazywania coraz dziwniejszych
i urokliwszych zakatkéw $wiata.

| to chyba najwiekszy przetom,
jaki dokonat sie w Little Big Ad-
venture 2. Tradycyjnie pojmowa-
na przygodowka sktadata sie w la-
tach dziewiec¢dziesiatych przede
wszystkim z fabuty i ciggu zagadek.
Sami twércy patrzyli na swoja gre
przede wszystkim jako na rozle-
gty, wiarygodny i peten szczegé-
tow Swiat, w ktérym trzeba robic
najrézniejsze rzeczy: eksplorowac,
rozmawiac, skradac sie, walczyc,
a nawet jeZdzi¢ samochodem. Nie
musze chyba méwic¢, jak ozywczo
takie rozsadzenie $cistych ram ga-
tunkowych wptyneto na przysztosc
gier komputerowych - dzisiejsze
gry z otwartym swiatem majg wo-
bec LBA 2 spory dtug wdziecznosci.

Ale najwazniejsza rzecz, dla
ktérej warto dzi$ do obu czesci LBA
wracac, to przepiekna atmosfera
basni dla dorostych. W pogodnej
opowiastce, jedynie na pierwszy
rzut oka przypominajgcej dobra-
nocke, az roi sie od probleméw
i aluzji, ktére dziecko zrozumie
z duzym trudem. Zawsze mam wra-
zenie, ze chociaz dzieci moga sie tu
oczywiscie dobrze bawi¢, gtéwnym
adresatem sg ludzie, ktérzy maja
juz swoje lata, ale wcigz zachowali
wyobraZnie i poczucie humoru,
ktére dorosli czesto traca. Takie
magiczne potgczenie dorostosci
z powrotem do dziecinstwa w grach
komputerowych udaje sie rzad-
ko; jedyna pdZniejsza produkcja,
ktérg mozna do LBA bezposrednio
poréwnac, to czerpigce z niego
petnymi garsciami, ale nie mniej
wspaniate Beyond Good&Evil.
Wcigz emocjonujemy sie kolejnymi
plotkami o powrocie Jade i Pey'ja
- moze czas przypomniec sobie tez
o Twinsenie? ks
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== Jedng z innowacji LBA 2 jest wprowadzenie $licznych
map najblizszej okolicy.

= W kazdej szanujacej sie grze musi
pojawi¢ sie uliczne stoisko proroka
jakiego$ mrocznego kultu religijnego.
Szkoda, ze tak rzadko mozna sie do niego
przytaczyc.

=2 Kosmici, ktérzy wtasnie wyladowali

na Twinsun, trabig, ze przybyli w pokoju.
Wiemy z filméw, co sadzic o takich dekla-
racjach.

== Popis na poczatek gry: sliczne efekty
pogodowe, Sliczne efekty Swietlne i Sliczna
kurtka przeciwdeszczowa stonika. Tylko
dlaczego Twinsen wyszedt na deszcz

w sweterku?

== Kiedy sie uwaznie przyjrze¢, wida¢, ze Twinsen nie skoriczyt
jeszcze tapetowania pokoju dla dziecka.
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Marcin Kiendra

Kiedy pewnego grudniowego dnia 1984 roku po raz pierwszy uruchomilismy
w biurze Ocean gre Knight Lore, zapanowata diuga cisza. Ludzie patrzyli na ekran
Z niedowierzaniem, a niektorzy szukali szczek na podiodze. Zdalismy sobie
sprawe, ze musimy zmienic swoj sposob myslenia o grach”.




ak w wywiadach swo-
je spotkanie z nowymi
przygodami Sabremana
wspomina Jon Ritman,
twoérca takich hitow jak
Batman czy Head over Heels. To
nie byt pierwszy raz, kiedy tytut
od Ultimate wprawit w ostupienie
zaréwno graczy, jak i dziennika-
rzy czy programistéw. Ta uznana
brytyjska firma nalezata w poto-

wie lat osiemdziesiagtych do Scistej

czotéwki deweloperéw, tworzac
gry, ktére zdawaty sie wykraczac
poza granice mozliwosci 8-bito-
wych komputerdéw. Jej zatozycie-
le, bracia Chris i Tim Stampero-
wie, byli nie tyle ludZmi niezwykle

utalentowanymi, co sprawnymi or-

ganizatorami, ktérzy precyzyjnie
nakreslili swéj plan dziatania.
Zdecydowali, ze gry bedg pisaé
wytacznie na ZX Spectrum,

a ewentualne konwersje zlecaé

w przysztosci zewnetrznym fir-
mom. Wybér ,,gumiaka” byt nie-
przypadkowy. W kofAcu komputer
ten btyskawicznie zyskiwat po-
pularnosé, a bracia mieli juz do-
Swiadczenie w programowaniu
maszyn z procesorem Z80. Chris
koncentrowat sie na pisaniu kodu
w asemblerze, a Tim zajmowat sie
grafika. Pozostali cztonkowie stu-
dia, czyli zona Tima Carol Stam-
per oraz ich znajomy John Lath-
bury, objeli posady testeréw,

a przede wszystkim dbali o dys-
trybucje oraz marketing. Dziataja-
ce od stycznia 1983 roku Ultimate
przez kilka miesiecy nie wypusci-
to zadnej gry, poniewaz zespét in-
tensywnie pracowat nad wtasnymi
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ze wszystkimi dzietami Ultimate. Dzisiaj
pakiet stanowi kolekcjonerski rarytas.

Tranz Am

odrzutowym zbierat czesci do swo-
jej rakiety, unikajac jednoczesnie
przeszkadzajek w postaci obcych
form zycia. Grywalnos$¢ byta nie-
ziemska, a produkcja przypomina-
ta najlepsze tytuty z maszyn arca-
de, oferujgc schludng grafike, ktéra
w potgczeniu z ptynng animacjg po-
kazywata niedowiarkom, ile moz-

na wycisnac z prostego komputera.
Jetpac stat sie gigantycznym sukce-
sem finansowym i wizerunkowym.
Po pierwsze gra szybko dobita do
300,000 sprzedanych egzempla-
rzy, co oznaczato, ze w roku premie-
ry kupit jg co trzeci posiadacz ZX
Spectrum, a po drugie Ultimate sta-

Szalencze tempo wypuszczania
nowych tytutéw powodowato pew-
ne trudnosci logistyczne oraz orga-
nizacyjne. Ultimate samo wydawato
i rozpowszechniato swoje gry, a ze
siedziba firmy znajdowata sie w pry-
watnym domu, to pudta z kaseta-
mi przygotowanymi do wysytki zaj-
mowaty dostownie kazdy wolny kat.
Zanim wptynety pierwsze duze pie-
nigdze ze sprzedazy Jetpaka, Stam-
perowie zyli na kredyt, nie majac
pieniedzy na zadne udogodnienia
w postaci zewnetrznego magazynu
i martwigac sie jedynie o optacenie
rachunkow za prad. Przy okazji pra-
cowali w odmienny sposéb niz po-

narzedziami deweloperskimi i po- Piasek, wszedzie to sie rozpoznawalng marka. zostali deweloperzy. Od samego
znawat tajniki ZX Spectrum. te“pia“k'!akWidaé Stamperowie nie kazali na sie- poczatku unikali jakichkolwiek kon-
przy tworzeniu . g . - z . z .

) O — bie dlggo czekac, V\{ydajac w drugiej taktéw z praéa i §pot!(an bran.zo-
| rzeczywiscie, w maju nastgpito sceneri pustyni potowie 1983 roku jeszcze cztery wych, ograniczajac sie w catej
prawdziwe trzesienie ziemi. wranz Am bardzo nowe produkcje, za kazdym razem historii swojej dziatalnosci tylko
Nikomu nie znana dotad firma przydat sig z6tty kolor starajac sie wprowadzac jakies$ do dwoch wywiadéw udzielonych
Ultimate wydata swoj pierwszy ty- Zogranizonej palety innowacje. Kolejno Pssst, Cookie magazynom Crash oraz The Game
tut - Jetpac. Cata jego magia zmie- Z)(Spectnfmﬁ?ram i Tranz Am dobitnie pokazaty, ile Machine. Ttumaczyli, ze zwyczajnie
Scita sie na jednym ekranie, na ml:nda. fantastycznej zabawy mozna byto chcieli mie¢ sSwiety spokdj i skupic

ktérym astronauta z plecakiem

zamkngc¢ w 16 KB pamieci.

sie na pracy.
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ARRSER AARRAR Firmowany przez Anglikéw sprzet do

czyszczenia gtowicy magnetofonowej.
Jako producent wystepowato Ashby
Computers & Graphics Ltd.

Lunar Jetman
- szczypta Jousta,
troche Defendera
i mamy miks na
miare produkcji
zapamigtanej przez
kolejne pokolenia

Stamperom rozgtos przeszkadzat
w pracy. To byli skromni faceci, S2ybk0, kolo-

rowo, bez bugéw

ktorzy ponad wszystko kochali i 2 fantastyczna

grywalnoscia. Czy

I'O b|é g I’y. to na pewno gra na

ZX Spectrum A.D.
19837 Atic Atac
ponownie podnidst
konkurencji
poprzeczke.

Pod koniec 1983 roku pojawit sie
Lunar Jetman, bedacy pierwszg
produkcjg braci napisang na Spec-
trum z 48 KB pamieci. Tym razem
znany z Jetpaka astronauta mu-
siat bronic¢ ksiezycowego tazika
przed wrogimi kosmitami, a tak-

ze pilnowac, aby pojazd nie utknat
w kraterach. Ultimate po raz kolej-
ny potwierdzito najwyzszg klase od
strony technicznej, wyciskajac

z maszyny Sir Clive'a ptynny scrol-
ling przy duzej ilosci sprajtéw na
ekranie. Byta tez dodatkowa nie-
spodzianka w postaci syntezy
mowy - kilka prostych stéw wydo-
bywajacych sie z przystawki Micro-
speech robito niesamowite wraze-
nie. Lunar Jetman dorobit sie tez
wiasnej legendy zwigzanej z tajem-
niczg ciggnieta przez tazik przycze-
pa, widoczng na oktadce i podczas
ekranu tadowania. W samej grze
nie byto po niej sladu, dlatego do-
ciekliwi gracze zaczeli sta¢ do re-
dakcji czasopism listy z prosbha

o wyjasnienie sprawy. Pojawiaty sie
rézne niesprawdzone teorie, az

w 25. numerze Crasha zamiesz-
czono zrobione przez czytelni-

ka zdjecie, na ktérym widac¢ byto
wspomniang przyczepe w scene-
rii gry. Nie byto przy tym zadne-
go wyjasnienia, w jaki sposob ja
odnalez¢, co wywotato na tamach




miesiecznika jeszcze wiekszg dys-
kusje. Dopiero jaki$ czas pozniej
wyszto na jaw, ze byto to dobrze
przygotowane fatszerstwo. Stam-
perowie, jak to Stamperowie, nigdy
sprawy nie skomentowali, wiec cata
ta historia dla wielu fanéw na za-
wsze pozostanie niedopowiedziana.
W kolejny rok Ultimate weszto
z mocnym uderzeniem, wydajac,
oczywiscie wytgcznie na ZX Spec-
trum, gre Atic Atac, ktdra stata sie
dla tego komputera swoistym sys-
tem-sellerem. Na ekranie dziaty sie
rzeczy niestychane. Witata nas ko-
lorowa i petna detali grafika, jakiej
nie miaty inne 8-bitowe produk-
cje, zaskakujgco przyzwoite efek-
ty dZwiekowe (bedace zwykle pie-
tg achillesowq ,,gumiaka"), a przede
wszystkim wielkie poktady grywal-
nosci. Zadanie stawiane przed gra-
czem byto proste - wydostac sie
z zamku petnego przeciwnikéw
i zdradzieckich putapek, wciela-
jac sie w jednego z trzech bohate-
réw: rycerza, maga lub... wiesniaka.
Clou programu stanowito zwiedza-
nie kolejnych pomieszczen, odkry-
wanie tajnych przej$¢, znajdowanie
uzytecznych przedmiotéw i unika-
nie wszedobylskich przeszkadzajek.

Premium

PN

(2
0d zasu wydania
Sabre Wulf Uttimate
zawsze przywiazywato
wage do wysokiejja-
kosci swoich pudetko-
wychwydan. Byly jak
produkt klasy premium
wyrdzniajace sie natle
jednolitych plastiko-
wych opakowan na ka-
sety. DziS wigksz03¢
zich giermozna kupi¢
na portalach aukcyj-
nych zaw miare roz-
s3dne pieniadze
ideszycsie najlepsza
mozliwa klasyka na
Spectrum.

Pojawili sie nawet bossowie pod po-
stacig Drakuli i potwora Frankenste-
ina. Od Atic Atac wprost nie moz-
na byto sie oderwag, a jego wielka
popularnos¢ dotarta tez do Polski,
gdzie rozprowadzany na pirackich
kasetach tytut byt obowigzkowg
pozycjg wsréd spectrumowcow.

Z historycznego punktu widzenia
istotny jest réwniez fakt, ze

w pierwszym numerze Bajtka
wydrukowano mape do gry, tym
samym znacznie utatwiajgc we-
dréwke przez labirynt korytarzy.

Kiedy w pierwszych miesigcach 1984
roku rynek wyczekiwat kolejnego
wielkiego hitu od Ultimate, firma na-
brata wody w usta, tradycyjnie juz
nie zdradzajgc zadnych szczegdtéw
co do dalszych swoich planéw. Inni
deweloperzy stusznie obawiali sie
Stamperdéw, wiedzac, ze ci z pewno-
$cig ponownie szykuja sie do zawojo-
wania rynku. Doszto nawet do tego,
ze brytyjskie Imagine, roszczace so-
bie prawa do bycia liderem branzy,
wynajeto prywatnego detektywa,
ktéry miat zdoby¢ informacje o no-
wych projektach Ultimate. Nie wia-
domo, jak potoczyto sie to $ledztwo,

Dopiero po latach
bracia Stampe-
rowie wypetzli
odrobine z kokonu
prywatnosci.
Obecnie dziatajg
w Nottingham
we wtasnej firmie
FortuneFish.

ale w kazdym razie wkrétce zaczeto
sie cos dziac. W kilku czasopismach
pojawity sie catostronicowe reklamy
przedstawiajgce jedynie duzy na-
pis: ,,Sabre Wulf" oraz logo Ultima-
te. Zadnych screendw ani opisu gry.
Niektére redakcje probowaty na wita-
sna reke zdobyc¢ jakiekolwiek infor-
macje, ale Chris i Tim konsekwentnie
realizowali swojg polityke ,,zero roz-
méw z prasg".

Ostatecznie w czerwcu wszyst-
ko stato sie jasne. Na rynek trafito
duze pudetko z lakierowanym logo
gry, a w srodku znajdowata sie wy-
ttoczka zawierajgca kasete oraz in-
strukcja. Juz na pierwszy rzut oka
Sabre Wulf wygladato na produk-
cje bedaca klase wyzej niz typowe
wydania na Spectrum, za czym szta
cena podniesiona ze standardowych
5 funtéw do 9.95 (i tak juz zostato
przy nastepnych tytutach). Ultima-
te chciato w ten sposéb podkresli¢
wyjatkowos¢ produktu oraz walczyc
z piractwem. Zdaniem Chrisa Stam-
pera ktos, kto zaptaci wyzszg cene
za ich gre, nie bedzie tak ochoczo
dawac jej do skopiowania znajo-
mym. Sabre Wulf byt pierwszym
z serii czterech produkcji traktuja-
cych o przygodach Sabremana, nie-
strudzonego podréznika i odkryw-
cy 8-bitowych swiatéw. W pierwszej
wyprawie towarzyszyliSmy mu pod-
czas przeczesywania dzungli
w poszukiwaniu kilku czesci amu-
letu ACG (skrét od Ashbey Com-
puter and Graphics, nazwy po-
przedniej firmy braci). Pomimo iz
rozgrywka przypominata Atic Atac,
co kilku dziennikarzy uznato za od-
twoérczosé, to technicznie jakosé
wykonania po raz kolejny pokazata
innym grom ich miejsce z tytu sze-
regu. Kolory wrecz wylewaty sie
z ekranu (na Spectrum!), a dzungla




w zadnym innym tytule nie wygla-
data bardziej sugestywnie. Jeze-

li kto$ wykazat sie matpig zreczno-
$cig oraz ogromnymi poktadami
cierpliwosci, dajac tym samym rade
ukonczy¢ gre, to trafit na tajemni-
czq wiadomos¢, ze przygode bedzie
moégt kontynuowac w Underwurl-
de. To byta dyskretna zapowiedz
kolejnego tytutu, na ktéry przyszto
graczom poczekac do grudnia 1984
roku. Tym razem Sabreman trafit
do ponurego zamczyska, z ktérego
musiat uciec poprzez astronomicz-
ng wrecz liczbe 597 ekrandw (z po-
moca ponownie przyszedt Bajtek,

=* Underwurlde stanowito nie tylko inspiracje
dla tytutéw firmy Mikro-Gen, lecz réwniez dla
NEICIELGCER

< Dzungla to nie
miejsce dla miecza-
kow. Pajaki, skorpiony,
weze tylko czekajg
zeby z naszego bo-
hatera uczynic¢ sobie
pdZna kolacje. Sabre

Wulf byt diabelsko

Pojawienie sie Knight Lore
wstrzgsneto rynkiem 8-bitow-
cow. Efekt WOW tworzyta przede
wszystkim niesamowita izome-
tryczna oprawa, ktéra dziatata na
autorskim silniku Filmation, dzieki
czemu gracze mogli dostownie wto-
pic¢ sie w $wiat przygdd poszukuja-
cego lekarstwa na klatwe likantro-
pii Sabremana. Gtéwny bohater nie
byt juz zlepkiem kilku pikseli, lecz
przypominat postac¢ wyjetga z kart
komiksu, poruszajaca sie w petnym
detali otoczeniu. Mury zamku,
portale, putapki - to wszystko byto
wykonane z wielkg doktadnoscia
i tworzyto niesamowitg immersje.
Pod wzgledem mechaniki Knight
Lore zmuszato do zmiany nawykow
znanych z produkcji 2D, dodajgc
miedzy innymi cykl dnia i nocy,
podczas ktérego Sabreman zmie-
niat swojg forme (z cztowieka
w wilkotaka i odwrotnie), co
miato znaczacy wptyw na sposéb
rozgrywki.

Z perspektywy czasu najbar-
dziej niesamowite w tej historii jest
to, ze Knight Lore zostato napisa-
ne przez Stamperoéw jeszcze przed
wydaniem Sabre Wulf! Majac go-
towg produkcje, bracia zdali sobie

drukujac na swoich stronach duza
mape). Underwurlde byto klasyczng

= W zamku Underwurlde bardzo tatwo byto sie sprawe z tego, ze rynek musi jesz-

zgubié. W koricu w grze byto prawie 600 ,.ekra- cze na ich rewolucje troche zacze-
néw" i kazdy z nich wymagat sporej uwagi.

platforméwka 2D z jednym nowym
elementem, jakim byta grawitacja.
Kazdy nierozwazny skok czy kolizja
z przeciwnikiem spychaty bohatera
nizej, do podziemi zamku, utrudnia-
jac tym samym dotarcie do kluczo-
wych przedmiotéw.

To byt kolejny tytut Stamperdw,
ktéry potwierdzat, ze ich gry mozna
byto kupowac w ciemno. Ale nikt nie
spodziewat sie, ze najlepsze miato do-
piero nadejs¢. | to zaledwie dwa tygo-
dnie po premierze Underwurlde...

ka¢. Sami przeciez tez mieli w za-
nadrzu jeszcze dwie gry wykonane
w klasycznym 2D, wiec nie chcieli
ryzykowac ich niskiej sprzedazy.

|, zgodnie z cytatem na poczat-

ku artykutu, w niedtugim czasie od
premiery Knight Lore zaczety po-
jawiac sie tytuty wychodzace z rak
innych programistéw, ktére mniej
lub bardziej rozwijaty idee gier izo-
metrycznych. Batman, Movie, Great
Escape czy Fairlight - kazdy z nich
otrzymat swéj kawatek tortu.




Rok 1984 byt dla Ultimate wazny
jeszcze pod jednym wzgledem - roz-
szerzenia katalogu gier na kolejny
popularny komputer. O ile posiada-
cze Spectrum czuli sie rozpieszcza-
ni, o tyle commodorowcy musieli

z zazdroscig patrzed, jak Sabreman
ptynie na fali sukcesu (Sabre Wulf

i Underwurlde skonwertowata do-
piero pézniej firma Firebird). Dla-
tego tez wiasciciele ,,komody" pod
koniec 1984 roku dostali wtasng
ekskluzywng serie Sir Arthur Pen-
dragon. Co ciekawe, chociaz wy-
dano jg pod szyldem Ultimate, to
wbrew powszechnej wtedy opinii
Stamperowie nie byli za nig bez-
posrednio odpowiedzialni. Zresz-

tg przez wiele lat stanowito to za-
gadke, poniewaz nigdzie w grze nie
pojawiaty sie nazwiska jej twdrcow.
Dopiero w 2001 roku kilku docie-
kliwych fanéw dotarto wreszcie do
wiasciwych autoréw, czyli braci
Thomasa i Dave'a Thompsondw.

W czasach swietnosci 8-bitowcow
byli oni wolnymi strzelcami (lub jak
kto woli - sypialnianymi programi-
stami), w domowym zaciszu two-
rzacymi konwersje gier na zlece-
nie duzych wydawcéw. Poniewaz
szybko rozwijali swoje programi-
styczne zdolnosci, nadszedt czas na
napisanie wtasnej, oryginalnej gry.
Tak narodzit sie The Staff of Kar-
nath, ktéry opowiadat o przygodach
awanturnika Sir Arthura, przemie-
rzajacego ponure zamczysko w po-
szukiwaniu magicznych przedmio-
tow, dzieki ktérym maogt ujarzmic
moc tytutowej laski zamknietej

w antycznym obelisku. Historyjka
nie odbiegata od tego, co mozna
byto znaleZ¢ w dziesigtkach tytu-
téw z tamtego okresu, dlatego tez
Thompsonowie postawili na do-
pieszczenie strony wizualnej, tgczac
tradycyjne 2D z widokiem izome-
trycznym. Bracia mocno pracowali
nad drobnymi graficznymi detalami,

Nawet zatwar-
dziali fani innych
komputeréw
musieli przyznac,
ze Knight Lore to
przetomowy tytut.
Prawdziwy kamien
milowy w historii
gier wideo.

Seria Pendra-
gon to prezent
na otarcie tez dla
posiadaczy C64 po
tym, jak omineto
ich Knight Lore.

wyciskajgc z C64 naprawde wiele

i tworzac jedna z najtadniejszych
produkcji A.D.1984. Kiedy gra byta
wreszcie gotowa, wystali jg do kilku
wydawcdw, liczac na to, ze nieba-
nalna oprawa i techniczne dopra-
cowanie zwrdcg na siebie uwage.
W naj$mielszych oczekiwaniach nie
przypuszczali, ze to wiasnie Ultima-
te zgtosi sie do nich jako pierwsze.
Thompsonowie, ktérzy byli petni po-
dziwu dla przygdéd Sabremana, mo-
gli spetnic¢ swoje marzenie i wspot-
pracowac z jednym z najlepszych
brytyjskich deweloperéw. Jakby
byto im mato wrazen, Tim Stamper
osobiscie sie do nich pofatygowat,
aby oméwicé szczegdty wydania

gry oraz kolejnych czesci, jesli ory-
ginat odniesie sukces. Dalej poszto
juz z gorki. The Staff of Karnath
okazat sie wielkim hitem, zgarnia-
jac noty w okolicach 90%, a przez

Spectrum. Pod koniec
1985 roku Ultimate
Zledito osobom
zzewngtrzkonwersje
nainne komputery,
dzieki zemu gra poja-
witasig rowniezna BBC
Micro, MSX, a pdzniej
naAmstrada. Gieka-
wostka jest tez wersja
namate Atari stworzo-
naw 2008 roku przez
kilku naszych rodzi-
mych zapalericow.

poczytny Zzap!64 zostat nawet
uznany za najlepszy tytut 1984 roku
z gatunku action adventure. Redak-
cja Personal Computer Games ogto-
sita tez konkurs na najlepsze roz-
wigzanie gry, w ktérym mozna byto
wygrac specjalne trofeum. Nagro-
de otrzymat niejaki Matthew Porter,
a cenna zdobycz do dzi$ stanowi
wielkg wartos¢ wsrdd kolekcjone-
réw retro.

Natychmiast rozpoczeto prace
nad sequelem Entombed, w kt6-
rym Sir Arthur wyruszat do Egiptu
w poszukiwaniu grobowca faraona.
Schemat gry byt podobny do po-
przednika i nadal trzeba byto nie
tylko machac joystickiem, ale réow-
niez wysili¢ szare komorki w trakcie
rozwigzywania licznych zagadek.
Po raz kolejny produkcja braci
Thompsondéw btyszczata na tle kon-
kurencji zaréwno oprawa, jak
i czystq przyjemnoscia ptynaca
z zabawy. Entombed stat sie najle-
piej sprzedajgcym sie tytutem Ulti-
mate na C64, niesamowicie wysoko
windujgc oczekiwania co do kolejnej
czesci. Trzecia odstona przygdd Sir
Arthura o tytule Blackwyche wyla-
dowata na pdtkach sklepowych za-
ledwie pét roku péZniej, przenoszac
akcje na majestatyczny galeon na-
wiedzony przez duchy jego zatogi,
gdzie nasz nieztomny bohater rato-
wat dusze kapitana.
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W Blackwyche gtéwny bohater zgubit swoj niebieski dres
i przywdziat czarny ptaszcz, przez co wygladat jak hrabia Dracula.
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Pierwotnie scenerig gry miaty by¢
mroczne podziemia petne maszkar

i zdradliwych putapek, ale ostatecznie
0 zmianie koncepcji zarzadzit przypa-
dek. Dave Thomas podczas wakacji

w brytyjskim Portsmouth zwiedzat
zacumowany w porcie statek HMS
Victory z XVII wieku, ktéry tak mu sie
spodobat, ze stat sie gtéwnym ttem
przygody. Niestety Blackwyche nie
zachwycito, stajac sie najwiekszym
rozczarowaniem z dotychczas wyda-
nych tytutéw Ultimate. Noty

w okolicach 50% oznaczaty z6tta
kartke dla wydawcy, co - jak wkrétce
sie okazato - nie stanowito dostatecz-
nego ostrzezenia. Ostatnie spotkanie
z Sir Arthurem w grze Dragon Skulle
(grudzien 1985) byto jeszcze wiek-
szym komercyjnym niewypatem, co
jest o tyle dziwne, ze gra oferowata
ciekawszg rozgrywke niz poprzednik.
Widocznie rynek oczekiwat duzo dalej
idgcych zmian.

W miedzyczasie Stamperowie kuli
zelazo péki gorace, raczac graczy
produkcjg Alien 8 (marzec 1985),
w ktérej gtéwna role dostat znany
z wczesniej wydanego Pssst robot
Robbie. Wprawdzie gra wygladata
jak Knight Lore w kosmosie,

w ktérym mury zamku zastgpita
stacja kosmiczna, ale oceny i reak-
cje graczy pokazaty, ze ta sama for-
muta ponownie sie sprawdzita.
Warto w tym miejscu dodag, ze po
raz ostatni. Tradycyjnie juz oczeki-
waniu na kolejny tytut od Ultimate

towarzyszyta euforia i krgzgce

w prasie plotki o nowych przygo-
dach Sabremana. Kiedy w sierpniu
1985 roku Stamperowie pokazali
kolejny izometryczny tytut Night-
shade, pojawito sie pewne rozcza-
rowanie. Zamiast znanego wszyst-
kim podréznika, pierwsze skrzypce
grata nowa postac bezimiennego
rycerza, a scenariusz i mechanika
byty podobne do tych z Knight Lore.
Ponownie osig historii byta klatwa,
od ktérej tym razem trzeba byto
uratowaé mieszkancéw pewnej sre-
dniowiecznej wioski, wiec nawet jak
na éwczesne standardy zaczeto to
pachnie¢ odgrzewanym kotletem.
Jakby na przekdr zawiedzionym
graczom, recenzenci wystawiali
grze noty idealne (91% w czasopi-
$mie Crash i100% w Your Sinclair),
szczegolnie podkreslajgc zaréwno
walory drugiej wersji pozwalajgce-
go na scrolling ekranu silnika Filma-
tion, jak réwniez dodanie koloréw,
przez co gra, w przeciwienstwie do
poprzednikéw, nie byta juz mono-
chromatyczna. Tym niemniej wyda-
nie Nlghtshade stanowito punkt klu-
czowy historii Ultimate.

Nieco lepiej poradzit sobie Gunfright
(styczen 1986), trafiajgc do klientéw
swoim westernowym klimatem. Oto
jako szeryf miasteczka w Arizonie pil-
nowalismy porzadku i sejfu w banku
przed zakusami lokalnych bandytéw.
Ponownie w widoku izometrycznym
i na mechanice silnika Filmation I,

z tg réznicy, ze zamiast rozwigzywania
puzzli byto duzo wiecej akcji.
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W Nightshade

wykorzystano ulep-
szong wersje silnika

Filmation.

Vdeleleleld

Oczywiscie mowatu o
pirackich kopiach, po-
niewaz w latach osiem-
dziesiatych nikomu nie
$nity sie oryginalne wy-
dania. Redakdja Bajtka
ochoczo drukowata
opisyimapy do kolej-
nych tytutow Stam-
perdw. Doczekalismy
sie solidnej pomocy do
Atic Atac, Underwurl-
de, Alien 8, Nightshade
iGunfrighta.

Tytut Alien 8 brzmiat troche
tak jakby gra nawigzywata do filmu
»Obcy". Tymczasem byta to wesota
produkcja z robotem w roli gtéwnej.

5597F
LIEHT YERRS

Okres wydania Gunfright byt
czasem, kiedy Chris i Tim zacze-
li rozgladac sie za nowymi wyzwa-
niami. Szczegdlnie zainteresowa-
ta ich konsola NES, ktéra zdawata
sie wkracza¢ w swoj najwazniejszy
okres istnienia, gtdwnie na rynku
japonskim i w USA. Szybkie decy-
zje organizacyjne doprowadzity do
sprzedazy marki Ultimate brytyj-
skiemu U.S. Gold oraz powotania do
zycia nowej firmy Rare. Ale zanim
to nastapito, Stamperowie zdazyli
jeszcze wydac pod starym szyldem
gre Pentagram. Ku uciesze graczy
Sabreman powrdcit w czwartym
odcinku swoich przygdd, tym ra-
zem przywdziewajac szaty maga
i zapuszczajac dtugg brode. Sta-
rat sie uaktywnic pie¢ obeliskow
wpisanych w tytutowy pentagram.
Bracia prébowali wyciggnac rézne
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elementy ze swoich poprzednich ty-
tutéw i potgczyc je w jedng catosc.
Wyszta z tego dosy¢ dziwna gra,

w ktoérej zagadki byty bardzo trud-
ne, wrecz nielogiczne, a oryginalna
instrukcja zamiast pomagac, wpro-
wadzata w kilku miejscach w btad.
Skomplikowanie zabawy spowodo-
wato, ze tylko nieliczni dali rade wy-
konac zadanie powierzone Sabre-
manowi. Czyzby tak miat wygladac
koniec kultowej postaci? Niekoniecz-
nie. Podobno Ultimate miato w zana-
drzu jeszcze jedng produkcje...

Ten niewydany nigdy tytut stat sie
wsréd spectrumowej braci prawdzi-
wym $wietym Graalem i przez lata
obrdést w rézne niesamowite histo-
rie. To miato by¢ ostatnie spotkanie
z Sabremanem, wielkie pozegnanie
z serig i samym ZX Spectrum. Naj-
wieksi fani od trzydziestu lat szu-
kajg odpowiedzi na pytanie, co tak
naprawde stato sie z potencjalnie
najlepsza produkcja od braci Stam-
peréw. Najblizszy trop prowadzi do
wywiadu przeprowadzonego na por-
talu Ultimate-Wurlde z osobg beda-
€q swego czasu w bliskich kontak-
tach z deweloperem. Przekazane
przez nig informacje dotyczace dzia-
talnosci Ultimate trzymaty sie kupy,
a najistotniejsze byto to, co powie-
dziata o Mire Mare. Gra byta w trak-
cie tworzenia i w mechanice miata
przypominac Sabre Wulf z grafika
2D wyciskajaca z ,,gumiaka” ostat-
nie soki. Prace wstrzymano w mo-
mencie, w ktérym U.S. Gold prze-
jeto Ultimate i planowato wydac

Kto nie lubit
przebierac sie za

kowboja na szkolng

zabawe? Zagrac
w Gunfrighta to
jak spetnic¢ swoje
marzenia o roli
szeryfa na Dzikim
Zachodzie.

Legenda

0d wielu lat kolejni
dziennikarze probu-
jadotrzecromymika-
natami do Stamperdw,
cheac przeprowadzic
Znimi obszerny wy-
wiad. Niestety bez-
skutecznie. Bracia nie
pojawiajq sie tezna
zadnychimprezach
retro, nawet tych naj-
wiekszych, nie udzie-
lajg sie wintemedie
anizadnyminnym
medium.

Ostatnia wielka
rola Sabremana
w Pentagramie.

Xbox One otrzymat wspaniatg
kolekcje gier Stamperdw. Rare
Replay to 30 hitéw Ultimate.

wszystkie ich nowe produkcje pod
marka KIXX, czyli w tak zwanej wer-
sji budzetowej. Chris i Tim nie chcieli
przystac na takie warunki, ktére go-
dzity w ich wizje wydania finalnego
hitu w formie ekskluzywnej. Zresz-
ta sam projekt grafiki, ktéra miata
znalez¢ sie na opakowaniu, zostat od
nich wyciagniety przez dziennikarza
z Your Sinclair i kilka lat temu udo-
stepniony w internecie. Wida¢, ze
pozostat w duchu poprzednich gier
Brytyjczykdw, przedstawiajgc napis
Mire Mare, eksplozje wulkanu

i unoszacego sie nad nim feniksa.
Podobne elementy mozna znalez¢
na mapie dotgczonej do zbiorczego
wydania produkcji Ultimate
Collected Works, ktére sprzedawano
w 1987 roku. Przedstawiono na niegj
wszystkie Swiaty, jakie odwiedzat
Sabreman, oraz tajemniczg lokacje
Dark Mountains z posepnymi gor-
skimi szczytami i wulkanem, gdzie
upatrywano miejsca ostatniej przy-
gody naszego bohatera. Zresztg po
ukonczeniu Knight Lore napisy kon-
cowe dawaty jasno do zrozumienia,
ze jedna z kolejnych wypraw bedzie

wiasnie Mire Mare. Oliwy do ognia
dolewajg Stamperowie, ktérzy oczy-
wiscie nigdy sie w tej sprawie nie
wypowiedzieli. Wielu pracownikéw
Rare, wspotpracujacych z braémi
przez kolejne lata, zadawato im
pytanie, czy ta gra istnieje ukryta
gdzies gteboko w szufladzie.

| podobno zawsze padata jakas
wymijajgca odpowiedz.

Ultimate zakonczyto dziatalnosé
pod koniec 1987 roku, juz bez udzia-
tu Stamperéw wydajgc Martianoids
i Bubblera. Firma do konca pozo-
stata wierna maszynom 8-bitowym,
szerokim tukiem omijajgc nowga ge-
neracje komputeréw. Brytyjczycy
pozostawili po sobie piekny rozdziat
historii gier komputerowych, ale tez
kilka niedopowiedzianych spraw, na
ktérych wyjasnienie czekamy od lat.
Na szczescie Chris i Tim nie opu-
$cili branzy. Naturalng kontynuacja
wysokiej jakosci ich produkcji byto
Rare, spod ktérego skrzydet wyszty
takie gry jak Battletoads, Donkey
Kong Country czy Goldeneye, ale to
juz materiat na zupetnie inny, réwnie
obszerny artykut.




HALL OF FAME commandos

o—=LOMMANDDS —

s | JEGD MALE WOONY e

Spektor

Kto z nas nie chciatbywcielic sie w alianckich bohaterow
z filmow takich jak ,,Parszywa dwunastka® czy ,,Dziata Navarony"?
Commandos umezliwit to na niespotykang skale i przyczynitsie
do powstania kitkt'innych, podobnych tytutow.

ommandos to wrecz
podrecznikowy
przyktad na to, jak
stworzy¢ nowatorska,
chwalong ze wszyst-
kich stron gre i zarazem jak
w prosty sposéb pogrzebac jej
potencjat. Zacznijmy jednak od
poczatku. Mamy drugg potowe
lat dziewiecdziesigtych, kiedy
na rynku krélujg nowe genera-
cje strategii i gier RPG. W 1996
roku Carlos Gonzalvez zatozyt
w Hiszpanii firme Pyro Studios,
ktérej gtdwnym zadaniem byto
tworzenie wysokiej jakosci gier
wideo. Zeby zaistnie¢ na $wiato-
wym rynku, postanowit wbi¢ sie
w panujacy trend. Jednak samo

stworzenie klasycznego RPG albo

gry RTS nie wystarczyto. Gra
musiata oferowac cos wiecej.

PARSZYWA SZOSTKA
Commandos: Behind Enemy Lines
ukazat sie 31lipca 1998 roku przy
wspoétpracy z Eidos Interactive.
Na sukces gry ztozyty sie przede
wszystkim dwa elementy: osadze-
nie jej w realiach Il wojny $wiato-
wej i nowatorski system rozgryw-
ki. Obejmowalismy dowodzenie

= Zadania w grze
byty bardzo uroz-
maicone i odsytaty
nas do réznych
lokacji. Wiekszos¢
misji pozwalata
nam poczuc sie
jak dowddcy praw-
dziwego oddziatu
komandoséw.

Pierwsza odstona
serii Commandos
byta chwalona za
znakomitg oprawe
grafizngiwcagajaca
rozgrywke. Twércom
dostato sie jednak
zawysoki poziom
trudnosd.

i '(a({.(i\‘w \»

nad zespotem szesciu brytyjskich
komandoséw, z ktérych kazdy
specjalizowat sie w realizacji kon-
kretnych zadan. Zielony Beret byt
typowym zabijakg. W przesztosci
ukarany za pobicie oficera,

w grze prezentowat swoéj talent
na napotkanych zotnierzach
Wehrmachtu. MieliSmy tez pte-
twonurka niezawodnego w wyko-
nywaniu misji wodnych, sapera

szybko eliminujgcego tadunki
wybuchowe, kierowce, snajpera

i szpiega. W grupie stanowili wielka
site. Czekato na nas 20 misji, w ra-
mach ktérych zagladalismy w rézne
rejony konfliktu - od lodowatej Nor-
wegii po gorgca Afryke Pétnocna.
Gra zachwycata dopieszczong gra-
fikg przedstawiong w rzucie izome-
trycznym umozliwiajgcym doktadny
oglad obszaru dziatania.




Ve (zan do hollywoodzkich filméw wo-

eV 4 #jennych. ,Komandosi z Navarony”,

.Tylko dla Ortéw", ,Most na rzece
Kwai" - niektdre z zadan zostaty
zywcem wyjete z tych kultowych
produkcji. Z tg réznicg, ze tym ra-
zem to wtasnie my rezyserowali-
Smy caty ten spektakl.

| tu przechodzimy do samej me-
chaniki. Recenzenci chwalgcy gre
w 1998 roku mieli spory problem
ze znalezieniem dla Commando-
sa odpowiedniej szufladki. Gracz
w réwnym stopniu musiat wykazac
sie zaréwno strategicznym spry-
tem, jak i umiejetnosciami zrecz-
nosciowymi. A do tego catos¢
rozgrywata sie w czasie rzeczywi-
stym, a nie w systemie turowym,
jak w przypadku podobnego
pod wieloma wzgledami Jagged
Alliance. Zadaniem gracza byto nie
tylko kierowanie jednostek w od-
powiednie miejsca i wykonywanie
konkretnych czynnosci w taki spo-
séb, aby nie podnies$¢ alarmu, ale
takze konfrontacja z przeciwni-
kiem o bardzo rozwinietej sztucz-
nej inteligencji. Kazdy z wrogich
zotnierzy miat konkretne pole wi-
dzenia. Jesli zauwazyt jednego
z naszych komandoséw, podbiegat,
atakowat i ostrzegat towarzyszy.
Reagowat takze wtedy, gdy zauwa-
zyt zwtoki lub ustyszat hatas.

== W grze nalezato unikaé wzroku przeC|w-
nikéw - zwtaszcza tych zmotoryzowanych.

s

== Poréwnujac Commandosa do Jagged
Alliance, warto podkresli¢, ze ta pierwsza

gra polegata gtéwnie na unikaniu walki,
podczas gdy druga wrecz przeciwnie.

Wszystko to tworzyto bardzo
spéjna, piekielnie trudng, a zara-
zem niezwykle grywalng produk-
cje. Zresztg prawdziwe piekto
poziomu trudnosci nadeszto
z wydanym rok péZzniej samodziel-
nym dodatkiem Beyond the Call
of Duty. Zawarto w nim 8 misji,

z pozoru bedacych zwyktym rozwi-
nieciem ,jedynki". W rzeczywisto-
$ci byty znacznie trudniejsze i wy-
magaty prawdziwego wojskowego
przeszkolenia. Nie zmienito to jed-
nak faktu, ze do 2000 roku sprze-
dano milion egzemplarzy Com-
mandosa. Jak na debiutanckie

i stworzone za niewielkie pienig-
dze dzieto mtodego studia, byt to
znakomity wynik. Pozwolit Pyro
Studios na potrojenie zatrudnienia
w firmie do stu oséb, ktére szybko
zakasaty rekawy i zabraty sie do
pracy nad kontynuacjg serii.
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UDANY SEQUEL
Oczekiwania byty spore: , Oczywi-
$cie, ze czujemy dwudziestokrot-
nie wiekszg presje niz w przypad-
ku czesci pierwszej, ale tym razem
dysponujemy pieciokrotnie wiek-
szym budzetem. Commandos 2 nie
ma nic wspdélnego z oryginatem.
ZastosowaliSmy nowe rozwigza-
nia graficzne, nowy silnik i zupet-
nie nowy styl rozgrywki” - mowili
w wywiadach twércy, jednoczesnie
zaostrzajac apetyt. Gotowa pro-
dukcja, ktéra trafita na rynek 20
wrzesnia 2001 roku, potwierdzita
zwitaszcza dwie pierwsze zapowie-
dzi. Korzystajgca z silnika 3D gra
przeskoczyta oryginat kilkukrotnie,
szczegdlnie jesli chodzi o wyglad
i rozmiar lokacji, sposéb porusza-
nia sie postaci, efekty pogodowe
czy walke. W $lad za zmianami wi-
zualnymi poszedt tez znacznie bar-
dziej rozbudowany scenariusz.
Stworzono o wiele bardziej uroz-
maicone, a przy tym bardzo reali-
styczne lokacje. Postawiono takze
nacisk na skradankowy sposéb wy-
konywania misji. W tym celu wpro-
wadzono takze dwdch nowych bo-
hateréw: ztodzieja Lupina i szpiega
Natashe. Oboje pojawiali sie juz
w pierwszej misji, w ktérej naszym
zadaniem byto zdobycie ukrytej

=* Pamiatkowe
zdjecie wykonane
gdzies na przed-
miesciach wojennej
Franciji.

Commandos 2 miat
wszystko to, zego po-
trzebuje udany sequel
—jeszaze lepsza grafike
iscenariusz, a takze
masg zupefnie nowych
rozwigzan. Gtwnym
autorem gry znow byt
Gonzalo Sudrez Girard.

. Jedna z misji w Commandosie 2
rozgrywata sie we wnetrzu jednej
z takich oto maszyn.

(OSSN .

Commandos 2 podarowat
graczom wszystko to, na co
czekali, a zwtaszcza walki
wewnqgtrz budynkow.

=* Commandos to
nie tylko gratka dla
fanéw taktycz-
nych wyzwan, ale
takze mitosnikéw
militariéw. W grze
wiernie odtworzono
maszyny i obiekty

z tamtych lat. .

w bazie niemieckich U-Bootéw
Enigmy. Nastepnie nasi szpiedzy
odptywali na poktadzie jednej

z todzi i trafiali na ogarniety wojna
obszar Pacyfiku. Po przygodach
w Tajlandii i Indonezji wracalismy,
by wesprze¢ swoich podczas la-
dowania w Normandii. Finat roz-
grywat sie w Paryzu u stép Wie-
zy Eiffla.

Gracze nie mogli narzekac na
nude. Zwtaszcza ze tworcy znacz-
nie rozszerzyli zakres umiejet-
nosci kazdego z bohateréw, co
znacznie urozmaicito rozgryw-
ke. Komandosi mogli korzysta¢
z uzbrojenia i munduréw wroga,
zwiekszyta sie takze ilo$¢ przed-
miotéw, ktédrymi moglismy wpty-
wacd na przeciwnikéw. Dzieki temu
gra zbierata réwnie sporo po-
chwat, co pierwsza czes¢. Krytyka
dotyczyta przede wszystkim wy-
sokiego poziomu trudnosci, od-
czuwalnego zwtaszcza w przypad-
ku stabych portéw gry na konsole
PS2 i Xbox.



= Miejmy nadzie-
je, ze studio od-
powiedzialne za
Shadow Tactics
weZmie kiedys
na warsztat
$wiat szeryfow

i kowbojow.

NASLADOWCY
Przed premierg trzeciej czesci gry
Pyro mogto pochwali¢ sie trzema
milionami sprzedanych egzempla-
rzy Commandosa. Jednoczesnie
firma zaczynata powoli czu¢ na ple-
cach oddech konkurencji. Mniej wie-
cej w okolicach wydania sequela jak
grzyby po deszczu zaczety pojawiac
sie mniej lub bardziej udane gry me-
chanikg przypominajgce Comman-
dosa, chociaz osadzone w zupetnie
innych realiach.

Dotyczy to zwtaszcza produk-
cji niemieckiego studia Spellbound
(obecnie Nordic Games) znanego
miedzy innymi z serii Airline Tyco-
on. Twércy postanowili zainspirowac

= Desperados,

mimo dosc¢ topornego
wykonania, znakomicie
przenosit zatozenia
Commandosa na grunt
Dzikiego Zachodu.

cho¢ ciekawsza od
strony wizualnej, miata
bardzo niedopracowa-
na fabute.

sie rozwigzaniami Pyro Studios i
stworzy¢ wtasnego Commandosa

w klimacie Dzikiego Zachodu. Tak
powstat wydany w 2001 roku Despe-
rados: Wanted Dead or Alive - gra
wizualnie znacznie odstajgca od dru-
giej, a nawet pierwszej czesci
Commandosa, ale dajgca réwnie
sporo zabawy. Jej akcja rozgrywata
sie pod koniec XIX wieku w Nowym
Meksyku. Dowodzili§my szeSciooso-
bowym zespotem, na czele ktére-

go stat rewolwerowiec John Cooper,
ktéry musiat dopasc terroryzujacego
okolice gangstera El Diablo - postac
pojawiajgcq sie w komiksach jeszcze
w latach siedemdziesiatych.

= Niestety druga czes¢,
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HALL OF FAME commandos

= Robin Hood:
Legenda Sherwood
Swietnie oddawat klimat
czas6w bohatera. Auto-
rzy ze Spellbound En-
tertainment wczesniej
pracowali przy Despe-
rados, a potem dali sie
namoéwic na realizacje
Arcania: Gothic 4.

SNAJPER ZE STALINGRADU
Widzac, jak konkurencja prébu-

je sama ugryz¢ kawatek wypraco-
wanego przez siebie tortu, twor-
cy zdawali sobie sprawe z tego, ze
trzecia cze$¢ Commandosa musi
przypominac o tym, kto jest praw-
dziwym krélem taktycznych stra-
tegii zrecznos$ciowych. Znéw,
podobnie jak w czesci drugiej,
zgodnie z zapowiedziami wszyst-

=2 40 urozmaico-
nych misji, rozgry-
wanych z udziatem
wielu bohateréw,
zadowolito nawet
najbardziej wy-
brednych graczy.

ko w grze miato by¢ nowe. Prawie
catkowicie przebudowany silnik
gry pozwolit na zwiekszenie liczby
wrogow na ekranie, jeszcze efek-
towniejsze i wieksze eksplozje oraz

W grze czekato na nas az 25 uroz-
maiconych misji, z ktérych kazda
odstaniata kolejne karty historii.
Sam finat byt dos$¢ zaskakuja-

cy. Mimo niedociaggnie¢ technicz-
nych gra mocno bronita sie fabutg
i klimatem.

Spellbound widzac, ze Despera-
dos zaskoczyt catkiem nieZle, po-
stanowito jak najwiecej wycisnac
nie tylko z fali popularnosci gry,
ale takze samego Commandosa.
W 2002 roku zaproponowato kolej-
ny nowy tytut mechanikg nawigzu-
jacy do serii Pyro, ale tym razem
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garsciami czerpiagcy z historii

o Robin Hoodzie. Mowa oczywiscie
0 grze Robin Hood: Legenda Sher-
wood, w ktérej pojawita sie cata
plejada bohateréw zwigzanych

z kultowaq historig leSnego rozbéj-
nika takich jak Maty John czy Bra-
ciszek Tuck. Tym razem na gra-

cza czekata $wietna fabuta i az 40
zréznicowanych i doprawionych za-
bawnymi dialogami misji. Despra-
dos natomiast doczekat sie w 2006
i 2007 roku dwdch kontynuacji:
Desperados 2 i Helldorado, jednak
ciezko uznac je za udane.

il
Desperaci

Stawa serii Despe-
rados zatrzymata
sie na zesd pierw-
szej, ktdra zachwy-
cafa swietna fabuta,
dialogamiiogdlnym
klimatem. Chwalonoja
takze za bardzo wysoki
poziom S| przeciwni-
kéw. Gtownym pro-
gramista bytniemiecki
Wweteran Armin Gessert
(1963-2009).

bardziej realistyczne efekty pogo-
dowe. Catkowicie przebudowano
modut odpowiedzialny za wyglad
wnetrz, co pozwolito na wprowa-
dzenie wiekszej ilosci zadan roz-
grywanych w budynkach.
Najwiekszg zmiane anonsowa-
no jednak w samym modelu roz-
grywki, ktéry tym razem miat ktas¢
mniejszy nacisk na elementy tak-
tyczne, a wiekszy na akcje: ,,Do tej
pory szukali$my inspiracji w zna-
nych bitwach i filmach zwigzanych
z Il wojng $wiatowa, a nastepnie
przektadaliémy je na mapy w na-
szych grach. Tym razem chcieli-
$my podarowac graczowi bardzo
mocne doswiadczenia” - mowit
w wywiadach Perez Dolset, gtéwny
projektant Commandosa 3. W tym
celu wprowadzono prostg zasade.
O ile we wczesniejszych odstonach
kazda misje wykonywano mniej
wiecej podobnie, tym razem akcja
miata zmieniac sie dynamicznie,
nie pozwalajgc na schematyzm.
W tym celu wprowadzono jeszcze
bardziej rozbudowane misje roz-
grywane na czas czy bossow (jed-
nym z nich byt snajper czajacy sie
w ruinach Stalingradu).



=" Zmiana gatunku nie wyszta
Commandosowi na dobre.
Wyszedt z tego staby i mato
charakterystyczny FPS.

Commandos 3: Destination Ber-
lin ukazat sie 15 pazdziernika 2003
roku i okazat sie by¢ bardzo dobrg
gra, cho¢ czuc byto lekkie zmecze-
nie materiatu. Sama rozgrywka nie
byta tak rewolucyjna, jak zapowia-
dano, sytuacje utrudniat tez brak
skrétow klawiszowych, ktére po-
zwalatyby na szybka akcje bez ko-
niecznos$ci szukania konkretnych
komend na ekranie. Commandos 3
byt jednoczesnie pozegnaniem
z serig w takim ksztatcie, w jakim
jg do tej pory znalismy. Przysztosc
miata przynies$¢ bardzo radykalne
zmiany.

Mozna zastanawiac sie, dlacze-
go Pyro - widzac, jak Swietnie po-
radzity sobie wersje Commandosa
na Dzikim Zachodzie i w $rednio-
wiecznej Anglii - nie sprébowato

=~* Ekwipunek w Commandosie po-
zwalat na przechowywanie gtéwnie
rzeczy pierwszej potrzeby takich

jak apteczka czy paczka granatéw.

ods$wiezyc serii poprzez umiesz-
czenie jej w jakim$ nowym, daja-
cym spore pole do popisu czasie
historycznym. Zamiast tego
tworcy postawili na rozwigzanie

z géry skazane na porazke. Oto
zespot, ktéry przez blisko 10 lat
tworzyt taktyczng strategie, posta-
nowit wyda¢ nowego Commandosa
w formie pierwszoosobowej strze-
lanki, wprowadzajac fanéw serii

w nieztg konsternacje.

Pigta odstona serii Commandos:
Strike Force ukazata sie w 2006
roku i wypadta bardzo stabo na
tle silnej konkurencji w postaci Me-
dal of Honor i Call of Duty. Charak-
ter misji pozostat ten sam i wcigz
wazne byty elementy skradanko-
wo-szpiegowskie, ale catos¢ byta
po prostu zupetnie inng gra, w do-
datku stabo wykonang. A wystar-
czyto, wzorem serii Total War, wy-
korzystac sprawdzone rozwigzania
i przenie$é je w inne realia histo-
ryczne. Starozytny Rzym, czasy
muszkieteréw, wspdtczesne kon-
flikty - tematéw wartych porusze-
nia byto naprawde wiele. Dobrym
przyktadem jest recenzowana
w biezgcym numerze gra Shadow
Tactics: Blades of the Shogun,
ktéra - czerpigc garsciami
z Commandosa - przenosi graczy
do Japonii czaséw samurajow.
Idealne lekarstwo dla tesknigcych
za klasyczng serig Pyro. s
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desert strike .HALL OF FAME Y

Styczen 1991 roku. W dzienniku telewizyjnym pokazujg materiat
O rozpoczetej w Zatoce Perskiej operacji Pustynna Burza. Na ekranie przelatujg
formacje F-15, czotgi Abbrams oddaja salwy w kierunku pozycji irackich,
a na morzu porzadku pilnuje majestatyczny lotniskowiec.

ol Marcin Kiendra

patrywatem sie w ten
pokaz sity z opadnieta
szczeka. Dla mnie,

dzieciaka w $rodku podsta-
wowki, widok miazdzacych
nieprzyjaciela amerykanskich
cudoéw techniki spowodowat,
ze natychmiast zapragnatem
wecieli¢ sie w role zotnierza,
czotgisty czy pilota, byle tylko
moéc wykonywacé podobne
misje poza liniami wroga.

Wojna, chociaz z oczywistych
wzgleddw jest tragedia, paradok-
salnie od zawsze dobrze sprzeda-
wata sie pod postacia gier wideo.
| tak tez byto w przypadku kolejne-
go konfliktu na Bliskim Wschodzie.
Jako pierwszy do przedstawionych
wydarzeh nawigzywat zrecznoscio-
wy tytut na konsole NES, Operation
Secret Storm, gdzie jako komandos
szukali$my broni chemicznej ukry-
tej przez Saddama Husseina (kté-
rego podobizna znalazta sie nawet
na oktadce gry). Nastepnie nadle-
ciat symulator F-117A od MicroProse
pozwalajacy w jednym ze scenariu-
szy rozgrywac misje nad teryto-
rium Zatoki Perskiej. Dokonujac
nalotéw na rafinerie czy centra do-
wodzenia, kazdy mégt poczuc sie
jak pilot samolotu z technologia
stealth, o ktdérej krazyty legendy,
czasem mocno przez nastoletnie
umysty koloryzowane.

Pojawito sie réwniez Fire Force
z oklepanym schematem, w kté-
rym gracz jako jednoosobowa ar-
mia wycinat w pieh zastepy irackich
zotnierzy. Ale to wcigz nie byto to,
czego szukatem. Brakowato potez-
nego uderzenia; czegos, co rzuci
mnie na podtoge. | wtedy, przegla-
dajgc cudem zdobyte czasopismo

= Szarzowanie na
pozycje nieprzy-
jaciela przyniosto
optakany skutek.
Apache pada w pto-
mieniach, zestrze-
lony przez artylerig
przeciwlotnicza.

=* W tych barakach
przetrzymywani sg
uwiezieni zotnierze
koalicji. Celna

seria rakiet w wieze
straznicze i moze-
my ratowac naszych
ziomkow.

Sega Power, trafitem na reklame
TEJ gry. Byt na niej helikopter Apa-
che, ktéry odpalat pociski Hellfire
na tle gigantycznej kuli ognia tra-
wigcej stacje radarowa. Na dole kil-
ka matych screendw i wielki napis:
.Desert Strike: Return to the Gulf".
W tym momencie wiedziatem, ze
wspaniaty $wiat elektronicznej roz-
rywki zmieni sie na lepsze. Chociaz
nie od razu...

Pierwotnie tytut pisany byt z my-
$lg o nowej maszynce Segi, Mega
Drive, co dla mnie z perspektywy
typowego polskiego gracza
oznaczato, ze moge pozegnac sie

z marzeniami o potencjalnie naj-
lepszej grze na $wiecie. Z odsie-
czg przyszedt znajomy, ktéry owg
konsole posiadat i u ktérego mia-
tem mozliwos$¢ zapoznac sie z dtu-
go wyczekiwang produkcja. Tak jak
przypuszczatem, pochtoneta mnie
bez reszty. Rozwazatem nawet roz-
stanie z ,,Przyjaciotka”, byle zdoby¢
fundusze na Mega Drive i kartridz
z Desert Strikiem. Koniec kohAcow
okazato sie, ze nie musze wprowa-
dza¢ w zycie zadnych planéw awa-
ryjnych, poniewaz gra miata wkrot-
ce zosta¢ wydana takze na Amige.
Ale zacznijmy od poczatku.

Konflikt w Beirucie
Desert Strike powstat pod skrzydta-
mi Electronic Arts, a jego gtéwnym
tworca byt Mike Posehn - cztowiek,
ktéry przygotowat dla amerykan-
skiego giganta oprogramowanie
biurowe GetOrganized! oraz Delu-
xe Video lll. Wcze$niej niespecjal-
nie interesowat sie grami wideo, ale
pociggata go mozliwos$¢ pracy nad
wysokobudzetowym tytutem, w kté-
rym moégt wykazac sie swojg znajo-
moscig programistycznych sztuczek.
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[
Dzungla

W sequeluzwacym
sie Jungle Strike mu-
sielismy stawic zota
synowi generafa Kilba-
by, kt6ry sprzymierzyt
sieznarkotykowym
baronem. Szalericy
wspdlnie groza
detonadja fadunkéw
nukleamych na terenie
USA. Gléwnym
bohaterem gry zostat
prototypowy $migto-
wiec Comache,

aw niektorych misjach
moznabylo dodatko-
wo uzywa¢motocykla,
poduszkowca
isamolotu F-117.
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= Ten statek
wojenny podczas
konfliktu stanowit
naszg jedyng bez-
pieczng przystan.

= Amerykanski
posterunek na plazy.
Zapasy broni i pali-
wa, a takze zimnego
piwa i chrupek.

Projekt zainicjowat prezes EA Trip
Hawkins, sugerujac stworzenie gry
ze $migtowcem bojowym w roli
gtéwnej i jako luZzng inspiracje
podsunat Posehnowi swéj ulubiony
tytut na Apple Il - Choplifter.

W produkcji Broderbundu sterowa-
liSmy helikopterem, ratujgc wiez-
niéw z terenu wroga, co byto poli-
tyczng aluzjg do wydarzenh z 1981
roku zwigzanych z kryzysem w Ira-
nie, kiedy to zwolennicy Ajatollaha
Chomejniego zajeli budynek ame-
rykanskiej ambasady w Tehera-
nie, przetrzymujgc w nim zaktadni-
kéw. Mike Posehn podchwycit ten
pomyst, ale oczywiscie chciat go
rozwing¢ w cos$ wiecej niz typo-

wa strzelanine z widokiem z boku.
Zanim zabrat sie za opracowanie
mechaniki, wspdlnie z Hawkinsem
przygotowali odpowiednie tto fabu-
larne. Pierwszy dokument z potowy
1990 roku opisujacy zatozenia gry
wskazuje, ze nosita roboczg nazwe
Beirut Breakout i skupiata sie na
konflikcie libansko-syryjskim,

w ktédrym gracz miat wcieli¢ sie

w role pilota sit ONZ, ratujac cy-
wiléw przed wojna. Tg idee szyb-
ko zarzucono, tworzac koncepcje

blizej nieokreslonego panstwa re-
zimowego w Zatoce Perskiej, ktére
szykowato sie do inwazji na swoje-
go mniejszego sasiada bedacego

w posiadaniu bogatych ztéz ropy.
Skojarzenia z Irakiem i Kuwejtem
byty oczywiste, chociaz jak twierdzi
Hawkins, pomyst przyszedtim do
gtowy, zanim doszto w tamtym rejo-
nie do konfliktu. Czarnym charak-
terem zostat generat Kilbaba bedga-
cy archetypem bliskowschodniego
dyktatora widzianego oczami ame-
rykanskiego przemystu rozrywko-
wego. Nosit wiec wojskowy mundur
i czapke, a oczy szalenca skrywat
za ciemnymi okularami. Ciggle co$
wykrzykiwat i grozit piescig, wzywa-
jgc do unicestwienia wrogéw
swojego kraju. Tych zreszta topit

w balii petnej wrzacej wody, co su-
gestywnie pokazywaty scenki prze-
rywnikowe. Gracze mieli zasigs¢ za
sterami Apache'a - najwazniejsze-
go helikoptera szturmowego armii
USA - z zadaniem powstrzymania
zapedow dyktatora. Perspektywa
siania zniszczenia z poteznego po-
ktadowego arsenatu zapowiadata
sie bardzo obiecujaco.

Produkcja

Skoro Mike Posehn miat juz przygo-
towany scenariusz niczym z filmu
sensacyjnego, mégt zajac sie ubra-
niem go w najlepsza gre akcji

i zawojowac rynek. Desert Strike od
poczatku planowany byt jako tytut

z grafikg w ujeciu izometrycznym,
dzieki czemu otoczenie nabrato gte-
bi. Gtéwny bohater, czyli Apache,
ma&gt poruszac sie w kazdym kierun-
ku wirtualnego $wiata, ktéry mocno

< Bliskowschodni
dyktator kresli swo-
je plany podboju
sasiednich paristw
w Zatoce Perskiej.

przypominat ogarniety konflik-
tem rejon Zatoki Perskiej. Posehn
stworzyt co$ w rodzaju sandboksa
rozgrywajacego sie na pustynnych
terenach wypetnionych budynkami,
pojazdami, a nawet matymi posta-
ciami o wysokosci kilku pikseli, kto-
re by¢ moze wygladaty zabawnie,
dopdki nie okazato sie, ze ochoczo
otwieraja do nas ogien. Rozpoczy-
najac prace, EA zdecydowato o wy-
konaniu wszystkich modeli widocz-
nych w grze jako fizycznych makiet
o wielkosci popularnych Matchbo-
xéw, a nastepnie sfotografowaniu
ich z odpowiednich katéw celem
przeniesienia do programu graficz-
nego. W praniu wyszto jednak, ze to
zbyt Zzmudna metoda, a w dodatku
cze$c pojazdéw nie wygladata do-
brze w formie swoich wirtualnych
odpowiednikéw. Dlatego zdecydo-
wano sie na przygotowanie ich
w programie do modelowania 3D
i po uproszczeniach trafity do Swia-
ta gry, co wyszto znacznie lepiej.
Najbardziej czasochtonnym za-
jeciem byto opracowanie fizy-
ki lotu $migtowca. Mike Posehn
wykonat te tytaniczng prace sa-
modzielnie, czego efektem byto
niezwykle intuicyjne sterowanie
poteznym Apachem, ktéry wyko-
nywat nasze polecenia z niezwyktg
gracja. Wygladato to troche tak,
jakby symulacje przeniesiono do
Swiata zrecznosciéwek. W locie he-
likopter odpowiednio sie przechy-
lati zachowywat pewng bezwtad-
nos$¢ charakterystyczna dla tego
typu maszyn. Obserwowanie go
w akcji stanowito wykwintng uczte
dla oczu.



=" Zagrozenie
czaito sie z kazdej
strony. Apache
pokonany rakietg
z recznej wyrzutni.

AILARSGUOUD
N EPARTINGA

he president has ordered the Special Forces’
best chopper team to deal with the situation.
xperts speculate that the president does not
ant to risk an all-out air strike, and that
he unnared pilot chosen must be very

qualified indeed.

Wspomniany wczes$niej otwarty
$wiat pozwolit na pewng dowolnos¢
w wykonywaniu powierzonych nam
misji, chociaz zalecane byto odha-
czanie ich zgodnie z kolejnoscig
na liscie. Przyktadowo zniszczenie
stacji radarowych obnizato sku-
tecznos¢ wrogich wyrzutni rakiet,
a dzieki ztapanym naukowcom ta-
twiej byto odnalez¢ miejsce ukrycia
broni biologicznej. Kto chciat rzucic
sie na gteboka wode, mdgt od razu
dokonywacd nalotéw na najsilniej
bronione punkty na mapie. W po-
réwnaniu z innymi grami poczu-
cie swobody byto wrecz niesamo-
wite. Jezeli juz o misjach mowa, to
dostalismy petne odzwierciedlenie
tego, co akurat dziato sie na Bli-
skim Wschodzie. Polowanie na wy-
rzutnie SCUD, ratowanie zestrzelo-
nych pilotéw, eskorta inspektoréw
ONZ czy poszukiwanie ciezaréowek
przewozgcych bron chemiczng za-
spokajato mtodziehcze marzenia
o karierze pilota Apache'a.
| pomysleé, ze wystarczaty do
tego 32 kolory w rozdzielczosci
320x200 pikseli.

= Dziennikarze do-
noszg o dziataniach
dzielnych ame-
rykanskich chto-
pakéw siejacych
zamet w szeregach
wojsk dyktatora.

AH-64 Apache poraz
pierwszy pojawitsie
wgrze komputerowej
Tomahawkw 1986
roku. Przez kolejne lata
wystepowat gtownie w
symulatorach: Gunship
(wtymznakomita
wersja2000), LHX @y
Janes Combat Simula-
tions: Longbow. Zata-
pat sie tez do tytutow
aystoaradowych

jak Seek and Destroy
iRedZone.

«= Gratulacje od samego prezy-
denta George'a Busha seniora
i jego matzonki (oraz ich psa).

Goracy towar
Wydaniu Desert Strike'a towarzy-
szyta nagonka dziennikarzy nazy-
wajgcych gre gloryfikacjg wojny
w Iraku oraz marng prébg dorobie-
nia sie na realnym konflikcie. Doszto
nawet do pokazowego protestu
przygotowanego przez grupe ame-
rykanskich zotnierzy, ktérzy spalili
kopie gry przed kamerami telewi-
zyjnymi takich czotowych stacji
jak CNN i BBC. Na szczes$cie klienci
nie zaprzatali sobie tym gtowy
i ttumnie wybierali sie do sklepéw
po swoje egzemplarze. Podobnie
dziennikarze branzowi nie szukali
taniej sensacji i zgodnie wystawiali
grze noty powyzej 90%, na ktére
zresztg w petni zastugiwata.
Tymczasem graczy w Polsce naj-
bardziej interesowato to, kiedy nad
Wiste zawita wreszcie jedyna stusz-
na wersja na Amige. Stato sie tak
w potowie 1993 roku i warto byto
poczekad, poniewaz gra byta
usprawnionym portem z Mega Drive
i prezentowata sie naprawde wybor-
nie. Na trzech dyskietkach mozna
byto upchna¢ nieco wiecej danych
niz na kartridzu o pojemnosci
1MB, co przetozyto sie na bogatsze

Dziatko kalibru 30mm, rakiety
Hydra i naprowadzalne pociski
Hellfire - oddano w rece graczy.

detale, efektowniejsze eksplozje
(alez one cieszyty oko!) oraz kilka
samplowanych okrzykéw wydawa-
nych przez biegajgce postacie. Kie-
dy sam odpalatem Desert Strike'a,
zawsze towarzyszyty mi duze emo-
cje. Gratem dostownie catym ciatem,
przechylajac sie na krzesle, kiedy
helikopter brat ostry nawrét, cho-
watem gtowe przed nadlatujgcymi
pociskami, a na mojej twarzy goscit
szalenczy usmiech, kiedy dziatkiem
poktadowym rozpruwatem nad-
biegajgce piksele symbolizujgce
zotnierzy wroga. Dla domownikéw
musiat by¢ to zaiste dosy¢ osobli-
wy widok. Zresztg nie tylko ja nie
mogtem oderwac sie od gry. Desert
Strike rozchodzit sie na gietdach jak
Swieze buteczkii grali wtedy chy-
ba wszyscy znani mi amigowcy, co
z byto stycha¢ w dyskusjach , kto
zaszedt dalej" i ,,jakie taktyki stoso-
wac". Naczelne czasopisma branzo-
we, Top Secret i Secret Service, nie
zamieScity wprawdzie typowych re-
cenzji, ale dostaliSmy w zamian opi-
sy przejscia kolejnych misji wraz

z podpowiedziami, a w oceniacz-
kach widniaty odpowiednio noty

9 (0gdIna) i 90% (miodnos¢).
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Y HALL OF FAME. desert strike

== Generat Kilbaba fundowat
swoim politycznym prze-

ciwnikom wymysline tortury.
Tutaj topienie nieszczesnika
w balii wrzacej wody.

== Wojna o czarne ztoto, czyli rope naftowa,
jest gtéwna przyczyng konfliktu w Desert
Strike'u.

== Bojowe zadanie na dzis. Zniszczyé
stacje radarowe, elektrownie i fabryke,
a takze oswobodzi¢ jeicow.

isten up pilots. You are about to begin a
armpaign to save the world from a psycho
adran. Unless wou stop this madman he will

LIOFS8...

Apache w kieszeni
Olbrzymia popularnos¢ gry spowo-
dowata, ze naturalnym ruchem byto
przeniesienie jej na kolejne dostep-
ne na rynku platformy, czym zajety
sie zewnetrzne studia deweloper-
skie. | tak starszy brat Mega Drive,
czyli Master System, jako platforma
8-bitowa musiat pogodzic sie

z licznymi uproszczeniami, przede
wszystkim w oprawie. Budynki

i pojazdy wygladaty duzo skrom-
niej, podobnie jak ich animacja,

ale i tak z tego sprzetu wycisnieto
maksimum, zachowujgc wszystkie
etapy i przyzwoita grywalnosc.

Dla posiadaczy konsol od Segi od-
wiecznym rywalem byto Nintendo,
ktére w przypadku SNES zwykle
starato sie pokazac swojg przewa-
ge w postaci mozliwosci pokazania
grafiki w 256 kolorach. Tymczasem
Desert Strike w tej wersji wygladat
podobnie jak na Mega Drive,

a nawet miat bardziej ograniczone
pole gry ze wzgledu na mniejsza
rozdzielczo$¢ poziomga konsoli.
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Zabawe z Apachem upchnieto tez
w mate ekrany przenosnych konsol.
Wtasciciele Segi Game Gear dostali
port przeniesiony piksel w piksel

z Master System, chociaz byt on
pozbawiony scenek przerywniko-
wych, co byto podyktowane ogra-
niczong pojemnoscia kartridza.
Poréwnujac go z Desert Strike na
Atari Lynx, na sprzecie Tramieldw
dato sie zauwazyc tadniejsze spri-
te'y i duzo wygodniejsze stero-
wanie, w ktérym poszczegdlne
rodzaje uzbrojenia przypisano pod
osobne przyciski. W tym gronie

nie mogto zabrakng¢ najpopular-
niejszego handhelda $wiata, czyli
Game Boya, ktéry catkiem dobrze
poradzit sobie z miniaturowag wojnga
w Zatoce. Wprawdzie przez dosto-
sowanie grafiki do matego mono-
chromatycznego ekranu niektére
elementy zostaty nienaturalnie
przeskalowane, ale i tak mozliwos¢
polatania Apachem w petnym
wymiarze misji znanym z duzych
konsol byta $wietng zabawa.

«% Jedna z wielu
scenek przerywni-
kowych. Przechwy-
cenie tajnego agen-
ta o $wicie gdzies
nad pustynia.

&
Zaginiony

Ostatecznie nie
wydano dwoch pla-
nowanych wersji De-
sert Strikea. Pierw-
szaznich byta reedyga
grynakonsole Mega
(Dwzhogacona 0 sam-
plowana moweinowa
Sciezke dzwiekowa.
Szykowano tez port

dla Atari Jaguar, ale
wzwiazkuz brakiem
popularosci sprzetu
wycofanosieztego
pomystu na wezesnym
etapie produkgji.

Kiedy okazato sie ze gra stata sie
najwiekszym hitem w dotychcza-
sowej karierze EA, czym predzej
zabrano sie za przygotowanie kon-
tynuacji w postaci Jungle Strike'a
(1993) oraz Urban Strike'a (1994),
ktére oferowaty podobng oprawe
oraz mniej wiecej ten sam schemat
zabawy rozbudowany o mozliwos¢
kontrolowania wiekszej ilosci po-
jazddw. Z kolei Soviet Strike (1995)
i Nuclear Strike (1996) przeniosty
serie w petne 3D oraz dostaty mné-
stwo przerywnikéw FMV z udziatem
zywych aktoréw. Chociaz kazda
z tych czedci starata sie wprowa-
dzi¢ jakies usprawnienia, to zadna
nie powtdrzyta sukcesu pierwowzo-
ru. Desert Strike w swoim czasie
byt majstersztykiem tgczacym
w otwartym swiecie skondensowa-
ng akcje z elementami taktyczny-
mi. Dostarczat tez wrazenie petne-
go realizmu. Dlatego tak zachwycit
graczy, a z biegiem lat stat sie kla-
sykiem, szczegdlnie wéréd amigo-
wej braci. bk



migowej sadze dochodzimy do momentu, w ktgrym Gry czesto inspirowaly seriale telewizyjne i na odwrot. Bartek Czartoryski spisat historie wzajem-
e wpadato na coraz dziwniejsze pomysty, starajac se przebic pecety. nych kontaktéw obu mediow i jak sie okazuje, dopiero obecnie jest szansa na owocng wspétprace.

|

WgioN

— —

Najwigksze muzeum komputeréw W Pradze jest salon gier, ktdry cofa nas niczym Naukowcy badajacy wptyw gier na uktad nerwowy
na $wiecie w Mountain View. maszyna zasu wprost do lat osiemdziesiatych. cztowieka doszli do bardzo zaskakujacych wnioskéw.

MIE
WIEDZIAE,
HE,

.ia.-.f:.-l-' & s
Podstuchiwanie kosmosu odbywa sie od wielu dekad. Zawsze jest No tak, stato sie - Sledziu dorwat The Last Guardiana i swoje wrazenia
przy tym cicha nadzieja, ze uda sie zarejestrowa jakis nietypowy odgtos. z obcowania z Trico wyrazit w najbardziej naturalny dla siebie sposb.
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Atari ST, ktore na rynku pojawito sie kilka
miesiecy wczesnigj, kosztowato wy-
raznie mniej od Amigi 1000. Zgodnie
Z zatozeniami Jacka Tramiela zdotato
podkopac pozycie Amigi i zdobyc
pozycje lidera segmentu kompute-
row 16-bitowych. Amiga 1000, choc¢
na wskro$§ nowoczesna i innowa-
Cyjna, cierpiata na syndrom ,sierotki
rynkowej” — w wyniku nieumiejet-
nego marketingu oraz z powodu
samejbudowy komputera [obudo-
wa typu desktop z wydzielong kla-
wiaturg) nie byfa ona postrzegana
jako komputer typowo domowy,
zorientowany w duzej mierze na
gryizabawe.

ol Tomasz Marcinkowski

ednoczes$nie firma Commodore w tam-
tym okresie przestata by¢ kojarzona ze
znakomitg biznesowg serig maszyn CBM/
PET. Sukces Commodore 64 sprawit, iz
ranga firmy spadta do poziomu producen-
ta zabawek do gier. Amiga nie pasowata zatem i
do tego wizerunku, a nie zrobiono nic, aby sytu-
acje zmienic¢ - w poczatkowym okresie brakowato
zaréwno gier, jak i dobrej jako$ci oprogramowa-
nia uzytkowego. Jesli juz co$ sie pojawiato, czesto
byty to marne porty wtasnie z Atari ST, z mizerna
(jak na mozliwosci A1000) grafikg oraz dZwiekiem.
Na dodatek w finansach Commodore nie dziato sie
dobrze. Pomimo znakomitej sprzedazy C64 firma
balansowata na skraju bankructwa - zakup Amigi
kosztowat ponad 20 milionéw dolaréw, a nieudana
seria 264 (komputery Commodore +4, C16

i im podobne) generowata ogromne straty.
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Porzucony dla Amigi projekt
C900 (profesjonalnej maszyny

do pracy w systemie Unix) rowniez
nadszarpnat budzet. Potrzebna
byta restrukturyzacja i zmiany

w linii produktéw. W 1986 roku
pierwotny zespot, ktéry projekto-
wat Amige 1000, zajety byt juz bu-
dowaniem jej nastepcy - pod kryp-
tonimem Ranger kryto sie znaczne
rozwiniecie technologii. Szybszy,
w petni 32-bitowy procesor Moto-
rola MC68020, uktad graficzny
obstugujacy nowinke, czyli pamiec
VRAM, i bedacy w stanie wyswie-
tli¢ rozdzielczo$¢ 1280x1024 pik-
seli w128 kolorach - to tylko przy-
ktady na to, jak zaawansowany

== Amiga 2000, wersja
.A". Zaprojektowana
w Niemczech na bazie
ptyty Amigi 1000. Nie-
stabilna i niedopraco-
wana, szybko zostata
wycofana z oferty.

miat by¢ nowy komputer

z rodziny Amiga. Jednak w tam-
tym okresie pamieci RAM byty
koszmarnie drogie, a nowos¢

w postaci VRAM byta jeszcze o kil-
kadziesiat procent drozsza. Kie-
rownictwo Commodore w obliczu
kryzysu finansowego podjeto de-
Ccyzje o przerwaniu prac nad tym
projektem. W wyniku tego prak-
tycznie caty zespét, takze Jay
Miner, pozegnat sie z firma.

W Commodore postanowiono
natomiast skupic¢ sie na rozwijaniu
technologii uzytej w Amidze 1000.
Inzynierom pracujgcym w niemiec-
kiej filii koncernu zlecono
stworzenie wiekszego modelu



z wbudowanymi gniazdami umozli-
wiajgcymi wewnetrzng rozbudowe
komputera. Brak tych gniazd prak-
tycznie dyskwalifikowat Amige
1000 w roli w petni profesjonalne-
go komputera moggcego konkuro-
wac z maszynami opartymi o tech-
nologie IBM PC.

Pod koniec 1986 roku na ryn-
ku pojawita sie Amiga 2000. Za-
mknieta w wielkiej obudowie de-
sktop usmierconego wczesniej
Commodore 900 oferowata we-
wnatrz az piec¢ gniazd standardu
Zorro Il, cztery gniazda standar-
du ISA (dla kart emulujgcych IBM
PC), gniazdo Video do podtgczania
urzgdzen przetwarzania obrazu
oraz port procesora umozliwiajgcy
bezproblemowga rozbudowe mozli-
wosci obliczeniowych maszyny.

Oprécz tego - w odréznieniu od
A1000 - jadro systemu operacyj-
nego (w wersji 1.2) znajdowato sie
w pamieci ROM maszyny, dzieki
czemu nie byto juz potrzeby wczy-
tywania go z dyskietki przy kaz-
dym ,,zimnym" starcie komputera,
a takze likwidowato to koniecz-
no$¢ montowania stuzacej w tym
celu dodatkowej pamieci WOM.
Zamiast tego komputer oferowa-
no z petnym megabajtem pamie-
ci RAM podzielonym na 512 KB tak

Amiga Ranger
- nieukoriczony
prototyp nastepnej
generacji Amigi.
W wyniku cigcia
kosztéw zdecydo-
wano sie na rozwdj
dotychczasowej
technologii.

il
Projekty

Pod koniec 1986 roku
Commodore byto w ztej
kondycji finansowej.
Nowy zarzad zdecy-
dowat o drastyznych
cieciach kosztow.
Usmiercono wtedy wiele
projektéw — komputery
serii 264, 900, Amiga
Ranger, Commodore LCD
iinne. Wprowadzono
réwniez ekonomiczng
wersje (64— (64C.

== Amiga 2000 posiadata ogromna
obudowe desktop zdolng pomiescic
dwa napedy 3.5" i jeden 5.25".
Oprécz tego oferowata 5 gniazd

do rozbudowy komputera.

AMIGAS « secret level

% ,Fat” Agnus
- zmodyfikowany
uktad Agnus
zastosowany

w Amidze 500
obnizat koszt pro-
dukcji komputera.

zwanej pamieci Chip, ktérg mozna
byto uzy¢ do dowolnego celu, oraz
drugie 512 KB pamieci Fast wtozo-
nej w slot procesora. Procesor miat
do niej dostep bez koniecznosci
wspoétdzielenia czasu z chipsetem,
a wiec odbywato sie to znacznie
szybciej. Pamie¢ Fast, w zatozeniu
podobna do znanego z dzisiejszych
PC Cache, podniosta 0ogéing wydaj-
nos$¢ maszyny o okoto 30%
i to bez zadnych dodatkowych
zmian w budowie komputera. Jed-
nak konstrukcja Amigi 2000 nie
byta pozbawiona wad. Najpowaz-
niejszg z nich byt brak tak zwanego
arbitrazu i terminacji kart Zorro Il,
w wyniku czego po wtozeniu kart
rozszerzen komputer czesto
zachowywat sie niestabilnie
i to czasem az w takim stopniu,
ze nie nadawat sie do uzytku.
Projekt wymagat przebudowy.
Wyprodukowano tylko okoto
60000 sztuk A2000 w specyfika-
cji ,A". Na szczescie w tym samym
czasie zespot pracujacy w USA zaj-
mowat sie zredukowaniem kosztow
Amigi 1000 dzieki wiekszej integracji
jej podzespotdw. Czesc¢ uktadow wy-
stepujgcych na ptycie gtéwnej A1000
zintegrowano do chipu Agnus wraz
z dotychczasowa jego logika.
Tak powstat Fat Agnus. W oparciu
o0 nowy uktad zbudowano pomniej-
szong wersje ptyty gtéwnej A1000
i zamknieto jg w obudowie typu
all-in-one znanej z Commodore 64
i Atari ST. Dzieki temu na poczatku
1987 roku Commodore zaprezento-
wato Amige 500. ks
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Bartosz Czartoryski

Rozpisywanie sie na temat
Ztotej Ery Telewizjito juz
niemal niewylbaczalne
krytyczne i dziennikarskie
faux pas, zadna tam sensa-
Cja, stare dzieje. Bo to, co
niegdys wywotywato nie
lada poruszenie, dzisiaj jest
standardem, a znaczenie sa-
mego terminu sie i zdewalu-
OWwWato, i zdezaktualizowato.
Przeszlismy do porzadku
nad tym, ze telewizja od
dfuzszego czasu nierzadko
daje nam od siebietyle, co
kino, czasami nawet starsza
od siebie muze przebija-
jac. Przeciez nie wywotuje
zdziwienia ani kilkadziesiat
aniek budzetu na sezon
serialu, ani zatrudnianie
przez stacje nazwisk zna-

nych z kinowego afisza.

M

NA SREBRNYM GLOBIE

ynamiczny rozwoéj telewi-

zji to takze, co nie jest na

pierwszy rzut oka takie

oczywiste, niebagatelna

okazja dla branzy gier,

gdyz w dobie nieustanne-
go, ptynnego przenikania sie me-
didw sitg rzeczy wzajemnie one
na siebie oddziatujg, szukajac
coraz to nowych ujs¢ dla kottujg-
cych sie pomystéw. Ich poten-
cjatu nie jest w stanie pomiescié
jeden tylko kanat, czego szkoda
nie wykorzystac.

Oczywiscie jesli idzie o gtosne li-
cencje, dochodzi w tym wszystkim
nadrzedny i obwarowany dziesiagt-
kami réznych obostrzen aspekt
merkantylny, lecz niedawna
decyzja Ubisoftu, ktéry, wzorem
Marvel Studios, samodzielnie zajat
sie realizacjg adaptacji filmowych
swoich gier, moze okazac sie prze-
tomowa. Gdyby , Assassin's Creed"
(premiera $wiatowa tuz przed
Swietami, u nas po Nowym Roku)
okazato sie pierwszg jaskotka,
jaka miat by¢ ,Warcraft” Duncana
Jonesa, ewentualne powodzenie
filmu zostatoby zapewne przez
bezduszne i kierujgce sie zyskiem
Hollywood przekute na, ku naszej
uciesze, szukanie kolejnych gier

do przerzucenia na ekran. |, z za-

strzezeniem, ze to myslenie zycze-

niowe i czyste gdybanie, chocby
matg telewizyjna rewolucje. Bo

tej na razie wypatrzy¢ nie spo-
séb. Niby byt projekt ,,Defiance”,
czyli mariaz matego ekranu z grg
MMORPG, a reaktywowane przed
paroma laty Paramount Television
planuje serial inspirowany cyklem
Battlefield, ale nie ma planu, nie
ma kierunku, nie ma trampoliny,
jakg moze, ale tylko moze, okazac
sie dla kina ,,Assassin’s Creed".
Rok 2017 jeszcze nie przyniesie
telewizyjnego oswiecenia, lecz
zacheceni powodzeniem filmu od
Ubisoftu producenci z HBO czy
innego Netfliksa jak nic spojrza na
gry taskawszym okiem. Podobne
rozwazania kazg pochyli¢ sie nad
zagadnieniem pokrewnym.

b LOBIE
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Dynamiczny rozwoj telewizji to takze, co nie
jest na pierwszy rzut oka takie oczywiste,

NA SREBRNYM GLOBIE

nielbagatelna okazja dla boranzy gier.

Préby przekucia filmu na gre
- i odwrotnie - okazywaty sie
zazwyczaj marne, co jest niemal
konstatacja truistyczna. A jakim
fundamentem dysponujg (miejmy
nadzieje, ze ewoluujace) relacje
miedzy grami a telewizjg? Nieste-
ty, réwniez jest to skruszaty beton.
No i wymiana byta zazwyczaj
jednostronna, z ekranu na konsole
czy komputer, przypadki odwrot-
ne sg w mainstreamowej telewizji
praktycznie nieznane (z niewiel-
kimi wyjatkami) i bodaj jedyne
wieksze sukcesy odnosity tylko
web series, czyli seriale tworzone
z mysla o dystrybucji interneto-
wej, najczesciej krecone z fanow-
skiej potrzeby serca, a rzadko
wspierane przez stacje, wytwor-
nie czy producenta. Za to gier na
podstawie telewizyjnych seriali
aktorskich i animowanych, a nawet
popularnych programow rozryw-
kowych powstato bez liku. Znowu
chciatoby sie dodac: niestety.
Rzeczone kategorie tworza
zbioér tak szeroki, ze nie sposéb
znalez¢ dlan wspdlnego mianow-
nika - poza, rzecz jasna, telewizja
- ani przesledzic¢ spdjnej historii,
zresztg nie ma tez i takiej potrze-
by, bo nalezatoby skupic sie na sy-
tuacji jako tako biezgcej i tytutach,
ktére staty sie zaczynem tele-
wizyjnego renesansu, byty jego
kontynuatorami albo forpoczta.

PIXEL

Na przestrzeni lat wyprodukowano
setki tytutéw bedacych zaréwno
wiernymi adaptacjami réznorakich
seriali, jak i kuriozalnymi na ich
temat wariacjami, ktére wymie-
nia¢ mozna, az stron biezgcego
numeru zabraknie. Dlatego tez nie
ma co sie cofac przeszto trzydzie-
$ci lat do The Dallas Quest, ale
wybié sie z progu biezgcego ty-
sigclecia, pokrecic sie po Swiecie,
ktéry znat juz rodzine Soprano,
dumat, czemu Mary Alice Young
popetnita samobdjstwo, co kryje
tajemnicza wyspa, na ktérej rozbit
sie pasazerski samolot, i szykowat
sie na spedzenie kilkunastu lat

z ,Chirurgami".

Niczym nowym nie bedzie wnio-
sek, ze najtrudniejszym zadaniem
jest obcowanie z rozpoznawalng
pod kazdg szerokos$cig geograficz-
ng licencja, gdyz przychodzi ona
z catym zestawem gotowych sko-
jarzen. Nie tyle je obejs$¢, co wyko-
rzystac, sprébowata ekipa odpo-
wiedzialna za 24: The Game
z 2006 roku. Fabularnie rzecz
dziata sie pomiedzy drugim a trze-
cim sezonem serialu, nad scena-
riuszem (nominowanym zresztg
do prestizowej nagrody BAFTA)
czuwali ludzie odpowiedzialni za
znane z ekranu przygody Jacka
Bauera, gtosy podtozyli telewizyj-
ni aktorzy, uzyczajac takze swojej
aparycji, akcja réwniez rozgrywata

sie w ciggu doby i wykorzystano
podobne techniki montazu, z po-
dzielonym ekranem na czele. Dba-
to$¢ o elementy fabularne i narra-
cyjne, co uwidaczniaty znakomite
scenki dialogowe, nie przetozyta
sie jednak na dopracowanie me-
chaniki gry, ktéra, cho¢ daleko jej
byto od kompromitacji, cierpiata
na chroniczne problemy z mato in-
tuicyjnym sterowaniem i chime-
ryczng pracg kamery, o niskiej Sl
nawet nie napomykajac.

Owa starannos$c¢ nie jest jed-
nak uniwersalnym znakiem rozpo-
znawczym tytutéw zrealizowanych
na podstawie popularnych seria-
li, czego dowodem jest chociazby
marne The Sopranos: Road to Re-
spect. Niby znani aktorzy czytaja
swoje kwestie z telewizyjng swadg,
a David Chase napisat pono¢ kawat
scenariusza (osadzajac go przed
ostatnim sezonem), lecz catosc
jest wsteczna w stosunku do kon-
kurencyjnych produkcji gangster-
skich wykorzystujacych w znacz-
nej czesci otwarty $wiat, podczas
gdy tutaj rozgrywka jest liniowa.
A to bynajmniej nie jedyne proble-
my The Sopranos. Gre pozbawio-
no stanowigcego lwig czes¢ fabuty
serialu watkéw obyczajowych, zas
rozgrywka opiera sie na bezmysl-
nym oktadaniu po mordach anoni-
mowych przeciwnikéw i nabijaniu
nieprzydatnych wskaznikow, kté-
rych wartosci nie majg praktycz-
nie zadnego przetozenia na losy
gry. Podobnie nieudana okazata
sie komputerowa adaptacja
,Gotowych na wszystko",
czyli Desperate Housewives:

The Game - réwniez, jak dwie
powyzsze, z 2006 roku.
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% ,Mortal Kombat: Legacy" - zrealizowany na
fundamencie krétkiego filmiku ,,Mortal Kombat:
Rebirth” internetowy serial bedacy prequelem
gier (pierwszy sezon) i przedstawiajgcy sam
turniej (drugi). Na tyle udany, ze rezyser Kevin
Tancharoen miat kreci¢ nowg wersje kinowa.

== ,Maniac Mansion" - emitowany na poczatku lat dziewieédziesigtych kanadyjski sitcom
na licencji LucasArtsu, ale nie majacy, niestety, zbyt wiele wspdlnego z gra. Przed laty
oceniony catkiem nieZle, dzisiaj wydaje sie co najwyzej nostalgiczng ciekawostka.

= ,Dragon Age:
Redemption”

- oparty na popu-
larnym cyklu RPG
szescioodcinkowy
serial napisany
przez znang cho-
ciazby z serialu
.Supernatural”
aktorke Felicie Day.
Kreowana przez
Day postac Tallis
przenikneta pézniej
do $wiata gier

i pojawita sie

w dodatku do
Dragon Age II: Mark
of the Assassin.

== ,Fallout: Nuka Break" - serial internetowy, ktéry wyewoluowat
z fanowskiego projektu o tym samym tytule. Projekt okazat sie na
tyle popularny, ze ekipa odpowiedzialna za jego powstanie zorga-
nizowata potem zbiérki funduszy i za posrednictwem platformy
Kickstarter fani ufundowali kolejny sezon.

=, Street Fighter:
Assassin's Fist"”

- projekt Joeya
Ansaha i Christiana
Howarda otrzymat
btogostawienstwo
Capcomu, kiedy
przedstawiciele
firmy zobaczyli
przygotowany
przez nich trzy-
minutowy filmik.
Obecnie trwajg pra-
ce nad sequelem,
.Street Fighter:
World Warrior".
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=, Video Games High
School” - majacy ponad
sto milionéw wyswietlen
internetowy serial osa-
dzony w niedalekiej przy-
sztosci, gdzie gry wideo
stanowig podstawe pro-
gramowa prestizowego
amerykanskiego liceum.

= .Deadly Games"

- kolejny serial

o postaciach z gry wideo
przenoszacych sie do
Swiata rzeczywistego.
Co tydzien grupa kiero-
wana przed doktora Gusa
Lloyda musi zmierzyc sie
ze ztoczynca starajacym
sie zrealizowac ztowiesz-
czy plan.
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-

% . Ace Lightning”

- brytyjski serial

o nastolatku, ktérego
ulubiona gra Ace
Lightning ozywa. Mark
musi pokonac sity zta
u boku tytutowego
herosa. Ciekawostka:
na podstawie serialu
powstata gra wideo.

.

a

=", The Guild" - Felicia Day po raz drugi. Serial komediowy
o grupie zapalonych graczy, ktérych zycie koncentruje sie
na wspolnych wieczorach przy MMORPG. Pomyst chwycit na
tyle, ze doczekat sie nawet adaptacji komiksowej. tacznie
powstato siedemdziesigt odcinkéw.

=* ,Harsh Realm" - zdjete z anteny juz po trzech odcinkach (z na-
kreconych dziesieciu) dzietko Chrisa Cartera, twércy ,,Z Archiwum
X", zainspirowane komiksem o tym samym tytule. Rzecz opowiada
o ludziach uwiezionych w wirtualnej rzeczywistosci.




NA SREBRNYM GLOBIE

Najtrudniejszym zadaniem jest obbcowanie
Z 10zpoznawalng licencja, gdyz przychodzi
ona z catym zestawem gotowych skojarzen.

Rozgrywka, inspirowana The Sims,
pozostawata wtérna, nie méwiac
juz o technicznych problemach

z samym odpaleniem gry (skargi
poszty w tysigce) i rozlicznych bu-
gach, przez ktdére sie notorycznie
zawieszata. Cho¢ napisana przez
jednego ze scenarzystéw seria-

lu fabuta trzymata sie kupy i od-
zwierciedlata klimat telewizyjnego
przeboju Marca Cherry‘ego,
trudno byto osadzi¢ jg na tle wyda-
rzen znanych z telewizji z powodu
rozlicznych konfundujgcych nie-
scistosci. Do tego grona, skoro juz
mamy kontynuowac te niechlub-
nag wyliczanke, dotozy¢ nalezy tak-
ze The Shield: The Game, bo mimo
udziatu Michaela Chiklisa gra nie
posiada scenariusza doréwnuja-
cego chocby srednim odcinkom
.Swiata glin", a rozgrywka jest,
krotko moéwigc, mierna.

Przy tej okazji nalezatoby po-
ruszyc istotng kwestie tozsamo-
$ci klienta docelowego: czy gra
ma by¢ przeznaczona dla publi-
ki serialowej, czy dla tak zwanego
0go6tu? O ile tej drugiej grupie nie
zrobi réznicy, kim przyjdzie im ste-
rowad, tak pierwszym moze wydacé
sie rozczarowujacy brak mozliwo-
$ci pokierowania lubiang postacia
z telewizji, czego nie oferuje ani
The Sopranos, ani Desperate Ho-
usewives. Takze bohaterem innej,
rowniez rozczarowujacej gry
opartej na hicie sprzed dekady

- Lost: Via Domus z 2007 roku

- jest niejaki Elliot, o ktérym se-
rial nawet nie wspomina, cho¢ na-
lezatoby przyznad, ze w przypad-
ku tej akurat pozycji udato sie
twoércom jako$ wybrnac i dziata-
nia kierowanego przez nas boha-
tera dziejg sie jakby obok wyda-
rzen przedstawionych na ekranie
(co mozna, oczywiscie, poczyty-
wac réwniez za minus). Gra jednak
jest na tyle zakorzeniona w telewi-
Zyjnym pierwowzorze, ze nie spo-
s6b polecic jej komus z serialem
niezaznajomionemu.

O ile jednak fani mogli doszu-
kac sie paru ciekawostek, to trud-
no zrozumiec decyzje twércéw gry
Prison Break: The Conspiracy
z 2010 roku opartej na fabule
pierwszego sezonu serialu, gdzie
zamiast uciekac z pilnie strzezone-
go wiezienia, kierujgc Michaelem
Scofieldem, prébujemy temu zapo-
biec. Znajac finat, gra robi sie bez-
celowa, a na sama rozgrywke nale-
zatoby spusci¢ zastone milczenia.
Co nie znaczy oczywiscie, ze ste-
rowanie bozyszczem milionéw to
gwarant sukcesu, o czym przeko-
nac sie mozna, prébujgc swoich sit
w grze FPS The Walking Dead: Su-
rvival Instinct, bedacej prequelem
serialu i przyblizajgcym losy braci
Dixon. Lecz co mogto sie nie udac¢,
to sie nie udato, i to na tyle, ze Ro-
bert Kirkman, twérca komiksu, na
podstawie ktérego powstat serial

stacji AMC, zdystansowat sie od
tego dzietka, ttumaczac, ze
pracowat tylko przy grze od
Telltale. Niewykluczone, ze
podobne zastrzezenie chciatby
uczyni¢ réwniez George R.R. Mar-
tin, lecz nie moze, bo swojej podo-
bizny uzyczyt twércom gry Game
of Thrones z 2012 roku. Fabuta
tego tytutu toczy sie réwnolegle
z wydarzeniami z pierwszego sezo-
nu, czyli fabularnie nie jest najgo-
rzej, ale zamiast prowadzi¢ intry-
gi polityczne zakrojone na szeroka
skale i uczestniczy¢ w trzymaja-
cych w napieciu bitwach, kaze sie
nam chodzi¢ i naparzac¢ napotka-
nych nieprzyjaciét, czyli mamy do
czynienia z brakiem korelacji spo-
sobu rozgrywki z oczekiwaniami
zbudowanymi na podstawie seria-
lu. Skrajnym przyktadem takiego
stanu rzeczy jest nieudane Grey's
Anatomy, ktére z obyczaju uczynito
serie prostych minigier.

Pora wytozy¢ kawe na tawe
i przejsc¢ do, jakby nie byto, spo-
dziewanej, ale teraz juz nalezy-
cie podpartej przyktadami konklu-
zji: nie ma na rynku dobrych gier
inspirowanych serialami rzadza-
cymi dzisiaj wyobraZnig global-
nej widowni. Lecz znaleZlis$my sie
w momencie, kiedy sytuacja moze,
cho¢ nie musi, nareszcie sie od-
mienié, bo gry, z ich epizodyczno-
$cig i mozliwosciami narracyjnymi,
mogg stac¢ sie mocnymi sojuszni-
kami telewizji. Zrozumiato to cho-
ciazby Telltale, ale wykorzystana
przez firme formuta, cho¢ udana,
nie jest pozbawiona ograniczen.
Aby opracowac nowg, nie trzeba
przeciez wymyslac¢ pada na nowo,
bo znajduje sie ona tuz pod no-
sem. Konwergencja swiatéw jest
niby tak blisko, a tak daleko.
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Mountain View kojarzone jest jako miasto Google. To tutaj przegladarkowy
gigant ma swoja centrale oraz sie¢ pomniejszych biur. Stotowki, kluby, sitownie
— wszedzie tam jego pracownicy stanowig wiekszosc. Na zalesionym

terenie stworzono tez muzeum, gdzie wstep jest niedrogi, kolejek nie ma,

aw gablotachina podestach przechowywana jest cata historia informatyki.

=# Pochodzacy z 1964 roku prototyp myszy komputerowej
autorstwa Douglasa Engelbarta (1925-2013). Wielki pionier
dopiero po latach zdobyt nalezne uznanie.

omputer History Museum siega swa historia
C roku 1968, gdy pracownik DEC Gordon Bell
doznat ukaszenia kolekcjonerskiego wirusa
i zaczat zbierac eksponaty z rodzacej sie branzy
komputerowej. Potem zbiory kilkakrotnie zmieniaty
lokalizacje oraz nazwe, az wreszcie w 2003 roku
wylgdowaty w dawnym budynku Silicon Graphics
w Mountain View. Tym sposobem oczom publicznosci
ukazato sie najwieksze na $wiecie muzeum
komputerdw i maszyn liczacych.

Prezentacja eksponatéw jest wzorowa: punktowe
oswietlenie, brak barierek odgradzajgcych, elemen-
ty multimedialne, pokazy Swiatto i dZwiek, a pomie-
dzy salami pokoiki, w ktérych wyswietlane sg filmy

dokumentalne. Mozna tu spedzic caty dzien, grze-

bigc w bodaj najciekawszym okresie rozwoju kompu-

teryzacji, czyli latach siedemdziesigtych.

Dlaczego DEC czy IBM nie zdotaty wygrac z Apple

i Microsoftem? W ktérym momencie swa wielka
kariere przegrato Commodore? Gdzie zaginat
Altair? Wspaniata historia, traktowana z szacunkiem
i naboznoscig. Gdy ma sie szczescie, mozna wpasc
na samego Steve'a ,Sluga” Russella czy Pete-

ra Samsona, ktérzy ponad pét wieku temu napisa-

li pierwszg gre wideo, czyli Spacewar! Obaj panowie
zjawiajg sie w muzeum na pokazach komputera PDP-1.
Niestety, podczas swojego pobytu mingtem sie ze
.Slugiem", ale jeszcze tam wréce. Pielgrzymka po
kilkunastu salach CHM daje wspaniatg perspektywe
na to, czym sg gry na tle informatycznego przemy-
stu i w ktéorym momencie zaczety by¢ wazne. &

== Prototyp piéra swietinego z 1963 roku. Ten zapomniany juz
dzis przyrzad petnit role podobng do palca w kontakcie
z ekranem dotykowym.




= IXO Telecomputer (1982)
byt préba zrobienia przenosnej
jednostki do podtaczania sie
do baz danych. Magazyn Byte
pisat o ,rewolucji w kieszeni".

A
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= Fragment komputera CDC 160
z 1960 roku od firmy Control
Data Corporation.

«= Deuce Memory Drum (1956)
- maszyna dZwigajgca cate 32
KB pamieci. Jej autorem byt

Alan Turing, ktéry przyczynit
sie do ztamania kodu Enigmy.

i s

MEKKA KOMPUTEROW m secret le

= Stynny TRS-80
z 1977 roku od
RadioShacka. Firma
zbankrutowata
jeszcze w latach
sze$cédziesigtych

i zostata wykupiona
za 300,000 dola-
réw przez Tandy.

Na stronie computerhistory.org
mozna znalez¢ skatalogowane
eksponaty placowki z Mountain
View wraz z opisami.

[ ]

== Koncéwka UNI-
VAC 1 (UNIVersal
Automatic Compu-
ter) - pierwszego
na swiecie kom-
putera ogéinego
przeznaczenia.
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To se nevrati?

Maszyny arcade — za wyjgtkiem ZSRR — nie byty
produkowane w krajach demokracji ludowe;.

Nie zmienia to jednak faktu, ze dwa najwieksze
wspolczesne obiekty udostepniajgce tego typu
rozrywke znajdujg sie wiasnie na terenie dawnych
demoludow:. Jednym z nich jest koncentrujgcy

sie na flipperach Budapest Pinball Museum oraz
dziatajgca pod Pragg wideogrowa Arena.

Bez wrzutnikow, bez moniakow.

ol tukasz Dziatkiewicz

czasach PRL maszynami
arcade nazywano przede
wszystkim automaty

z monitorami, ktére okreslano
takze mianem gier telewizyjnych.
Tymczasem pierwotnie maszyny
arcade odnosity sie do wszystkich
gier w formie automatow,

a wiec flipperéw, ale réwniez

gier elektromechanicznych,

ktére istniaty jeszcze na dtugo
przed tymi pierwszymi. Ich cechg
charakterystyczng byta dostep-
nos$¢ w miejscach publicznych oraz
koniecznos$¢ zaptacenia za kazda
rozgrywke poprzez wrzucenie
monety czy zetonu. Nie byto prze-
stojow ani odpoczynku - akcja non
stop. Obecnie jednak tego typu
retroplacéwki inkasuja jedynie za
wstep - wyzej wymienione miejsca
nie sg w tej kwestii wyjatkami.

Nie mogtem uwierzy¢, kiedy dowie-
dziatem sie, ze co$ takiego dzia-

ta w Czechach. Dos$¢ szybko padto
hasto, zeby wybrad sie tam z eki-
pa. Jeden z kumpli stwierdzit, ze
on odpada, bo moze pograc¢ w takie
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Klasyazna strzelan-
kaz1984 roku,
ktdra byta jednym
zpierwszych hitow
japoriskiego Capcomu.
Doczekata sig czterech
kontynuagji: dwie
znich, 194111943,
Wrazz pierwowzorem
s3w Arenie. Zinnych
capcomowskich
shootem-upow
znalazly sie w niej
CommandoiGun
Smoke. Pozatym
Final Fight, Captain
Commandoi pare
innych tytutow.

= Level pierwszy, czyli parter Areny. Gdyby te
miejscéwke ograniczono tylko do niego, nie bytoby
Zle, a tak jest istna kleska urodzaju!

gry na komputerze, wiec nie jest
to zadna wielka atrakcja. Nic bar-
dziej btednego! Kiedy juz sie tam
znalaztem, czutem sie jak ten osiot
z dwoma ztobami - ciezko byto mi
zdecydowad, w co grac, szczegol-
nie ze wybor miatem przeciez ol-
brzymi. Ostatecznie, jak to zwykle
z takimi oldschoolowymi atrakcja-
mi bywa, skupitem sie na tym, co
znam. Tak wtasnie dziata nostalgia.

Arkadia!

Retrogaming w duzej mierze opiera
sie na grze w tytuty, ktére nie tylko
Swietnie znamy, ale réwniez z przy-
jemnoscig wspominamy - niekiedy
nawet z tezkg w oku. Doskonale
pamietam, jak zaszklity mi sie oczy,
gdy po raz pierwszy dzieki MAME
odpalitem na pececie Commando.
Nie zmienia to jednak faktu, ze nie
ma poréwnania miedzy rozgrywka
na komputerze a na oryginalnej ma-
szynie, szczegdlnie gdy wokét kiebig
sie réwnie stare konie (chociaz nie
brakowato tez dzieciakéw i nastolat-
kéw), a samych maszyn z dawnych
czaséw sg obok dziesigtki.

W ArcadeHry jest ich okoto 150!
W przewazajacej czesci sg to de-
dykowane oryginalne automaty,
wszystkie zachowane w Swietnym
stanie lub poddane renowacji.
Najstarszy jest klon Ponga z 1974
roku, a nowsze pochodzg z lat dzie-
wiecdziesigtych XX wieku. Najnow-
szymi sg te z obecnego stulecia:
dwa o polowaniach z serii Big Buck,
na ktérych zagratem bez sukceséw
(i z mieszanymi uczuciami) oraz
Dance Dance Revolution 8th Mix
- DDR Extreme do tanca. Wtasciciel
tego miejsca Jan Orna wyttuma-
czyt mi jednak, ze skupia sie na
gtéwnie na starszych, dwuwymia-
rowych grach. A jak je dobierat?
.Wybratem najlepsze gry, jakie
pamietam z dziecinstwa, oraz
rzadkie tytuty, by méc przyciag-
gnac kolekcjonerdéw i zabawic
zainteresowanych"”.

Sg w Arenie typowe budy z joy-
ami i przyciskami, ale sg i takie
z mniej konwencjonalnym sposo-
bem sterowania, jak na przyktad
Paperboy (1984) z kierownica
rowerowq lub gry motocyklowe,



przy ktérych dosiadamy zelazne
rumaki, jak w Manx TT Superbike
Twin. Sg tak zwane coctaile, czy-
li automaty stolikowe (strzelanka
Moon Cresta z 1980 roku), czy
takie, do ktérych sie wsiada
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Nie ma porownania miedzy
rozgrywka na komputerze
a na oryginalnej maszynie.

(The Lost World: Jurassic Park). [ ]

Nie brakuje tez strzelanek, jak i

chociazby Alien 3: The Gun (1993) .

czy House of the Dead (1996). Centlpede Bez konca i zepsuty, starszy Big Guns z licz-

Mozna ciupaé w klasyczne czy
wrecz legendarne gierki lat osiem-
dziesiagtych takie jak Joust, Dig-
-Dug, produkcje z pac-manowej
rodziny (az trzy!) i wiele innych.
Mamy tez okazje poznac takiego
rodzynka jak Michael Jackson's
Moonwalker 21990 roku (ktéry,
co ciekawe, znacznie rézni sie od
konwersji konsolowej. Pod tym ty-
tutem ukazaty sie zreszta tak na-
prawde dwie gry - jedna od Segi,
zas$ druga od angielskiego U.S.
Gold) - wbrew pozorom to bijaty-
ka, a réwniez bijatyk jest w Arenie
wiele. Mozemy spotka¢ KungFu
Mastera, w ktérym Thomas rato-
wat narzeczong z rak karatekoéw,
Double Dragona, Street Fightera 2,
Sipmsondw, Tekkena czy przrézne
odstony Mortal Kombat.

Celem tejgryz 1980
roku byto bronienie

sie przed pajaczkiem
oraz tytutowa stonoga.
Do poruszania sie strze-
lajaca kropka stuzyt
trackball. Wyposazony
w ten sterownik byt
réwniez inny atarowski
megaklasyk ztego
samego roku

—Missile Command.

| owa gre réwniez

w Arenie znajdziemy.

Caty projekt nazywa sie ArcadeHry
i zostat zainaugurowany w 2004
roku. Siedem lat p6zniej, bo tyle
zbierano gry, otworzono Arene.
Ma ona forme jednopietrowego
drewnianego budynku - parteru

i antresoli. Obok znajduje sie
zamek z muzeum i restauracja,

a do czeskiej stolicy jest okoto

30 kilometréw.

Wiem od Jana, ze nie ma jeszcze
wszystkich gier. Chciatby dokupié
takie tytuty jak Discs of Tron,
Tapper, Donkey Kong Junior lub
Donkey Kong 3 oraz Crossbow,

w ktédrym zgodnie z nazwa strze-
la sie kuszg. Zastanowito mnie to,
ze sq tylko dwa flippery: Creature
from the Black Lagoon z lat dzie-
wiecdziesigtych (a wiec z duzym
mozaikowym wys$wietlaczem)

nikami alfanumerycznymi. A przy-
datby sie jeszcze jakis ,elektrome-
chanik”, czyli automat z licznikami
bebnowymi, no i ze 2-3 arkaddwki
analogowe. ,,Specjalizujemy sie

w grach wideo. Mamy spore pro-
blemy z naprawami flipperéw, bo
to nie nasza domena. Z elektrome-
chanicznymi grami przypuszczalnie
bytby podobny ktopot. Zwyczajnie
nie mamy dos$¢ czasu, by rozgryzaé
zasady ich dziatania. Tak wiec zo-
stawiamy to innym" - wyjasnit Jan.
Bilet normalny na caty czas dziata-
nia Areny kosztuje 200 CZK, czyli
nieco ponad 30 zt. Mniej ptacq dzie-
ci i mtodziez, a dorosli moga wejs¢
taniej na dwie godziny przed za-
mknieciem. Czego chcie¢ wiecej

w sytuacji, w ktérej nie wynalezio-
no jeszcze podrézy w czasie? b

~ Przewazajg oryginalne obudowy konkret-
nych tytutow, czyli dedykowane. Ale jak wida¢
sg i uniwersalne.
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Strzelankom bardzo dtugo towarzyszyta zta stawa. Dla ludzi, ktdrzy w nie nigdy nie

| grali, byty kontaminacjg wszelkiego tagczacego sie z grami wideo zta — tytutami

| powodujacymi w najgorszym wypadku zwiekszony poziom agresji, a W najlepszym
obnizajgcymi zdolnosc koncentracji, empatii i inteligencji ogolnej. W koncu kazdy
gtupi moze godzinami oprozniaC magazynki w kierunku pikselowych postaci.
Gracze doskonale wiedzg, ze bycie dobrym w gatunku FPS wymaga treningu,
refleksu i celnosci, ale nawet oni zdajg sie nie doceniac tego gatunku. Z nabboznoscia
mowig o ,madrych” grach logicznych, a shootery traktuja jako lekka i iezobowigzujacy
rozrywke. Dzi$ jednak powinnismy mie¢ swiadomosc, ze nasz mozg podczas

\ ogrywania Call of Duty czy Shadow Warriora 2 nie relaksuje sie, ale pracuje na wysokich
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- S wiat nauki juz jaki$ czas temu przestat patologicznych zachowan. Z przytoczonych przez

emocjonowac sie zagadnieniem, czy agresywne Pinkera badan wynika, ze brutalne rozrywki mogg
gry powodujg agresje poza wirtualnym swiatem. co najwyzej wywotaé czasowe rozdraznienie, ale

Steven Pinker w swej kultowej popularnonaukowej nie majg dtugotrwatego wptywu na zachowanie.
_ksigzce z zakresu psychologii poznawczej ,, Tabula Na popularnych strzelankach dtugo wieszano psy

Rasa. Spory o nature ludzka" pisze, ze nieprawda réwniez z uwagi na ich potencjat uzaleznieniowy.

jest, jakoby brutalne gry miaty jakikolwiek negatywny  Jednak dzis, gdy mechanizmy uzaleznien sg lepiej |
\ wptyw na psychike, a powszechne zainteresowanie znane, a w samych natogach da sie wyodrebnic |
| “ludzi przemocg jest zjawiskiem zupetnie normal- cechy wspdlne, wiadomo juz, ze nie ma wiekszych |
1 nym. Istnieje co prawda koincydencja miedzy powodéw do martwienia sie o gry bardziej niz o inne
| przestepczos$cig a wzmozonym zainteresowaniem substancje lub wywotujgce uzaleznienie czynnosci.
\ brutalng rozrywka (obok gier zalicza sie do niej takze  Tym bardziej Ze spoteczenstwo zna gorsze natogi,

o horrory gore i twardg pornografie), ale jest to raczej nie dajgce cztowiekowi oprécz chwilowej przyjemno- |
skutek uboczny agresywnej natury niz przyczyna $ci zadnych innych korzysci.
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== Coraz ptynniej-
sze poruszanie sie
i satysfakcjonujaca
walka w serii Call
of Duty nadal idg
w parze z kadtub-
kowa i przecietng
kampania single-
player.
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Rewelacje na temat korzysci ptynacych z grania
odkryto, jak to czesto w nauce bywa, przy okazji pe-
netrowania zupetnie innego zjawiska. Dzi$ proces
neuroplastycznosci mézgu oséb dojrzatych jest po-
wszechnie znany, ale gdy pod koniec lat dziewieddzie-
sigtych prowadzono na ten temat pionierskie badania,
potrzebne byty dowody. Shawn Green, zaledwie 18-let-
ni asystent w laboratorium, opracowat test psycholo-
giczny oceniajacy, jak sprawnie wyszukujemy okreslo-
ne elementy w wizualnie przetadowanej scenerii. Gdy
Green wyprdbowat go na sobie, whrew przewidywa-
niom uzyskiwat wcigz maksimum punktéw. Uznat, ze
w programowaniu testu musiat popetni¢ btagd. Promo-
torka - Daphne Bavelier - polecita przetestowac do-
datkowe osoby, ktére nie miaty wczesniej do czynienia
z tego typu testami. Gdy réwniez przyjaciele Greena
uzyskiwali imponujgce wyniki, Bevalier przeprowadzi-
ta test na sobie. Jej wynik byt zdecydowanie gorszy.
Green postanowit zbada¢, co tgczy osoby uzyskujgce
dobre wyniki - okazato sie, ze wszyscy oprécz Beva-
lier grali przynajmniej 20 godzin tygodniowo w Team
Fortress Classic. Od razu w gtowie Greena zaswitata
mysl, ze by¢ moze shootery nie sg tak bezmysine, jak
sie na 0g6t sadzi, i pod tym katem tworzyt nowe testy.
Przez 15 lat konsekwentnych badan uzyskano wyniki,
z ktérych jednoznacznie wynika, ze gry FPS znacznie
podnosza mozliwos$ci poznawcze. Osoby grajgce regu-
larnie wykazuja sie lepszg koncentracjg na szczegé-
tach i sg bardziej wyczulone na subtelne réznice barw
oraz intensywnosci Swiatta - nie jest dla nich wyzwa-
niem btyskawiczne zrozumienie tekstu napisanego
matym drukiem czy jazda samochodem w gestej mgle.
Poza tym mito$nicy Dooma precyzyjniej obracaja

== Klasyczna formuta Medal
of Honor po 14 tytutach w serii
zdaje sie wyczerpywac.

obiekty w wyobrazniirobig to lepiej od osoéb, ktére
¢wicza na specjalnie stworzonych do doskonalenia tej
czynnosci grach logicznych. Bez wysitku taczg tak-

ze czynnosci codziennego zycia, na przyktad toczac
dyskusje ze znajomymi i przegladajac jednoczesnie
restauracyjne menu.

Granie w gry akcji w perspektywie trzecioosobowej,
jak choc¢by GTA, zwieksza réwniez naszg zdolnos¢
reagowania na szybko zmieniajaca sie sytuacje ze-
wnetrzng. Testy, ktére sprawdzaty czas reakcji gra-
czy, wykazaty, ze ich wyniki ulegty poprawie $red-
nio 010 procent w poréwnaniu z okresem, w ktérym



% Jak przystato

na gre z otwartym
Swiatem, strzelanie
to jedna z wielu
czynnosci wymaga-
jacych zrecznosci
w GTA V. Dopraco-
wana w najdrobniej-
szym szczegdle, na
réwni z prowadze-
niem pojazdéw czy
reakcjami sztucznej
inteligencji.

preferowali inne gatunki gier lub nie grali w ogdle.
Cho¢ czas reakcji niekoniecznie kojarzy nam sie z in-
teligencja, testy sprawdzajace te wtasnie umiejetnosc
to najprostszy sposdb, by zmierzyc¢ ogding sprawnosc
umystowa. k.aczy sie z nig chociazby zdolnos$¢ wtasci-
wego podejmowania decyzji pod presja - wsrdd bada-
nych chirurgéw ci, ktéry regularnie grali, przeprowa-
dzali operacje szybciej i sprawniej.

Powszechna opinia na temat fanéw dynamicznych
gier akcji gtosi, ze osoby regularnie sie im oddajace
majg problem z dtugotrwatym skupieniem uwagi i by-
wajg impulsywne. Jednak badania wykazaty tenden-
cje przeciwng - gracz wrzucony w $wiat, w ktérym
wydarzenia dziejg sie btyskawicznie, zmuszany jest do
precyzyjnego nawigowania w chaotycznym srodowi-
sku, a utrzymywanie sie przy zyciu, przy jednoczesnym
pozbywaniu sie przeciwnikéw, nie bytoby mozliwe bez
utrzymywania petnej koncentracji. Medal of Honor
oraz Call of Duty na state wkroczyty do laboratoridw,
w ktérych bada sie szczegdtowo, jakie wtasciwie pro-
cesy mentalne odpowiadajg za szybkie pozyskiwanie
informacji z otoczenia. Wypatrywanie wrogéw wymaga
jednoczesnie selekcjonowania impulséw i podzielnosci
uwagi, a konkretniej - zmusza gracza do skupiania sie

co chwila na innych elementach i wygtuszania rozpra-
szajacych go bodZzcéw. Gracze priorytetyzujg inaczej
niz osoby, ktére nie sg zaprawione w wirtualnym boju
- frontowi weterani btyskawicznie potrafig zdecydo-
wacd, w jakiej kolejnosci likwidowac cele, a takze ktore
zostawi¢ na péZniej, a ktére ignorowad. Tylko osoba,
ktéra nigdy nie miata do czynienia z shooterami, moze
twierdzi¢, ze to gry uwtaczajace inteligencji. Jesli jed-
nak ktos potrzebuje wiecej dowoddw, by¢ moze zainte-
resuje go test na tak zwane ,,mrugniecie uwagi”,

w ktérym badanym pokazuje sie szereg wyswietlanych
co 100 milisekund i poprzetykanych cyframi liter.
Tylko zaprawieni gracze nie mieli zadnych probleméw
z rozpoznaniem cyfrowych ,zaktdcen”. Takze skany
mdzgu pokazujg korzys$ci z grania - mocno rozproszo-
ne osrodki kory mézgowej regulujgce uwage sg u wiel-
bicieli gier akcji duzo bardziej aktywne w poréwnaniu
z amatorami innych gatunkéw i nie-graczami.

Po badaniach shooteréw przyszta takze pora na ba-
danie innych rodzajéw gier i ich wptywu na umyst. Ich
wyniki nie ucieszg jednak graczy odzegnujgcych sie
od gier ze wzgledu na przemoc. Okazuje sie, ze inne
gatunki majg o tyle korzystny wptyw na mézg, o ile za-
wierajg jakie$ elementy akcji i ryzyka, ktére zmuszaja
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gracza do wytezonej koncentracji w ograniczonym
czasie. Jesli nie nalezysz do fandw Quake'a, a zalezy
ci na wykorzystaniu terapeutycznego potencjatu gier,
powiniene$ zainwestowac czas w tytuty z gatunku
action RPG i RTS. Ciekawym paradoksem jest to, ze te
gry, ktére sg tworzone z mysla o poprawieniu naszych
zdolnosci poznawczych, tak naprawde majg na nie
bardzo ograniczony wptyw. Okazuje sie, ze gry opra-
cowywane przez psychologéw, jak cho¢by Lumosity,
przegrywajg z pierwszym lepszym tytutem FPS. Jego

twdrcy, nie majacy przeciez zaplecza naukowego i teo-

retycznego, potrafig projektowac architekture i me-
chanike uwzgledniajgcg podstawowe zasady procesu
nauczania - poszczegdlne poziomy majg odpowiednie
tempo i eskalujgcy stopien trudnosci. Przede wszyst-
kim jednak - co dla graczy nie jest zadng rewelacja,
ale najwyrazniej pozostaje nowinka dla naukowcow

- dobry level design to taki, ktéry potrafi utrzymac
zainteresowanie gracza na dziesigtki godzin. Najlepsi
deweloperzy doskonale wiedzg, jak lawirowa¢ miedzy
skrajnosciami, z jednej strony wcigz rzucajgc wyzwa-
nie, z drugiej nie wywotujac takiego wzrostu frustracji,
ktory powodowatby porzucenie gry.

#= Overwatch ewi-
dentnie zmierza

w kierunku utworze-
nia zawodowej ligi.

= DLC w Dark

Souls Il pomyslano
w nietypowy sposéb
- nie da sie dotrze¢
do dodatkowych lo-
kacji bez doskonatej
znajomosci gry.

-
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= Boss fighty i sekcje mu-
zyczne w Rayman Legends to
jednoczes$nie najtrudniejsze,
najbardziej satysfakcjonujace
i najciekawiej zaprojektowane

PodwyZszenie zdolnosci intelektualnych to nie jedyna
korzys¢ ptynaca z grania. Moze nig byc¢ takze poprawa
samopoczucia. Do dzi$ pamietam, jak pewng jesien-
na chandre zwalczytam w zaledwie trzy dni z pomo-
cg Rayman Legends - pieknie skonstruowanej pod
wzgledem wizualnym i gameplayowym platforméwki
Ubisoftu. Estetyka wydata mi sie jednak niewystarcza-
jacym powodem pozytywnej zmiany. Sktonito mnie to
do poszukania naukowego wyjasnienia. Jednym

z pol zainteresowan cyberpsychologa Berniego
Gooda jest wptyw gier wideo na dobre samopoczucie.
Swoje dociekania opart na badaniach innego badacza
gier - Richarda M. Ryana. Teoria automotywacji (Self
Determination Theory) opiera sie na trzech sktadni-
kach: autonomii (potrzebie bycia inicjatorem dziatan),
powinowactwie (potrzebie identyfikacji z grupg) oraz
kompetencji (potrzebie kontroli i wptywu na wynik
dziatania). Ryan twierdzi, ze stanowig one filary pcha-
jace nas do dziatania, a ich przemyslane zaimplemen-
towanie na grunt gier wideo sprawia, ze od danego ty-
tutu nie mozna sie oderwac. Modelowym wcieleniem
tych trzech elementéw sg gry studia From Software,
ktére od typowych produkcji réznig sie miedzy inny-
mi tym, Zze gracz nie dostaje od twércéw wyraznych
gratyfikacji - najwiekszg nagrodga jest zadowolenie
gracza ze stawania sie lepszym w pokonywaniu coraz
wiekszych trudnosci. To sprawia, ze tak tatwo mozna
uzaleznic sie od Dark Souls - twércy gry sg mistrzami

-
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== Pomystowa walka
wrecz bronig biatg
wyréznia serie
Shadow Warrior

od innych gier
FPS. Takze gtéwny
bohater jest dos¢
nietypowy.

Zdrowa osoba potrafi opracowac¢ model mentalny po-
zwalajacy przewidywad, w jakich kierunkach potoczy

** Duke Nukem 3D

jako pierwszy zba- . . . . .

:ansorzfval dobyrze sie gra. Natomiast osoby z zaburzeniami uwagi cha- d ®
zaprojektowana rakteryzuje bardziej reaktywny styl grania i problemy

i dynamiczna

z wizualizacja przysztych zdarzen. Efektem sg znikome
rozgrywke prostac- . K L. X
kim, acz doskonale ~ POStepy w uczeniu sie nowych zadan i pokonywaniu
dopasowanym do coraz wiekszych trudnosci, o czerpaniu przyjemnosci
klimatu gry humo- v _ hardzo istotnej do regularnej nauki - nie wspo-
rem, ktéry na 20 ; .
state zapisat sie minajac. Takze osoby starsze, ktérych umyst pracuje
w historii gier. na coraz wolniejszych obrotach i wymaga treningu,
mogq odrzucac zaréwno zawrotne tempo wydarzen,
jak i przemoc, do obstugi ktérej nigdy nie stworzyli
witasnego interfejsu. Obecnie naukowcy pracujg nad
takim przebudowaniem gier, aby pozbawic je proble-
matycznych aspektéw i dopasowac do indywidualnych
wymagan pacjentéw. Niestety faktem jest, ze takie
postacie jak Lo Wang czy Duke Nukem swojg popu-
larnos¢ zawdzieczajg w duzej mierze witasnie temu
elementowi, ktéry prébuje sie odrzucic¢ - radosci ze
sprawnego, bezwstydnego i efektownego niszczenia,
bez potamanych krzeset i rozbitych szyb po wytgcze-
niu konsoli. To jej podporzadkowana jest cata nadbu-
dowa: animacja, level design, szczagtkowa zwykle fabu-
ta, projektowanie przeciwnikéw i broni. Obawiam sie,
7e bez zastrzykoéw adrenaliny zwigzanej z zabijaniem
i ciggtym unikaniem $mierci, laboratoryjne gry moga

w budzeniu wewnetrznej motywacji i przekonywaniu, okazac sie tylko skuteczniejszymi iteracjami Lumosity
ze wszystko zalezy od gracza - to tagodzi frustracje - starannie przygotowanymi lekarstwami, ktére nieste-
zwigzang z setkami zgondw, a poczucie to wzmacnia ty gorzko smakujg juz po kilku dawkach.

fakt, ze cel mozna osiggna¢ na dziesiagtki sposobdw.
Bernie Good wzbogacit teorie Ryana o element samo-
zadowolenia - automotywacja jest niezwykle przyjem-

. . . p =" Przy zachowaniu orygi-
nym doznaniem i moze rzutowac na nasze samopo-

nalnego stylu i rytmu Doom

czucie jeszcze dtugo po wprawieniu konsoli w stan znéw $wieci sukcesy, po ponad
spoczynku. Mato jest takich dostepnych na wyciagnie- : . bl dekadzie przerwy. Dobrze
. . . . . zaprojektowane, bezrefleksyjne
cie reki lekow, ktére podnoszg samoocene, poczucie roswaldRie potworéw njeDrze-
kontrolii mocy sprawczej tak szybko, jak wymagajace y 2 stato sprawiaé satysfakgjj
doskonalenia umiejetnosci gry. =) : b g
]

Z cudownymi wtasciwos$ciami strzelanek jest jednak
pewien problem - o ile $wietnie dziatajg one na zdrowe
osoby, ktére dzieki regularnym sesjom mogg, oprécz
rozrywki, czerpac rowniez umystowe profity, nieko-
niecznie nadajg sie dla ludzi szczegéblnie potrzebuja-
cych tego rodzaju treningu. Testy choc¢by na osobach
z chronicznym zaburzeniem koncentracji pokazuja,

ze nie czerpig one korzysci ze zwyktych gier akgji.

L | ]
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Brzmienia kosmosu

Szum deszczu kwasu

siarkowego w wyzszych
partiach atmosfery Wenus,

szmer wietrzyku w rzad-

kiej atmosferze Marsa, ryk

huraganu Wielkiej Czer-
wonej Plamy na Jowiszu,
podwodne bulgotanie

W metanowych jeziorach

Tytana, erupcja lodowe-
go wulkanu na Europie.
Wszystko to dzwieki,
ktorych zaden cztowiek
jeszcze nie styszat.

User Jama

przestrzeni kosmicznej
dominuje cisza. Cho¢ nie
ma w niej idealnej prézni,

to materia wystepuje tam na tyle
rzadko, ze nie stanowi ciggtego
osrodka, w ktérym mogtyby
rozchodzi¢ sie fale dZwiekowe.
Co innego na niektérych plane-
tach i ksiezycach, gdzie cicho
wcale nie jest i zwykta ciekawos$¢
nakazywataby przytozyc¢ ucho.

Pierwsze nagrania audio na obcej
planecie zawdzieczamy radzieckim
sondom Wenera. Wenery 13 i14
wyposazone byty w instrument
Groza-2. Byt to czujnik akustycz-
ny, ktory rejestrowat niskie dZzwie-
ki od 400 do 2,500 Hz. Miat on stu-
zy¢ do obliczania predkosci wiatru,
jak réwniez do wykrywania wytado-
wan atmosferycznych. Przez pierw-
sze cztery minuty na powierzchni
urzadzenie pracowato w trybie ciag-
gtym. Taki zapis z marca 1982 roku,
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Urzadzenie w misji
Mars Polar Lander
byto kwadratem
oboku 5 cmigrubosd
1cm, wazyto 50g.
Zamontowano je
module LIDAR,
pierwszym rosyjskim
sprzecie wystrzelonym
w kosmos na
amerykariskiej
sondzie.

z Wenery 14, jest dostepny w sie-
ci, chociaz po prawdzie stychac na
nim tylko szum. Gtosniejszy szum
pojawia sie, kiedy po wylagdowa-
niu zaczynajg pracowac urzadze-
nia Wenery, w tym pirotechnicznie
zdejmowany dekiel z obiektywu
fotograficznego. Cichszy szum,
kiedy stycha¢ sam wiatr. Po prostu
czujnik akustyczny byt zaprojekto-
wany do okreslonych badan nauko-
wych, a nie studyjnych nagran dla
publicznosci. Zresztg do dzi$ wynik
jego pracy jest najlepszym dostep-
nym materiatem dZwiekowym

z obcego $wiata.

Drugim rarytasem jest opublikowa-
ny przez ESA zapis audio z lagdowania
w styczniu 2005 roku europejskiej
sondy Huygens na ksiezycu Saturna,
Tytanie. Czujnik akustyczny wchodzit
tam w sktad modutu odpowiedzial-
nego za badania struktury atmosfe-
ry - HASI. Niestety tu réwniez nad
potrzebami kosmicznych audiofiléw

< W masywnej
Wenerze-14 (760
kg) maty czujnik
akustyczny uloko-
wany byt przy
podstawie.

przewazyt naukowy pragmatyzm.
Czujnik akustyczny obstugiwat zakres
niskich czestotliwosci do 6,000 Hz.
Ze wzgledu na ograniczenia nadaw-
cze, usrednione prébki dZwiekowe
przesytane byty co dwie sekundy.
To, co stychad na nagraniu ESA, jest
rekonstrukcja i zawiera prawdziwe
prébki nagrane na Tytanie, ale to, co
stychac¢ miedzy nimi, jest sztucznie
ekstrapolowane juz na Ziemi.
A stychac tylko szum; nie jest to nic,
co mogtoby w jakimkolwiek stopniu
szarpngc¢ dusze.

Trzeciego przyktadu nie ma.
Byty podejmowane préby nagrania
dZzwiekdéw z Marsa, ale jak dotad
zadna z nich sie nie powiodta. Mi-
krofon znajdowat sie na poktadzie
sondy Mars Polar Lander, ktéra do-
tarta do czerwonej planety w grud-
niu 1999 roku, ale rozbita sie przy
lagdowaniu. W mikrofon wyposazono
tez sonde Phoenix, ktéra dotarta na
Marsa w maju 2008 roku.



Tu, podobnie jak w sondzie Huy-
gens, mikrofon byt czescig wieksze-
go modutu MARDI odpowiedzial-
nego za obrazowanie Igdowania.
Czujnik akustyczny miat nagrywac
odgtosy przy ladowaniu, ale nie
uruchomiono go z obawy, ze moze
zaktéci¢ prace innych uktadow
MARDI. Uznano, ze obraz jest waz-

niejszy niz dzwiek. Choc¢ Iagdowanie
byto udane, mikrofonu nie wta-
czono réwniez péZniej. Konieczna
bytaby aktualizacja oprogramowa-
nia, brakowato funduszy, a kontakt

z sonda urwat sie w listopadzie

2008. Mikrofon, w jednej

z proponowanych wersji stereo-

foniczny, miata mie¢ europejska

misja ExoMars, ale ostatecznie nie
zatapat sie on na poktad. Zreszta
sonda Schiaparelli rozbita sie przy
ladowaniu w pazdzierniku tego
roku. Kolejny mikrofon NASA wysle

w ramach planowanej misji tazika
Mars 2020.

Chcemy wreszcie ustyszec¢ ko-
smos. Nie jakie$ bazarowe sztuczki
ze zmiang czestotliwo$ci radio-
wych do zakresu styszalnego przez
cztowieka ani z przektadaniem wi-
bracji kot tazika na dZzwiek, ani tez

Przypominajacy
kij do piwa
ztrzepaczkami od

miksera po bokach
modutHAS! do badania
struktury atmosfery
w europejskiej sondzie
Huygens. Zawierat
on osiem réznych
aujnikdw, wtym
ujnik akustyczny.

Guzik w ztotej
obwddce po prawej
to mikrofon w mo-
dule MARDI sondy
Phoenix.

Szum deszczu kwasu siarkowe-
go w wyzszych partiach atmos-
fery Wenus, szmer wietrzyku

w rzadkiej atmosferze Marsa,

ryk huraganu na Jowiszu.

BRZMIENIAKOSMOSU | secret level

chocby najlepszych symula-
cji planetarnych dZzwiekow
wykonanych na Ziemi, tylko
autentyczne, bezposrednie na-
granie. Mikrofon ma nie by¢
okrojonym dodatkiem na wcisk
wrzuconym do innego modu-
tu. To musi by¢ petnoprawne,
wysokiej jakosci urzadzenie ste-
reofoniczne, dziatajgce w catym
styszalnym przez cztowieka za-
kresie czestotliwosci, powiedzmy
od 20 do 20,000 Hz. DZwiek ma
by¢ nagrywany w sposoéb ciggty,
przekazany na Ziemie w mozliwie
surowej postaci - z kompresja, ale
bez dodatkowych obrébek i mani-
pulacji na miejscu. Nagranie audio
ma obejmowac nie tylko samo Ig-
dowanie, ma by¢ obecne wszedzie
tam, gdzie jest nagrywany obraz.
Mamy styszec¢ buksujgce w terenie
kota tazika, szum sitownikow wysie-
gnika, kazde sapniecie i stekniecie
maszynerii. Wreszcie, jesli ktokol-
wiek ma kiedys$ zamieszkac na Mar-
sie, to niech kto$ pusci tam na prébe
jakas muzyke, zebysmy wszyscy mo-
gli ustysze¢, jak ona tam brzmi.

B UNGUSKA

PIXEL 95



TXT & 6P : DR puEnz

KPP

VAT

CHCIARBYM WAM
OPOWIEDZIEE © TVM,
JiK BARDZO S| _uaszﬁ,
2E THE LAST GUARDIA
W KOHCY SIE VKAZAE!

CENIE SOBIE Y

popquamz JEST JAKIES
ELE- _:n‘l'ﬁe:;ﬂl WRAZENIE GRAMIA
KOHLOWYCH - MA PLAYSTATION 2
MAWET THK PODLZAS OBCOWAMIA

ROZEIRGMIETYLH
‘w &ﬂbz.n.sf‘m Z TYM TYTUEEM.

PROJEKTOW,

TO NIE ZECSLIWOSE
MAM DUZY SENTYMENT

Do CZRSOW P51,
w PEWNYM SENSIE

DOCENIAM NAWET
PRACE TEJ PORABAMED
KAMERY © ROZUMKU

SPRZED DwiicH
GEMERALIL

CHEIAEBYM WAM |\ g KOMNIEL :
O TYH WSZYSTKIM ¥ NiE wiE- ODCINKA, NIE R

OFPOWIEDZIEE, ALE DZIALEM SZYKUIEMY  enaiae
ZA KROTKC GRAEEM 3E PANOWIE  KADRY POD T WCZESNIED.

l. £O TU SIE... TAK CALY cZAs , NASTEPNY

W SRODHU KOHIKS,

TESC...

96 PIXEL




] O 4 Wizerunek dziecka w grach przez ostatnie 30 lat ulegt drastycznej zmianie.
Poczatkowo matoletni wystepowali jedynie jako maskotki, a obecnie...

Wywiad z odpowiadajacym za narracje w Quantum Breaku ' % .
Gregorym Loudenem o tym, czego potrzebuja wspétczesne gry. d SR [ : +

2

: il - s
[ L]
-

_rosEd)

A 12

| Uwaza sig, ze Robbo stworzyt polski gamedev. Szybko tez zaczety powstawa¢
TR I. ] jego klony czy, w najlepszym razie, gry mocno nim inspirowane.
i\

Dialogi w grach wideo petnity waina role juz w epoce tekstowek.
Ktre gry posiadaty najbardziej rozwiniete systemy rozmowy?

Martyna w swoim felietonie Zdan w ciekawej analizie przyglada
] O 3 zdradza, ze projektuje symulator ] ] 7 sie temu, w jaki sposob literackie mity

randkowania z loddwkami. ksztattuja fabuty gier wideo.

Tomek Gop wyjasnia, dlazego Borek znéw o indykach i tworzeniu

] O 9 Soulsy s Swietne. Momencik, ] 2 2 gier, ale zego by nie napisat, i tak bedzie
ale przeciez nie tylko to! cekawie.
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NWANTOWE:
OPOWIESCH

Z senior narrative designerem Quantum Breaka
Gregorym Loudenem o narracji w grach wideo
rozmawvia Piotr Mankowski.

R e R
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EAw jaki sposob trafites do branzy gier?

Wychowatem sie w Sydney, studiowatem tam informa-
tyke na uniwersytecie. Po uzyskaniu dyplomu miatem to
szczescie, ze poznatem dyrektora generalnego zajmu-
jacej sie efektami specjalnymi w firmie Animal Logic.
Spodobaty mu sie moje filmy krétkometrazowe i posta-
nowit mnie zatrudnic. Firma pracowata wczesniej nad
.Matriksem" i innymi duzymi produkcjami, a gdy zjawi-
tem sie ja, dziatalismy przy ,,Legendach sowiego kréle-
stwa" w rezyserii Zacka Snydera. Potem pracowatem
przy , Sucker Punch" i przeszedtem do studia prowadzo-
nego przez George'a Millera, czyli rezysera oryginalnego
.Mad Maksa", w ktérym robili$my animacje ,,Happy

Feet 2". Krete drogi kariery zaprowadzity mnie nastepnie
do Londynu, gdzie czuwatem nad komputerowymi efek-
tami specjalnymi przy ,,Prometeuszu”, specjalizujgc sie
w wybuchach i symulacji réznego rodzaju zniszczen.
Byto jeszcze ,World War Z", gdzie tworzytem zombie,

a potem wystartowatem w regularnym castingu do pracy
z Alfonso Cuarénem przy ,,Grawitacji". Robitem tam
wiele lewitujgcych elementéw w stacjach kosmicznych.
W tym momencie czutem, ze w filmie osiggnatem wszyst-
ko, co mogtem, a poniewaz zawsze fascynowaty mnie
gry, gdzies w gtowie odzyta chec¢ przytaczenia sie do
branzy. W tamtym czasie gratem akurat w Alan Wake:
American Nightmare. Zajrzatem na strone Remedy En-
tertainment i zobaczytem ogtoszenie o prace. Przyjeto
mnie i trafitem akurat na poczatek prac nad Quantum
Breakiem. Moim pierwszym zadaniem byto zaprojekto-
wanie pierwszego poziomu w Riverpoint University, roz-
pisatem tez wszystkie Sciezki rozwoju akcji. Spodobato
sie na tyle, ze zostatem narrative designerem. Jak wiec
widzisz, odbytem dtugg droge: Sydney, Londyn, Espoo

w Finlandii, a teraz na dodatek jestem w Polsce.

P Gdy przez lata ogladates filmy, a potem przy nich
pracowates, czutes, ze jest cos$, co one posiadaja,

a czego nie maja gry?

Brakowato mi zawsze ,,gatunkowosci” w grach. Mamy
strzelaniny i RPG, ale nie mamy dramatéw, romanséw,
biografii. Druga rzeczg jest specjalizacja.
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= Paul Serene i diabelska kostka Cenobi-
téw... nie, to nie ta bajka. Obiekt z prawej
to countermeasure - stworzone przez
Williama Joyce'a urzadzenie do przywraca-
nia czasu na wtasciwe tory.

Taka na przyktad rzecz jak kostiumy - postacie w grach
powinny mie¢ odpowiedni dobér ubioru, ktéry odpowiada
ich pozycji spotecznejiwiekowi, a nie zawsze sie o to dba.
Poza tym efekty specjalne mogtyby byc¢ o wiele lepsze

niz sq obecnie. W tej ostatniej kwestii miatem filmowe do-
Swiadczenie, wiec w Quantum Breaku robitem sekwencje
kolizji statku z mostem. Nie widze powodu, zeby gry nie
byty lepsze od filmdw, i to pod kazdym wzgledem.

3 Ale biografie w grach? To mogtoby by¢ $miertelnie
nudne...

Gratem ostatnio w Virginie. To troche takie interaktywne
doswiadczenie w stylu Gone Home czy Firewatcha, co$
odmiennego od klasycznej gry z pedzacg naprzod akcja.
Dlatego widze miejsce na biografie w grach, tak jak w kinie
mamy ,,Mad Maksa" obok ,,Coco Chanel".

@A w Firewatchu ciekawe byty relacje pomiedzy boha-
terami, ale zakoniczenie wszystko zepsuto, bo pokazato,
ze tworcy tak naprawde nie majg nic do powiedzenia.
Zgadzam sie, ze to nie byt szok na miare ,,Nie ogladaj sie
teraz" albo finatu ,,Chinatown", ale mimo wszystko Fire-
watch sprawnie eksplorowatschemat ,,gry gatunkowej",

o ktérej rozmawiamy.

P Opowiedz, jak wyglada relacja pomiedzy narrative
designerem a scenarzysta.

Narrative designer jest w pewnym sensie odpowiedni-
kiem montazysty w filmie, ktéremu nie jest obca praca
pisarska. Musi taczy¢ materiaty od level designu ze sce-
nariuszem. W Remedy mieliSmy czterech scenarzystow,
ktérzy tworzac skrypt, uwzgledniali wszelkie sekwencje
filmowe, ktére - nawiasem maéwigc - realizowalismy we
witasnym zakresie. W grze musimy tgczy¢ scenariusz,
taki sam jak w filmie, z programowaniem. Z kolei rolg
rezysera gry jest przetozenie materiatu pisanego na
jezyk interaktywnej opowiesci.

=* Pojedynki Jacka
z ekipg Monarcha

przy zatrzymanym
czasie. Bahater po-
trafi manipulowac

czasoprzestrzenia,
co stwarza ciekawe
mozliwosci w grze.




# Przenosna
maszyna czasu
wedtug pomystu
Williama Joyce'a,
ktérego gra Do-
minic Monaghan,
znany lepiej jako
Meriadoc z ,Wtad-
cy Pierscieni”.
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P Czyli jeszcze scislej musiate$ pracowac z rezyserem
gry?

Kazdego dnia. Sam Lake to wizjoner, superfajny facet.
Jest jednoczesnie twarzg Remedy, showmanem
reprezentujgcym studio w mediach. Podlega mu kilku
dyrektoréw, a pod nimi sg osoby odpowiedzialne za po-
szczegolne lokacje gry. Organizacja przypomina troche
stacje telewizyjng. Wielkg zaletg naszej firmy jest to, ze
ma ,,ptaskq" strukture, co oznacza, ze mtodszy animator
moze wpasc bezposrednio do gabinetu Sama i zda¢ mu
relacje z jakiegos$ problemu.

P Gdy zatrudnites sie w Remedy, scenariusz Quantum
Breaka byt juz gotowy?

Zreby juz byty, ale podczas czterech lat pracy nad tym
projektem nastepowato wiele zmian w opowiesci. Naj-
pierw byt okres preprodukcji, a gdy wiadomo juz byto, ze
nic nie zatrzyma rozwoju projektu, w 2013 roku zostat on
oficjalnie ogtoszony. Jesli miate$ okazje ogladac proto-
typ Quantum Breaka, to w ostatecznej wersji nie zostato
z niego praktycznie nic. Byta tam dziewczynka, byt tez
most, ale pokazany za dnia, wygladajacy inaczej.

[d Quantum Break opowiada o podrézach w czasie,
ale robi to w niekonwencjonalny sposéb. W wiekszosci
filméw SF mamy do czynienia z sytuacja, w ktorej ktos
dokonujgcy zmian w przesztosci musi liczy¢ sie z tym,
ze beda one miaty réwniez swoje konsekwencje

w przysztosci. Tymczasem w waszej grze jest sytuacja,
w ktoérej jedna postac ginie w przesztosci, a jednak
potem Jack Joyce natrafia na nig w kolejnych latach.
Jak to wyttumaczysz?

Zacznijmy od tego, ze temat podrézy w czasie nigdy
dotad nie zostat w grach AAA potraktowany powaznie.
Naszym konsultantem zostat byty pracownik CERN,
profesor uniwersytetu w Helsinkach. To on podsunat

== Jack | Beth Wilder, ktérg wykreowata aktorka
Courtney Hope. Relacja pomiedzy oboma postaciami
zostata pokazana w sposéb mistrzowski.

Vi

pomyst wykorzystanej w grze maszyny czasu, w ktérej
kontrolowana jest czarna dziura, a podréznik w czasie
musi wykonywac dookota niej ruch zgodny ze wskazéwka-
mi zegara i wowczas przemieszcza sie do przysztosci.

W odwrotnym kierunku - do przesztosci. Podstawa nasze-
go rozumowania byty zamkniete petle czasoprzestrzenne.
To znaczy, ze niezaleznie od wyboréw, jakie podejmiesz,
efekt bedzie ten sam. Jest w grze scena, gdy Paul Serene
méwi o tym, Ze cofnat sie do przesztosci i nie byt w stanie
zmienic terazniejszosci.

[d wynikiem takiego rozumowania jest to,

ze rzeczywistos¢ jest zdeterminowana...

| to jest wtasnie kwestia z kluczowej sceny w grze,

w samym finale. Ale nie chce zepsuc przyjemnosci
osobom, ktére jeszcze nie graty w Quantum Breaka.

[d No dobrze, powiedzmy tylko, ze jest to scena

z teraZzniejszosci z Jackiem Joycem. Méwi on wéwczas
co$, co przypomniato mi o finale ,,Blade Runnera” ze
stynnym jednorozcem z origami. To byta podobna moc.
TestowaliSmy gre na wielu uzytkownikach i spora czes¢
nie zrozumiata tego zakonczenia. Dopiero po ponownym
przejsciu catej opowiesci staje sie ono jasne i wyjasnia
motywacje Jacka.

EAw grze relacje pomiedzy Jackiem a Beth sg pokaza-
ne w fascynujacy sposéb. Zadnych pocatunkéw i tanie-
go romansu, lecz egzystencjalny dramat oséb, ktére
nie trafity na siebie we wtasciwym miejscu i czasie...
Tak, to historia dla dorostych o dwdjce 0séb, ktére
spotkaty sie przez przypadek. Wywigzato sie pomiedzy
nimi uczucie, ale chcieliSmy pokazac je w nietabloidowy
sposob. Ciesze sie, ze to docenites, bo wtasnie tak o tym
myslelismy. Beth jest zresztg mojg ulubiong postacia

w Quantum Breaku, catkowicie ,,dorosta".
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# Tak wtasnie
autorzy z Remedy
przedstawiali
wszelkie anomalie

czasoprzestrzenne.

Rzeczywistos¢
rozpadata sie na
fraktale.
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@ Mnie najbardziej podobata sie gra znanego z kilku
seriali Shawna Ashmore'a, ktéry wcielit sie¢ w Jacka.

W pewnym momencie ten facet co$ méwi i nagle bodaj
jego brat przerywa mu w potowie zdania. To zupetnie
niecodzienne w grach wideo, gdzie postacie postuguja
sie wycyzelowanymi one-linerami. WprowadziliScie ma-
niere ,,game verite", gdzie dialogi momentami brzmig
jak w realnym zyciu. Postacie mylg sig, tracg watek,
wchodzg sobie w stowo. Co$ wspaniatego.

Doktfadnie o to chodzito. Moja ulubiona tego typu scena
jest na poczatku, na uniwersytecie. Jack ratuje zycie
bratu, a nastepnie obaj krzycza na siebie. Kluczowa
sprawg byto psychologiczne uzasadnianie wypowiada-
nych kwestii. Siedzielismy we tréjke z Samem

Lakiem oraz rezyserem gry Mikaelem Kasurinem

i analizowalismy przebieg fabuty.

P No, ale w postaci Paula Serene nie oparliscie sie
pokusie, by pokazac klasycznego zwariowanego
demiurga.

Czes¢ graczy chciata wcielac sie w definitywnie ztg
postac, aczkolwiek osobiscie podzielam twdj punkt
widzenia. W trakcie produkcji robimy testy i badamy
odbidr postaci przez uzytkownikéw. Wtasnie takiego
Paula Serene chcieli. Jesli zapytatby$ mnie o zdanie,
to Jack Joyce wcale nie jest bohaterem tej opowiesci.
Jest nim w wiekszym stopniu Paul. By¢ moze
jednak w nastepnej grze Remedy pojawi sie bardziej

niejednoznaczny arcytotr. Nawiasem mdwigc, podobny
odzew mieliSmy w sprawie pojedynkéw - okazuije sie, ze
gracze oczekujg okoto trzech minut strzelaniny, po ktérej
nastepuje przerwa i ponowny powrét do akcji.

[A Z kolei bardzo chciatbym pochwali¢ was za to, ze

w wielu momentach nie ma denerwujgcych cutscenek,
lecz postacie po prostu rozmawiajg ze sobg, a zada-
niem gracza jest takie ustawienie kamery, zeby stysze¢,
co méwig i nawet przygladac sie ruchom ich ust.
Swietnie, ze to zauwazyte$. Odpowiadat za to lan, czyli
nasz inzynier audio. Na przyktad jesli rozmowa odbywata
sie w pokoju, musiates Sledzi¢, skad dobiega dZzwiek.
Prawdopodobnie doswiadczytes tego w scenie w basenie?

P Nie, zapamietatem to ze sceny, gdy Jack z Amy
docierajg do bramy, uciekajac przez dachy magazynu.
A, tak, oczywiscie. Generalnie w filmie obowigzuje zasada
.Show, don't tell"” - uczg sie o tym wszyscy studenci
filmoznawstwa. W grach mozna to przedstawic jako
.play, don't show". Nie ma obowigzku pokazywania
wszystkiego za pomoca filmikéw, bo wystarczy
odpowiednio przedstawic rozgrywke.

@A Mozesz powiedziec kilka zdan o systemie,

dzieki ktéremu twarze w Quantum Breaku

wygladaty tak realistycznie?

System surface capture zostat opracowany bezposrednio
przez Remedy. Po zrobieniu Alana Wake'a otrzymalismy
wiele uwag dotyczacych szczegétdéw animacji. W skrécie
polega to na tym, ze filmujemy aktoréw z wielu kamer
réwnoczesnie, synchronizujemy to i na tej podstawie bu-
dujemy model bohatera. Nieskohczona liczba godzin,
powtdrki, zupetnie jak na planie filmowym.

P Dlaczego wiaczyliscie do scenek przerywnikowych
sekwencje FMV?

Remedy zawsze eksperymentowato z filmem. W grze
Max Payne 2 byty telewizory, na ktérych mozna byto co$
ogladaé, w Alanie Wake'u miates serial ,,Night Springs”,

a teraz Sam Lake uznat, Ze bytoby $Swietnie potaczy¢ gre
z show. Naszym celem byto stworzenie medium tacza-
cego film z grg wideo w jedno doswiadczenie. Zawsze
lubilismy eksperymentowac i tym tropem podazamy tez
w ogtoszonym wiasnie nowym projekcie CrossFire 2.
Oryginat byt gigantycznym sukcesem w Azji, producenci
zaprosili nas do wspotpracy i tym sposobem przygoto-
wujemy pierwszg w historii Remedy gre FPP. Jest jeszcze
druga rzecz, o ktérej nie moge na razie méwic¢ konkretnie,
ale bedzie to catkowicie nowe IP. Z firmy produkujgcej
jedna gre przeszliSmy do modelu dwutorowego

- powstajg jednoczesnie dwa projekty.

Trudno nie by¢ podekscytowanym. b




MOJ CHEOPAK
TO GOLAB

Martyna Zych

Pasjonatka popkultury, o ktdrej zrobito sie gtosno,
gdy zaczefa realizowac rozmowy z autorami gier
na Twitchu. Sama réwniez tworzy gry.

0d jakiegos roku, w przerwach od pracy i grania, progra-
muje i projektuje symulator randkowania zlodéwkami.

To prawdopodobnie nie najlepszy wstep, jakim mozna
rozpocza¢ odpowiedz na zadane przy rodzinnym obiedzie
pytanie: ,,Co u ciebie?’, ale mam nadzieje ze Wy, gracze,
zrozumiecie. Moze troche gorzej bedzie ze zrozumieniem
tego, zeto randkowanie catkiem naserio. Zeoile

poczat kowy zamyst jest zabawny i pierwsze rozmowy
zlodéwkami mozna uznac za zart sytuacyjny, przywiaza-
nie do poszczegdlnych postaci (lodéwek) nie pozwoli
nausmiech, kiedy co§im sie stanie (wysigdzieim
kondensator agregatu).

Zdziwieni? Poczytajcie o Hatoful Boyfriend, gdzie
gtéwna postac— dziewczyna z epoki kamieniatupanego
(sic!) —zaczynachodzi¢ do liceum, w ktorym ucza sie...
gotebie. W grze wybieramy tego z nich, ktérego chcemy
poznacblizej. Oilenietraf my napsychopatycznego hi-
gieniste, oswajanie pierzastego stworzenia* zblizy nasdo
niego natyle, ze absolutnie uwierzymy w to, zejest zbyt
stary, by podrywa¢ mtoda, ludzkg uczennice. Alezatoda
nam pamiatkowy pierscionek, zebysmy pamietali o nim
azdo petnoletnosci...

Szukajgc podobnych tytutdw, natknetam signa
prawdziwy fenomen. W ciggu ostatnich tygodni na
wiekszosci telefonéw moich znajomych ptci pieknej

pojawit sie Mystic Messenger (chtopaki, zapytajcieo to
swoje dziewczyny!). Taaplikacjato nicinnego, jak kolejna
grazrodzaju ,randkowych”, cho¢ nazupetnieinnym
poziomie—wybrankowie czatujgz nami w dzien i w nocy,
pisza SMS-y, zataczajg do nich zdjecia, a czasem nawet...
dzwonia. Co prawda moéwig po koreansku, ale przy kazdej
kwestii ttumacz wyswietlana ekranie angielski tekst.
Szepty przystojnie narysowanego Azjaty brzmignaprawde
niezle—niestety, panowie niereagujgjeszcze nagtos, ale
jestem pewna, ze technologia pozwoli nam na swobodne
rozmowy jeszcze za mojego zycia.

Rodzi sie pytanie: czy byé zazdrosnym? Zone budzi
otrzecigj nad ranem telefon od Yoosunga, ktory nie moze
spac, akazdarozmowaz nigkoi jego udreczong dusze...
Zapytatam o to znajomego, ktorego dziewczyna polecita
mi tegre. ,Zazdrosny? A, wcale. Przynajmniej janie
musze sie wysila¢ z esemesami”.

Wtem wpadtam na pomyst: moze to dobra odtrutka
nakasliwe komentarzeo Trissi Yennefer? Sprobujcie.
Prawdziwego przytulenianie zast gpi nawet podgrzewana
poduszka z wizerunkiem ulubionego bohatera, ale dobra
graprzeciezsienieprzejdzie. b

*Unikanie uzycia stowa,ptak” w tym zdaniu przyszto
mi zduzym trudem (dop. aut.).

Lo
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“ wedrowek po
G . .

wirtualnych swiatach spotykamy

szereQ zroznicowanych bohaterow,

WSrod plejady postaci warto zwrocic uwage na pewna

interesujgca, choc nieco niedostrzegang grupe — dzieci.

ol Marcin M. Granat

ierwsi nieletni bohaterowie nie
P posiadali zawile skonstruowa-

nych osobowosci, a fabuty gier,
w ktorych wystepowali, nie nalezaty
do wymagajacych. Gtéwne zadanie
mtodocianych heroséw ograniczato
sie do pokonania poteznych sit zta,
dzieki czemu przedstawiony konflikt

przypominat starcie Dawida z Goliatem. .
| = Serialowy Butters
czesto jest poni-
zany i wykorzy-
stywany. W grze
jednak nadzwyczaj
skutecznie potrafi

walczyc o swoje.
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Najmtodsi byli obecni w grach wideo
niemalze od poczatku istnienia
elektronicznej rozrywki. Juz w pierw-
szej odstonie The Legend of Zelda
oddano pod kontrole graczy dzie-
ciecego protagoniste o imieniu Link.
Sterowanie nieletnimi nie stanowito
rzadkosci wsrdd innych tytutéw z lat
osiemdziesigtych. Pokierowac nimi
mozna byto w takich grach jak: Kid
Icarus, Alex Kidd in Miracle World czy
Mega Man.

Smielsze eksperymenty z growym
wizerunkiem dziecka rozpoczeto
z nadejsciem lat dziewieddziesiatych.
Pod egidg Carmacka i Romero stwo-
rzono zartobliwg serie Commander
Keen, ktérej pierwszg czes¢ wyda-
no w1990 roku. Przedstawiata ona
postac oSmioletniego geniusza zdol-
nego do zbudowania zaréwno statku
kosmicznego, jak i srodkéw komuni-
kacji szybszych od swiatta. Zamierzo-
na absurdalnos¢ fabularna zostata
potraktowana przez graczy jako atut
gry i pomogta platforméwkowemu
cyklowi w odniesieniu sukcesu.

MALY DRAN

Z kolei w 1991 roku pojawit sie amigo-
wy tytut Brat, ktérego bohater zostat
udanie wykreowany na urwisa. Za-
daniem gracza byto przeprowadze-
nie rozpuszczonego dzieciaka przez
dwanascie petnych prostych tamigté-
wek poziomow. Gra zebrata pozytyw-
ne recenzje, jednak nie doréwnata
stynnemu Lemmings, z ktérym byta
poréwnywana przez branzowa prase
ze wzgledu na podobienstwa w inter-
fejsie i mechanice rozgrywki. Brat nie
byt jedyna produkcja, w ktérej mogli-
$Smy pokierowac¢ mtodocianym cwa-
niakiem.

== Dziecko umiera, a gracz moze tylko patrzec.
That Dragon, Cancer pozostawia w kiepskim

nastroju na dtugie dni.

2

- b
&

(R

Podobna postaciag byt Bitmap Kid
z gry Magic Pockets. Intro przedsta-
wiato go jako nicponia z rekami
w kieszeniach i czarnych okularach na
nosie. Tytutowe kieszenie faktycznie
byty magiczne, gdyz podczas rozgryw-
ki stuzyty jako Zrédto niekonczacej sie
amunicji. Gameplay nie wybiegat
w swojej konstrukcji poza platformdw-
kowe standardy, cho¢ nalezy przyznac,
ze zaprojektowano go starannie.
Jednak na najbardziej rozpuszczo-
ne dzieci, jakie pojawity sie w grach
wideo, trzeba byto zaczekac do pre-
miery South Parku: Kijka Prawdy.

Przez dtugie lata dziecko byto w grach — czy to
platformowkach, czy labiryntowkach — zwyktym
porte-parole miodocianego uzytkownika. Dopiero
W ostatnich latach stato sie podmiotem opowiesci.

Ten interaktywny pastisz animo-
wanego serialu pozwalat kontrolo-
wac znang z telewizji grupe przyja-
ciét. Gtéwnym elementem rozgrywki
uczyniono turowe walki, podczas
ktérych mierzylismy sie nie tylko

z wrogimi dzieciakami, ale takze

z dorostymi mieszkancami miastecz-
ka. Produkcja pozostata wierna seria-
lowej konwencji, czego efektem byta
obecnos¢ kontrowersyjnego humoru.
Gra przescigneta inne tytuty w ilosci
skatologicznych odniesien i jako je-
dyna pozwolita tez sobie na oryginal-
ny pojedynek: dzieci kontra pedofil.
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That Dragon, Cancer charakteryzuje
sie przygnebiajgcg atmosferg, ukazu-
je zatamanie i rozpacz rodzicéw oraz
préby, jakie podejmuja, aby ich dziec-
ko wyzdrowiato. Produkcja ta jest re-
komendowana dorostym graczom,
poniewaz niektére sceny posiadajg
wyjatkowo mocny przekaz. W pamiec
zapada na przyktad moment, w kté-
rym ojciec prosi niewytrzymujgcego
bélu malca, aby przestat uderzac gto-
w3 0 szczeble tézeczka.

Zaréwno dwulatek z Among the
Sleep, jak i maluch z That Dragon,
Cancer przedstawieni sg jako istoty
bezbronne. Od pierwszego kontak-
tu budza u odbiorcy sympatie i cheé
obrony. Nie sg to bynajmniej jedyne
postacie z gier angazujace gracza
poprzez wywotywanie naturalnego
ludzkiego odruchu niesienia pomo-
cy najmtodszym. Dzieci spotykamy
réwniez w dodatku do gry This War
of Mine. Rozszerzenie z podtytutem
The Little Ones ukazuje los prébuja-
cych przezy¢ wojne nieletnich cywi-
li. Po wzbudzajacy litos¢ wizerunek
najmtodszych siegneto takze Telltale
Games. Ochrona matej Clementine
jest bowiem gtéwnym zadaniem
w pierwszym i drugim sezonie The
Walking Dead. Z kolei niewinny wy-
glad Siostrzyczek z serii BioShock
utrudnia wybér pomiedzy ratowa-
niem tych istot a pobieraniem z ich
ciata substancji przyspieszajgcej roz-
woj postaci.

WCIELONE Z£O

Na przeciwlegtym biegunie do boha-
teréw z powyzszego akapitu znajdu-
jg sie dzieci o ztowrogim wizerunku.
W branzy elektronicznej rozrywki
najbardziej znang postacia tego typu
jest Alma Wade z trylogii F.E.A.R.
Posiada ona psioniczne zdolnosci,
jest niestabilna emocjonalnie oraz
sktonna do przemocy. Nie waha sie
przed brutalnym zabijaniem

i doprowadzaniem swoich ofiar na
skraj obtedu i brutalnym zabija-
niem. Alma potrafi przybierac rézne
formy, sposréd ktérych najbardziej

== 8-bitowe tobuzowanie umozliwiata gra Jack the
Nipper. Kazdy psikus nagradzany byt wzrostem war-
tosci widocznego u dotu ekranu ,,naughtyometera".

HEASH

Z biegiem lat dzieciw grach
staty sie mniej przyjemne,

a bardziej ztowrogie.
h

= Beznamietna
twarz Almy

z F.E.A.R. nie zmie-
nia swojego wyrazu
nawet podczas
zbijania wyszkolo-
nych Zotnierzy.

=2 Zagadkowej Laury
z Silent Hill 2 nie
sposéb ignorowac.
Zwtaszcza ze
posiada informacje
na temat zony
protagonisty.

przerazajaca jest postac¢ dziewczynki
z dtugimi czarnymi wtosami czescio-
wo zastaniajgcymi twarz.

0 szczegdlnie negatywnych uczu-
ciach, jakie budzg potwory z dziecie-
cq aparycjg, pamietali autorzy Dying
Light. Umiescili oni w swojej grze
mtodociany rodzaj zombie, ktéry jest
niezwykle szybki i potrafi poprzez
krzyk zwotywac sojusznikéw z okoli-
cy, ogtuszajac przy tym postac gra-
cza. Niezaprzeczalnie odpychajacy
jest tez poroniec z trzeciej odstony
WiedZmina. Ta zaczerpnieta ze sto-
wianskich wierzen kreatura powsta-
jaca z ciata niechcianego dziecka
ma wyglad znieksztatconego ptodu
i atakuje przewaznie ciezarne kobie-
ty. Jednak nie wszystkie mordercze
dzieci z gier wygladaja jak potwory.
Antychryst z obydwu odston Luciu-
sa jest seryjnym zabdjca o wygladzie
niewinnego chtopca.

Zdolni tworcy potrafig wzbudzic¢
uczucie leku poprzez samo umiesz-
czenie dziecka w nietypowej scene-
rii bez koniecznosci nadawania mu
nadprzyrodzonych umiejetnosci czy
monstrualnych cech. Niepokojacy
klimat budujg na przyktad spotkania
Jamesa Sunderlanda z tajemniczg
Laurg w drugiej czesci survival hor-
roru Silent Hill. Dziewczynka ta zdol-
na jest do beztroskiej zabawy wsréd




& Ellie z The Last of Us jest
nastolatka, lecz podczas
rozgrywki wielokrotnie
udowadnia swojg zaradnosc.

108 PIXEL




DRESZCZE

Tomasz Gop

Autor i mitosnik gier. Pracowat przy WiedZminie 2
oraz Lords of the Fallen. Jest fanem Dark Souls,
wierzy w edukacje na temat tworzenia gier.

Engagement, awareness, immersion... Dzis cze¢sto
uzywa sie podobnych stéw, zeby opisaé komus, ze
fajnie sie w cos gra. W gre, ma sie rozumiec. Nie jest
wielkim trudem domyslenie si¢, co te stowa oznaczaja
i do jakiego rodzaju wrazen si¢ ich uzywa, chociaz
samo ich precyzyjne rozréznienie moze byé czasem
nie lada wyzwaniem. Nie zamierzalem zreszta nawet
o tym pisaé. Chcialem napisac o Souls i o0 Bloodborne.
O grach, ma si¢ rozumiec.

Odkad pamietam, zawsze wybieratem sobiejednagre,
w ktorej spedzatem tysigce godzin, dlatego czyms zupetnie
normalnym jest to, ze dzi$ katuje SoulsBorne niemalze do
nieprzytomnosci. W QuakeWorld potraf tem spedzi¢trzy
godziny, trenujacjeden skok (naprzyktad DM2 BigRoom
->MH+GL) i dobrze sie przy tym bawiac. Od mojego ,.en-
gagementu” w CSprawie sie uzaleznitem, bo nie dos¢, ze
grywatem do széstej rano i prowadzitem dos¢ popularny
serwer, to jeszcze miatem okazje organizowac najwieksze
w kraju LAN-imprezy, naktore przyjezdzat sam Penta-
gram. Wgre ST.A.L.K.E.R.: Czyste Niebo wbitem sietak
mocno, ze Vintara BCznalaztem na Bagnach (pierwszej
mapie Czystego Nieba) bez zadnych wskazowek. | jak zda-
tem sobie sprawe z tego, zeto bron, ktérgwidacw f Imiku
otwierajacym gre, opadtami petna, awarenessu” szcze-
ka. Takze bytem, widziatem i, szczerze méwiag, nigdy nie
krecitamnie przesadnie analiza powodow, dlaktérych gra
jest przyjemna. Niewiele zmienianawet fakt, ze zaimuje sie
tym zawodowo. Moze czas pokaze, ze przez to nazawsze
zostane miernym projektantem.

Do napisaniatego felietonu zainspirowat mnie miedzy
innymi naczelny, ktory we wstepniaku do Pixela#21
wspomniat o tym, ze Soulsy wyrézniatajemnicaskupiona
w monstrach, przez co grawzbudzaw nim dreszcz.

Nazdrowie, Piotrek! Janatomiast zupetnie nie odczuwam
podobnej ekscytacji. Gdy po raz pierwszy uruchomitem
Dark Souls 3, bytem juz po kilku seansach catego przejscia
gry nakanatach uprzywilejowanych yout uberéw. Znatem
wszystkich bossow, wiekszos¢ przeciwnikéw i praktycznie
kazdalokacje, tak wiec o dreszczu powodowanym perspek-
tywagwkroczeniaw nieznaneraczej nie mogto by¢ mowy.
Po prostu z czego innego czer pie radoche. Dreszczy
podczas graniaw mojg ulubiong gre mi nie zabrakto.
Satusulubionegj gry niezagrozony.

Jako gracz jestem dlaniektorych tworcow przypadkiem
beznadziejnym. Omijam dialogi i przerywniki f Imowe, wy-
bory moralne mnie mecza, a charakterologiczny wydzwiek
postaci spotkanych w grzejest gdzie$ nakoncu agendy.
Podczas jednej z ostatnich audydji , Przegranych” miatem
okazje dyskutowa¢z Michatem Staniszewskim z Plasticna
temat tego, jak bardzo potrzebne sgw naszym medium pro-
dukty oparte o elementy, ktére wymienitem na poczatku.
Jako tworca gier zgadzam sieztym, ze sg potrzebne. Ba,
moze nawet jest cosw stwierdzeniu, ze sqto kierunki, kto-
rewniosgwiele nowego do tej gatezi rozrywki. Alejesli ktos
szczerze wierzy w to, ze gry bedace gtebokim wielowar-
stwowym i mentalnym do$wiadczeniem stangsie gtéwnym
nurtem, tokrzyznadroge. Jatego niewidze.

Z dziesie¢lat temu kto$ spytat mnie, czy telefragowanie
Shub-Nigguratha nakoricu Quake’a ma gtebszy wydzwiek.
Czy rozerwanie od srodka boga-matki niewydaje sietakie
sprytnei kreatywne. Jedynaodpowiedz, najakgbyto mnie
wtedy stac, to: ,Stary, wiesz, jaw to po prostu gram”. b
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NIEPO@GADASZ

ol Pawet Schreiber

Jako szesciolatek przegratem z komputerem w szachy.

Nic dziwnego, do dzisiaj przegrywam w szachy wiasciwie

ze wszystkimi. Ale ta porazka okazata sie catkiem sympatyczna

— tata poinformowat mnie, ze na koniec komputer napisat:

,Przykro mi, przegrates” Pomyslatem, ze to poruszajgce. Mogt
przeciez napisac: Przegrates — jestes glupi” albo cos jeszcze
gorszego. A jemu byto przykro. Poczutem sie doceniony. Potem brat
mi ttumaczyt, ze komputer wcale tak nie uwazat, tylko ktos mu wpisat
takie stowa w program. Uznatem, ze to bbardzo niefadnie tak mowic.
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omputer méwigcy z sensem
K (@ moze i zrozumieniem) jest

Swietym Graalem techniki
przynajmniej od roku 1950, kiedy
Alan Turing uznat, ze to wtasnie
umiejetnos¢ prowadzenia dialogu
powinna byc¢ ostatecznym kryte-
rium pozwalajacym na przejscie
od maszyn liczacych do maszyn
myslacych. Kolejne pokolenia ludzi
siadaty do komputeréw i prébowaty
sie z nimi na rézne sposoby komu-
nikowaé¢. Moment, kiedy komputer
pierwszy raz zareaguje tak, jakby
nas rozumiat, jest zawsze magiczny.

BHASINEVIN TR AIYALY komputerami

rozmawiamy - staty sie narzedzia-
mi duzo potezniejszymi, ale i duzo
bardziej prozaicznymi niz wcigz jesz-
cze okryte nimbem tajemniczosci
komputery z lat osiemdziesiatych.
Coraz wiecej natomiast rozmawiamy
z postaciami w grach i wtasnie temu
chciatbym poswieci¢ niniejszy tekst.
Bo musze powiedzieé, ze mam z taki-
mi rozmowami pewien problem.
Owszem, pisane sg coraz lepiej i ro-
big coraz wieksze wrazenie, ale po-
stacie méwig, co mdwig, bo ktos im
napisat stowo po stowie scenariusz,
a wiec w gruncie rzeczy wcigz tkwia
w tym samym miejscu, co kompu-
ter informujacy mnie trzydziesci lat
temu o przegranej partii szachéw.
Mamy gry z cudowng grafika, coraz
bardziej zaawansowang sztuczng
inteligencja... i dialogami, w ktérych
najwiekszg innowacjq jest dobrze
utozone drzewko gotowych odpowie-
dzi. Nie da sie inaczej? Pewnie, ze sie
da, i w historii gier jest sporo waz-
nych eksperymentéw w tej kwestii.

IKAZDE OMOWIENIE DIALOGOW W GRACH|IpA=g

ba zacza¢ od Josepha Weizenbauma
i stworzonego przez niego w 1965
roku programu Eliza. To pierwszy
chatbot, czyli program, z ktérym
mozna pogadac jak cztowiek z czto-
wiekiem. Weizenbaum sprytnie wy-
brat dla Elizy osobowos$¢ - udaje ona

[=I{BackChannel Discussion

The USSR deplores this activity.

Nicaraguan Junta leader
conplains that USA is supporting
fighters in the Contra.

( Reject ] (Back Down)

Prestige at Risk: @
Insignificant
Insignificant

USA Inteprest:
USSR Intepest:

== Wojny domowe
w Afryce i Indone-
zji, terrorysci

w Meksyku.
Wykrzykniki

w codziennym
dialogu miedzy
mocarstwami.

ob Events

«% Chris Crawford zrealizowat Balance of
Power zupetnie na powaznie. Tak samo,
jak wczesniejszy Eastern Front.

psychologa, w zwigzku z czym moze
swobodnie narzucac temat rozmowy
i bezczelnie powtarzac to, co jej wia-
$nie powiedzielismy, tyle Ze na koncu
zamiast kropki pojawia sie znak zapy-
tania. Na szczes$cie nie bierze pienie-
dzy za sesje. Eliza okazata sie ogrom-
nym przebojem. Laicy, dotagd myslacy
o0 komputerach jako o wielkich ma-
szynach do liczenia, ktére uczciwy
cztowiek powinien omijac szerokim
tukiem, prowadzili teraz z Eliza dtu-
gie rozmowy, zwierzajac jej sie ze

swoich traum i marzen. Weizenbaum
wspomina, ze fascynacji programem
ulegta nawet jego sekretarka (ktéra
doskonale wiedziata, ze zaden z Eli-
zy psycholog) - kiedy raz przysiadta
do komputera, poprosita szefa, zeby
wyszedt z pokoju. Oczywiscie Eliza to
tak naprawde sprytne oszustwo. Pro-
gram zupetnie nie rozumie, co sie do
niego méwi, natomiast umie wytapy-
wac z tekstu okreslone frazy, na kto-
re odpowiednio reaguje. Co wazne,
ta reakcja nie zawsze ma postac
gotowej formutki - Eliza potrafi pod-
chwycié¢ wykorzystane przez uzyt-
kownika stéwko (,,Jestem amigow-
cem" -,,Czy uwazasz, ze to normalne
by¢ amigowcem?") albo wréci¢ do
watku, ktéry w rozmowie pojawiat sie
wczesniej (,,Czy jestes nieszczesliwy,
bo jeste$ amigowcem?"). Podobnych
programéw zaczeto sie pojawiac co-
raz wiecej - na przyktad stworzony

w roku 1972 PARRY symulowat schi-
zofrenie paranoidalng (od czasu do
czasu organizowano mu spotkania

z Elizg - wychodzity z tego bardzo
ciekawe dyskusje), a Racter

(1983) napisat tomik poezji

.The Policeman’s Beard is Half Con-
structed” (jak sie péZniej okazato,

z duzg pomoca ze strony swojego
twércy, Williama Chamberlaina).
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What do | want to dowith
Dioug?
Shvorew Of

Mo Bk you

Pathatic?

Czy w grach powinnismy byc wcigz skazani
niemal wytgcznie na drzewka dialogowe

jak z lat dziewiecdziesigtych?

oty
naturalnym przedtuzeniem zabaw

z chatbotami. Uzytkownik wpisywat
polecenie, a komputer odpowiadat,
wykorzystujgc mieszanke gotowych
formutek i elementéw zaczerpnie-
tych z wypowiedzi gracza. Z poczat-
ku prawie nie byto w nich postaci
niezaleznych, a te, ktére sie poja-
wiaty, nie bywaty zbyt rozmowne.
Jednak w miare komplikowania sie
fabut, w grach pojawita sie potrzeba
rozmawiania nie tylko z kompute-
rem, ale i z osobami zaludniajgcymi
wirtualny swiat. Préby budowania
postaci-chatbotéw byty jednak dos¢
rzadkie (elementy takiego podejscia
wida¢ cho¢by w Mindwheel firmy
Synapse). Z prostej przyczyny - ze
wzgledu na ograniczong pamiec¢
éwczesnych komputeréw kazdy
kilobajt byt na wage ztota, wiec nie
mozna byto wypychac gry mné-
stwem tekstu stuzgcego gtédwnie

dla ozdoby. Pojawito sie natomiast
inne ciekawe rozwigzanie - wielu
NPC mozna byto wydawac polecenia
takie jak bohaterowi gry. Czasami
reagowali obcesowo (,Sam to
zréb!") jak w Deadline firmy
Infocom, ale na przyktad w grze
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Geniusz

Joseph Weizenbaum
byt nie tylko

autorem pierwszego
chatbota, alei jednym
znajwazniejszych
pionieréw sztucznej
inteligendji. Co ciekawe,
jako nauczyciel
pierwszych pokolen
nerdéw z MIT byt bardzo
krytyczny wobecich
fanatycznej mitosci

do komputeréw,

ajako wizjoner S|
wskazywattez na
niebezpieczenistwa, jakie
moze przyniesc zbytnie
zaufanie do maszyn,
anie ludzi.

= Oswald uwaza,
ze Doug to kretyn,
a Doug - ze Oswald
to cienias. Ciekawe,
w jakim kierunku
potoczy sie roz-
mowa.

Enchanter znajdowata sie bardzo
ciekawa zagadka zwigzana z wyda-
waniem skomplikowanych rozkazéw
z6twiowi, ktérego najpierw trzeba
byto zaczarowac tak, zeby rozumiat
ludzka mowe. Do dzi$§ wspominam
ucieszne i bardzo skomplikowa-

ne polecenia, jakie mozna byto
wydawac postaciom w tekstowym
Hobbicie - kilka razy udato mi sie
namoéwié¢ Gandalfa, zeby spuscit
lanie Thorinowi, a potem poszedt
oddac sie w niewole goblinom. Nie
byto to tatwe, bo NPC w Hobbicie
majg swéj rozum i staraja sie nie
stucha¢ gtupich rozkazéw, wiec na-
mawianie ich do réznych ekscesow
rzeczywiscie bardziej przypomina
rozmowe niz programowanie robota
kolejnymi poleceniami.

TEKSTOWKI BYLY BARDZO (WIANN prze-
strzenig, w ktorej gry wideo spoty-
katy sie z bardzo zaawansowanymi
rozwigzaniami z pogranicza jezy-
koznawstwa i sztucznej inteligencji
- ludzie z MIT, ktérzy zaktadali Info-
com, byli réwniez po czesci naukow-
cami, Swietnymi ekspertami w dzie-
dzinie rozumienia przez komputery

jezyka naturalnego. Kiedy na po-
czatku lat dziewiecdziesigtych skon-
czyta sie era komercyjnych tek-
stowek, skonczyty sie tez w grach
gtéwnego nurtu préby namawia-
nia komputerdw, zeby dalej uczyty
sie swobodnie rozmawiac z gra-
czem. Nie moglisSmy juz méwic tego,
co chcieli$my - byliSmy skazani na
drzewko dialogowe. | rzeczywiscie,
jezyk naturalny w grze to problem

- wymaga bardzo skomplikowane-
go programu, a do tego jest kosz-
marem, kiedy gre trzeba przettu-
maczy¢ na jezyk o innej gramatyce.
Jak sobie z tym poradzi¢, pozosta-
wiajgc graczowi swobode méwienia
tego, co tylko chce? Na swietny po-
myst wpadta pod koniec lat osiem-
dziesigtych grupka zwariowanych
twoércow z ERE Informatique, dziata-
jacych pod szyldem Exxos.

W swoJEJ GRZE CAPTAIN BLooDMIQHeIES]
bohater lata po galaktyce, spoty-
kajac coraz dziwniejszych kosmi-
téw, postanowili zastosowac jezyk
sktadajacy sie w catosci z ikonek
odnoszacych sie do prostych pojec.
Zamiast przejmowac sie sktadnig,
mozna od razu moéwic: ,,Ja Szukac
Planeta Mita albo Wielki Wojow-

nik Zabi¢ Ty Nieprzyjemny Ha Ha
[przeklenstwol”. A bohaterowie gry
odpowiadaja, i to zgodnie ze swoja
osobowoscig - czasem agresywnie,
czasem spokojnie, czasem filozo-
ficznie, a czasem przeplatajgc sto-
wa losowymi liczbami. Jest z tego
wszystkiego duzo radosci, niezalez-
nie od faktu, ze predzej czy pdzniej
orientujemy sie, jak dziata caty sys-
tem. Podobnie jak Eliza szuka w na-
szych wypowiedziach okreslonych
stéw i przedstawia gotowa odpo-
wiedZ. W prostym jezyku sktada-
jgcym sie z nieco ponad setki stéw
razi to duzo mniej. Rozwigzanie

z Captain Blood, w tej grze jeszcze
niedoskonate, miato ogromny po-
tencjat - szkoda, ze w kolejnych cze-
$ciach (wydanych juz pod szyldem
Cryo Commander Blood i Big Bug
Bang) twércy wybrali proste drzew-
ko dialogowe.
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z najwazniejszych i najbardziej zapo-
mnianych postaci w historii gier kom-
puterowych. W roku 1981 stworzyt
East Front (1941), jedng z pierwszych
komputerowych strategii wojennych
z prawdziwego zdarzenia. W roku
1983 napisat ,,The Art of Computer
Game Design" - pierwszg ksigzke

o projektowaniu gier wideo. W 1988
zaprosit do domu gromadke twércow
gier, tworzac zalgzki pézniejszej Game
Developers Conference. Jedng z naj-
bardziej popularnych gier Crawforda
byto Balance of Power (1985, rema-
ster w roku 1990), symulator dyplo-
macji z okresu zimnej wojny. Celem
gry nie jest pokonanie przeciwnika

w otwartej konfrontacji, ale unika-

nie wojny przez utrzymywanie global-
nej réwnowagi. To oczywiscie nie zna-
czy, ze musimy by¢ grzeczni i bierni.
Jesli Sowieci wywotali wiasnie pucz
w afrykanskim panstwie, ktére dotad

Uh oh, our time is up.
Come Monica, let's
leave this poor
unhappy soul and go
back to mingling with
our own Kind.

Logo Linuksa nie
pomogto - podryw
znowu nie wyszedt.
Nastepnym razem
koszulka Atari.

po cichu kontrolowalismy, to nie mo-
zemy pozwoli¢, zeby poczuli sie zbyt
pewnie. Trzeba im ostro pogrozi¢ pal-
cem, a potem szybciutko dofinanso-
wac opozycje w Polsce. A jesli zare-
aguja za ostro, bezposrednio grozac
wojng, musimy péjs¢ na lekkie ustep-
stwa. Tu nie ma totalnych zwyciestw;
stowa-klucze to ,,kompromis” i, dia-
log". No wtasnie - dialog. Bo Balance
of Power to skomplikowana psycholo-
gicznie rozmowa dwdch przeciwnikéw
z przerostem ego, ktérzy prébujg oca-
li¢citwarz, i wtasny tytek.

= Prawie wszystkie postacie, z jakimi
mozna porozmawiac gtosem Erica Idle'a
w pierwszej czesci serii Discworld.

Co osdbka, to weselej.

NN AR elRi¥ nic do konca

udany) projekt Crawforda wyra-

sta wtasnie z opartej na intrygach
mechaniki Balance of Power. Trust
and Betrayal: The Legacy of Siboot
(1987) to gra o rozmawianiu. Gro-
madka postaci w fantastycznym
Swiecie rywalizuje ze sobg, przygo-
towujac sie do magicznego rytu-
atu, w ktérym jedna z nich zajmie
zaszczytne stanowisko Pasterza.
Aby go przeprowadzié, trzeba naj-
pierw zdoby¢ informacje, w ktérych
posiadaniu sg nasi konkurenci. Jak?
Prosbg, groZzbg, szantazem, a na-
wet blisko$cig budowang tylko po
to, zeby potem oszukad. Tu réwniez
wystepuje interfejs ikonkowy, kté-
ry ma dos$¢ ograniczong ilos$¢ stéw,
ale pozwala na bardzo ciekawe za-
biegi - sktadanie obietnic, okazywa-
nie emocji, budowanie zaufania albo
donoszenie o zdradzie. Inne posta-
cie tez ze soba rozmawiaja, wiec nie
zdziwmy sie, jesli ktos, komu zdra-
dzilismy sekret naszego oddanego
przyjaciela, postanowi o tym
poinformowac pokrzywdzonego,
zeby co$ od niego wyciagna¢. Nie
ma chyba w grach lepszego silnika
do tworzenia skomplikowanych in-
tryg - szkoda, ze Trust and Betrayal
ogranicza sie wtasciwie tylko do nie-
go; to bardziej pokaz fascynujgcych
mozliwosci niz petnoprawna gra. Na
poczatku lat dziewieddziesigtych
Crawford przestat wydawac gry ko-
mercyjne i zaczat obsesyjng prace
nad rozwinieciem silnika Trust and
Betrayal, zeby stworzy¢ uniwersal-
ny system budujacy dynamiczne
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relacje spoteczne miedzy postacia-
mi. Mijaty dziesieciolecia, a projekt
sie nie ukazywat. Zmieniat za to na-
zwy: Erasmatron, Deikto... Obec-
nie nazywa sie SWAT (Storyworld
Authoring Tool), a Crawford zbiera
fundusze na dokonczenie poka-

zu jego mozliwosci - gry pod tytu-
tem, a jakze, Siboot. Donkiszoteria?
Oczywiscie. Ale kibicuje mu z cate-
go serca.

(JEZELI NIE CHCECIE CZEKACRIERSIIYJeN

ota (obawiam sie, ze jego tworze-
nie jeszcze troche potrwa), mozecie
wejs¢ na Kongregate i zagrac

w Prom Week - fascynujacy proto-
typ, ktéry powinien by¢ wzorcem dla
catych hord twércow na catym Swie-
cie, a Bég jeden wie, dlaczego nie
jest. Jego akcja toczy sie w amery-
kanskim liceum. Zadaniem naszej
postaci jest budowanie réznych re-
lacji z kolegami i kolezankami o réz-
nych osobowosciach i zainteresowa-
niach. Robimy to poprzez rozmowy.
Za pomoca prostego interfejsu

114 PIXEL

u:a JDE'In
NE EFgHERS oW

L Re

« Captain Blood.
Pewnie, nie stuchaj
mamy, nie nos zima
czapki. Zobaczysz,
jak to sie konczy.

== Trupy nie gadaja,
jak méwi znane
pirackie przystowie.
LeChuck sie nim nie
przejmuje.

s e
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Nad silnikiem modelujgcym relacje miedzy
postaciami Chris Crawford pracuje juz od
ponad 20 lat. Duke Nukem moze sie schowac.

wybieramy, co z grubsza chcemy po-
wiedzie¢ (na przyktad: pochlebstwo,
préoba zaimponowania, grozba, za-
proszenie na randke), a komputer
generuje na tej podstawie catg wy-
powiedZ. Proste? Bron Boze. Bo to,
co powie dana postac, zalezy od jej
nastawienia do innych, osobowosci,
wczesniejszych doswiadczen,

a nawet wiedzy o tym, co sie dzieje
w klasie - jesli kto$ chce skompromi-
towac Zacka w oczach jego dziew-
czyny Chloe, to powie, ze styszat od
Simona, ze Zack flirtowat z Monika.
Czasem do rozmowy wtacza sie ktos,
kto akurat przechodzi obok - kiedys$
prébowatem zaimponowad kolezan-
ce, ale nagle wtracit sie moj zdekla-
rowany wrég, ktéry najpierw mnie
wy$miat, a potem opowiedziat kom-
promitujgcg anegdotke na méj te-
mat. Wszystko to generowane na
biezaco, bez skryptéw. Prom Week
prébuje bywac petnoprawnga gra

w niezbyt ciekawym trybie fabular-
nym, w ktérym wykonujemy kolejne
zadania, ale prawdziwa zabawa za-
czyna sie w trybie free play, gdzie
mozemy ksztattowac relacje w kla-
sie, jak tylko dusza zapragnie.

JEDNYM Z NAJSMIELSZYCHE S S Elaint=lg

tow w dziedzinie dialogéw w grach
wideo jest Facade (2005) Andrew
Sterna i Michaela Mateasa. Nasz bo-
hater zostat wtasnie zaproszony na
kolacje przez swoich znajomych -
mtode matzenstwo, Tripa i Grace.
Problem w tym, ze miedzy nimi nie-
zbyt dobrze sie dzieje. Pokrzykiwa-
nia i wzajemne pretensje styszymy,
jeszcze zanim zapukamy do drzwi
mieszkania. Potem sytuacja sie
uspokaja, ale tylko na chwile. To nie
bedzie mity wieczér. Stern i Mateas
zagrali va banque - Trip i Grace mé-
wig do nas gtosami aktordw, ale kon-
taktujemy sie nie za pomoca ikonek
czy prostych komend, ale poprzez
wstukiwanie na klawiaturze, co nam
tylko przyjdzie do gtowy. Nie musi-
my czekad, az skoncza do nas mo-
wi¢, tylko mozemy im w czasie rze-
czywistym przerywacd (oczywiscie
niezbyt dobrze to przyjmujg). Jakim
cudem bohaterowie rozumieja, co do
nich méwimy? Facade stosuje bar-
dzo ciekawe podejscie do dialogéw

- zwraca mniejszg uwage na to, co
konkretnie powiemy (cho¢, podobnie
jak Eliza, rozpoznaje niektére stowa



i zwroty), a wieksza na kontekst,

w jakim to robimy. Przyktad? Kiedy
Trip prébuje nas o co$ zapytac, a my
go zignorujemy i odezwiemy sie do
Grace, bedzie urazony. Kiedy Grace
wyraznie zalezy, zeby$my pochwali-
liobraz, a my w odpowiedzi uzyjemy
jakiegos$ negatywnego przymiotnika,
ucieszymy Tripa. | tak dalej. Sytuacja
w mieszkaniu moze sie rozwijac

w bardzo réznych kierunkach - na-
sze gadanie moze i doprowadzic¢ do
rozstania, i uzdrowic¢ zwigzek. Moje
najczesciej konczyto sie tym, ze
wsciekty Trip brat mnie za kotnierz

i wyrzucat za drzwi.

jeszcze inne tytuty
préobujace sobie ambitniej radzic¢

z kwestig dialogéw - na przyktad
innowacyjng, cho¢ nieudang gre
Sentient (1997), w ktérej walczymy
o przetrwanie stacji kosmicznej, roz-
mawiajgc z postaciami za pomoca
skomplikowanego menu pozwalaja-
cego tworzy¢ dtugie wypowiedzi

z gotowych modutéw. Ale wszystkie
majg jedng ceche wspdlng - wprowa-
dzone w nich pomysty ging gdzies

w historii gier i prawie nikomu nie
chce sie do nich wracac. Cata histo-
ria takich ciekawych préb radzenia
sobie z dialogami sptywa po grach
gtéwnego nurtu jak woda po kaczce.
Wcigz tkwimy w krélestwie drzewka
dialogowego, cieszac sie $wiezut-
kimi innowacjami takimi jak duzy
wptyw statystyk postaci na opcje
dialogowe (Fallout, 19 lat temu) czy
konieczno$¢ szybkiego wyboru
odpowiedzi (Fahrenheit, 11 lat temu).

sic tez od-
wazniejsi tworcy, ktérzy nie bojg

sie skonfrontowac z problemem
dialogéw. W recenzowanym w Pixelu
#20 Event[0] gracz komunikuje

sie z Kaizen, sztuczng inteligencja
kierujaca statkiem kosmicznym za
pomocg rozrzuconych po nim termi-
nali komputerowych. Rzecz w tym,
ze Kaizen to w zasadzie chatbot,
ktéoremu mozemy albo dawac proste
polecenia, albo (co duzo ciekawsze)
wdawac sie z nim w rozmowy, dzieki

= Recenzowany w Pixelu #20 Event[0] wymagat stalowych nerwéw i cierpliwosci,
poniewaz wiele schematdéw z tekstéwek zostato tu odswiezonych i podanych
w teoretycznie nowej oprawie, ale wymagajacej starych nawykow.
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ktérym albo sie do nas przywiaze,
albo wrecz przeciwnie. W ciekawym
kierunku idzie tez prosta, ale bardzo
sympatyczna gra polskiego studia
Vile Monarch - Oh... Sir! The Insult
Simulator. Przerzucamy sie w niej
obelgami a la Monty Python (,,Twoja
matka byta chomikiem, a twdj ojciec
$mierdziat skistymi jagodami")
uktadanymi z gotowych modutéw,
ale warto zwrdci¢ uwage na to, ze
program bierze réwniez pod uwage
podstawowe zasady gramatyki

- odpowiednie cze$ci mowy musza
znajdowac sie w odpowiednich miej-
scach w zdaniu, a forma orzeczenia
dostosowuje sie do liczby podmiotu.
Zeby byto weselej, gra ocenia obelgi

== Trip wtasnie chwycit
mnie za kotnierz i zaraz
wywali na korytarz.
Moze trzeba byto wzigé
tego drinka, ktérego dla
mnie przygotowat?

= ,Krélowa lubi sie
obnazac w parku

i zachowuje sie jak
zwyczajny chlew"
- takie rzeczy tylko
w Oh... Sir!
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nie tylko na podstawie ich dtugosci,
ale rowniez wykorzystywanych
znaczen - dodatkowo punktowane
sg powracajgce watki i tematy
drazliwe dla konkretnego odbiorcy.
To oczywiscie prosty system, ale
juz teraz sprawia duzo uciechy
(zwtaszcza kiedy gramy z gromadka
znajomych). Bytoby pieknie, gdyby
ludzie z Vile Monarch sprébowali go
jeszcze lepiej rozwingd.

R 22k i

logowym, jesli sq dobrze napisane
i skonstruowane, ale skoro w grach
poruszamy sie po generowanych
przez komputer lochach, zbieramy
generowane przez komputer tupy

i spotykamy generowanych przez
komputer przeciwnikéw, czemu
nie mieliby$my prowadzi¢ dyskusji
z generowanymi przez komputer
rozméwcami? ks

Infocomu;
pieczotowito

16 PIXEL

Na pytanie o Pixela Grace lekko sig
usmiechneta, a Trip skrzywit.
Juz wiem, po czyjej bede stronie.

§

whatfdofyoutthinkdabout PIXEL?|

wt

% Komputerowego
Discworlda, fabular-
nie nieustepujacego
dzietom Terry'ego
Pratchetta, napisat
Gregg Barnett.

= Sentient. Prze-

praszam, ale jesli
tak wyglada swiat
zywych, to ja wra-
cam do siebie.

== Siboot. Vetvel ma 15 zalet,
a Ty ile? Czas na rachunek
sumienia.

Wetirel



ZAGRAJ
LEGENDA

MichatZdancewiz

Mitosnik gier, muzykii filmu. Rocznik czamobylski.
Cztowiek, ktdry mogthy zostac encyklopedia
popkultury, gdyby tylko miat wigcej czasu.

Gry nigdy nie przestana mnie zadziwiaé. Fanta-
styczne $wiaty, ociekajace klimatem lokacje, arche-
typiczni bohaterowie - mamy w growym swiatku to
wszystko i jeszcze wigcej. Mozemy sie wcielié prak-
tycznie w kazdego i doswiadczy¢ scenariuszy,

o ktérych nawet nie marzylismy. S3 gry inspirowane
filmami, ksigzkami, komiksami - czego dusza zapra-
gnie. A jednak od pewnego czasu lapie¢ si¢ na tym,

Ze czego$ mi w naszym grajdole brakuje. I chyba

w koncu wiem, czego.

Chodzi o gry, ktére w wiekszym stopniu czerpiginspiracje
zlegend czy podan ludowych. Tyleméwi sieotym, zegry
to sztuka. Japowiedziatbym, ze gry spokojnie mozna
nazwa¢ nowymi mitami. Amity miaty to do siebie, ze
pewne motywy byty w nich powtarzalne. Pozatym zyjemy
w kulturze rebootdw, remake’ow i sequeli. Czemu wiec
niewzigé nagrowy warsztat jakie$ mato znanej mitologii?
Dlaczego mato znanej? Bo zaraz odezwa sie gracze chcacy
odeprze¢ mojg pisanineg. Przeciez mamy gry inspirowa-

ne starozytng Grecjg, Rzymem albo wikingami. Jasne,
zemamy. Ale niemacie wrazenia, zeten temat troche
siejuz przejadt? A tekstow zrodiowych jest mnostwo.
Pierwszy przyktad z brzegu: pamietacie Okami? Na pewno
pamietacie, bo tagrabytabardzo dobrze przyjeta. Smiem
twierdzi¢, ze takzedlatego, iz bytaczym$ nowym, czyms
Swiezym. Alegendy i mity tylko czekaja. Wezmy
»Mahabharate” i ,,Ramayane’, dwawielkie eposy hindu-
skie. Petne epickich bohaterdéw, bitew zdemonami, broni
bogdéw o mocy bomb nuklearnych, wojownikéw zdolnych
walczy¢z catymi armiami. Brzmi smacznie, nieprawdaz?
To whasciwie gotowy materiat nagre. Albo seriegier —i to

réznych gatunkow! Srategia? Prosze bardzo! Rozbudo-
wane do granic mozliwosci RPG? Rzecz az sie 0 to prosi.
Odrobinawyobrazni, budzet duzego tytutu AAA i mamy
gwarantowany hit. Amozei hitu nie bedzie, ale sprobo-
wac warto. Wspomniatem juz kiedys o poteznym zastoju
naszego podworka, gdy chodzi o pomysty nanowegry,
nowe Swiaty, nowych bohateréw. Moze wiecwarto siegnaé
po starociei z nich stworzy¢ co$ nowego? W koncu jesli
czego$ nieznamy, to jest to dlanas nowose. To tylko kwe-
stia odpowiedniego podaniatego graczom. A przyktady
moznamnozy¢—jesli nie hinduskie eposy, to moze po-
szukiwanie nieSmiertelnosci przez Gilgamesza w czasach
starozytnego Sumeru? To pierwszarzecz, ktéra przyszta
mi do gtowy. Jestem pewien, ze eksperci w tym momencie
mogliby wygrzebac¢ tone arcyciekawych podan, mitéw

i legend, czyli po prostu gotowych scenariuszy nakolejne
gry. Bohaterowie, migjsca, fantast yczne swiaty, czyli to,

0 czym wspomniatem na poczatku —nie trzeba tego wy-
myslac. Wszystko lezy nawyciagnieciereki. Wyciagniecie
reki i odrobineg odwagi.

Poza tym wiemy wszyscy, ze gracze to nerdy. Dajcieim
mozliwos¢ przezycia, lliady” (z obu stron!), awiekszos¢
bedzie btaga¢ portfelami o kolejnggretego typu. Dam
siezato pokroi¢. W koncu sam jestem graczem i nerdem.
Whtasnie...czas wracac do stosu ksigzek. Mitologia celtyc-
kasamasienieprzeczyta...
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Robbo to jeden z najpopularniejszych tytutow w catej
historii polskich gier wideo. Jednak tylko najwierniejsi fani
zbierajgcego srubki robocika poznali ten epizod jego
przygod, ktory opisujemy dzisiaj.

1 Barttomiej Kluska

amiast w 1989 roku przygoto-
Z wywac sie do matury, Janusz

Pelc napisat na 8-bitowe
komputery Atari gre logiczno-
-zrecznosciowg Robbo, a nastepnie
zatozyt firme LK Avalon, by swoje
dzieto sprzedawac. Szybko okazato
sie, ze na grach komputerowych
mozna juz w Polsce zarabiaé (cho¢
prawo nie chroni skutecznie przed
ich bezkarnym kopiowaniem),
a sukces Pelca zainspirowat wielu
mtodych, zdolnych twércow.
Tak narodzit sie polski gamedev.

Oczywiscie nasi czytelnicy doskonale
znajq te historie (opisywalismy ja

w Pixelu #9), a przygody robocika,
ktéry przemierza kolejne plansze-pla-
nety, by zbierac srubki i rozwigzywacd
tamigtéwki, doczekaty sie niezliczonej

¥ Ui
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liczby przerébek oraz nowych wersji
na najrézniejsze platformy sprzeto-
we. W tym réwniez taka, ktérg widzia-
ta na oczy wytacznie garstka graczy.
Tu jednak musimy przeniesc sie
Z naszg opowiescig do roku 1994,

Wymyslony przez Pelca robocik byt
juz wéwczas u szczytu stawy - nie tyl-
ko zdazyt podbic serca posiadaczy
wcigz bardzo popularnego Commo-
dore 64, ale razem ze swoim twér-
cq przenidst sie z Avalonu do xLandu.
Zmienit réwniez komputer na nowo-
czes$niejszy: wydano bardzo udang
wersje pecetowq gry, ktéra na doda-
tek zainteresowata sie firma Epic
MegaGames, dystrybuujac przygody
Robbo w USA.

Janusz Pelc musiat bardzo sie
zdziwi¢, gdy otrzymat papierowy
list podpisany przez dwéch uczniéw
zdunskowolskiego technikum elektro-
nicznego, Rafata Janickiego i Pawta
Angermana, proponujgcych mu przy-
gotowanie Robbo dla... Atari ST. Te
16-bitowe komputery, cho¢ intensyw-
nie promowane przez Bajtka, mimo
licznych zalet w dziedzinach takich

jak DTP czy komponowania muzyki,
nigdy nie podbity serc mtodych
Polakéw - tym bardziej, ze rok wcze-
$niej zakonczono ich produkcje.

W pierwszej potowie lat dziewiecdzie-
sigtych bitwe o serca naszych graczy
bezapelacyjnie wygrata Amiga, ktérej
pozycje coraz $mielej podgryzaty
pecety. Gier na Atari ST nie wydawat
w Polsce nikt. Pelc réwniez nie byt
tym zainteresowany, jednak - by¢
moze pamietajac o swoich trudnych
poczatkach - nie zignorowat listu
nastoletnich autoréw.

.Pan Janusz udzielit nam za dar-
mo praw do wykorzystania tytutu
oraz oryginalnych projektéw plansz
z wersji Atari XL/XE i PC, a takze
skontaktowat sie z pabianicka fir-
ma Larix, do ktérej wystat demo na-
szej gry" - wspomina Rafat Janicki.
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- Dodatkowym atutem dla nas byt
fakt, ze podréz pociggiem ze Zdun-
skiej Woli do Pabianic trwata tylko
czterdziesci minut".

Cho¢ autorzy byli w branzy gier
debiutantami, przygotowywali swoéj
produkt bardzo starannie. Program
powstawat w czystym asemblerze,

a na potrzeby gry od zera stworzo-
no silnik graficzny odpowiedzialny za
ptynne przesuwanie ekranu w pozio-
mie. Samodzielnie napisany byt réw-
niez odtwarzacz utworéw muzycz-
nych, cho¢ w grze odgrywana jest
zaledwie jedna melodia na ekranie
tytutowym. Réwniez kod odpowie-
dzialny wytacznie za tréjwymiaro-
w3 animacje na ekranie z gratulacja-
mi to w petni autorskie dzieto. Latwo
i przyjemnie udato sie pozyskac tylko
plansze zaprojektowane przez Janu-
sza Pelca.

.Potgczylismy Atari XL/XE z Ata-
ri ST dwoma drucikami wetkniety-
mi w porty joystickéw, a program do
przesytania danych miat 10 linijek w
BASIC-u. Po godzinie mieli$my plan-
sze z oryginatu u siebie” - wspomina
Janicki.

Debiutantem okazat sie réwniez
wydawca - Larix. Byt mieszczacym sie
w jednorodzinnym domku sklepem

il
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2 Oryginalny Robbo
byt tak popularny,
ze na ogtoszony
konkurs na opisanie
zakoriczenia gry
przyszto Kilka
tysiecy odpowiedzi.

komputerowym, ktérego wiascicie-
lowi zamarzyta sie kariera w branzy
elektronicznej rozrywki. To on zapew-
nit muzyke do gry, a takze, bedac po-
siadaczem znakomitego programu do
DTP Calamus, przygotowat instrukcje
obstugi. Za to nagrywaniem gry na
dyskietki zajmowali sie sami autorzy.
.Opracowatem takie zabezpiecze-
nie przed kopiowaniem, ktére tylko
ja potrafitem obejs$¢” - ttumaczy Ra-
fat Janicki. - ,Dlatego sam musiatem
nagrywac kolejne egzemplarze, ktére
potem sprzedawat wydawca".

Witaj!

«= Wbrew po-
wszechnemu
mniemaniu Robbo
blizej byto do Soko-
bana niz do Boulder
PDENIEN

Joy w tapke i zbieraj srublki!

Niestety, po tym, jak nabywcéw
znalazto 40 sztuk gry, jeden z graczy
wszczat alarm. Okazato sie, ze Rob-
bo zawiera btad. Na 74. planszy jest
mniej Srubek niz potrzeba, by ukon-
czy¢ etap! Dramat rozlat sie na catg
Polske.

Do wszystkich, ktérzy kupili gre,
rozsytaliSmy listy ze specjalnym ko-
dem stuzacym do przetgczania sie po-
miedzy planszami. Z jednej strony to
wstyd, Ze nie przetestowalismy po-
rzadnie naszej produkcji, ale z drugiej
zrobito nam sie mito, ze kto$ napraw-
de w to gra i doszedt az tak daleko”

- wspomina autor.

Niestety, na incydencie z brakujaca
$rubka feedback od graczy sie skon-
czyt. Okazato sie, ze uzytkownikéw
Atari ST, a przynajmniej takich, ktérzy
byliby zainteresowani zakupem orygi-
nalnej gry, jest w Polsce istotnie tylko
garstka. Lacznie w wersji na ten kom-
puter sprzedano... okoto 80 egzem-
plarzy Robbo. W tym czasie Atari ST
na $wiecie juz praktycznie nie istniato.

..To, co zarobiliémy na naszej grze,
wystarczyto akurat na to, zeby pokry¢
koszty przejazdéw na trasie Zdunska
Wola-Pabianice" - méwi Janicki. Za to
jego Robbo pozostaje dzi$ kolekcjo-
nerskim rarytasem. ks
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MSI GE72VR

Dwa miesigce temu mielismy
na warsztacie superlaptopa

Z pekatymi wnetrznosciami
mieszczacymi miedzy innymi
dwie karty graficzne GTX
1080. Tym razem testujemy
sprzet znacznie lzejszy imniej
wystawny, ale moim zdaniem

O wiele ciekawszy:.

ol Pagan Baby

roblem mocy w laptopach
Psprowadza sie do prostego

pytania: czy jest sens pako-
wania najnowszych podzespotéw
w sprzet, ktéry na swoim ekra-
nie moze wyswietli¢ jedynie grafi-
ke Full HD? Gdy méwimy o prezen-
tacjach, gdy obraz jest rzutowany
przez projektor, to z pewnoscia tak,
ale dla graczy siedzacych z lapto-
pem na kanapie oznacza to prze-
rost mocy.

Pod tym wzgledem cata konstrukcja
GE72VR wydaje sie rozsagdna. Sam
sprzet wazy zaledwie okoto 2,5 kilo-
grama, posiadajac typowe dla MSI
czarne metalowe pokrycie obudowy.
W $rodku siedzi karta graficzna
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== Po podtgczeniu
sprzetu VR wszyst-
kie porty USB sg
zajete. Z lewej

- Oculus i jego
czujnik ruchu

plus wyjscie HDMI.
Z prawej - adapter
pada. Wazna rzecza
w laptopie jest to,
ze podtaczajac
Oculusa czy HTC
Vive, nie trzeba
przepina¢ monitora
na osobny kabel.

GTX 1060, ktéra wraz z zamontowa-
nym w laptopie procesorem i7 spokoj-
nie wystarcza do obstuzenia wszyst-
kich dostepnych gier w Full HD. Nawet
Doom ani Dishonored 2 nie powinny
zwalnia¢, wyswietlane na znakomitej
jakosci 17-calowym ekranie.

Bateria laptopa wytrzymuje przy
odtgczonym zasilaniu nieco ponad
godzine, ale na szczes$cie wtyczka za-
silacza jest porzadnie skonstruowa-
na, aion sam jest Izejszy niz MSI
GT83VR, przez co nie ma zadnych
problemdw, zeby mied sprzet pod-
piety do sieci. Gratem, trzymajac go
na kolanach. W przeciwienstwie do
mojego Della nie ogrzewat mi nég!
Wentylacja zostata bardzo dobrze
zorganizowana.

Literki VR w nazwie do czegos zo-
bowigzujg. Wydobylismy wiec z szu-
flady Oculusa i podtaczylismy go.
Ruszyt od pierwszego kopa. Jest
obecnie jeden sensowny test pozwa-
lajacy wykry¢ moc maszyny w VR,

a mianowicie odpalenie Chronosa

i manipulowanie tam poziomem
szczegdtowosci - co w grach na gogle
stanowi unikalng rzecz. Przy prze-
stawieniu poziomoéw jakosci rende-
rowania i rozdzielczosci na ,.epicki”
gra jednak zwalniata. Nie jest to wiec

maksimum mocy, ale jako sie rzekto
- przy drozszych sprzetach z dwiema
wbudowanymi kartami moga wyste-
powac problemy zupetnie innego
rodzaju, chocby takie, ze Oculus nie
bedzie chciat ruszyc.

GE72VR jest tylko niewiele droz-
szy od stacjonarnego peceta o po-
dobnych parametrach. To sprzet de-
dykowany graczom, ktéry mozemy
poleci¢ jako doskonate narzedzie do
przemierzania cyfrowych swiatéw
w domu i poza nim. No i ta klawiatu-
ra zmieniajgca barwy niczym GeFor-
ce. Dostownie mozna ja gtaskac, wci-
skajac W,Z,A,S. W nocy kontakt z takg
maszyng pozwala na dodatkowe wra-
zenia podczas wizytowania Marsa,
Dunwall czy Pustkowi. ks

Specyfikacja

Producent MSI
Cena 6100 pIn
oS Windows 10
Procesor
Grafika
Dysk
RAM

Intel Core i7

GTX 1060 6 GB
256 GBSSD +1TB
16 GB
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ICE FLAMES POSZUKUIE DO SWOJEGO NOWEGO PROJEKTU, TWORZONEGO
MNASILNIKU UNITY NA PLATFORMY PC, MAC, XBOX ONE | P54,

LEVEL DESIGNER UNITY

Bedziesz brat udziat w pracach nad najnowszym projektem studia -
Twoja praca bedzie polegata na budowaniu imersyjnych
i inspirujacych poziomdw i scen, a dodatkowo bedziesz wspierat nasz
dziat designu w budowaniu i wdrazaniu mechanizmow rozgrywki.

0d Ciebie z pewnoscia

« Znajomost najnowszej wersji tego silnika czyli Unity 5 oraz udziatu
w minimum jednym, opublikowanym projekcie na tej platformie
- Gotowodcl do pracy w zorganizowanym zespole projektowym jak
iczytania ze zrozumieniem dokumentacji gry

= Proponowania wlasnych rozwigzadh w oparciu o nasze [mamy
nadzieje!) wspolne pomysty pozwalajgce uczynic nasza gre lepszg
iciekawszadlagracza

« Umiejetnosci pracy w okreslonych ramach czasowych - pracujemy
w jasnym systemie milestonedw, wiec na kazdym etapie produkcji
wiemy w Ktdrym miejscu obecnie sie znajdujemy.

« Poktaddw pomystowoscl przy jednoczesne] umiejetnosci stuchania
innych

« Checi uczenia sie i podnoszenia wiasnych umiejetnosci w oparciu
owiedze bardziej doswiadczonych kolegow

JUNIOR GAMEPLAY
DESIGNER

Bedziesz brat udziat w pracach nad najnowszym projektem studia -
Twoim zadaniem bedzie wsparcie w zakresie tworzenia rozwigzar
gameplayowych w taki sposdb, aby byly one moZliwie
satysfakcjonujgce dla Gracza, a jednoczesnie wprowadzajgce pewna
swiezosd w rozgrywce proponowaneg] przez gatunek, w ktdrym
twarzymy nasz prajekt.

bedziemy oczekiwaé:

Udokumentowanegn doswiadczenia
rozgrywkiw grach komputerowych
- Umigjetnosci pracy w zorganizowanym zespole projektowym jak
iczytania ze zrozumieniem dokumentacji gry

Projektowania wiasnych rozwigzad w oparciu o nasze (mamy
nadzieje!) wspdlne pomysty pozwalajace uczynic naszg gre lepsza
iciekawszadlagracza
« Umiejetnosci pracy w okreslonych ramach czasowych - pracujemy
w jasnym systemie milestonedw, wiec na kazdym etapie produkeji
wiemy v ktdrym miejscu obecnie sie znajdujemy.
+ Poktaddw pomystowosci przy jednoczesne] umiejetnosci stuchania
inmych

Umiarkowanej
projektowa
« Zainteresowania rolnictwem lub grami o tematyce rolniczej

w zakresie projektowania

samedzielnosci pozwalajgcej na dojrzata prace

Co mamy do zaoferowania:

- Udziat w projekcie sktadajacym sie z kapitatu ludzi z wieloletnim dogwiadczeniem w tworzeniu gier
zardwno w formie self publishingu jak i dla najwiekszych wydawcdw | producentdw
w kraju jak i za granica
- Atrakcyjne i z pewnoscia realne wynagrodzenie
« Elastyczne podejscie do czasu Twojej pracy
» Profesjonalne zarzadzenie produkcja projektu - dokumentacje oraz konkretny pomyst
na to co chcemy asiagnad
» MozliwosE wieloletniej wspdtpracy oraz skalowania mozliwosci rozwoju Zgodnie
7 komipetencjami | Zaangazowanienm.

Aplikacje prosimy przesytac na office@iceflames.com
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INDYCZE
JAJA

Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,

postac znanai lubiana.

Docieraja do nas gry réznych klas, od AAA przez Gi O

do korica alfabetu, a nawet dalej. Duze studia zwykle
przysylaja rzeczy dopracowane, a indyki... no céz,
trafiajq si¢ diamenty, ale tez zdarzajq si¢ rzeczy z dalszej
czesci alfabetu. Dzisiaj wlasnie o nich, bo akurat kilka
trafito na méj dysk.

Pierwszy tytut. Niezteintro, ale dlaczego kluczowy element,
ktory sugeruje, ze cosjest nietak, pojawiasieznikad? Az
trzy razy obejrzatem, bo pomys$latem, ze moze sie zgapitem,
alenajpierw niema, apotem ciecie, przejazd, najazd i jest.
Czuje, ze zostatem potraktowany niepowaznie, ale prébuje
dalej. Dobragraf ka, ale caty czasw prawo, grajest mono-
tonna, az boli. Raz zarazem ten sam typ zagadki. Miataby¢
jakasfabuta, ale nie chce sie zacza¢. | do tego niewygodne
sterowanie. Dopiero po jakim$ czasieorientujesie, zenaje-
den z klawiszy program reaguje z p&tsekundowym opoéznie-
niem. Nacisnij, poczekaj, zadziata. Nope. Koniec, kochani,
nieprzyciggnelisciemnie, catataklimatycznagraf kanie
jest funtaktakow warta, jedli niejest poparta grywalnoscia,
Drugi tytut. Pierwsze ujecia sg obiecujace, aledalej jakis
straszny banat, znajdz otwarte drzwi, nacisnij guzik,
rozwiaz zagadke, co juz jgsto razy widziates, powtorz
w nowym otoczeniu. Liniowakalkakalki. Zagadki wyglada-
jace nanowe rozwiazujq sie same—zanim zrozumiem,
o co chodzi, przypadkowo ustawiam elementy we wtasciwy
sposob. Graf kawyglada OK, ale poniewaz przemieszczanie
siejest nudne, zaczynam przyglada¢ sie doktadniegj i widac,
zewziete z gotowych bibliotek kawatki srednio do siebie
pasuja. Tekstury generowane algorytmicznie tracq myszka,
Taanimacja... notadnajest, alewetknietazupetnie bez sen-
su. | oczywiscie mozecie udawac, ze onajest po to, zeby bar-
dziej bajkowo byto, zeto takanutkafantazji i szalenstwa, ze
jak recenzent tego nieczuje, to jest dupek, anierecenzent,
aleto sgttumaczenia, ktdérych niekupujajuz przedszkol aki.

Trzeci tytut. Graf ka OK, trzebasie uda¢ po co$ nie-
zbednego do ocalenia $wiata, misja, mapa, podroz, pif-paf.
Gtowna czescto strategiaturowa, mapka, kilka postaci,
tadobrazdaleka, taz bliska, moznaby co$ pokombinowac,
ale kazda walka zaczynasie od losowego rozmieszczenia
jednostek w jakichs odczapicznych punktach lokalnej mapy,
co uniemozliwiawykorzystanieich wtasciwosci. Niedasie
wypracowac zadnej taktyki, rownie dobrze moznalosowac
wynik walki bez jej przeprowadzania.

Do powyzszego dochodza préby ratowaniasytuacji przez
sztuczne pogtebienie gry. Mabycklimatycznie, mrocznie,
ezoteryczniei metaf zycznie. Zamiast pozwoli¢ graczowi
szybko sie przemieszcza¢ z migjsca na miejsce, kazemy
mu sie snu¢ jak smrod zawojskiem i dorzucamy troche
aforyzmow po katach. Coz, kiedy losowo rozmieszczone
»gtebokie przemyslenia’ majatendencje do okazywaniasie
karykaturalnie ptytkimi, wtérnymi banatami, anadmiar
czasu w grzewprawdzie sktaniaku ref eksjom (tyle ze brak
bodzcéw majacych je skierowacw odpowiednim kierunku),
zaczynam dumaénad marnosciagry, anienad marnoscig
Swiata.

Smutnejest to, zete btedy satak powtarzalne. Wszystkie
rzeczy, ktére wymienitem, powinny byéwytapanei popra-
wionew czasietestow w studiu. Niestety czesto bywatak,
zeludzie zaslepieni wtasna gra przest ajgwidziecjej pod-
stawowe mankamenty, anie szukajgpomocy nazewnatrz,
bo przeciez sami wiedza. Klasyczne objawy syndromu
grupowego myslenia. Kochani niezalezni deweloperzy, nie
zapominajcie o podstawowej prawdzie: jestescie zalezni.
Zalezni od graczy, ktorym gramasie spodobac. ba

L
oA

/

{4



//

Join 27,000 game developers at the
world’s largest professional game industry
event. Learn from experts in 500 sessions
on game design, programming, visual arts,
production, and more!

GOC

GAME DEVELOPERS CONFERENCE

®

MOSCONE CENTER FEB 27-MAR 3, 2017
SAN FRANCISCO, CA EXPO: MAR 1-3, 2017




tp-link.

w Twolm domu!

Dwupasmowy
Router LTE

10 tp-link. | Archer MR200

W centrum miasta, na obrzezach, w lesie, w gérach i dolinach. Gdziekolwiek mieszkasz, Router LTE
TP-Link zapewni Ci najszybszy internet bezprzewodowy. Wystarczy, ze wtozysz do niego karte SIM
od operatora sieci komorkowej i juz zawsze bedziesz w zasiegu.

Router LTE TP-Link. Wtgczasz ¢ Dziatasz.

TP-Link Polska | www.tp-link.com.pl
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