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o kilku latach przerwy
P powrdécitem do grania na

telefonie, zwykle wieczo-
rami, na kanapie, gdy sie juz nie
chce siedzie¢ przy komputerze.
No i mam problem, bo na Andro-
idzie jest posucha gier, ktérymi
dawatoby sie normalnie pobawic.

Z czaséw i0S pamietam przeklen-
stwo zwace sie Infinity Blade, za
ktore zaptacitem 5 albo i wiecej
euro, a mimo to gra co pewien
czas domagata sie dorzucania ko-
lejnej kasy za magiczne artefakty.
Bez ich posiadania pobicie finato-
wego bossa byto niemozliwe, wiec
zostawatem cofany do poczatku

i zmuszany do przechodzenia
tych samych pieknych lokacji, by
podrasowac bohatera. Tak jeszcze
z 30 cykli i pewnie bym pokonat
bossa, tyle ze nie miatem niestety
na to czasu.

Podobnie nie mam zdrowia ani
ochoty na meczenie kulkopodob-
nych tamigtéwek, nawet arysto-
kracji w stylu Monument Valley.
Strzelaniny 3D z oczywistych
powoddéw odpadajg, wiec
co pozostaje? Oczywiscie stare,
dobre przygodéwki! Wreszcie
skonczytem Broken Swordy,

a teraz przemierzam wraz z Ning
Secret Files: Tunguska. Rzecz
sprzed dekady, a jak zrecznie
prezentuje sie na matym ekraniku.
Koczuje po dwdch lokacjach na
dzien i gdy koncze taka sesje,

od razu tesknie za Bostonem

z Fallouta 4, a jeszcze bardziej

| E C |

DZIEN
DOBR

Mobile znaczy
O telokach”

za powrotem do jaskin w poszuki-
waniu korony Zatopionego Kréla
w Dark Souls 2. Mobile moze nie
jest dead, bo podobno w metrze
na Dalekim Wschodzie grajg na
komodrkach dostownie wszyscy,
ale smakoszom (powiedzmy lepiej
- starym wygom, zeby sie nie
narazac na shitposting na Secret
Levelu) nie ma niestety wiele do
zaoferowania.

W nowym Pixelu najwiekszej
przyjemnosci dostarczyto mi
dotarcie do Adriana Golki, czyli
lidera ,tréjki z Grzybowskiej". Jest
$zansa, ze juz za miesigc uda mi
sie wedrze¢ na doroczne tajne
spotkanie legend branzy, odbywa-
jgce sie w jednym z hoteli w USA.
Do tego jeszcze daleka droga, ale
jeslirzecz dosztaby do skutku,
uzyskaliby$my tone unikalnych
materiatéw. Tymczasem odktadam
Secret Files: Tunguska i czytam
sobie, co Ziemek opowiedziat
o dyskowych grach na Atari, kté-
rych nigdy nie miatem, i ciesze sie,
ze udato sie zmobilizowac Bazyla
do napisania kolejnego znakomi-
tego tekstu przekrojowego. Z nim
jest tak, ze tworzy niewiele, ale jak
juz co$ napisze, to nie ma sie do
czego przyczepié. Czytajcie i Wy,
a nastepnym razem spotkamy sie
w czwartek 23 lutego. Mi to nie
grozi, bo nie jezdze, ale pamie-
tajcie, zeby nie potamac nég na
nartach!

.
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pixelheavenfest.com. Kolejny numer
Pixela ukaze sie 23 lutego.
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Podczas gdy my czekamy
na Bless, Koreaczycy juz
poraz trzecifaza serwery,
aod daty premiery minat
zaledwie rok. Wiele mowi
sie o grach, ktére zostaja
wydane zbyt wezesnie

i strasza iloscia bugdw.

A coztymi, ktdre wychodza
zapoznoi zasy bycia
next-genem maja juz za
soba? (MB)

Ostatnio chciatem ztapac
kilka screendw z pierwsze-
goNfS, aod ekranu
oderwatem sie dopiero

po dwdch godzinach.To
uswiadomito mi, dlazego
lubie wracac do starych gier.
Nie chodzi 0 wspomnienia
zdziediristwa czy przeko-
nanie, ze kiedys byto lepiej.
Po prostu wciaz daja mase
frajdy! (AB)

Chyba jestesmy ostatnim
pokoleniem, ktére dla
przyjemnosd zyta
powiesci. Krétkie, audio-
wizualne formy przekazu
Wwypieraja starsze medium.
Symbolem przetomowego
zderzenia klasycznej
formy z nowg kultura jest
Paszport Polityki przyznany
Boundowi. Brawo, Bonzaj

i ekipa Plastikow! (BD)

- | =

Im bardziej przygladam sie
nowinkom takim jak HDR
@y szeroki gamut, tym
wieksze mam przeczucie,
7e oprécz nowych, rewe-
lacyjnie wygladajacych
gier, czeka nas kolejna fala
remasteréw. No bo jak tu
nie wykorzystac okazj,

by znéw sprzedac nam

to samo w1adniejszym
opakowaniu. (MP)

Stara zasada okazafa sie
prawdziwa. Filmy na pod-
stawie gier po prostu nie
dziataja. | to nawet

w przypadku takiego
samograja jak Assassin’s
Creed. Niech was nie skusi
fadna buzia Fassbendera.
Ten film to porazka na cafej
linii. Nie dziata w nim nic.
Omijajcie ten kit z daleka.
M2)

Komiksy. 12 stycznia zakor-
aytem lekture wszystkich
komiks6w superhero wyda-
nychw Polsce (Marvel i DC),
spefniajac tym samym jaka$
forme swojego marzenia
zdzieciistwa. Marzy misie
naprawde dobra gra

ztymi bohaterami,

na miare Batmana od
Rocksteady. Spider-Manie,
przybywaj! (PP)
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O 6 Goracym tematem jest w tym miesiacu Atari. O 8 Wsrod wielu newsow i zapowiedzi ujeto nas ] 4 Materiat odbrazawiajacy temat VR. Korzenie renesansu

301at historii w Polsce. Oddajemy sie nostalgii! zwiaszcza Rime —miks The Witness z The Last Guardian! zjawiska plus wypowiedzi praktykow o zarabianiu na VR.

f *;.‘ - = ,- . 5 -"I _.-‘r. i o d _.
2 0 Fani Red Dead Redemption dostownie dymia 2 2 W sklepie Pixela mozna kupic ksiazke o historii braci 2 3 Wizytujemy warszawskie studio MythicOwl,

na mysl o zapowiedzianym whasie sequelu. Oliveréw. To takze zapis dziejow brytyjskiego gamedevu. w ktdrym powstaja niecodzienne gry edukacyjne.

2 4 Wrazz wydaniem Super Mario Run przyjrzelismy sie historiom, ktdre doprowadzity 2 8 Studio Vile Monarch zlokalizowane jest w samym centrum Warszawy. Dziata od
do powstania tego tytutu. | to nie tylko jego! niedawna, a ma na koncie dwa udane tytuty. Sprawdzamy osobiscie, jak chfopaki pracuja.
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m Temat numeru ATARI

Czasem w dys-
kusjach pada
pytanie: , A kto
tam posiadat

w 1986 roku
Atari? Chyba
tylko ci, co mieli
dewizowych wujkéw w Ameryce".
W moim przypadku doktadnie tak
byto, tyle ze chodzito o zmartg
ciocie, ktérej nigdy nie widziatem.
Rodzice odziedziczyli 600 dola-
row, z ktérych jakies 150 wydali-
$my na Atari 800XL z magnetofo-
nem. Miatem juz wéwczas dostep
do C64, ale chciatem mie¢ wtasna
maszyne. Nie wiedziatem jesz-
cze wtedy, ze na Atari wystepu-
jg tak upiorne problemy z grami.
Po paru miesigcach znatem juz
wszystko, co byto dostepne

w katalogu laboratorium kompu-
terowego domu towarowego Fe-
niks oraz na Grzybowskiej. Kato-
watem na okragto turlajgce sie
czaszki w Preliminary Monty,
wyspecjalizowatem sie jak matpa
w skakaniu Mr Robotem i po raz
setny wykonywatem nieudane
podejscie do skohczenia Jet Set
Willy. A tak naprawde mys$latem
caty czas o tym, kiedy ponownie
usigde do Maniac Mansion

i Defender of the Crown na C64.
Ale to moje dziecinstwo, ktére-
go nie zamienitbym na nic inne-
go. Piekna przesztos¢, nawet po-
mimo tego, ze zostaliSmy nabrani
na kupno martwego juz wéwczas
komputera, tak samo jak komuna
oszukiwata lud na filatelistyce, nie
dostarczajac zywotnej informacji
o tym, jakie drukuje naktady.
®PIOTR MANKOWSKI
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.Minety 84 lata,
aja wcigz czuje
zapach Swiezej
farby..." - mé-
wita 100-letnia
Rose, wspomi-
najgc Titani-
ca. Mineto 25 lat, a ja wcigz czuje
zapach nowego, wyjetego z pu-
detka Atari 65XE. Pamietam, jak
ostroznie wktadatem wtyczki ma-
gnetofonu i joystickdw, aby nie
uszkodzi¢ drogocennego sprze-
tu. Na bajecznie kolorowym pu-
detku byt wprawdzie stynny slo-
gan reklamowy Atari: ,,Power
Without the Price”, ale moj kom-
puter miat swojg cene, do tego
wyrazong w twardej walucie. Pa-
mietam $widrujgce uszy piszcze-
nie magnetofonu na rozbiegdéwce
i hipnotyzujace, basowe (dzisiaj
powiedzieliby$Smy: dubstepowe)
,buuuu buuuu”, po ktérym mozna
byto poznad, ze gra wczytuje sie
prawidtowo. | w koncu, po kilku
dtugich jak wieczno$¢ minutach,
ten pierwszy tytut, ktérego na-
zwy nigdy sie nie zapomina: River
Raid. Obserwujgc ostatnio moje-
go kilkuletniego syna grajacego
w New Super Mario na 2DS, za-
stanawiatem sie, w jakim stopniu
ksztattujg nas te najwczesniejsze
doswiadczenia? Jak on opisatby
za 25 lat w Pixelu swoje poczatki
jako gracz? Na wszelki wypadek,
kiedy tylko moge, podsuwam mu
Sege, SNES i moje ukochane
Atari 65XE.

WAREK STAWORZYNSKI

Jesli po roku
1990 serce od-
datem C64,

to szaros¢ lat
osiemdziesia-
tych pokoloro-
wato mi Atari.
| Self Test. Swojego nigdy nie mia-
tem, wiec pozostato mi chtong¢
dobro u rowiesnikéw, ktérym sie
powiodto. Przykrycie magii srebr-
nych klawiszy funkcyjnych przez
pierwszg rozgrywke w River
Raida pamietam dos¢ dobrze.
ChodziliSmy na sesje do kolezanki
z klasy, katujgc Pitfalla, Bruce'a
Lee oraz pokazna kolekcje kina
amerykanskiego jej ojca. Stezenie
PM10, w obawie przed ktérym dzis
wszyscy budowaliby schrony, nie
przeszkadzato mi w cotygodnio-
wych wyprawach do sasiedniego
miasta, gdzie u znajomego godzi-
nami rozptywalismy sie w Archo-
nie. Poza mozliwoscig niedostania
W ryja" na osiedlu, kolejnymi plu-
sami posiadania starszego brata
okazaty sie chwile z Karateka

u jego znajomka. O ile C64 zde-
finiowato mojg mitos$¢ do progra-
mowania, tak Atari zapisato mi

w DNA mitos$¢ do gier.

WKRZYSZTOF AUGUSTYN




Atarusa nie po-
siadatem nigdy,
ale to wtasnie
model 800XL
byt pierwszym
domowym kom-
puterem, z kté-
rym miatem kontakt. Pamietam
pierwszg gre, Ghost Chaser

- bardzo fajng komnatéwke w na-
wiedzonym domu. Zanim docze-
katem sie swojego wtasnego naj-
lepszego komputera na Swiecie
(ZX Spectrum), spedzatem duzo
czasu u znajomych, a wéwczas
w drugiej potowie lat osiemdzie-
sigtych to wtasnie mate Atari do-
minowato w ich domach. Pamie-
tam nawet salon gier, gdzie za
optata mozna byto gra¢ na nim
na czas. Na szczescie po okresie
z ZX Spectrum rodzice odwiedzi-

li Baltone, a nie Pewex, dzieki cze-

mu mogtem sie cieszy¢ wtasnym
C64, a nie 65XE. Musze jednak
uczciwie doda¢ - Atari 800XL
to jeden z najtadniejszych

8- i16-bitowcow ever.

WROBERT LAPINSKI

Wojne Atari vs.
reszta Swiata
przezytem bar-
dzo emocjonal-
nie, do poziomu
zaangazowa-
nia, ktéry do dzi-
siaj daje o sobie zna¢ w najmniej
spodziewanych sytuacjach. Dumy
z posiadania matej atarynki nikt
mi nie odbierze, tak samo jak nie-
spetnionych marzen o przygodach
spod znaku Oceanu, Cinemaware,
Melbourne House i dziesigtek in-
nych tytutéw bedacych chlebem
powszednim posiadaczy pozosta-
tych micro. Coraz bardziej doce-
niam jednak specyfike tego sprze-
tu, szczegdlnie jakos¢ portow ze
ztotego wieku arcade, ktére

w tamtych latach uwazatem za
przestarzate i nieciekawe, a ktére,
paradoksalnie, prawie wcale

sie nie zestarzaty. Najwiekszym
jednak zaskoczeniem jest dla
mnie fakt, ze mate Atari miato zu-
petnie inne oblicza, kiedy grato sie
z cartéw, kaset i dyskietek. To al-
ternatywne swiaty i diametralnie
odmienne dos$wiadczenia, a co za
tym idzie, wdzieczne pole poszu-
kiwan dla maniaka retro, tym bar-
dziej ze w wiekszosci gry sa tanie
i tatwo dostepne (z pominieciem
dyskowych amerykanskich wy-
dan, co niestety jest problemem
wszystkich 8-bitowcow).
WZIEMOWIT PONIEWIERSKI

®MARCINKIENDRA

Temat numeru ATARI !g

Dzien O: w skle-
pie wpatruje sie
w maty koloro-
wy telewizor, na
ktérym sprze-
dawca pokazuje
nam sposob ob-
stugi komputera, wgrywajac gre
Pitfall. Tata skrzetnie notuje, co
robi¢ po kolei, a ja nie moge ode-
rwac¢ wzroku od tych kilku pikse-
li na krzyz. Zapamietuje tylko, ze
podobno magnetofon to najczul-
szy element zestawu i mamy by¢
absolutnie cicho podczas wczy-
tywania tasmy. W domu czar pry-
ska, bo okazuje sie, ze telewizor
Otake nie chce ztapac sygnatu an-
tenowego. Ja we tzach, tata czer-
wony, mama idzie zapali¢ na bal-
kon. Dzien 5: w szkole kumple juz
wiedzga, ze stoi u mnie takie cudo
techniki i mozna wpas¢ je zo-
baczy¢, a nawet na nim zagrac.
Znajduja sie tez pierwsi chetni

na wymiane kaset i ,,opiséw". Zy-
cie gracza powoli nabiera tempa.
Dzien 20: idziemy z tatg na giet-
de ,,Pod karlikiem", gtéwnie po to,
zeby wymieni¢ kasety VHS, ale
mam obiecane, ze gier tez poszu-
kamy. Na miejscu byt spory ttum,
bo w koncu to tam cztowiek

maégt tyknac troche zachodniego
Swiata - filmy, muzyka, czasopi-
sma. Byty tez oczywiscie gry

i to w sporych ilosciach. Handla-
rze nagrywali na tasmy sktadanki,
wiec za przyzwoite pienigdze do-
stawatem solidny zestaw tytutow.
| nie pamietam, zebym wybrzy-
dzat. Bratem wszystko jak leci, nie
patrzac na gatunki ani date wy-
dania. Wtedy kazda gra byta nowa
i otwierata bramy do wirtualne-

go raju.




4Developers 2017

uz niedtugo bedzie
J mozna zobaczyc¢ fascy-
nujacy swiat gier oczami
doswiadczonych programistéow!
3 kwietnia w Warszawie odbedzie
sie interdyscyplinarny Festiwal
Technologiczny 4Developers. 4

Rynek gier komputerowych jest
potezny - gwarantuje swietng za-
bawe i ogromne wyzwania. Skom-
plikowane interfejsy, efektowna
grafika, sprawna komunikacja,

MSInaCES

odczas styczniowego Consumer Electronics
Show w Las Vegas tajwanskie MSI po raz

kolejny uznane zostato za jednego z lideréw
w produkcji sprzetu do grania.

W kategorii Gaming za innowacje uznano MSI VR One,
ktére stanowi komputer w formie plecaka z moca
zdolng napedzac VR. Oprécz tego wyréznienie
otrzymat MSI Gaming 27XT, czyli pierwszy na $wiecie
sprzet AiO (komputer i monitor w jednej obudowie)
posiadajacy kieszen na wtozenie karty graficznej.

Ma tez dwa miejsca na dyski SSD, za$ ekran Full HD
jest od$wiezany z czestotliwoscig 144 Hz. Publicznosci
podobat sie MSI Vortex G65, komputer stacjonarny

o designerskim wygladzie kojarzacym sie z Mac

Pro. Na nas wrazenie zrobita tez wygladajgca na
zamrozong ptyta gtéwna B150M Mortar Arctic. (MW) i
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ryzykowne poprawki... Te i inne
tajniki tworzenia gier zdradzg
eksperci na $ciezce GameDev.
Mozna dotgczy¢ do wydarzenia
z15% rabatem dla czytelnikéw
- uzyj kodu: PIXEL15. (PB) &
4Developers
3 kwietnia 2017, Warszawa

2 Konferencja odbedzie sie w Hotelu
Gromada. Organizatorem eventu jest
Proidea - firma specjalizujaca sie
w wydarzeniach z branzy IT/tech.

% Ta gra, podobnie jak Superhot, jest dowodem na to, ze w VR
nie chodzi o wystrzatowa grafike, lecz o poczucie,,bycia tam".

Dochodowe VR

losy VR, a tymczasem przybyty dane, z ktérych wynika,
ze najbardziej dochodowg grg 2016 roku na gogle byt
Job Simulator.

S zes$¢ stron dalej zastanawiamy sie, jak dalej potoczg sie

Niepozorna, wydana w kwietniu gra zarobita ponad 3 miliony
dolaréw, a filmiki pokazujgce rozgrywke obejrzano na YouTube
tgcznie 250 milionéw razy. Program uzyskat wsparcie Oculus
Touch, stat sie takze bestsellerem na PlayStation VR. Akcja gry
dzieje sie w 2050 roku, w Swiecie petnym robotéw wykonujg-
cych wiekszos$¢ prac. Poniewaz ludzie odwykli od codziennych
zajed, ucza sie tego, czym jest praca, dzieki programowi Job
Simulator. Mozemy by¢ szefem kuchni, sprzedawca w sklepiku
osiedlowym czy pracownikiem biurowym. Catos$¢ autorzy
zaprawili solidng dawkg humoru i sarkazmu. (PB) &



Bound z paszportem

" Zanim pojawit sie Bound, byt Linger in Shadows na PS3, a potem
Datura, pioniersko wykorzystujaca kontrolery PlayStation Move.

Polityka wzbogacity sie o nowa kategorie

- kultura cyfrowa. Nagrode zdobyt Michat
Staniszewski za udowadnianie, ze gry wideo moga
taczyc¢ elementy wszystkich dziedzin sztuki.

P rzyznawane od 24 lat Paszporty tygodnika

Za konsekwencje w badaniu granic cyfrowego me-
dium. Za artystyczng dojrzato$é¢ Bound, doswiadcze-
nia, ktére jak dotad najpetniej uzmystawia potencjat
nowej przestrzeni twérczej - wirtualnej rzeczywisto-
$ci. Michat od lat dziewiecdziesigtych wspoéttworzy
Studio Plastic o bardzo ciekawym rodowodzie, kté-
rym jest demoscena - spotecznos$¢ artystyczna zaj-
mujgca sie tworzeniem, jak sam zwraca uwage,
.cyfrowej sztuki czasu rzeczywistego". (MW) il

Digital Dragons

uszyt proces rejestracji dla uczestnikéw
R Digital Dragons 2017. Nadchodzaca edycja

imprezy przyniesie twércze rozwiniecie
sprawdzonej juz formuty.

Odpowiedzialny za organizacje wydarzenia Kra-
kowski Park Technologiczny ogtosit pierwsze
szczegbty programu i potwierdzit pierwsze na-
zwiska gosci, ktérzy poprowadzg na Digital Dra-
gons swoje prezentacje. Odwiedzajgcy konferen-
cje, ktéra tym razem odbedzie sie w ICE Krakéw
Congress Centre, beda mieli okazje postuchad
miedzy innymi Brendy Romero (ktérej maz byt
w Krakowie rok temu), Sama Lake'a (na zdjeciu)

z Remedy, Scotta Humpriesa z Amber Studio
oraz Adama Bormanna ze studia Hangar 13,
czylitwércow Mafii lll. (RL) &

wielki ruch w kwe-
stii bezprzewodo-
wej transmisji VR.
Innym rozwigza-
niem jest VRidge
umozliwiajgce
ograniczong, ale
jednak transmisje
gier z Vive'a czy
Oculusa na Sam-
sunga Gear.

, i . = W branzy trwa
»

e

VR bezkabli

odczas targéw CES w Las
PVeqas HTC zaprezentowato

przystawke do Vive'a, ktéra
umozliwi gre bez koniecznosci by-
cia podtgczonym do komputera ki-
$cig kabli. Rzecz nazywa sie TPCast
adapter i ma kosztowac 220 dola-
réw. Emiter bedzie umieszczony na
gtowie grajgcego i miejmy nadzieje,
ze nie bedzie wytwarzat zbednego
promieniowania.

Produkt powstat w ramach urucho-
mionego w zesztym roku programu
Vive X, dysponujgcego funduszem
w wysokosci 100 milionéw dola-
réw, ktére maja byc zainwestowane

w startupy VR. Jednoczes$nie HTC
ujawnito projekt wygladajgcego jak
spodek o trzech nézkach Vive Trac-
kera umozliwiajgcego deweloperom
namierzenie dowolnego przedmiotu
w wirtualnej rzeczywistosci. Ma to
poméc w tworzeniu gier. Jakby tego
byto mato, wspétpracujacy z HTC
Intel pracuje nad WiGig, czyli no-
wym rozwigzaniem umozliwiajagcym
bezprzewodowy tracking w prze-
strzeni 3D. Pewne jest jedno - HTC

i Valve nie do$¢, Ze sie nie zatama-
ty nizszymi od oczekiwah wynikami
sprzedazy Vive'a, to jeszcze wcigga-
ja w swéj biznes coraz wieksze
potencjaty twércze. (PB) Ml
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limat seriali kryminalnych
z lat siedemdziesigtych

i policjant wrobiony
w morderstwo - przygodéwka Beat
Cop, bedaca efektem wspoétpra-
cy studia Pixel Crow oraz 11 bit
studios (twércéw This War of Mine)
zapowiada sie bardzo ciekawie.

Jak widag, stylistyka retro ma sie
bardzo dobrze. Beat Cop przed-
stawia Swiat dobrze znany z ta-
kich seriali jak ,,Kojak" czy
.Policjanci z Miami", oprawiony

w bardzo gustowng pikselowg gra-
fike i mechanike znang z przygo-
déwek point & click.

Tooth
& Tail

o RTS, ktérego gtéwnymi
Tbohaterami sg uzbrojone

zwierzeta - bojowe myszy,
dziki z miotaczami ognia czy
skunksy z bronig gazowg. Catos¢

podana w mitej dla oka pikselowej
szacie graficznej.

Najnowsza produkcja Pocketwatch
Games, autoréw Swietnie przyjete-
go Monaco: What's Yours Is Mine, to
nietypowa strategia, ktérej ttem jest
zwierzecy konflikt w klimatach re-
wolucji przemystowej. W grze mamy
do wyboru kilka frakcji ztozonych

z réznorodnych jednostek. Jed-

nak w przeciwienstwie do rozwiag-
zan znanych z C&C czy Starcrafta,
nie dowodzimy kazdym z oddziatow.
Kontrolujemy jedng postac - mysie-
go dowddce, ktéry porusza sie po
mapie z flagg w dtoni. Z jego pomo-
cg przywotujemy do siebie oddziaty

== Gra oscyluje

w klimatach Hotline
Miami. Nalezy liczy¢
na wiele popkultu-
rowych nawigzan

i smaczkow.

o)

.K.J ~~ EIGETAR

BEASME & GLLI

Historia opowiada losy Jacka
Kelly'ego, cenionego detektywa,
ktéry po oskarzeniu o morderstwo,
zostaje zdegradowany i wraca na

ulice Nowego Jorku wypisywac
mandaty i tapac koty.

= Przed zwierze-
cymi rewolucjami
Pocketwatch stwo-
rzyt gre Monaco:
What's Yours Is
Mine o ztodziejach
kosztownosci.

POCKETWATCH
GAMES

i wyznaczamy cele ataku, a takze
decydujemy o budowie budynkdw.
Podstawa sg spichlerze, wokét
ktérych powstajg farmy. Uzyskane
pozywienie pozwala rekrutowac

i szkoli¢ nowe jednostki. Kazda
farma ma swdj limit produkcji
zywnosci, wiec stale musimy
zdobywac nowe terytoria. To gra
nastawiona przede wszystkim na
szybka, dynamicznga akcje. (MB) il

Do tego dochodza problemy rodzinne
i zatargi z mafia. Krétko méwiac fa-
cet znalazt sie pod $ciana. Jak z tego
wybrnie? Bedzie to mozliwe na kilka
sposoboéw - gra jest nieliniowa

i oferuje rézne zakonczenia. (MB) &

autofire

Nastepuje koniec pewnej ery — oto Mark Skaggs,
atowiek odpowiedzialny za FarmVille zy CityVille,
odchodzi zZyngi, by zasili¢ szeregi indyjskiej firmy
MoonFrog Labs i tworzyc gry mobilne.
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Uncharted: The Lost Legacy

eil Druckmann i jego ekipa

pierwotnie planowali zrobié

z tego klasyczne DLC, ale
obecnie oscylujg w kierunku uczy-
nienia z Lost Legacy dodatkowe-
go rozdziatu Uncharted 4.

Krétszego rzecz jasna niz pod-
stawka - jego przej$cie powinno
zajac kilka godzin. Jest to opo-
wies¢ o losach bytej dziewczyny
Drake'a Chloe Frazer i jej poszuki-
wan legendarnego artefaktu Kta
Ganeshy. W mitologii indyjskiej
owe béstwo przedstawiano jako
czterorekiego mezczyzne o gto-
wie stonia bedgcego przywddca
pomniejszych bdstw.

Trolland|

rzyjazn miedzy ludZmi i trollami jest mozli-

wa! Udowadnia to najnowsza trzecioosobo-

wa gra akcji autorstwa brytyjskiego studia
Spiral House.

Troll and I to gra, ktéra z zatozenia ma w sobie co$

z Shadow of the Colossus i The Last Guardian. Przedsta-
wia historie mieszkajacego gdzie$ w Skandynawii chtop-
ca o imieniu Otto, ktérego miasteczko zostaje napadnie-
te przez towcéw trolli. Nasz bohater zmuszony jest do
ucieczki. Po drodze trafia do kryjowki poszukiwanej be-
stii, z ktérg udaje mu sie zaprzyjaznic. Wspdinie wyru-
szajg w trudng i niebezpieczng podréz. W grze bedziemy

= Chloe ma posia-
dac inny garnitur
cios6éw niz Nathan. NAUGHTY
Przede wszystkim DOG
jednak swoboda
poruszania sie
bedzie wieksza niz
w Uncharted 4.

To on miat wtasnym ktem spisac
poemat epicki Mahabharata. | wta-
snie ten kiet - albo odtamany osobi-
$cie, albo odragbany przez nieustra-
szonego wojownika Parasurame

- stat sie po latach podobnym mi-
tem jak Swiety Graal. W przygoto-
wywanej na PS4 grze Chloe prze-
mierza krainy wraz ze znang

z ,,czworki” Nadine Ross. (PB)

Juz od pewnego
czasu sg zastrze-
zenia co do wygla-
du trolla. By¢ moze
ulegnie on jeszcze
poprawie.

mogli sterowac obiema postaciami, wykorzystujgc ich

unikalne cechy. Szybko okaze sie, ze jeden bez drugiego SPIRAL

nie poradzi sobie w niebezpiecznym swiecie. Troll and |
to pierwsza duza produkcja Spiral House. (MB) &

Sony zamyka

Zapadta decyzja o likwidacji studia Guerilla
Games Cambridge. Twércy znani byli z gry

VR RIGS, a wczesniej zrealizowali dla Sony
Medieval i Primal. Kariere rozpoczynali
jako Millennium Interactive, pracujgc nad
Jamesem Pondem.

HOUSE

Biate PlayStation 4

W sklepach powinno by¢ juz dostepne PS4
w wersji slim z dyskiem twardym o pojem-
nosci 500 GB w biatej wersji kolorystycz-
nej. Podobnie wczesniej zrobit Microsoft,
wypuszczajac cieniszego Xboksa One

w biatej edycji, jedynie z czarnym spodem.

Dell XPS13

Podczas targéw CES 2017 firma Dell
zaprezentowata notebooka wyposazonego
w wyswietlacz QHD+ z technologig
InfinityEdge, baterie gwarantujgca nawet
do 15 godzin pracy oraz zawias pozwalajacy
na obrét ekranu o kat 360 stopni.

PIXEL 1



Tokyo 42

upetnie niesamowicie zapo-
Z wiadajgca sie wariacja na

temat Syndicate. Niektérzy
nawet méwig, ze bedgca w po-
towie GTA, ale to juz chyba zbyt
daleko idgce poréwnanie.

Tacoma

ygladaja jak paczka
studentdéw ktéregos
z zaocznych kierunkéw

typu socjologia albo psycholo-
gia. W 2013 roku podbili Swiat
indie wydaniem Gone Home,
ktére opowiadato o powrocie
dziewczyny do rodzinnego domu
po to tylko, bo odkry¢ dtugo
ukrywany sekret.

Akcja drugiej gry Fullbright
Company rozgrywac sie bedzie
na unoszgacej sie w przestrzeni
okotoziemskiej kosmicznej stacji
Tacoma. Postacie wygladaja tro-
che jak bohaterowie That Dragon,
Cancer, ale to i tak postep, bo

w Gone Home watesaliSmy sie
po pustym domu. Ma to jednak
swoje uzasadnienie, poniewaz
akcja zaczyna sie od tego, ze
zatoga Tacomy znika i naszym

W Tokyo 42 wcielamy sie w zabéj-
ce, ktéry w trakcie swoich misji
zaczyna odkrywac kulisy wieksze-
go spisku mogacego swymi mac-
kami zawazyc¢ na losie catej cywi-
lizacji. W kwestii formalnej bedzie

Qe

% Opuszczona kosmiczna baza, poszuki-
wanie $ladéw odkrywajacych przesztosé

- stowem: kosmiczne Rapture!

celem bedzie odgadniecie, co sie
wydarzyto - za pomocg technolo-
gii VR. Nie oznacza to jednak, ze
sama gra bedzie dziata¢ na gogle
VR. Fani Gone Home z pewnoscig
zaakceptujg ten enigmatyczny
projekt. (PB) il

FULLBRIGHT
COMPANY

= Autorami gry sg
dwaj bracia harujacy
gdzie$ w pétnocnym
Londynie. Wydawca
zas firma Mode 7
znana z Frozen
Synapse.

to strzelanina z izometrycznym

widokiem na pole akcji, zawiera-
jgca liczne elementy skradanki.
Tym, co najbardziej przycigga do
tytutu, jest futurystyczne Tokio.
Oprécz krecacych sie ulicami
ludzkich mréweczek, przestrzen
urbanistyczna jest wypetniona
fruwajacymi pojazdami niczym

z ,Blade Runnera” oraz posiada-
jgcymi ogrody na dachach budyn-
kami ze szkta i surowcéw przetwa-
rzanych. O grze byto gtosno juz
rok temu, wypuszczono kawatek
rozgrywki, potem przycichto, ale
zapowiadana od dawna wiosenna
premiera powoli sie zbliza. (PB) dl

autofire

Byly zawodnik futbolu amerykariskiego Lenwood
Hamilton pozwat Microsoft i Epic Games za
kradziez tozsamosci przy tworzeniu postaci

Cole Traina z serii Gears of War.
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M imo niepowodzenia zbiérki na Kickstarerze

== To bedzie jedna z tych gier, w ktérych
zasadg przezycia jest nieustanne pozostawa-
nie w ruchu. Tylko w takich warunkach Eliosi
zostanie towca nagréd.

niezalezne brazylijskie studio TDZ Games
nie poddato sie i postanowito stworzyc gre
Eliosi's Hunt za wtasne srodki.

| dobrze, bo najnowsze udostepnione fragmenty pro-
dukcji sg bardzo obiecujgce. To ciekawy miks trzecio-
osobowej gry akcji, platforméwki i shootera. Tytutowy
Eliosi to przedstawiciel fantastycznej rasy zelicyan,
ktory jest towca gtéw. Jak tatwo mozna sie domyslic,
naszym zadaniem bedzie poscig za réznego rodzaju
bandziorami. Akcja dzieje w $wiecie przysztosci. Odwie-
dzimy zaréwno miasta i tajne bazy, gdzie zmierzymy
sie z zabdjczymi maszynami, jak i malownicze plenery
petne dzikich bestii. Gra jest nastawiona na szybka, dy-
namiczng walke, w ktérej trup $ciele sie gesto. (MB) &

iebywale dobrze zapowiadajacy sie projekt,

ktéry jednak przebywa droge krzyzowa.

Rozpoczat zycie w 2013 roku pod kuratela
Microsoftu i wéwczas nazywat sie Echoes of Siren.

== Graficznie jest to co$ w granicach The Witness albo Fire-
watcha. W ogdle w przypadku Rime mozna zastosowac wiele
poréwnan. Oby gra sie obronita wtasng tozsamoscia!

TEQUILA

WORKS

L

Potem przejeto go Sony, az wreszcie prawa do Rime
odkupito madryckie Tequila Works, znane z wydane-
go kilka lat temu horroru Deadlight. Jest nowy zwia-
stun, na ktérym wida¢, ze Rime to ,,maty The Last Gu-
ardian"! No, moze nawet wcale nie taki maty. Jest to
opowies¢ o chtopcu, ktéry musi uciec z wyspy. Brzmi
znajomo? Tyle ze w Rime oprdcz elementéw zreczno-
$ciowych duzg role beda odgrywaty tamigtéwki. Po
wyspie bedzie mozna sie swobodnie poruszaé, a do-
datkowo akcja zostanie urozmaicona cyklem dzien-
nym. Gra bedzie dostepna na wszystkie nowoczesne
platformy z Nintendo Switchem wtgcznie. (PB) dl

R.I.P. Scalebound

MSI ogtasza

MSI wprowadza we wszystkich swoich
seriach komputeréw procesor Core i7.

Notebooki dla graczy tej firmy sg wypo-
sazone w najbardziej efektywny system
chtodzenia. Dewizg firmy pozostaje:
,True Gaming PC, we are Gaming".

Na poczatku stycznia dyrektor Platinum
Games Kenichi Sato ogtosit, ze wstrzyma-
no prace nad znakomicie zapowiadajgcym
sie RPG Scalebound. Byta to decyzja
Microsoftu. Platinum nadal pracuje nad

innym wielkim projektem - NieR Automata.

Sprzetdla graczy

Hyperbook wprowadza do oferty nowe mo-
dele laptopéw wyposazonych w najnowsze
procesory 7 generacji Intel Kaby Lake oraz
karty graficzne Nvidia GeForce GTX 1050

i GTX 1050Ti. Oferta skierowana jest dla
graczy i entuzjastéw nowych technologii.

PIXEL 13



LUADING

. ROK 2016 MIAL BYC KLUCZOWY, ALE NIE BYL. WSZYSCY CZEKAJA NA ROZWOJ WYDARZEN

QUO VADIS

il Micz

ym razem kampanie roz-
poczat genialny amery-
kanski dwudziestolatek,
o czym wielkie serwisy
powiadomity dopiero, gdy Swiat
obiegta wies¢, ze zebrano prawie
2,5 miliona dolaréw. Mtokos re-
klamowat stworzone przez siebie
wirtualne okulary, ktére nazwat
tajemniczo Oculus Rift.

OKULTYSTYCZNI

Tamtego dnia odrodzita sie wirtual-
na rzeczywistos¢ - dobrze juz zna-
na, o$mieszona i watkowana przez
potowe lat dziewieddziesiagtych.
Promotorem podejécia do idei na
nowo byt Palmer Luckey, nieboja-
cy sie wyzwan mtodzian wychowa-
ny w bogatym domu, od matego
konstruujacy komputerowe wyna-
lazki i - podobnie jak inni wielcy
bonzowie branzy gier z Nolanem
Bushnellem na czele - potrafig-

cy potaczyc techniczny geniusz ze
smykatka do robienia intereséw,
co w jego przypadku przejawiato
sie poczatkowo stworzeniem ma-
nufaktury do naprawy iPhone’éw,

14 PIXEL

na czym zarobit pierwsze znacza-
ce pienigdze. Pierwszy prototyp
Oculusa budowat w garazu rodzi-
céw w kalifornijskim Long Beach,
pieknie wpisujac sie w legende lat
siedemdziesiagtych.

Luckey trafit na bytego pracow-
nika Gaikai, ambitnego menedze-
ra Brendara Iribe, z ktérym zatozyt
firme Oculus. Podziat rél wydawat
sie oczywisty - pierwszy miat do-
starczy¢ prototyp oraz pomysty na
przysztosé, a Iribe stat sie odpowie-

dzialny za publicity oraz marketing.

Bardzo szybko nastapito cos, co
charakteryzuje kazdy uruchomiony
oddolnie projekt, ktéry staje sie
z czasem bardzo gtosny: przytaczy-
ty sie do niego wielkie nazwiska.

Najpierw publicznie skomplemento-

wat Rifta John Carmack, wyptynety
tez zdjecia Luckeya w towarzystwie
szefa Valve, brutalnego golema
branzy gier Gabe'a Newella.

Pod koniec 2012 roku pierwsze
egzemplarze Dev Kit 1 trafity do
odbiorcéw i kolejne miesigce
uptynety na stopniowym zapalaniu
sie kolejnych oséb do idei VR.

PierwszeQgo sierpnia 2012 roku trwata
olimpiada w Londynie, w Dallas

miat sie zaraz zaczaC QuakeCon,
anad morzem wczasowicze
rozstawiali wypozyczone parawany.
Serwis Kickstarter przeszedtjuz
chrzest bojowy i stat sie znany na
catym Swiecie po tym, jak wiosng
Tim Schafer rozbit bank swoim
przygodowkowym projektem.

W miedzyczasie Oculus zdobywat
na rozwdj kolejne pienigdze i to
znacznie wieksze niz cherlawe

2 miliony pochodzace z Kickstar-
tera. Oto, jak upadaja mity! Zadne
tam spoteczne finansowanie, lecz
twarda waluta funduszy inwesty-
cyjnych pozwolita pozyskac¢ 100 mi-
lionéw dolardéw. Pojawity sie takze
znane nazwiska - gdy Carmack zo-
stat dyrektorem do spraw rozwo-
ju w Oculusie, zaproponowano mu

= Kwiecien 2014
roku, Berlin. Zlot
twércéw gier
A.MAZE miat swojg
czes¢ odbywajaca
sie w squacie.

To wtasnie tam
zobaczyli$my po
raz pierwszy Ocu-
lusa w wersji DK1
prezentowanej na
stoisku... Superhot.



przeniesienie sie wraz z catg rodzi-
ng do Doliny Krzemowej. On jednak
upart sie, ze zostaje w Teksasie,
wiec firma z myslg o nim otworzyta
zatrudniajace kilkanascie oséb biu-
ro w Dallas. Jednoczes$nie niektére
wypowiedzi Iribe, jak na przyktad
ta, Ze po p6t godzinie w goglach

na oczach robi mu sie niedobrze,
budzity konsternacje. Zresztg do
dzi$ mozna mie¢ wrazenie, ze nie
jest on wtasciwg osobga na wtasci-
wym miejscu i wolniejszy niz sie
spodziewano rozwdéj fenomenu to
takze jego zastuga. Posta¢ Carmac-
ka tez zreszta budzi kontrowersje.
Kilka miesiecy temu ZeniMax, czy-
li wiasciciel id Software, rozpoczat
proces sgdowy przeciwko Oculu-
sowi, twierdzac, ze Carmack przed
odejsciem z firmy wynidst na pa-
mieci USB wiele firmowych doku-
mentéw z pracy na VR.

GABE WSTAIJE Z FOTELA

Valve pracowato nad sprzetem do VR
od 2012 roku i co wiecej, zbytnio sie

z tym nie kryto, udzielajgc w trakcie
trwania kampanii crowdfundingowe;j
Oculusa wywiadu New York Timesowi.

\E} pocza.tﬁ

styczni dczas

targéw Las

Kiedys$ planowano, ze gtebsze wnikanie
w Swiat gier odbedzie sie za pomocq
poteznych hetmdw i akcesoriow typu
kombinezony czy rekawice.

== O wypuszczonych na poczatku grudnia
2016 roku kontrolerach Oculus Touch
jeszcze bedziemy w Pixelu pisac.

LUADING

W momencie, gdy na drodze firmy
stanat Palmer Luckey, wydawato
sie, ze mimo checi stworzenia
wtasnego projektu - w kohcu

z tego stynie Valve, nie z kupowa-
nia cudzych pomystéw - wspotpra-
ca bedzie owocna. Skonczyto sie to
w marcu 2014 roku wraz z ogtosze-
niem przez Marka Zuckerberga, ze
Facebook kupuje Oculusa. Wzajem-
nych relacji nie polepszyto dota-
czenie do obozu Oculusa Michaela
Abrasha i Atmana Binstocka,
ktorzy bezceremonialnie rozstali
sie z Newellem.

Po tym, jak Valve zerwato z tra-
dycja twierdzy i zorganizowato kon-
ferencje Steam Dev Days, doszto do
nawigzania kontaktu z HTC. W sie-
dzibie firmy w Seattle funkcjono-
wat ustronny VR Room, w ktérym
bez udziatu dziennikarzy testowa-
no najnowsze patenty w dziedzinie
wirtualnej rzeczywistosci. HTC Vive
zostat ujawniony wiosng 2015 roku,
a juz podczas kolejnych targéw
CES w Las Vegas zostat namasz-
czony mianem najlepszego urza-
dzenia. Wzbudzit tez zachwyt hard-
korowcéw, ktérym nie podobato sie
prowadzenie Oculusa przez ekipe

PIXEL
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= Sposrdd gier
na PS VR najbar-
dziej jak na razie
podobat nam sie
Batman: Arkham
VR.

16 PIXEL

jest jej dostepnoscé.

mtodziakéw i czynienie z niego za-
bawki dla niedzielnych graczy. Vive
od poczatku miat by¢ dla oséb zna-
jacych sie narzeczy.

WIRTUALNA... JAK NAJMNIEJ
Prébujgc zdefiniowad, jakie pojecia
zaklete sg w symbolu VR, najcze-
sciej wymienia sie immersje, czyli
zanurzenie sie w stworzonym przez
komputer Swiecie, poczucie prze-
strzeni i obserwowanie obiektow
w takiej formie, w jakiej wystepu-
ja w $wiecie realnym. Brendan Iri-
be méwi o ,,obecnosci” - przenie-
sieniu sie umystem z fotela wprost
do $wiata przedstawionego. Jed-
ng z najwazniejszych cech owych
przenosin jest to, ze w wySwietla-
nym przez gogle Swiecie czuje sie
odlegtos$ci pomiedzy przedmiota-
mi, Swiat nie jest ptaski, a dodatko-
wo upiekszajg go naturalne cienie
i refleksy.

Gdy do wyscigu jesienig 2016
roku dotgczyto Sony, pozostali
uczestnicy rynku wcale nie przyjeli

- PlayStation VR ma niedoskonate czuj-
niki ruchu, ale wielka zaletg tej platformy

. WYPUSZCZANIE NOWYCH PROTOTYPOW POWODUJE WSTRZEMIEZLIWOSC KLIENTOW VR

tego wrogo. Co wiecej, Japonczycy
wraz z Facebookiem, Google, HTC,
Samsungiem i Acerem stworzyli

w grudniu organizacje non-profit

o nazwie Global Virtual Reality
Association, ktérej gtdwnym celem
ma by¢ wymiana doswiadczen

na polu krzewienia kultury VR.
Chodzi tez o wspdlng budowe ryn-
ku i rozwiewanie mitéw takich jak
to, ze po zatozeniu gogli po kilku
minutach uzytkownik zaczyna miec
mdtosci. Skoro wielcy zrozumieli,
Ze nie nalezy zwalczac¢ konkurencji,
lecz dziata¢ we wspdlnej sprawie,
oznacza to, ze ich przywigzanie do
tego rynku jest naprawde duze.

| prognozy, ze branza VR bedzie

w 2020 roku warta okoto 40 miliar-
dow dolaréw wcale nie wydaje sie
az taka utopijna.

Oculus stara sie dbac o pozyski-
wanie wytgcznych tytutéw. Chronos
czy produkcje Insomniac Games
takie wtasnie byty. Czasem jednak-
ze dochodzi do kuriozalnych sytu-
acji, gdy na przyktad chorwackie

== Podczas targéw GDC w San Francisco VR
byto bardziej obecne niz podczas jakiejkol-
wiek innej duzej branzowej imprezy.

Croteam zaczeto publicznie dywa-
gowac, ile to pieniedzy mogtoby
otrzymac, gdyby zgodzito sie na
warunki Oculusa odno$nie przygo-
towania Serious Sama VR wytgcz-
nie na Rifta. Ich zdaniem gra ma
szanse sie obronic, jesli jest ogdl-
nodostepna i nie tworzy sie sztucz-
nych barier. Ciekawe, co na to twor-
cy God of War albo Killzone?

Z drugiej strony Michat Staniszew-
ski przyznat, ze Bounda sfinanso-
wato w catosci Sony, a jedyny zysk
Plastic Studio wynika z podziatu
przychoddw ze sprzedazy.

Burze wywotata niedawna wy-
powiedZ autora DayZ Deana Halla,
ze na VR nie da sie zarobi¢. To jest
clou catej sprawy, bo bez autoréw
tworzacych gry nie bedzie gogli ani
zainteresowania mediéw. Pytamy
wiec pieciu polskich praktykéw VR,
co o tym sadzga i jak widza rozwéj
fenomenu. Ich wypowiedzi stano-
wig najlepszg odpowiedZ na pyta-
nie: ,Czy VR to przysztosc, czy
tylko przelotna moda?".
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Po ostatniej
aktualizacji Bound
zostat wyposazony

w dodatkowa kamere
umieszczong za pleca-
mi bohaterki.

MICHAL STANISZEWSKI / PLASTIC STUDIO
W przypadku Bounda mielismy do czynienia z klasyczng umowg pomie- ‘_.

dzy tworcg i wydawca. To, co jest jednak istotne, to fakt, ze gdyby nie VR,
to Bound bytby typowym indykiem, umierajgcym po dwoch miesigcach

od premiery. Dzieki premierze PS VR nasza gra otrzymata drugie i dtugie
zycie, ktore nadal rozwijamy przy wspotpracy z community. Obecnie VR
nie jest dobrym miejscem do szybkiego zarobku. Trzelbba miec¢ bardzo do-
bry pomyst, mocna wizje i wytrwatosc w jej realizacji. Zdecydowanie ta-
twiejsze jest teraz znalezienie finansowania projektu VR niz bezposrednie
zdobycie pieniedzy poprzez zakup produktu przez uzytkownika. Mimo
wszystko baza uzytkownikow rozwija sie, powiekszajgc dwukrotnie z roku
na rok. Ja jestem bardzo duzym optymistg. Wydaje mi sie, ze VR bedzie
wkrotce gtownym motorem rozwoju hardware na $wiecie.

Wrath of Loki byto pierwszg wprawka
House of Fables na terenie VR. Obiecalismy,
Ze 0 nowo powstajgcym superprojekcie nie
wspomnimy - rzecz jest na zbyt wczesnym
etapie produkcji.

/ HOUSE OF FABLES
Zasadniczg roznicg pomiedzy grg VR a nie-VR jest skorzystanie z mozliwosci,
jakie daje technologia / nowe medium, a jednoczesnie unikniecie putapek,
jakie zastawia ona na tworcow. Zwitaszcza jesli nie robi sie kolejnego shoote-
ra, a Co$ nowego, to nie ma skad czerpac wzorcow designerskich. Po prostu
na tej platformie prawie kazda gra moze byc¢ zupetnie inna. To wielkie wyzwa-
nie dla designu. Trzelba od poczatku wymyslic rozwigzanie samemu — tutaj nie
stoi sie na ramionach gigantow. Od strony kosztow roznica sprowadza sie do
potencjalnie diuzszego czasu produkcji — wiecej iteracji zanim uzyska sie po-
zadany efekt. Niestety, po stronie przychodow stoi z kolei bardzo maty rynek.
W czasie CES2017 Samsung podat, ze ,sprzedat” (czy tez raczej rozdat] 5 milio-
now Gear VR — niestety nie podat, ile z nich lezy na potkach tych, ktorzy dosta-
li sprzet w promocji, a nie sg nim zainteresowani. Stad najrozsgdniejszym spo-
sobem jest sprzedanie gry jeszcze zanim sie ja wyprodukuje, i zrobienie jej za
pienigdze wtasciciela platformy. Inng formg jest stworzenie produkcji VR dla
celow promocyjnych duzych marek. Na zarabianie poprzez sprzedaz bez-
posrednig przyjdzie jeszcze czas. Na razie jest to dobre pole do zdobycia
doswiadczenia i umiejetnosci, bo VR tatwy nie jest
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Detached jest juz od kilku miesiecy do
kupienia na Steamie w fazie Early Access.

h¥

' - | LUKASZ / ANSHAR STUDIOS
Powolny start sprzedazy urzadzen VR na poczatku 2016 roku odbit sie mocno
na sprzedazy gier na te platformy w trakcie jego trwania. Zabrakto tez inno-
i wacji i killer appow, na ktore wszyscy czekalismy. Z koncem roku premiera
PS VR data nadzieje, ze rok 2017 dla bedzie lepszy i ze liczba uzytkownikow
wzrosnie na tyle, ze bedzie to optacalny biznes dla tworcow, ktorzy cheie-
cd A liby stworzyc¢ gre wedtug wtasnej wizji i za wiasne pienigdze. W tej chwili
s M . 4 WVRkroluje strzelanie i teleportowanie. Osobom zainteresowanym tworze-
" 7 niem gier radzitbym na poczatku skorzystac z jednej z wielu opcji zewnegtrz-
nego sfinansowania przedsiewziecia. Tworzenie takiej gry jest trudniejsze
Z punktu widzenia projektowania i grafikiniz w przypadku zwyktej produkcji
na monitory, wiec trzeba uwazac i starac sie tworzyc na poczatku niewielkie
projekty lub takie, w ktorych VR jest tylko opcja. Mimo mojego aktualnego
sceptycznego nastawienia do tej technologii, czekam z nadziejg na to, co
przyniosg kolejne lata, bo zabawa w Vanishing Realms na przestrzeni 3x3 me-
try na Vive byta dla mnie namiastkg holodecka, ktory jest dla mnie $wietym
Graalem naszej branzy.

CHMIELARZ / THE ASTRONAUTS
Twaorcy muszg sobie uswiadomic, ze gry VR to nie sg gry, tylko w VR — po-
dobnie jak filmy to nie sg ksigzki, tylko animowane. Doborym przyktadem jest
nasze Zaginiecie Ethana Cartera. Kiedy jeszcze tytut nie istniat w wersji VR,
Wszyscy nam powtarzali, bal sami tak myslelisSmy, ze konstrukcja gry to wia-
$ciwie gotowa produkcja VR. Widok z pierwszej osoby, mato machania ka-
merg, spokojna eksploracja, interfejs uzytkownika zawieszony w trojwymia-
rze przestrzeniitak dalej. A jednak nie dosc, ze przerobka na VR zajeta nam
pot roku, to jeszcze i tak koncowy produkt nie byt wymarzong aplikacjg wir-
tualnej rzeczywistosci. Inaczej zrobilibysmy Ethana, gdybymy robili go od
poczatku zmysla o niej. Kiedys powiedziatem, ze designer gier VR tak samo
powinien roznic sie od designera ,tradycyjnych” gier, jak pisarz od rezysera
filmowego, i przy tym zdaniu pozostaje. | choc¢ troche juz wiemy, to jeszcze
do przejsciajest droga, przynajmnigjjesli chodzi o odkrycie tego, czym na-
prawde jest dobra gra VR. Jak dtuga ta droga bedzie, trudno powiedziec.
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PAZDUR / FARM 51
Na grach VR planujemy dopiero zaczac zarabiac. Do tej
pory, a zajmujemy sie VR juz ponad 3 lata, 0 wiele bar-
dziej optacalne byto tworzenie nie-growych aplikacji
stuzacych biznesowi, edukacji czy nawet kampaniom
spotecznym. Produkujgc symulacje, wizualizacje czy
system treningowy dla konkretnej firmy czy organiza-
Cji, nie musimy przejmowac sie liczbg uzytkownikow
— wiadomo, ze klient sam organizuje sprzet dla swo-
ich odbiorcow iich liczba nie wptywa na warto$c pro-
jektu. Do tego stworzenie gry jest o wiele drozsze niz
wyprodukowanie specjalistycznej aplikacji o waskim
zakresie interakcji. Dopiero na koniec 2016 roku nastg-
pit przetom i liczba urzadzen VR w rekach masowego Pozwalajacy na chodzenie po
odbiorcy pozwolita powaznie mysle¢ o zarabianiu na Prypeci Chernobyl VR Project
projektach dla przecietnego Kowalskiego. W poto- 1
wie zesztego roku, gdy wypuscilismy pierwsza wersje
Chernobyl! VR Project [na Oculusa), statystyki sprzeda-
zy wydawaty sie byc¢ btedami w systemie. Ale z mie-
sigca na miesigc coraz wiecej 0sob kupuje sprzet do
VR, wiec sprzedaz rosnie, zwtaszcza na platformach
mobilnych. W zesztych latach budzety naszych projek-
tow VR byly liczone w dziesigtkach i setkach tysiecy
ztotych, natomiast poczawszy od 2017 roku planujemy
robic¢ drozsze projekty i startujemy prace nad przynaj-
mniej dwiema rozbudowanymi grami VR.

Do szerokiego $wiata jeszcze nie w petni dotarta
informacja, jak znakomita gra jest Superhot VR.

PIOTR / SUPERHOT TEAM
Tworzenie gier na VR to dla firmy szalona decyzja. Trudno jest znalez¢ jej
kompletnie racjonalne, rynkowe uzasadnienie. Scislej rzecz biorgc i patrzac
na dane - hetmow VR nie jest wiele. Szacuje sie 200 tysiecy Oculusow, 300
tysiecy Vive'dw i 500 tysiecy PS VR, kiedy jednoczesnie samych graczy na
Steamie jest 120 milionow. Tam jest rynek i tam sg pienigdze. To jest rozsadna
decyzja. Tam idzie rozsgdny deweloper gier. W ,ptaskich” grach kompu-
terowych gameplay i storytelling sg ogolnie rozwigzanym problemem. Na
VR wszystkiego musisz uczyc¢ sie na nowo. Zamiast robic te same gry, co
10 lat temu, bedziesz musiat eksperymentowac, marnujgc czas i pienigdze.
W niedalekiej przysztosci powstang na VR ikoniczne tytuty - na skale Tetrisa,
Dooma, Simsow czy Minecrafta. Tworzenie gier na VR nie bedzie dla firmy
rozsadng decyzja, dopokitakie tytuty nie przetra szlakdw. My takie wiasnie
gry na VR chcemy tworzyc.
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' CZY TYM RAZEM PECETOWCY PRZEMIERZA POLACIE ROCKSTAROWEGO WILD WESTU? :l

RED DEAD
REDEMPTION

,Siedmiu Wspaniatych” to moim zdaniem jeden z najlepszych westernow w historii
kina, i mimo ze mozna spierac sie, Czy przewyzsza on swoj japonski pierwowzor, to
jednak ciezko temu obrazowi odmowic¢ wielkosci... Teraz siedem — niekoniecznie
wspaniatych — sylwetek widzimy na plakacie zapowiadajgcym nadejscie Red Dead
Redemption 2, czyli kolejnej czesci doskonatej westernowej przygody autorstwa
Rockstar. Czekalismy na nig dtugo, bardzo dtugo... Z drugiej strony czy nie lepigj
wydawac cos rzadko i robic to dobrze, niz zarzucac graczy co roku tym samym?

[ |
a razie niewiele wiadomo o nowej produkcji podgrzewa atmosfere wokét tytutu, wypowiadajac sie
N Rockstar. Wiekszos¢ informacji wyptywajgcych o nim przy kazdej mozliwej okazji. Z jego stéw wynika,
z obozu twércéw jest niezwykle zdawkowa, co ze tytut zaoferuje nam ,,Swietng historie oraz kapital-
stwarza sporg przestrzen dla plotek i spekulacji opie- ng rozgrywke". Dodam tylko, iz wspomniana opowies¢
rajgcych sie gtéwnie na tym, co zobaczyliSmy ma niesc¢ ze soba ,,niesamowitg gte-
w opublikowanym w pazdzierniku bie emocjonalng”, przez co
trailerze. Choc¢ i sam prezes mozemy spodziewac

Take-Two Strauss iy e sie nieztego sce-
Zelnick g s e nariusza...
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Na poczatek powiedzmy, co o no-
wym dziele Rockstar wiemy na
pewno. Pewne jest to, ze druga
cze$¢ Red Dead Redeption pojawi
sie tylko i wytgcznie na konsolach
najnowszej generacji. Bioragc pod
uwage obecnosc na rynku PS4 Pro
oraz Xbox One S, mozna wniosko-
wac, ze dostaniemy do rak praw-
dziwe graficzne cudo, co wida¢
zresztg po wspomnianej filmowej
zajawce. Z kolei nie wiadomo, czy
gra zawita na PC. By¢ moze jest to
tylko kwestia czasu i twércy jedynie
czekaja z ogtoszeniem wiadomosci
na wtasciwy moment, bo jak pod-
kresla analityk rynku gier kompute-
rowych Michael Pachter, Rockstar
.to genialni marketingowcy, ktérzy
wiedzg, jak postepowad". Wtasci-
ciele blaszakéw nie siedzg zresz-
ta z zatozonymi rekami i juz jakis
czas temu wystartowali z petycja,
domagajac sie wersji Red Dead Re-
demption na PC... A co z Nintendo
i jego Switchem? Tutaj kwestia jest
dos$¢ niejasna, poniewaz brak na
ten temat jakichkolwiek konkretéw,
chociaz jeden z szeféw Take-Two
Karl Slatoff przyznat, ze jego fir-
ma zainteresowana jest produktem
Nintendo. Jak sprawa sie rozwinie?
To pokazg zapewne najblizsze mie-
sigce, a moze nawet i tygodnie, bo
twérey gry z pewnoscig nie dadza
zapomnie¢ o swoim dziecku, tym
bardziej ze machina reklamowa juz
ruszyta, a do sklepdw trafity nawet
plakaty oraz inne materiaty infor-
mujgce o dacie premiery gry, czyli
jesieni 2017 roku.

Juz od dawna zadawane sa
pytania o fabute nowego Red Dead
Redemption oraz jej umiejscowie-
nie w czasie. Oczywiscie - jak to
w takich przypadkach bywa - ist-
nieje tyle teorii, ilu wypowiadaja-
cych sie w tym temacie. A zadna
z nich moze nie by¢ trafna. W tym
miejscu warto wspomnie¢ stowa
samego Zelnicka, ktéry w trak-
cie spotkania zorganizowanego
przez miedzynarodowa firme ana-
lityczng MKM nie omieszkat napo-
mknga¢ o dziele Rockstar. Dyrektor
Take-Two powiedziat: ,,[...] nade-
szta pora na wielka, petng energii,

0

optymistyczng wizje Ameryki - co
nie oznacza, ze mitg". Zelnick nie
méwi tu niczego wprost, ale jego
stowa mogg zawierac jakas$ podpo-
wiedZ sugerujacg, ze gra najpraw-
dopodobniej bedzie prequelem
swojej starszej siostry. Co byscie
powiedzieli na produkcje osadzong
w czasach kalifornijskiej gorgczki
ztota lub w okresie tuz po zakoh-
czeniu wojny secesyjnej? Te dwa,
jakze wazne dla historii USA wyda-
rzenia, odegraty gigantyczna role
w Swiecie Dzikiego Zachodu...

Na koniec pozostaje jeszcze
jedna niezwykle istotna kwestia
- czyli w jaka postac przyjdzie nam
wcieli¢ sie w trakcie przygody?
Tak jak wspomniatem, materiaty
reklamowe ukazujg sylwetki sied-
miu osobnikéw. Kim oni s3? Chyba
nie dowiemy sie tego zbyt szybko.
Fani spekulujg, ze sg to osoby zna-
ne z pierwszej odstony Red Dead
Redemption, a wiec miedzy innymi
John Marston, Dutch van der Linde

= Zaprawde wspa-
niata sceneria:
wschodzgce stoA-
ce, poranna mgta
zalegajgca nad
jeziorem, przepty-
wajacy nieopodal
potwér z Loch
Ness... odrobine sie
chyba zagalopowa-
liSmy.

% Do najblizszego
sklepu daleko, wiec
przydatoby sie co$
upolowac.

[ |
Go North!

W pofowie poprzed-
niego roku do sied
wydeklamapa, ktéra
wedtug nieofigalnych
informacji miata przed-
stawia¢ miejsce akdi
nastepcy Red Dead
Redemption. Jesli byla
ona prawdziwa, totym
razem gracze odwiedza
tereny potozone na
pétnoc od Teksasu,
anawet. .. znane
ztrzeciej Mafii miasto
New Bordeaux, cyli
Nowy Orlean.

czy Bill Williamson. Czy oznacza to,
ze bedziemy mogli pokierowac catq
tg ekipg? Wedtug nieoficjalnego
Zrédta gra pozwoli nam wcieli¢ sie
w trzech bohateréw. Co ciekawe,
tym Zrdédtem jest ta sama osoba,
ktéra juz wczesniej wynosita na
zewnatrz wiesci dotyczgce GTA
Online, ktére sie potwierdzity,

wiec moze by¢ w tych rewelacjach
odrobina prawdy... A skoro o GTA

i trybie multiplayer wspomniatem,
to nowe dzieto Rockstar réwniez
bedzie posiadac te opcje zabawy.
Zapowiedzieli to sami twércy,
publikujgc taka informacje na
oficjalnej stronie gry.

Z pewnoscig najblizsze miesigce
przyniosg kolejne wiesci dotyczgce
nowego Red Dead Redemption, bo
przy planowanych premierach ta-
kich tytutéw jak chociazby Mass
Effect Andromeda ani Take-Two,
ani sam Rockstar nie pozwola,
by branza i fani zapomnieli o ich
dziecku... s
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Let’'s Go Dizzy:

THE STORY OF OLIVER TWINS

Blizniakow Oliver poznatem na lotnisku Chopina, kiedy
przyjechatem zabrac ich do hotelu na czas pobytu na Pixel
Heaven 2016. Byli ubrani w kolorowe koszule, ajeden z nich
miat rownie pstrokaty krawat. Nigdy nie nauczytem sie ich
odrozniac, mimo ze wiedziatem, ze na zdjeciach zawsze

ustawiaja sie w identycznej konfiguraciji.

Bracia Oliver na lotnisku
Chopina. Philip z lewej,
Andrew z prawej. Wszelkie
sprawy biznesowe nalezy
zatatwiaé z tym pierwszym.
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Philip podczas spaceru po
warszawskich ulicach juz ponad
rok temu pokazywat nam na
swoim telefonie wczesng
wersje ,Let's Go Dizzy".

Piotr Marikowski

d razu byto wida¢, ze sa
ciekawi Swiata - fotogra-
fowali komérkami z okien

samochodu, a na Starym Miescie
z wielkg uwaga pochtaniali historie
Pomnika Powstania Warszawskie-
go czy Syrenki. Doktadnie w ten
sam sposéb ukazuje ich Swiezo
wydana ksigzka , Let's Go Dizzy",
ktora na 236 stronach przedsta-
wia zycie Oliveréw od czaséw
szkolnych az do dnia dzisiejszego.

Publikacja zostata ztozona

w rewelacyjny sposdéb, troche
przypominajacy kultowe ,,High Sco-
re!" Russela DeMarii. Na kredowym,
pieknie pachngcym papierze oprécz
tekstu jest po kilka zdje¢ na stronie,
i to w wiekszosci nigdy wczesniej
niepublikowanych. Sg tez oczywi-
scie grafiki z gier. Co jednak najwaz-
niejsze, ksigzka pokazuje caty
kontekst powstania Dizzy'ego i jego
ferajny, czyli brytyjski gamedev lat
osiemdziesiatych. Sg opisane nie
tylko komputery, ale takze firmy,

z ktérymi Oliverowie mieli do czy-
nienia, zas$ na koncu wypowiadaja

NA STRONIE SHOP.PIXEL-MAGAZINE.COM MOZNA KUPIC KSIAZKE, BRACI OLIVEROW

W ostatnich latach
gwiazdy brytyjskiej
sceny gier uczestni-
czyty przy powstaniu
kilku ksigzek.

sie gwiazdy z Davidem Darlingiem
na czele. Wytania sie z tego zywa hi-
storia najpiekniejszych lat albion-
skiej branzy gier.

Autor ksigzki Chris Wilkins
w ostatnich latach stat sie na
Wyspach cztowiekiem-instytucja.
Jest autorem ksigzek o Ocean
Software, U.S. Gold, Commodore
czy Spectrum. Co ciekawe, czesé
z nich wspéttworzyt z niezniszczal-
nym Rogerem Keanem, cztowie-
kiem, ktéry w 1984 roku uruchomit
magazyn Crash.

Cena w sklepie Pixela jest
wyjatkowo korzystna - dosy¢
powiedzie¢, ze podczas kampa-
nii na Kickstarterze, podczas kté-
rej uzbierano tgcznie 26,000 fun-
téw, najtansza opcja z papierowq
wersjg ksigzki byta do wykupienia
za 20 funtéw, czyli ponad 100 zto-
tych. ,Let's Go Dizzy" stanowi dla
nas swego rodzaju test, jak duze
jest zapotrzebowanie na podob-
ne anglojezyczne pozycje na pol-
skim rynku. Jesli okaze sie, ze jest
duze, w sklepie Pixela zaczng po-
jawiac sie kolejne sprowadzane
gtéwnie z Anglii ksigzki o historii
gier wideo.



KOMIKSOWE RPG O DUZEJ SILE RAZENIA

attle Chasers to jedna
B z najpopularniejszych serii

komiksowych lat dziewie¢-
dziesigtych. Jej autor doszedt do
mistrzostwa w tworzeniu niezwy-
ktych historii oraz... denerwowaniu
fanéw. Nie dos¢, ze kolejne zeszyty
ukazywaty sie nieregularnie w kilku-
miesiecznych odstepach czasu, to
jeszcze cata historia zakoiczyta sie
cliffhangerem i jak do tej pory nie
doczekata sie kontynuacji.

Krétko po wydaniu ostatniego dzie-
wigtego numeru Madureira postano-
wit zmienic branze i poswiecit sie two-
rzeniu gier komputerowych. Pracowat
przy takich produkcjach jak Dunge-
on Runners czy przy serii Darksiders
stworzonej przez jego witasne studio
Vigil Games.

Po 15 latach od zawieszenia Battle
Chasers Madureira postanowit wré-
ci¢ do porzuconego przed laty Swiata
i przedstawic¢ jego nowy rozdziat
w formie gry wideo. Fani poparli ten
pomyst, projekt zostat szybko sfinan-
sowany na Kickstarterze. Z pomoca
starych znajomych z Vigil Games Joe
powotat do zycia nowy zespét ztozony
z 12 0séb, ktére intensywnie pracujq
nad Battle Chasers: Nightwar. Twércy
ukonczyli prace nad silnikiem i obec-
nie wypetniaja gre trescia.

Produkcja, cho¢ oparta na komik-
sie, bedzie opowiadac zupetnie nowa
historie. Jedynym elementem wspol-
nym bedg dobrze znani bohaterowie.
Wybierzemy trzy z szesciu dostep-
nych postaci, z ktérych kazda bedzie
posiadac inne umiejetnosci przydatne
w pokonywaniu lokacji. Swiat Battle
Chasers to mieszanka elementéw

LUADING

Battle Chasers:

Nightwar

Spektor

,JO oldschoolowa, turowa gra RPG zrobiona w starym,
dobrym stylu” — tymi stowami Joe Madureira zapowiada
Battle Chasers: Nightwar, gre osadzong W stworzonym
przez siebie komiksowym uniwersum.

VigilGames

Po wydaniu dwadch
czesci Darksiders firma
pracowata nad War-
hammer 40,000: Dark
Millennium. Nadeszto
jednak bankructwo

— czesc ekipy zaczeta
prace nad Chronosem,
eS¢ przejat Crytek, zas
pozostali z Joe Madureirg
i Ryanem Stefanellim
tworza Nightwara.

action

RPG

fantasy (mamy magie, $redniowiecz-
ne zbroje i bron) oraz zupetnie nowo-
czesnych wynalazkéw.

Pod wzgledem mechaniki Battle
Chasers jest uktonem w strone pro-
dukcji jRPG jak Final Fantasy czy
Suikoden. Z jednej strony bedziemy
eksplorowac ukazany w rzucie izo-
metrycznym bogaty, tréjwymiarowy
Swiat wypetniony urozmaiconymi
zadaniami oraz przeszkodami i putap-
kami, przy ktérych bedziemy musie-
li wykazac sie zrecznoscia. Z drugiej
stoczymy zawziete pojedynki na are-
nach 2,5D, ktére prezentujg sie bar-
dzo efektownie. Tutaj nalezy nastawic
sie na wymagajacych bosséw i prze-
ciwnikéw. Ponadto podczas wedrdowki
bedziemy kolekcjonowac bronie
i elementy uzbrojenia, a takze sktad-
niki przydatne w craftingu czy przy
wymianie handlowe;j.

Joe Mad - bo
taka ksywe nosi
rysownik - serie
Battle Chasers
zaczat wydawac od
1998 roku. Stanowi
ona wariacje
na temat
Warhammera.

Tytut prezentuje sie fenomenal-
nie od strony wizualnej - nad kazdym
elementem osobiscie czuwa Madure-
ira. Efektem jest bajeczny, komikso-
wy $wiat rodem z kart Battle Chasers.
Zadowoleni powinni by¢ zaréwno fani
serii, jak i ci, ktérzy kochajg dopraco-
wane i ciekawe gry RPG. ha
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Hydraulik Mario to jedna z najwiekszych ikon kultury gier
wideo. Nie dziwi wiec sukces gry Super Mario Run, ktora

Z miejsca stata sie hitem — pierwszego dnia zostata pobrana
Z AppStore az 3,5 miliona razy. Pozostaje zatem odpowie-
dziec na zasadnicze pytanie: dlaczego Mario biegnie?

ol Michat R. Wisniewski

dodatku - biegnie caty czas, a graczowi po-
zostaje wybor momentu, kiedy hydraulik
ma skoczyd, by pokonac przeszko-
de, naskoczy¢ na gumbie albo ze-
bra¢ monete. Shigeru Miyamoto, ojciec Ma-
rio, opowiadajgc o koncepcji mobilnej gry,
powotat sie na Srodowisko speedrunneréw,
ktdérzy starajg sie przejs¢ cata gre jak naj-
szybciej - i robig to, nie $ciggajac palca
z prawej strzatki. Automatyczny bieg mobil-
nego Mario i nastawienie na wykonywanie
w odpowiednim momencie skokéw jest wedtug
Miyamoto wprowadzeniem tej hardkorowej rozrywki
w uproszczonej wersji dla zwyktych graczy. Kolejne gry
o wasaczu w ogrodniczkach wyznaczaty trendy w grach
platformowych - SMR wraca do korzeni.

Po drugie - dlatego, ze zawsze biegat. Yuji Naka, twor-
ca najszybszego jeza $wiata, tytutowego bohatera Sonic
the Hedgehog, w wywiadzie dla Nintendo Power opo-

- wiadat o inspiracji Mario. Kiedys gry nie pozwala-

ty zapisac postepow, wiec grajac w Super Mario
Bros., zawsze trzeba byto zaczynac od etapu
World 1-1. Kolejne poziomy mozna byto przesko-
czy¢, korzystajgc z Warp Zone, ale World 1-1 byt
obowigzkowy i po jakims$ czasie ucigzliwy. Naka
starat sie zatem przejs$¢ go najszybciej, jak to

mozliwe. | wtasnie pedzacy przez World 1-1

hydraulik stat sie inspiracjg dla Sonika. Po trzecie

- to idealny typ gier na telefony komdérkowe. SMR dotg-

czyt do licznego grona gier nazywanych ,,automatic

runners”, czyli ,,zautomatyzowanymi biegami”

(proponuje okreslenie ,,autobiegi").



[ | KOLEJNY PO POKEMON G

BIEG, KTORY SIE NIEKONCZY

Gier, w ktorych steruje sie automa-
tycznie pedzacym obiektem, mozna
w historii znaleZ¢ wiele (,,Moon Pa-
trol"), podobnie jak gier, w ktérych
sie biegnie. Wspdtczesng popular-
nos$¢ autobiegi zawdzieczajg grze
Canabalt z 2009 roku, ktéra pier-
wotnie nie wyszta wcale na komér-
ki, tylko jako biurowy czasozabijacz
we Flashu. Zrobiona niemal na ko-
lanie produkcja szokowata prosto-
tg pomystu - przywodzacy na mysl|
bohatera Flashbacka cztowiek bie-
gnie przez niszczone przez atak
kosmitéw miasto (generowane pro-
ceduralnie), a zadaniem gracza jest
wciskanie w odpowiednim momen-
cie przycisku ,skacz". Cel - dobiec
jak najdalej, chociaz na koncu i tak
czeka marny los: spadniecie z da-
chu, roztrzaskanie sie o $ciane czy
rozbicie o pocisk kosmitéw. Nie-
zwykty klimat budowata oszczedna
paleta pixelartowej grafiki i muzy-
ka, a takze brak fabuty - poza paro-
ma poszlakami w tle (gdzie widac
maszyny kosmitéw niszczace mia-
sto) nie wiemy, o co wtasciwie
chodzi - ot, cztowiek znalazt sie

w $miertelnym niebezpieczenstwie
i musi uciekac.

= Mechanika SMR przy-

pomina inng smartfonowa

platforméwke - Rayman
Jungle Run.

= Biegnacy Mario nie zginie
po dotknieciu gumby, tylko
przeskoczy jg jak kozta.
Ale uwaga na gtowe!

LUAVING

0! MOBILNY HIT NINTENDO, BYC MOZE JESZCZE WIEKSZY!

Gra doczekata sie adaptacji na te-
lefony z iOS i Androidem, a takze
na PS3 i PSP. Zostata réwniez za-
adaptowana na Commodore 64.
Powstat nowy gatunek, wtedy jesz-
cze zwany ,.endless runners” (,,nie-
skohczone biegi"), gdyz istotq bie-
gu byto to, Ze sie nie konczyt (nie
liczgc porazki). Czy to nie doskona-
ta metafora zycia wspétczesnego
cztowieka?

Na fali popularnosci Canabalta
powstato wiele klonéw, w wiekszo-
$ci marnych. Na ich tle btyszcza-
ta gra Robot Unicorn Attack. Jej
klimat i przestanie jest doktadnym
przeciwienstwem ponurego i wy-
pranego z barw Canabalta. Teczo-
wy cyberjednorozec mknie przez
fantastyczng kraine w pogoni za
marzeniami w rytm piosenki
.Always" grupy Erasure. | chociaz
jego tez czeka - taki to juz urok
tych gier - porazka, to jednak sym-
boliczne przestanie gry jest zupet-
nie inne: ze pogon za marzeniami
nigdy sie nie konczy.

= Krélestwo Grzy-
béw zniszczone

w terrorystycznym
ataku Bowsera.
Zdobyte w grze
zetony mozna
zainwestowad

w odbudowe.

PIXEL 25



LUAVING

=* Spoiler: w finatowej scenie Bowser okazuje si¢ bytym
wspétlokatorem kuzyna siostrzenica ojca Mario.

Mario rozbija bank, a potem upycha

'}Fl

UCIEC, ALEPO CO

Gdy gry mobilne wkroczyty w ere
grafiki tréjwymiarowej, pojawity
sie nowe pomysty na wieczne bie-
ganiny. W 2011 roku listy sprzeda-
7y zawojowat Temple Run. Fabuta -
zupetnie jak z Indiany Jonesa. Oto
archeolog-awanturnik zabiera sta-
tuetke z ukrytej w dzungli jaskini,
budzi prastarg klatwe i musi ucie-
kac¢ przed demonicznymi matpami.
Wiec sie biegnie, w odpowiednim
momencie skrecajac w waskie
korytarze, skaczac nad korzenia-
mi i $lizgajac pod przeszkodami;
wszystko jednym palcem smyraja-
cym dotykowy ekran. Gra oferowa-
ta wiele réznych zakonczen - moz-
na byto rozbic sie o drzewo, zostac
zjedzonym przez matpy, stac sie
$niadaniem krokodyla czy tez trafi¢
na grilla.

Co stato za sukcesem nieskon-
czonych biegéw? Prostota i odpo-
wiednie mechanizmy uzalezniajgce
(bicie rekorddw, zbieractwo).
Pojawity sie klony Temple Run
- w jednym z nich powrécit sam
Harry Pitfall, bohater klasycznej
platformdéwki: jako wieczny bie-
gacz uciekat przed gniewem wulka-
nu w catkiem nieztej grze Pitfalll.

Gry mobilne praktycznie zmono-
polizowaty adaptacje filmoéw - to,
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kase po kieszeniach. Dziwne, ze nie
spowalniajac biegu... Zero realizmu!

(Bladerunner) ambitnymi przed-
siewzieciami, dzis$ jest prostymi
gierkami stuzacymi reklamowaniu
filmoéw. Gatunek nieskonczonych
biegdéw okazat dla twércéw nie-
zwykle wdzieczny; ot, wystarczy-

to przeciez do silnika Temple Run
wstawi¢ disneyowska Meride Wa-
leczng, matpy zamieni¢ na zgodne
z fabutg filmu niedZwiedzie i goto-
we. Niektére z tych tytutdéw okaza-
ty sie catkiem porzadne, jak Minion
Rush towarzyszgacy animowanej ko-
medii ,,Minionki rozrabiajg" (fabuta
pretekstowa: wyscigi w celu wy-
tonienia Minionka Roku), inne, jak
,Batman vs. Superman”, odkrywaty
nowe poktady zenady i tandety, nie
oferujgc w tym catym biegu nawet
namiastki logiki. Przejmujacy brak
sensu fabularnego byt zreszta bo-
lgczka wielu nieskonczonych bie-
géw (po co biegnie Agent Dash?
Nie wiadomo!) i doprowadzit do
ewolucji gatunku w autobiegi, gdzie
rozgrywka jest podzielona na etapy
(Red Story) lub misje.

Od czasdw Donkey
Konga i Mario Bros.

nasz hydraulik biegot

tylko na Nintendo.
I
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Aby zagraé Peach, trzeba jg najpierw uratowac

Z rgk Bowsera. Potem ksiezniczka moze uratowac
sie sama. Dlaczego od razu tego nie zrobita?
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. SUPER MARIO RUN WRACA DO KORZENI KULTOWEJ PLATFORMOWKI

= Little Big Planet w wersji maratoniskiej
z daleka wyglada jak oryginat, ale z bliska

ZAGRAJW TO JESZCZERAZ, SAM
Jednga z niewielu gier, w ktérych
ten brak celu (i sensu) zupetnie nie
przeszkadzat, byt Sonic Dash. Jez
Sonic, maskotka firmy Sega, boha-
ter wielu platformdwek i Scigatek.
Co robi Sonic? Biega! | co jeszcze?
Zbiera ztote obrecze, ktére gubi,
wpadajac na przeszkody! | turla sie,
rozwalajac przeciwnikéw! Sonic nie
byt jedynym bohaterem , prawdzi-
wych" gier, ktéry trafit do autobie-
goéw. W 2015 roku na ekrany komé-
rek wbiegta Lara Croft w grze Relic
Run. Bardzo tadna gra podzielona
na coraz trudniejsze misje (biega
sie w kétko po dzungli, az na przy-
ktad zbierze sie 10 wskazéwek lub
spetni inne zadanie), ale i niezwykle
réznorodna, zaskakujgca zmianami
rozgrywki, zdecydowanie wyréznia-
jaca sie z ttumu. Oparta na
LittleBigPlanet gra Run Sackboy
Run wyglada zas na cos, co stwo-
rzono, bo byta gotowa grafika
z oryginalnej serii.

Co nie zawsze musi by¢ zte
-z ,gotowej grafiki" powstata tak
cudowna gra, jak Rayman Jungle
Run. Oparty na przepieknej platfor-
méwce Rayman Origins dwuwymia-
rowy autobieg okazat sie niezwykle
wciggajacy. Przebiegniecie planszy
to nie problem - wyzwaniem jest

zebranie wszystkich sSwietlikdw.
To wymaga juz precyzyjnych sko-
kéw, znajomosci danego poziomu
i refleksu. Gra doczekata sie sequ-
elu (Fiesta Run), a takze rozwinie-
cia w prawie petnoprawng (mozna
zmienia¢ kierunek biegu!) platfor-
méwke Rayman Adventures.

SPRINT MARIANA

Jak na tym tle wypada propozycja
Nintendo? Najblizej jej do smartfo-
nowych wciele Raymana; to nie-
mal klasyczna platforméwka wyko-
rzystujgca funkcje automatycznego
biegu. Wyzwan dostarczaja spe-
cjalne zadania (zbieranie 5 koloro-
wych zetondéw na kazdej planszy),
eksploracja wielopoziomowych
etapow, specjalne klocki z dopa-
laczami i funkcjami (ciekawy jest
zwtaszcza klocek pauzujacy Mario,
ktorego trzeba uzy¢ w celu zsyn-
chronizowania biegu z ruchomymi

Dzi$ biega kazdy - Sonic,
bohaterowie kreskdwek,
Pac-Man i... dinozaur

z Google Chrome.
A

przeszkodami). Podobnie jak Ray-
man, Mario zbudowano gtéwnie

z gotowej grafiki (New Super Mario
Bros. U, Super Mario Maker).

Gra ma trzy tryby: ,,World Tour",
gdzie biegnie sie przez kolejne
etapy (6 Swiatdéw, ktére trzeba ku-
pi¢ za 9,99 euro, za darmo sg trzy
plansze); , Toad Rally” - wyscig,

w ktérym trzeba pobi¢ wynik in-
nego gracza i, Kingdom Builder”

- zabawa w odbudowywanie znisz-
czonego Krélestwa Grzybdw (nada-
je sens zbieraniu monet, za ktére
mozna kupowac budynki i ozdoby).

Gra ma proste zasady, niebanal-
ne wyzwania, dos¢ tadng grafike
i ikoniczne postacie (oprécz Mario
mozna odblokowac piec¢ innych,

w tym dinozaura Yoshi i ksiezniczke
Peach; kazda ma inne zdolnosci).

I mozna w nig grac jedna reka, dru-
gq trzymajac sie rury w porannym
autobusie. ks

okazuje sie jedynie marng kopia.

Relic Run ma to, co oryginat
- akrobatyczne skoki, rabowanie gro-
béw i widok na posladki Lary Croft.

Postacie

o

g

Aby zagrainnymi
postaciami, nalezy
jeodblokowac: ksiez-
niczka Peach — przejs¢
gre; Toad —polazy¢
siezkontem Nintendo;
dinozaurYoshii —zwer-
howa¢ 30 zerwonych
130 z6ttych fanow
wwysdguizbudowac
mu domek; Luigi
—2zwerbowac 150 zie-
lonychi 150 purpuro-
wychfanéw w wyscgu
i Zbudowa¢ mu domek;
Toadette —zwerbowac
po 200 fanéw kazdego
koloruizbudowacjej
domek. Kazdy domek
kosztuje 1000 monet.

PIXEL
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,Mam takg teze” — mowi Kacper, jeden ze
wspotzatozycieli warszawskiego studia Vile
Monarch. — ,Surowcem, ktory eksploatujemy jako
twoOrcy gier, jest czas graczy, a nie ich pienigdze.
Po co ktos ma grac w nasze demo, skoro moze

kupic gre za 2 dolary, bo wydaje mu sie fajniejsza?”.

Albert Patka

acper Kwiatkowski jest

doswiadczonym projek-

tantem gier, jednym

z wielu ojcédw sukcesu,
ktérym niewatpliwie jest This War
of Mine od 11 bit studios. Razem
z nami w przytulnym pokoiku
biura Vile Monarch siedzi tez
Grzegorz Mazur - Lead Game
Programmer przy TwoM.

To, ze Kacper i Grzesiek wspodl-

nie zatozyli wtasne studio i tworzg
takie gry, jakie chca, jest skut-
kiem ,,wykorzystania catej kaskady
sprzyjajgcych okolicznosci".
Najpierw poznali sie, pracujac

w 11 bit studios, a wolnym czasie
zaczeli tworzy¢ prototyp nowej gry.
Po dwdch latach takiego trybu pra-
cy w koncu pojawito sie cos$, czym
panowie mogli przekonac do siebie
inwestora.

28 PIXEL
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Czas samego prototypowania gry,
ktérg dzisiaj znamy jako Crush Your
Enemies, to niezwykle ciezki okres
w zyciu zawodowym chtopakdw, kté-
rzy wspominaja, ze czesto spedzali
weekendy u Grzeska, pracujac nad
kolejnymi elementami gry. Wspdinie
z Kacprem i Grzegorzem na samym
poczatku pracowato jeszcze dwdch
kolegdéw z éwczesnego studia, ale
ostatecznie zdecydowali sie oni odejs¢
z projektu na jego wczesnym etapie.
Samo szukanie inwestora nie byto
proste. 11 bit studios wprawdzie nie
zdecydowato sie zainwestowac swo-
ich pracownikéw, ale nie zakazato
tez pracy nad projektem, tak jak
niektoére z firm. ,,Moim planem
Z byto dogadanie sie z tréjmiejska
mafig, jesli juz nic innego nie wypali”
- $mieje sie Kacper. Na szczescie nie
trzeba byto nic takiego robic - przy-
szte studio znalazto inwestora i ru-
szyto na podbdj Swiata gier.
Pierwszym oficjalnym tytutem
nowo powstatego studia Vile Mo-
narch byto Crush Your Enemies,
czyli rubaszna gra o barbarzyncach
ruszajgcych na podbdj spokojnego
krélestwa, a wszystko to okraszone
niewybrednymi zartami, hektolitra-
mi piwa i biciem rycerzy toporami po
gtowach. Wszystko, czego wspotcze-
sny gracz potrzebuje!

le
ond

Oryginalny
logotyp to znak
rozpoznawczy Vile
Monarch. Wszystko
tu jest na swoim
miejscu, chociaz na
pierwszy rzut oka
moze sie tak nie
wydawac.

Barbarzyncy

-

Crush Your Enemies
zgameloaz trzy na-
grody podczas ubie-
gloroznej edydji
Pixel. Awards. Statu-
etki przypadty w kate-
goriach: Big Bang! (naj-
wieksze zaskoczenie),
Best Gameplay (naj-
lepsza mechanika roz-
grywki) oraz Warsaw
Excellence (najlepsza
grarodemzWarsza-
wy). Gre recenzowali-
Smyw Pixelu#17.



Niestety, gra nie odniosta az tak
wielkiego sukcesu, jakiego oczeki-
wali jej tworcy. ,Mam kilka pomy-
stéw, dlaczego tak sie stato” - méwi
Grzesiek. Najwiekszym problemem
okazata sie by¢ sama komunika-
cja. ,Ludzie nie wiedzieli, czym jest
CYE nawet po obejrzeniu zrzutéw
ekranu i trailera czy przeczytaniu
akapitu tekstu. Gracz musi wiedzie¢
od razu, czym jest gra, zeby sie nig
zainteresowac"”. Zdaniem twércow
Crush Your Enemies mimo licznych
nagréd nie do kofca sprawdzi-

to sie na rynku PC ze wzgledu na
swoj wzglednie maty rozmiar, cho¢
Z pewnoscig na umiarkowane zain-
teresowanie miaty wptyw réowniez
inne czynniki. ,SpéZnilismy sie tez
ze dwa lata na rosnacy trend po-
pularnosci pixel artu” - dodaje po
chwili Grzesiek.

. Swietny pixel art w Crush Your Enemies
to zastuga Artura Perskiego. On réwniez
jest odpowiedzialny za grafike z Oh... Sir!
The Insult Simulator.

Dalej nasza rozmowa toczy sie
troche kosmicznymi torami. Crush
Your Enemies ze wzgledu na swo-
je grafiki promocyjne sprowadzito
nas na manowce rozwazan o ruchu
Social Justice Warriors. ,,Poszcze-
$cito nam sie” - $mieje sie Kac-
per. - “Mato kto zauwazyt, ze w
samej grze nie ma zadnych kobiet
- oprécz tych z grafik promocyj-
nych”. W czasach, gdy WiedZmin 3
zostaje posadzony o rasizm, bo nie
ma tam zadnego czarnoskérego
bohatera, nietrudno wywotac skan-
dal taka gra jak Crush Your Ene-
mies. ,Dla mnie jest to zabawne.
Gra WiedZmin 3, w ktérej problem

LUAVING

=* Crush Your Enemies jest petne metafor i cietych
dowcipéw, jednoczesnie nie bedac gra dla panienek!
Co tu jeszcze robisz?! Do boju!

[Your sillu Pokemon games won't make you a man!
Off we go to the next location, the enemies
won" t crush themselves!l]
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»Mnie po prostu
szokuje, ile czasu ludzie
poswiecajqg na to,

zeby czegos$ nie lubic.
Oni chcqg byc oburzeni”.
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™ .IDE. O ZAKLAD, ZE TWOJ STARY URODZIt SIE, W SKARPETKACH BEZDOMNEGO"

W grze wystepuja dobrze znane postacie
takie jak Serious Sam czy Lo Wang. A twércy
nie powiedzieli jeszcze ostatniego stowa!

rasizmu jest uwypuklony wnikliwie

i dojrzale, zostaje oskarzona o bycie
rasistowska" - wtragca Kacper i konty-
nuuje: ,,Rozumiem mys| przewodnig
SJW, ale dominuje jej wypaczona wer-
sja - skupiona na oburzeniu i odzna-
czaniu kolejnych podpunktéw z listy".

Ciezko sie z tym nie zgodzi¢, bio-
rac pod uwage to, jak niepochlebne
opinie o grze mozna w sieci prze-
czytad, jesli nie posiada ona czarno-
skérego bohatera czy silnej, nieza-
leznej postaci kobiecej. Z podobna
sytuacjg musieli zmierzyc¢ sie twér-
cy Kingdom Come: Deliverance
- czeskie studio Warhorse.

.Mnie po prostu szokuje, ile czasu
ludzie poswiecajg na to, zeby cze-
go$ nie lubi¢" - dodaje Grzesiek.

-, Ludzie chca by¢ oburzeni".

W sumie to dos$¢ przewrotna mysl,
ktéra - chcac nie chcac - polemizuje
z zatozeniami zdecydowanie naj-
wiekszego sukcesu sprzedazowego
Vile Monarch.

Oh... Sir! The Insult Simulator - to
gra, ktérg studio wypuscito w $wiat
w paZzdzierniku zesztego roku.

W Oh... Sir! Zadanie gracza jest pro-
ste, chodzi tylko o jedno - obraza-
nie. Obrazamy swoich przeciwnikéw
w najbardziej wyszukany sposéb,
uktadajac bardzo losowe i pokreco-
ne zdania wypowiadane przez bry-
tyjskich dzentelmenéw i, lejdis".

Gra powstata w niecate 48 go-
dzin jako prototyp na gamejamie
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Oh... Sir! The
Insult Simulator
dostarcza duzo
radosci i pozwala
sie zrelaksowac.
Ale jak muszg sie
czuc obrazane
postacie?

Obrazanie

o)

&

i
A el

Pierwszy razw grach
konkurs na obraza-
niesie pojawitsie
wSearet of Monkey
Island. Vile Monarch
idzie dalej, opierajac
catg o$ rozgrywkina
umiejetnym doborze
inwektyw. ,Twojastara
wygladajak tytek de-
mona’ tadne? W grze
takich smaczkow jest
wiecej. Oh... Sirl to takie
obrazanie sie nie na po-
waznie. Na powaznie
bytoby nudne.

e T T

organizowanym przez Artifex
Mundi. ,,Na jam pojechalismy dla
zabawy, w niepetnym sktadzie"

- wspomina Kacper. W swojej
pierwszej wersji gra byta karcianka,
co zostato zmienione w kolejnych
iteracjach.

W tamtym okresie studio sku-
piato sie nad jeszcze niewydanym
Crush Your Enemies, a Oh... Sir!
traktowato jako dodatek. Ekipa nie
byta przekonana do swojej koncep-
cji i po dtuzszych rozmowach z ze-
spotem i wydawca zdecydowata sie
umiescic¢ prototyp na Steamie jako
darmowa wersje.

Przed wydaniem CYE chcieli bo-
wiem pokazad, ze ich firma ma na
swoim koncie co$ jeszcze. Okazato
sie to strzatem w dziesiatke. Jesz-
cze tego samego dnia, po udostep-
nieniu gry na platformie Valve, za-
czety wptywac pierwsze pozytywne
recenzje oraz pierwsze filmy na
YouTubie, ktére dodatkowo nakre-
caty ruch. ,,ZatrudniliSmy Mate-
usza, nowego programiste, ktéry
przejat od nas piecze nad projek-
tem i dtugo rozwijat go samodziel-
nie. Z czasem dotgczyt pixel
artysta Artur, a pod koniec ja,
gdy miatem juz z gtowy CYE"

- dopowiada Kacper.

rr

Oh... Sir! The Insult Simulator
ukazat sie na platformie Steam 25
paZzdziernika 2016 roku. Jak do tej
pory sprzedaz tylko na PC przekro-
czyta 100,000 kopii i caty czas ro-
$nie. Bardzo pomogli youtuberzy,
ale czy byli oni gtéwna przyczyna
sukcesu gry?

Jak mowig tworcy: ,\W przy-
padku Oh... Sir! najlepiej zadziatat
YouTube i filmy z wieloma milio-
nami wyswietlen. To byt jednak
naszym zdaniem drugi powdd, dla
ktérego gra sie przyjeta. Przede
wszystkim w Oh...Sir! nie popetni-
lismy tego samego btedu, co przy
Crush Your Enemies. Nasi gracze
wiedzieli doktadnie, czym jest gra,
patrzac na screeny i czytajgc sam
tytut. Na PAX Prime w Seattle lu-
dzie podchodzili do stoiska, bo
zainteresowat ich podtytut
- The Insult Simulator”.

A co dalej? Tego niestety
zatozyciele studia nie moga
ujawnié. Méwig tylko, ze jeszcze
w tym roku pojawi sie jedna gra.
Jaka? Dowiemy sie za jakis$ czas.
W oczekiwaniu na nowy tytut warto
sprawdzi¢ Oh... Sir! The Insult
Simulator na PC lub urzadzeniach
mobilnych. | trzymac kciuki za
warszawska ekipe.
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Potowe radosci z gry czerpatem ze zmian
w krajobrazie, ktory stopniowo pokrywat
sie siatkg swiecqgcych kabli, dziurami,
kolumnami i pomostami nad przepasciami.
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PLAY THE GAME'" SUPERHOT VR

= W bezposrednim zwarciu fantomy nie maja
zbyt wiele do powiedzenia. Straciwszy bron, ta-
pig sie za gtowe, smutno czekajac na egzekucje.

SUPERHOT V/

0CuLUS

V=

L | mec)

% Zrzuty ekranu
peceta nie oddaja
ISnigceqo szkta,

z ktérego zbudo-
wane s czerwone
fantomy. Takze

w ich ruchach
udato sie zawrzeé
cos bardzo
nieludzkiego!

il Micz

bok Chronosa najlepsza gra
O VR roku 2016. Co niebywa-

te, t6dzkiemu studiu udato
sie cos, z czym nie poradzili sobie
wielcy elektronicznej rozrywki
- stworzyto gre idealnie dopasowa-
n3g do swojego medium i nie moga-
cg funkcjonowac poza nim.

Superhot VR jest bardziej ,,vrow-
ski" niz jakakolwiek inna gra. Jest
zarazem zywa reklamg wypuszczo-
nych na rynek w grudniu kontrole-
réow ruchowych Oculus Touch, bez
ktérych nie moze dziatac. I, co nie-
zwykle wazne, zostat zaprojektowa-
ny od nowa, to znaczy zawiera zu-
petnie nowe plansze w stosunku do

ONLY [ODIVQSNIN SuperhotTeam Wersja PL: nie

oryginatu, ktéry recenzowali$my
w Pixelu #09. Wszystko po to, by
wykorzystac wirtualng przestrzen
i nasze dwie dtonie wewnatrz niej.
Widac je w wizjerze, mozna po-
ruszac palcami. Oraz oczywiscie
chwytac przedmioty.

Sens gry pozostaje z grubsza ten
sam, ale zmienity sie metody zabija-
nia fantomoéw. Przyktadowa plansza
wyglada tak, ze stoje przy barowej
ladzie, a ku mnie biegng juz czer-
WONi, UN0szac swe czarne spluwy.
Dyskretny rzut oka pod nogi, gdzie
widac lezgce uzi i dwururke. Powo-
lutku schylam sie do momentu,
gdy bronie zaczynajg by¢ widoczne
niczym fale, zaciskam na nich dtonie
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== Sceny za barem to creme
de la creme. Nie ma proble-
mu, zeby kucnaé i schowaé
sie za kontuarem.

i powoli, juz uzbrojony, unosze gto-
we, patrzac na zblizajgce sie pierw-
sze kule. Trzeba zrobi¢ kilka unikéw,
wyginajac sie jak podczas sesji

z HTC Vive. Potem przechodze do
czyndéw - czekam, az delikwent wy-
strzeli kolejng kule, widze, ze nie je-
stem na jej linii, a wiec wypalam.
Akcja na moment przyspiesza

i stysze trzask ttuczonego szkta.
Potem rozktadam rece na boki

i jak Harvey Keitel we ,,Wsciektych
psach”, z dwdch luf serwuje otdw.
Gdy ktérys z wrogdéw rozpadnie sie
juz jak ttuczony wazon, zamieram
na moment, sprawdzajgc wyciggnie-
ta dtonig, czy jego frunaca bron jest
mozliwa do chwycenia. Trzeba dbad
0 amunicje, bo dwururka to w kon-
cu tylko trzy wypaty. Gdy szczatki
wszystkich juz lezg na ziemi, rzu-
cam okiem na piramidke i przecho-
dze do kolejnej lokacji.

W uzyciu jest tez troche przyda-
jacych sie na polu walki przyboréw:
patelnie, ktérymi mozna zastaniac sie
niczym tarczg, nindzowskie shurike-
ny oraz ich bufetowe odpowiedniki,
czyli butelki. Rzucanie jest najtrud-
niejsze, bo trzeba nie tylko wyczuc
moment, gdy zwalnia sie palce i wy-
puszcza przedmiot, ale tez uwazac,
zeby w ferworze walki nie rozbic¢
monitora, co raz prawie mi sie uda-
to. Do dziatania potrzeba przed biur-
kiem przestrzeni o powierzchni przy-
najmniej 1,5 metra kwadratowego.

Czujniki Oculusa i Toucha lepiej
ustawi¢ na samym brzegu biurka,
bo inaczej moga wystapic proble-
my z chwytaniem lezacych na zie-
mi obiektéw. Superhot VR operuje
przestrzenig widoczng mniej wiecej
w zakresie 180 stopni, wiec nie na-
lezy obawiac sie, ze przeciwnicy wy-
skoczg nam zza plecéw - ale z bo-
kow jak najbardziej.

Wszystko jest tu dobrze pomy-
slane - checkpointy sg po przej-
$ciu sekcji sktadajacej sie z 3-4 lo-
kacji, a na wielu planszach istnieje
mozliwos¢ zatatwiania probleméw
na kilka sposoboéw. Trzeba jed-
nak przyzna¢, ze Superhot VR na
GTX 1060 miewa momenty zrywa-
nia transmisji z ,,rekami”, gdy na
ekranie pojawia sie kilka obiektow,
przez co nasze ruchy odbywaja
sie z opéZnieniem. Trzeba chwi-
le odczekad, az wszystko wréci
na wtasciwe tory i mozna spokoj-
nie kontynuowac¢ wymiatanie. Gre
skonczytem w niecate trzy godzi-
ny, po czym otrzymatem dostep

Ta gra bedzie uznawana
za jedno z arcydziet
elektronicznej rozrywki
poczgtku XXI wieku.

Dfonie

11

Sam Piotr lwanicki
powiedziat, ze
podstawe wnikniecia
w $wiat VR stanowia
widoczne przed
oczami rece. £ddzcy
projektanci pozioméw
gry mieli nietatwe
zadanie — tak ustawic
przedmioty, zeby

w wigkszosci wypadkow
niezbedne byto
uzywanie obu rak
naraz. Jedna trzeba sie
zastaniac przed kulami,
druga strzela¢ albo kiedy
indziej — w tym samym
momencie rzuci¢
shurikenami w dwéch
kierunkach.

SUPERHOTVR  PLAY THE GAME

do bodaj dwudziestu piramidek
z przebytymi sekcjami gry.

Twércom Superhota nalezg sie
pochwaty za to, ze w eklektycznym
Swiecie petnym sequeli stworzy-
li co$ naprawde odswiezajgcego.
Piotr Iwanicki wraz z ekipg wy-
puscit hybryde sprawnie tgczaca
strzelanine ze strategig turowa
i domieszkg szachdéw. Nie przypo-
minam sobie takiego miksu i nie
jestem w stanie podac inspiracji
tédzkich deweloperdéw. , Matrix"

i bullet-time? To za mato, zeby
stworzyc¢ takg gre. To tak, jakby
,Gwiezdnym wojnom" stawiad
zarzut, ze bohaterowie strzelaja
z laserdéw jak w oryginalnym
.Star Treku".

W kipigcym od wydarzen wirtualu
Superhot zostat troche pominiety
podczas przyznawania branzowych
nagroéd, a im wiecej miesiecy upty-
wa od jego premiery, tym bardziej
dostrzega sie, jak bardzo jest ory-
ginalny. Jego goglowa inkarnacje,
ktéra z oczywistych wzgledéw ma
ograniczony zasieg dostepnosci dla
uzytkownikéw, trzeba reklamowacd
tak, jak sie tylko da, bo to unikalne
doswiadczenie w catej skali gier wi-
deo. Do takiego Climba, Technolusta
czy The Assembly, cho¢ wygladaja
dobrze, nie chce sie za bardzo wra-
cac. Szkoda dla nich pradu i czasu
poswieconego na faszerowanie sie
obrazami. Superhot VR jest wart
zaktadania gogli. Jak powiedziat
Tom Sizemore w ,,Gorgczce”,
zniechecany przez de Niro do
udziatu w skoku ze wzgledu na
posiadanie rodziny: ,,Dla mnie
najwazniejsze jest, zeby by¢
w akgcji”. Wtasnie w takiej akcji
jestesmy w Superhot VR.
| chce sie to powtarzad.
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% | znajdzze tu,
cztowieku, jakies
ptaskie miejsce do
ladowania.

Astroneer

AODIV@TN System Era Softworks Wersja PL: tak

Pawet Schreiber

iedy bytem maty, czesto ma-
Krzy}em otym, Zze moze w od-

legtej przysztosci uda mi sie
polecie¢ w kosmos i powtéczy¢ sie
po Marsie (albo przynajmniej po
Ksiezycu). Dzisiaj wiem, ze prawdzi-
we dtugie podréze kosmiczne beda
nudne jak mato co, a po kilku dniach
na Marsie pewnie zwariowatbym od
monotonii krajobrazu. Pozostaje mi
zajecie duzo ciekawsze - eksplora-
cja planet w grach komputerowych.
Ostatnio w Astroneer - matej grze
niezaleznej ze sporym potencjatem.

Na szczescie, robigc gre o bieganiu
po obcych planetach, twércy Astro-
neer nie przestraszyli sie klgtwy

No Man's Sky, cho¢ wyraZnie wzie-

li sobie do serca niedopatrzenia swo-
ich poprzednikéw. Pierwsze wrazenie
z kontaktu z Astroneer, podobnie jak
przy NMS, to radosne: ,,Jak tu Slicz-
nie!". Grafika jest oparta na estety-
ce low poly z pieknym, delikatnym
o$wietleniem i cieniowaniem.

Na $licznos$ci jednak sie nie kohczy.
Tworcy zadbali o to, Zzeby eksploracja
planet nie polegata tylko na chodze-
niu z miejsca na miejsce. Kiedy nasz
astronauta oddala sie od lagdownika,
musi pamietac o tym, Zze jego skafan-
der posiada ograniczony zapas tlenu.
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Zaradzi¢ temu mozna, rozbudowu-
jac po catej okolicy pajeczyne prze-
woddw z tlenem i energig. Oczywi-
$cie najpierw trzeba znalez¢ surowce
pozwalajgce jg skonstruowac. Dzie-
ki niej mozemy zapuszczac sie da-
lej, zwiedzajac tez jaskinie, w ktérych
mozna znalez¢ bardziej zaawanso-
wane surowce. Potem czeka nas roz-
budowywanie bazy, odkrywanie no-
wych technologii, wytapianie metali
z rud, budowanie pojazdéw,

a w koncu loty na sasiednie planety.
Na kosmicznych odkrywcéw czyhaja
tez niebezpieczenstwa - od agresyw-
nych roslin po huragan, w ktérym
tatwo dosta¢ w gtowe kamieniem.

My na Ziemi musimy ciezko
pracowaé, zeby astronauci
mogli sobie hasac po takich

krajobrazach.
i
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Wszystko to juz gdzie$ widzieliSmy?
Owszem, ale w Astroneer jest jeszcze
jedna atrakcja - zupetnie dowolne
Ek. i bardzo tatwe ksztattowanie terenu.
Ipa Urzadzenie, ktérym zbieramy surow-
BT ce, moze tez szybko wypietrzac gér-
~ Kkidowolnych ksztattéw i kopac ta-
-.gu kiez dotki. Jesli kto sie uprze, moze
o W wykué w zboczu géry wiasny portret.
Zawszetaksobienaiwnie  Potowe radosci z gry czerpatem ze
méwimy - gre ziobifo zmian w krajobrazie, ktéry stopniowo
debiutujace, mate studio K I sie siatka Swi h ka-
indie. Tyle ze ludzie tworza- POKrywar SI§ Slatkq swiecacych ka

¢y Astroneers poznali sie przy
robieniu Halo4i5.No, jest
jeszaze jeden, ktdry nie robit
nicprzy Halo, ale pracowat
przy Dawn of War 2, Splinter
Cell: Blacklist zy Assassin’s
Creed: Unity. Tak to dzisiaj
wsektorze indie bywa.

Astronauta
z zawodu, grototaz
z powotania.

bli, dziurami, kolumnami i pomostami
nad przepasciami.

Przed Astroneer jeszcze dtuga
droga - obecna wersja to 0.2.115.0,
do dyspozycji mamy zaledwie kilka
planet, a ilo$¢ surowcéw i mozliwych
konstrukcji jest do$¢ ograniczona.
Ale z grania juz w tym stadium jest
sporo uciechy, zwtaszcza kiedy do-
bierzemy sobie towarzystwo do try-
bu co-op. Jesli chcecie pobiegac po
obcych planetach i nudziliscie sie
przy No Man's Sky, a boicie sie skom-
plikowania Space Engineers, mozecie
zainteresowac sie dalszym rozwojem
Astroneera.




Winda na linach wymagataby, zeby stacja
znajdowata sie na orbicie geosynchronicznej.
W przypadku Ziemi to bytaby dtuga jazda

- circa 36,000 kilometréw.

Arcania miewa
kaprysna aure. Zda-
rzajq sie $niezyce,
rzesisty deszcz
i burze z piorunami.

Tak jak w zoo, tu
tez lepiej nie karmié
zwierzat. A jak juz
wyciggniesz tape
do mecha, badz
przygotowany na
to, ze zostanie
odgryziona.

Sky Break

HPC EMAC

OISV Farsky Interactive Wersja PL: nie

User Jama

rcanie witasz twardym lado-
Awaniem. Statek nadaje sie te-

raz juz tylko na ztom. Przed-
stawicieli pierwszej fali planetarnych

osadnikéw nigdzie nie wida¢. Na do-
datek wtasnie zaczyna padac.

Ziemie powoli dobija morderczy wirus,
a Arcania (a $cislej jej flora) moze by¢
kluczem do opracowania lekarstwa.
Zostates tu wystany w celu sporzadze-
nia odpowiedniego preparatu oraz wy-
jasnienia, co sie stato z poprzednimi
osadnikami. Sitg rzeczy bedziesz tez
musiat znaleZ¢ inny $rodek transportu,
aby miec jak wréci¢ do domu.

1 == Wiatraki z podwéjnym rotorem
"y _to niezty pomyst na obce Swiaty.

Pbézwalajg wyprodukowac do

40% wiggej pradu.

T

Wirus, ktdry zdziesigtko-
watZiemie w Sky Breaku,
wygladem bardzo
przypomina HIV, ktdry
zkolei podobny jest do
morskich min kontakto-
wych. W wirusie wypustki
réwniez rozpozynaja
proces zniszzenia, ale
pelnig role nie wiaznika,
lezhakéw.

Scenariusz z samotnym rozbitkiem na
obcej planecie jest szczegdinie bliski
matym studiom tworzgcym gry, ponie-
waz odpada caty ogrom pracy zwig-
zany z tworzeniem rozbudowane;j fa-
buty, projektowaniem innych postaci,
rozpisywaniem drzewek dialogowych,
podktadaniem gtoséw i tak dalej. Wte-
dy wystarczy stworzyc sam $wiat, ob-
sadzi¢ go dziwnie wygladajgcymi rosli-
nami i do tego obowigzkowa czerwong
trawg, zeby podkresli¢, ze to nie jest
Ziemia, i gotowe. Na tym patencie za-
dziatat Solus Project, a czesSciowo tak-
ze No Man's Sky. Korzysta z niego
réwniez Sky Break.

Gra powstata we francuskim studiu
Farsky Interactive. Jej prezes i zatozy-
ciel Tim Colle twierdzi, ze o ile
w poprzedniej grze, Far Sky (od ty-
tutu ktérej wzieta nazwe jego firma),

SKY BREAK

innowacyjne byto srodowisko podwod-
nego $wiata, o tyle w Sky Breaku po-
myst na $rodowisko nie jest moze no-
watorski, ale twoérczo rozwinieta jest
mechanika gry.

Takim ciekawym elementem jest na
pewno obstuga mechdéw. To roboty-
-zwierzeta uzywane przez osadnikow
w miejsce prawdziwych zwierzat, kté-
re nie przezytyby w ubogiej w tlen at-
mosferze Arcanii. Mechy z jakiego$
powodu urwaty sie z ludzkiej smyczy
i zachowujg sie wrogo. Mozemy je albo
niszczyc i zbierac czesci, albo po osta-
bieniu hakowac. Wtedy stajq sie na-
szymi sojusznikami. Kazdy mech ma
inny styl walki i umiejetnosci, co po-
moze w walce z kolejnymi mechami.

Sama Arcania sktada sie z trzech
wysp, ze Srodowiskiem lesnym, pu-
stynnym oraz lodowym, a w kazdym
z nich znajduje sie inna flora oraz inne
mechy. Do dyspozycji mamy drona,
ktéry pomaga badac okolice. Jest tez
zostawiona przez pierwotnych osad-
nikéw orbitalna stacja, ktéra postu-
7y jako schronienie oraz laboratorium.
Rzecz przeznaczona jest dla graczy ze
smykatka do jednoosobowej eksplora-
cji z elementami przetrwania. Nie ma
tu wodotryskéw graficznych ani prze-
tadowanych systemdw tworzenia no-
wych przedmiotéw czy rozbudowy po-
stacii mechéw. Mozna za to po prostu
catkiem przyjemnie powtdczyc sie po
tym obcym Swiecie.

PIXEL

PLAY THE GAME
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= W Deathwingu obcy wygladaja
jak zywi, ale gdy Electronic Arts
wypuszczato w 1993 roku pierw-
szego Space Hulka, spora czes¢
rozgrywki polegata na taktycz-
nym planowaniu ruchéw. W tym
sensie gra bardzo przypominata
tradycyjna planszéwke.

[ | mpcEPs4mxONE
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ol Pawet Schreiber

zesto zastana-

wiam sie, jak pisac

o grach, w ktérych
w dniu premiery wcigz roi
sie od btedéw. Niektérzy
po prostu mieszajg je
z btotem. To czesto krzywdzace
- petne bugéw gry czesto stawaty
sie potem kultowymi klasykami.
Wole inng strategie - najpierw sie
wyzyé, a potem spokojnie opisac,
jaka produkcja kryje sie za bte-
dami. PrzejdZmy wiec do pierw-
szej czesci recenzji Space Hulk:
Deathwing.

PIXEL

DTG, G ) GO Znowu wsze-
dtem na ekran mapy taktycznej,
znowu (chcac z niego wyjsé) przy-
padkiem nacisngtem ESC. Efekt?
Gra sie wiesza, trzeba ponownie
wigczy¢ komputer. Wytgczam kom-
puter, uruchamiam go z powrotem,
wigczam Space Hulka (pie¢ minut).
Okazuje sie, ze korytarze znowu nie
maja $cian. Ponowne wgrywanie.
Wchodze na ekran mapy taktycz-
nej... No wtasnie. Ttumacze sobie,
ze i tak mam szczescie, bo przed
pierwszym patchem ludzie skarzy-
li sie na to, ze od pewnego momen-
tu nie moga strzelac¢. Musze uczci-
wie powiedzie¢, ze zadna gra, jaka
W Zyciu recenzowatem, nie zabrata
mi tyle czasu przez gtupie btedy.
Nie rzucitem jej w kat, bo po
jakim$ czasie z ich ggszczu
zaczeta wytaniac sie pro-
dukcja moze nie wybitna,
ale na pewno catkiem
porzadna.

Wytania¢ bedzie sie pewnie jesz-
Cze przez pare miesiecy, ale jako ze
pierwsze patche posypaly sie juz
chwile po premierze, nie trace na-
dziei, ze nowy Space Hulk wyjdzie na
prosta. Chyba jest tego wart. Przejdz-
my do czesci drugiej recenz;ji.
Zacznijmy od kwestii najbardziej
oczywistej, czyli scenografii. Wiele
gier wideo prébowato z réznym
powodzeniem oddac szalenczy
majestat scenerii, ktére majacza
w gtowach najbardziej oddanych
mitosnikéw Warhammera 40K.
Uwaga: nikomu dotad nie udato sie

= Tu Brat Barachiel
w tej samej kreacji,
ale dla odmiany

z dziatkiem szturmo-
wym. W planszéwce
wybuchato, tu tylko
szatkuje wrogéw na
konfetti.

= Brat Barachiel
pokazuje prawdzi-
wy przebdj naszej
letniej kolekcji,

z modnym w tym
sezonie dziatkiem
plazmowym.

[ |
Poprzednik

Nowy Space Hulk to
prawdziwy festiwal
bugéw, ale nie inaczej
bytoz poprzednia gra
Streum On Studio: E.Y.E.
Divine Cybermancy,
zadziwiajacej hybrydzie
FPSiRPG, w ktdrej
mozna strzelad, zaro-
wac, a nawet hakowac
niewidocznych wrogéw
i stuchacz daleka, jak
dossiebie strzelaja. Z po-
zatku btedy techniczne
zupetnie uniemozliwiaty
gre. Dzisiaj E.Y.E. ma
reputacje jednej
znajniezwyklejszych
strzelanek w historii.




to tak dobrze, jak twércom Death-
winga. To tym wiekszy wyczyn, ze
Space Hulk, zwykle skupiony na
ciasnych korytarzach, niespecjal-
nie kojarzy sie ze spektakularnymi
widokami. W Deathwingu ciasnych
korytarzy wcigz petno, ale co chwi-
la otwierajg sie na zapierajgce dech
w piersiach przestrzenie: kolosalne
magazyny ledwie oswietlone smu-
gami reflektoréw, w ktérych drzg
zwisajace z sufitu tafncuchy, katedry
ze sklepieniem o wysokosci kilkuset
metréw... Do tego dochodzi $wietna
oprawa dZwiekowa - kadtuby stat-
kow skrzypig i trzeszcza, a odgto-
sy tupotania Obcych odbijaja sie

od $cian przerazajgcym echem. Za
klimat Deathwingowi nalezg sie wy-
tacznie najwyzsze noty.

Model rozgrywki bedzie pewnie
miat swoich zwolennikéw i przeciw-
nikéw, ale jest wierny atmosferze
oryginalnej planszéwki.

Space Hulk: Deathwing to znany
w Swiecie gier paradoks — gora
niezno$nych bugow, pod ktdrg
kryje sie naprawde ciekawa gra.

Deathwing to gra akcji z elementa-
mi taktycznymi, ale to tez - mimo
wszystko - Space Hulk, czyli gra,

w ktdérej bohaterowie to drepcace
powoli przed siebie opancerzone
czotgi, ktérym nawet zamachniecie
sie mieczem zajmuje przynajmniej
sekunde. Wszystko dzieje sie wiec
powoli, a ogromna skala poziomdéw
sprawia, ze tego powolnego drep-
tania jest tyle, ze zaliczamy co naj-
mniej jeden petny maraton. Kiedy
jednak przyjdzie co do czego, dzieje
sie naprawde duzo i szybko - geno-
krady potrafig atakowac¢ hordami po
kilkanascie, a czasem nawet kilka-
dziesigt sztuk. Walki z wiekszymi sta-
dami to niezapomniane przezycie,
w ktérym strzelamy na prawo i lewo
w chmurze krwi i konczyn, patrzac
bezradnie, jak nasi Terminatorzy
stopniowo stabng i padaja pod nawa-
tem wrogéw. Najwazniejsza umiejet-
nos¢ to, podobnie jak w planszowym

== Na drugim planie
- Brat Nahum. Na
pierwszym planie

- rzezbiona lufa
mojego boltera.

SPACE HULK  PLAY THE GAME

SH, ustawienie sie w odpowiednim
miejscu, obejmujac liniami strzatu
jak najwiecej korytarzy. Efekt psuje
staba S| dwdjki towarzyszy - chociaz
mozna im wydawac rozkazy, lepiej
po prostu kaza¢ im podazac za sobg
i strzela¢ do wszystkiego, co sie ru-
sza. Taktyczniej jest w co-opie (gdzie
poza tym jest czterech, a nie trzech
Terminatoréw) - choc tu twércy sie
nie popisali, dajgc nam do dyspozycji
tylko misje z kampanii fabularnej.
Deathwing to wcigz bardzo niedo-
pracowana, ale niesamowicie klima-
tyczna gra, ktéra catkiem zrecznie
przektada planszowego SH na jezyk
gier akgji. Z racji ilosci btedow i tak
przepadnie na rynku, wiec tym
bardziej méwie - naprawde warto
na nig zerknac za kilka(nascie)
poprawek. Raczej nie zagrozi naj-
lepszej komputerowej adaptacji SH,
Vengeance of the Blood Angels
z 1995 roku, ale na pewno zastuguje
na uwage. b

Kto powiedziat, ze
maszynownia statku nie
powinna dostarczac uzyt-
kownikom przyjemnosci
estetycznej?

PIXEL 37
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DOWNWARD

Downward

[DIVCENIN Caracal Games Wersja PL: nie
7:1:1VACCESS

arkour - ta forma aktyw-
P nosci fizycznej przedosta-

ta sie do popkultury juz jakis
czas temu, znajdujgc wielu mito-
$nikéw. Nie tylko trafita do filméw
(,,13 Dzielnica") ale tez odnalazta
sie w Swiecie wirtualnej rozgrywki.
Oczywiscie méwie tu o rasowych
growych produkcjach takich jak
znana i lubiana seria Assassin's
Creed, dwie czesci Mirror's Edge
lub nasz rodzimy Dying Light. Jed-
nak jesli komus znudzito sie biega-
nie po Paryzu w czasach Wielkiej
Rewolucji, a zimne miasto szkta
wydaje mu sie zbyt hermetyczne
i nierealne, to ma teraz alternaty-
we. A jest nig Downward, produk-
cja niezaleznego wtoskiego studia
Caracal.

Pjotsze

Graczu, witaj na planecie Ziemia!
Ale nie tej dobrze Ci znanej Nie-
bieskiej Planecie zaludnianej przez
wpatrzonych w smartfony i wyszu-
kujgcych promocji w marketach lu-
dzi. W Downward twércy przenosza
nas do $wiata réwnolegtego, w kto-
rym Ziemie spotkat okropny w skut-
kach kataklizm. Oto w 1000 roku
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Waluta

Gwiezdne okruchy

pelnia role waluty. Jestich
duzo, azdobywamy je na
rézne sposoby, na przyktad
wyswiadazajac przystuge
widocznej na obrazku
qaszce. Pomagac sie optaca,
gdyz okruchdw mozemy
uzycdo ulepszenia zdolnosc
naszego hohatera.

Po dawnych
mieszkancach
Ziemi pozostaty
tylko ruiny. Céz,
przynajmniej jest
po czym $migac.

naszej ery na niebosktonie pojawi-
ty sie trzy szybko zblizajace sie do
naszego domu planety. Tak bliskie
sgsiedztwo az tylu ciat niebieskich
naraz nie pozostato bez wptywu na
nasz glob: pogoda oszalata, ptywy
morskie i trzesienia ziemi dewasto-
waty lady, a temperatury zaczety
osiggac niewyobrazalne dotad war-
tosci. Réwniez grawitacja zaczeta
dziata¢ anormalnie, co dato pocza-
tek przeréznym anomaliom. Pomi-
mo swoich staran gatunek ludzki
praktycznie w cato$ci wyginat.

Nie wiadomo, ile lat mineto od
wspomnianej apokalipsy, zreszta
i tak nie bytoby komu liczy¢ czasu...
Zdewastowang planete przemie-
rza bezimienny podréznik, w ktére-
go role wciela sie gracz. Ow odkryw-
ca styszy w swojej gtowie cos, czego
nie styszat od bardzo dawna - gtos
innego cztowieka, gtos kobiety. Nasz
bohater postanawia odnalez¢ biato-
gtowa, a takze dowiedziec sie cze-
gos$ o przesztosci Ziemi.

Monolity pozwalajg przenosi¢ sie do swia-
ta snéw, gdzie mozna pocwiczy¢ bieganie.
Wystarczy tylko rozpocza¢ medytacje.

Jako wspomniany wedrowiec odwie-
dzimy réznigce sie od siebie krainy,
na przyktad pétpustynne rejony lub
obszary opanowane przez mrozny
klimat. Bedziemy pokonywac prze-
szkody terenowe, przedzierac sie
przez ruiny starozytnych miast i cy-
tadel... A Zeby nie byto za tatwo,
to przyjdzie nam tez stawic¢ czo-
ta poteznym golemom oraz innemu
ustrojstwu skonstruowanemu przez
dawnych ludzi. Spotkamy réwniez
dziwnego starca, ktéremu sprzeda-
my znaleziony szmelc oraz gadajaca
czaszke zlecajgcg nam odnalezienie
resztek swego ciata.

| te widoki! Gra hula na czwartym
Unreal Engine, co przektada sie na
kapitalne, przyjemne dla oka efekty
graficzne. Pozwolito to twércom na
stworzenie slicznego $wiata przy-
wodzacego na mysl silne inspiracje
twdrczoscig mistrza Salvadora Dali.
Downward dostepne jest na Ste-
amie w ramach wczesnego dostepu,
ale uwierzcie mi - po te gre napraw-
de warto siegnad, chocby na krétkie
partyjki pomiedzy kolejnymi odsto-
nami przygdd o asasynach.



Yakuza 0O

ODIVEENIN Sega Wersja PL: nie

Pagan Baby

acet ma na szyi ztoty tancuch.
F Do tego nosi marynarke $cisle

dopasowana do ciata, a mimo
to przy ekspediowaniu cioséw wca-
le mu nie peka materiat pod pacha-
mi. Zadne tam trekkingi ani adida-
sy, tylko lakierki, w ktorych wcale
nie tamie sie nos od kopania deli-
kwentéw po twarzach. To wiasnie
dziata Kiryu, bohater nieSwiadomie
przekraczajacy granice komizmu
prawie w kazdej scenie Yakuzy O.

Pierwsza Yakuza wyszta w 2005
roku i dla amerykanskiego odbiorcy
byta nieco gorszg wersjq GTAIll. Dla
japonskiego klienta stata sie obiek-
tem kultu na tyle mocnym, ze herold
azjatyckiego kina grozy Takashi Miike
nakrecit nawet na jej podstawie film
.Like a Dragon", co byto zresztag do-
ktadnym ttumaczeniem oryginalne-
go japonskiego tytutu gry. Potem po-
wstaty cztery kolejne cze$ci. W 2015
roku na japonskim synku zjawita sie
Yakuza O, ktéra teraz ukazata sie na-
ktadem réwniez dla reszty cywilizacji.
| oto spaceruje sobie w Yakuzie O
przez przeniesione pod fikcyjnymi
nazwami przedmiescia Tokio. Kame-
ra nie pozwala na rzut oka na dachy
lub niebo, ale boki wygladajg zno-
$nie. Duzo sie dzieje - snujg sie lu-
dzie, wieczorami migoczg neony, co
chwila co$ przejezdza ulicami. | nagle
clou rozgrywki, czyli paru snujéw
w bocznej alejce, ktérzy az sie pro-
sz3, by zasmakowac rozboju. Kick
w ryj, piesci, chwytanie typa i kilka
walnie¢ w czape & la,,Ong Bak", ko-
panie lezgcego tez wlicza sie w gar-
nitur cioséw. Potem spacer do budki
telefonicznej, zameldowanie sie ro-
dzinie mafioséw, podréz w kolejne
wskazane na radarze miejsce. | tak ze
czterdziesci godzin albo i lepiej, prze-
rywanych scenkami dialogowymi,
ktére na szczescie mozna pomijac.

Miasto jest
naprawde $liczne.
Stychac odlegty
szmer cywilizacji
i blizsze odgto-
sy hamowania,
strzepy rozméw,
gwizdki, ¢wierkanie
ptakéw w parku.

Kiryu jest w
stanie wzigé¢ na
klate szarze noso-
rozca. Jesli jednak
padnie, zaczynamy
gre w tym samym
miejscu z komple-
tem energii.

Nie méwie, ze to jest zte. Gra zmar-
twychwstatej Segi jest na swdj spo-
séb relaksujgca niczym wydtuzony
festiwal przemocy w mocno archa-
icznym wydaniu. Przypominajg sie
niektére sceny Shenmue, a nawet
o$miobitowe kopaniny, ktére oczywi-
$cie nie byty w 3D, ale sens takiego
Renegade pozostawat podobny.

To doskonata zabawa dla mito$ni-
kéw japonszczyzny, wyznawcow Ze-
Idy i wszystkiego, co pachnie wisnia.
Trzeba rozumiec te kulture, wiedzie¢,
ze wytworzyta ona wtasnego Draku-
le, Supermana i wiasciwie wszystko,
co podpatrzyta w Ameryce. Przetwo-
rzyta to po swojemu, dodajac ludowe
motywy, kowbojéw wymieniajac na
samurajow, a zombiakéw na Tetsuo
- cztowieka z zelaza. Jesli podchodzi
sie do Japonii z szacunkiem, doceni
sie urok dziwnosci Yakuzy 0. Osoby
sceptyczne wobec tego typu poety-
ki niech od razu ponownie odpalaja
oklepane, acz solidne GTA V.

VI

-
Emock Down with a Finshing Blos!
Frevs @ duwring ol Bunk (asb

3 mere timeis)

Ten typ nie
wyglada na sprze-
dawce dim sum
i wistocie nim nie
jest. Przed wami
Daisaku Kuze,
jeden z lideréw
rodziny Dojima,
ktéry nie zawaha
sie uzy¢ bomb
przeciwko rodzinie
Kazama.

=* Pory dnia zmieniajg si¢
wraz z kolejnymi misjami.
Noca miasto nie $pi.
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Przeciwnicy w skali nano: bty-
skawicznnie si¢ poruszaja, zostali
zaopatrzeni w dtugi pasek zycia,
czesto wystepujg w gromadach.

Flayer Henu

40 PIXEL

PROJECT REMEDIUM

Mapa swiata odstania
obraz organéw, w ktérych

toczy sie wojna w mikrosko-

pijnej skali.

Project Remedium

[ODIVETIN Atomic Jelly Wersja PL: tak

Voyager

tym, ze zywot uzbrojonego
O nanobota bywa ciezki, be-

dzie mozna przekonac sie
w Project Remedium. Przyznaje,
ze niecierpliwie czekam na finalng
wersje gry, bo rzadko mam okazje
podrézowac po wnetrzu ludzkie-
go organizmu. Do tej pory istniejg
trzy tego typu stynne przypadki:
Fantastic Voyage, Microcosm
i Nano Assault EX. Kazdy z nich
to solidna strzelanina (cho¢ w tym
gronie amigowy Microcosm wypa-
da najgorzej). Polskie studio
Atomic Jelly podjeto wyzwanie
i odkurzyto pomyst podrézy wsréd
komérek i krwinek, tym razem
w odzieniu nanobota.

7:1:1NACCESS

Wyprawa, ktéra ma na celu pozby-
cie sie zbuntowanych miniaturo-
wych maszynek oraz patogendw,
zapowiada sie nader atrakcyjnie

- poczynajgc od krétkiego wpro-
wadzenia w fabute i podstawy, po
pierwszy etap rozgrywajacy sie

w watrobie. Nasz bohater wspét-
pracuje z nacjg nanobotoéw, ktére
prébujg zaprowadzi¢ porzadek

w chaosie zbudowanym z mo-
numentalnych nanokonstrukcji.
Lecznicze (pierwotnie) boty pusz-
czone samopas nie tylko bronig
sie przed uszkodzonymi nanitami
- WCigz wznoszg coraz to nowe
konstrukcje majace na celu uzdro-
wienie organdéw.




W efekcie otrzymujemy barw-

ne tto konfliktu. Nasza postac
swobodnie postuguje sie dwoma
typami broni i skacze, a btyska-
wiczne podréze czy réwnie szyb-
ka ewakuacje z przetadowanego
przeciwnikami obszaru zapewnia
hak, dziatajacy w tym miniaturo-
wym Swiecie na wzglednie duze
odlegtosci.

Przeciwnicy sg wymagajacy
przede wszystkim przez sposéb
ataku (pedzac czesto wprost na
nas), posiadanie umiejetnosci bty-
skawicznego unikania strzatéw
i ofensywe prowadzong przez
wiele jednostek jednoczes$nie.
Gdy robi sie naprawde goraco,
bardzo przydaje sie hak i tworzo-
ne z wielokolorowych czasteczek
substancje lecznicze. W najgor-
szym przypadku pozostaje odro-
dzenie w ostatnim punkcie kon-
trolnym, ktéry zanotowat stan
pamieci naszego nanobota.

REKLAMA

Nie ma jednak taryfy ulgowe;j

- przeciwnicy nie préznuja, a rein-
karnacja czesto jest okupiona ko-
niecznos$cig ponownego przebija-
nia sie przez grupy wrogéw.

W Project Remedium dobrze sie
gra - rozgrywka zostata prze-
myslana, a fabuta stanowi niezte
wypetnienie czasu spedzanego
na potyczkach i przeskokach.

Hak swietnie sprawdza sie
zaréwno do btyskawicznych
podrdzy, jak i omijania zgrupowan
przeciwnikow. Wnetrze watroby

i obserwowane podczas przepty-
wéw pomiedzy organami krwinki
w tetnigcych zytach $wietnie
buduja $wiat Zzyjacego organizmu
w skali nano. Oby tak dalej. Jesli
pozostate organy przeznaczone
do oczyszczenia okazg sie réwnie
atrakcyjne wizualnie, a twércom
z zespotu Atomic Jelly nie
zabraknie pomystéw na kolejnych
wrogoéw - mamy nowy przebdj.

PROJECT REMEDIUM

PLAY THE GAME

Nawet w czerwonych tunelach
taczacych organy trzeba zajmowacd
sie eksterminacja patogenéw.

Ktos tu najwyrazniej
buduje imperium
w watrobie.

Digital Dragons 2017

22-23 maja Krakéw, Poland

Najwieksza biznesowa impreza dla producentéw gier w Europie srodkowo-wschodniej!

Zarejestruj sie juz teraz!
www.digitaldragons.pl

Indie Showcase - konkurs
dla producentéw gier niezaleznych
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PLAY THE GAME

WEHAPPY FEW

We Happy Few

LODIVE=N]N Compulsion Games Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

ity Czytelniku, czy zazywa-
M tes juz dzisiaj Rados$¢? Jedna

mata tabletka, a rozwigzu-
je tyle probleméw. Pamietasz, co sie
dziato, kiedy von Stauffenberg po-
konat Hitlera? Kiedy Imperium Nie-
mieckie przygarneto Wielkg Bryta-
nie? Nie byto tatwo, zmiany zawsze
sg ciezkie, ale po co o tym pamie-
tac? Cieszmy sie tym, co mamy dzi-
siaj, w roku 1964. Jesli wspomnie-
nia nie daja Ci spa¢, weZ Rados¢.
Jesli cos Cie trapi, weZ Rados¢. Jesli
wszystko w porzadku - wez Radosc,
i tak nie zaszkodzi. Kt6z chciatby
zrezygnowac z Radosci?

Bohater gry We Happy Few zyje

w Wellington Wells, gdzie zazywanie
poprawiajgcego nastréj narkotyku to
obowigzek kazdego obywatela. Jego
praca jest zblizona do tego, co robi
Winston Smith w ,,Roku 1984" Orwel-
la - zajmuje sie poprawianiem albo
usuwaniem informacji o przesztosci
nowej brytyjskiej (anty)utopii. Pew-
nego dnia natrafia na stary artykut

o swoim bracie. Nie prébuje tuszo-
wac bolesnych wspomnien Radoscia.

42 PIXEL

7:1:1VACCESS

Jego czujni wspoétpracownicy od razu
wyczuwajg, ze ktos prébuje im po-
psuc nastroj, wytamujac sie z rytuatu
tykania tabletek. Sypig sie ciosy
- zaczyna sie brutalna walka
o przezycie pod okiem lokalnego
Wielkiego Brata, wygtaszajgcego
z niezliczonych ekranéw dobrodusz-
ne pogadanki Wujka Jacka z domalo-
wanym na twarzy usmiechem.

Swiat Wellington Wells jest prze-
piekny (stylowy jak swego cza-
su pierwszy BioShock) i strasznie
$mieszny - to znaczy w réwnej mierze
przerazajacy, co komiczny. W dziel-
nicy biedoty, gdzie ludzie ttocza sie
wsréd walgcych sie budynkéw, wa-
tesaja sie gromady pozbawionych
Radosci mieszkancow. Niektorzy
kompletnie wariuja (jak na przyktad
jegomos¢ mieszkajgcy na drzewie
i kierujacy jednostka specjalng skta-
dajaca sie z maskotek i lalek). Za
rzekq, gdzie kazdy jest juz Radosny,
mieszkancy - zamiast chodzic¢ - dziar-
sko maszerujg, a kiedy sie zatrzymu-
ja, podskakujg wesoto, rozchlapujac
katuze. Kiedy zobaczg intruza w ob-
szarpanym ubraniu, czasem tylko na
niego nakrzycza, a czasem rzucg sie
za nim w pogon z kijami.

Szekspir

Tytut,We Happy Few”
toaluzja do przemowy
HenrykaV z dramatu Szek-
spira, w ktorym kol zwraca
sie do (jakoby) szzesliwej
qarstki zohierzy walzacych
wbitwie pod Agincourt:
We few, we happy few,
weband of brothers”. (ytat
ten uwielbiattez Stephen E.
Ambrose, autor ksiazki, Band
of Brothers” (Kompania
Braci), na podstawie ktdrej
powstat stynny serial HBO.

Pa-pa-pa-paaa-
-paaa-paaaam,
nie zaznat zycia
ten, kto nie stuzyt
w marynarce!

Cudowna witasciwos¢ grafiki
We Happy Few: wszystko jest tu
jednoczesnie $liczne i odrobine
nadpsute.

Bohater - poza tym, ze przebija sie
z dzielnicy do dzielnicy, prébujac
uciec z miasta - musi dbac o podsta-
wowe potrzeby: jes¢, pi¢, leczy¢ rany
i choroby. Pomaga mu w tym cat-
kiem ztozony system craftingu, ktéry
obejmuje wszystko: od broni przez
zywno$¢ po srodki halucynogenne.
Walka - na razie wiasciwie wytacznie
wrecz - jest jeszcze prosta, ale wy-
maga pewnego zmystu taktycznego,
bo czesto prébuje nas otoczy¢ cata
gromadka wrogéw. Pojawiajg sie tez
solidne elementy skradania. Mapa
jest za kazdym razem generowana
losowo.

We Happy Few wcigz znajduje sie
w stadium Early Access. Z poczatku
byto przepieknym pokazem czarnego
humoru, ale niezbyt ciekawa gra.
Po ostatnich aktualizacjach nadal
jest przepiekne, ale gra jest juz cat-
kiem niezta. Jesli wszystko péjdzie
dalej w tym samym kierunku
- bedziemy mieli przebdj.
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Troszke przypomina sie Shadowman od
Acclaimu z korca ubiegtego tysigclecia.

THE UNSPOKEN

The Unspoken

0CuLUs

V)

ONLY

EPC

AODIVEN Insomniac Games Wersja PL: nie

Pagan Baby

uz rok temu przekonatem
J sie, ze dziat prasowy Insom-

niac Games jest najgorszy
w catej branzy i stosuje spychal-
nictwo na poziomie, ktérego nie
osiggnety nawet rodzime urzedy.
Wiedziatem tez, ze potrafig robié
znakomite gry akcji. W kalifornij-
skim Burbank stoneczko chyba
mocno im przygrzewa, skoro
w ciggu roku wypuscili juz trzeci
wytgczny tytut na Oculusa.

O Edge of Nowhere pisalismy entu-
zjastycznie w Pixelu #17. Potem byto
nieudane Feral Rites - zrobiona na
kolanie niskobudzetowa chodzona
kopanina, ktérej podstawowym bte-
dem byto nierozsgdne zmiksowanie
stylu niedzielnych graczy z produk-
tem dla hardkorowcéw. The Unspo-
ken zostato pomyslane jako najbar-
dziej ambitna gra - barwne szachy

z udziatem czarodziejéw przezna-
czone gtéwnie do zabawy sieciowej.
Zaraz, sieciowej na Oculusie? Rozu-
miem przywigzanie do platformy,
ale w sytuacji, gdy otrzymuje komu-
nikat, ze w ciggu ostatniej godziny
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rozegrano 7 meczow, to troche
przestaje mi sie chcie¢ czekac¢ w go-
glach na gtowie, az system potaczy
mnie z jakim$ przeciwnikiem.

The Unspoken jest by¢é moze naj-
tadniej zrealizowang jak dotad gra
VR, przynajmniej jesli mowa o loka-
cjach. Przygotowujac naszego
czarownika do boju, znajdziemy
sie w pokoju zywcem wyjetym
z ,Dynastii” - dyskretnie podswie-
tlonym, petnym antykdw i nowocze-
snej technologii. Gra wymaga kon-
troleréw Touch, za pomocg ktérych
podnosimy czary oraz wybieramy
cechy z magicznej szafy. Potem po-
zostaje wybdr miejsca walki i opcja
treningowa albo pojedynek z innymi
uzytkownikami o miejsce w rankin-
gu. Nastepnie wyruszamy na uli-
ce, by miotac fireballami, wykuwad
miotem elektryczne oszczepy i nimi
ciskac, a takze teleportowac sie po
platformach, by zgarniac kulki pod-
tadowujace pakiet czardw.

Zostato to wymyslone catkiem
niezle, ale zeby w petni ocenic ja-
kos$¢ rozgrywki, trzeba bytoby
sprawdzic¢ to na zywo w pojedynku

Niejest nigdzie poda-
wana dokfadna suma,
ale poza dyskusja pozostaje
to, ze szef InsomniacTed
Price oraz opiekujacy sie
studiamizramienia Oculusa
Jason Rubin musieli sie
dogadac co do wysokosci
finansowania trzech gier

VR firmy. Znajac realia, byto
to conajmniej pokrycie
kosztéw produkgji, a pewnie
takze dodatkowy bonus
pieniezny.

Mitymi akcentami
podczas pojedyn-
kéw sg ruchome
motywy takie jak
przejezdzajacy
wiaduktem pociag.

Gra zostata wypuszczona w przyspie-
szonym tempie, Zeby zdazy¢ na premiere
Toucha. Insomniac juz teraz jednak zapowie-
dziat, Zze w ciggu roku pojawia sie aktualiza-
cje wprowadzajace nowe klasy postaci,
czary i areny do walki.

z kim$ na podobnym poziomie.
Obecnie wyglada to tak, ze gdy tyl-
ko trafiam na ulice miasta, bardzo
szybko jestem uziemiany przez
przeciwnika i co najgorsze, w 0g6-
le nie wiem, co sie dzieje. Sens ma
jedynie trening z naszym przewod-
nikiem, kosciejem z nosem ptaka,
bo mozna na spokojnie przetreno-
wac rozne taktyki. Warto sie jed-
nak przyglada¢ The Unspoken. Gdy
pustawy obecnie $wiat zapetni sie
uzytkownikami o zréznicowanym
warsztacie, pojedynki mogg zrobic
sie naprawde ciekawe.
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Dark Days

V=

onty  SAMSUNGGEAR

HPC BANDROID
Parallel Studio Wersja PL: nie
Micz
towaru od twércéw White Night

porazita mnie niczym dotknie-
cie wejscia antenowego w starym

I nformacja o dotarciu $wiezego

telewizorze marki Rubin. Wystepu-

jac tym razem juz nie jako Osome,
lecz Parallel Studio, powrécili do

swoich ukochanych tematéw - sza-

lenstwa, $lepej mitosci i ducholo-
gii, tyle ze z wykorzystaniem VR.

Gra zaczyna sie kapitalnie. Czutem
sie jak po przybyciu do opuszczone-
go motelu w Elvirze 2. Doswiadcza-
my na skérze doktadnie tego samego
klimatu kipigcego od migdalgcych sie
za biurkiem czy w szafie demondw,
ktére tylko czekajg na to, by zatopic
kty w szyi gracza zagladajgcego do
ich dominium. Tym razem szyja pach-
nie perfumami. Dark Days to bowiem
historia samotnej dziewczyny, ktéra

To wtasnie pani
z onirycznych wizji
Jade. Powoli dowia-
dujemy sie, kim jest.

46 PIXEL
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znalazia sie na parkingu pod motelem
rzuconym gdzie$ na skraju kalifornij-
skiej Doliny Smierci.

Sebastien Renard (z ktérym
wywiad przeprowadzili$my
w Pixelu #3) i spdtka wiedza, jak na-
lezy smakowac VR. Poruszamy sie
metodq Zabich skokéw, mogac sie
obracad i stojgc jednoczesnie
w jednym miejscu. Gra polega na
eksploracji terenu (gtéwnie poko-
jéw hotelowych), podczas ktérej
zdobywa sie kolejne informacje
0 zaginionej dziewczynie. Brzmi
znajomo? W White Night bohater
tez szukat diwy, ktéra stawata sie
tylez niedostepna, co tajemnicza.
Tutaj Renard niczego nowego nie
wymyslit, z tym zastrzezeniem, ze
poszedt nieco w kierunku tego, co
stanowito o$ przecenianego moim
zdaniem Gone Home.

Tak za dnia wyglada motel,
w ktérym bohaterka i narratorka
zarazem, Jade, spedzi upiorne
godziny.

Debiut Francuzéw
ukazat sie na pozatku
2015 roku. Bylo to cos
nowego, survival, w ktérym
bronia stafo sie Swiatto,
anietasaki czy karabiny.
Stanowito ono zarazem
odpowiednik prowiantu
zgier RPG. tzawa fabuta
nawiazywata do filméw
noir zlat trzydziestych. Jedli
ktos jeszcze nie zapoznat sie
zt3 znakomita grg, niech
koniecznie to nadrobi.

Samsung Gear
byt w Polsce
rozdawany na wielu
promocjach za dar-
mo. Dark Days daje
szanse zobaczenia
w nim kilku tadnych
obrazkéw.

Ottarzyki zamieszczone w tazience nie
zachecajg do mycia rak. W grze bardziej
od umywalki przyda sie jednak kabina
prysznicowa...

| bytby to znakomity thriller,
gdyby nie zupetnie niepotrzebne
wprowadzenie elementéw nadna-
turalnych i to w dotkliwie meczacy
sposob. Wiem, ze bez tego ukon-
czenie gry zajmowatoby godzine,
a nie dwie, ale gdy chce miec takie
dreszczyki, wychodze na wieczorny
spacer w sgsiedztwo krzakéw,
w ktérych pijg zule, a od gry
oczekuje pola do eksploracji oraz
tajemnicy. Zanurzenia sie w cudze
fantazje, stania sie kim$ innym. Tu-
taj tego zabrakto, ale i tak po go-
glo-seansie mam w gtowie pare
pieknie turpistycznych obrazéw.

Dark Days powstawato w ciggu
8 miesiecy, co pokazuje, ze tytuty
na VR mozna trzaska¢ stosunkowo
szybko. W maju 2016 roku gra uka-
zata sie w wersji na Samsunga Gear,
a tuz przed Gwiazdka - na Oculu-
sa, na ktérym jg badaliSmy. | o ile na
nim nie jest zadnym objawieniem, to
wsréd zalewu uproszczonych tytu-
téw na Geara stanowi godng zapo-
znania sie peretke.
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PLAY THE GAME

ARIZONA SUNSHINE

Arizona Sunshine

HTCVIVE
onLy  0CULUS

LODIVQ=N]N Vertigo Games, Jaywalkers Interactive Wersja PL: nie

Simplex

rizona Sunshine dtugo ka-
zata na siebie czekac - gra
zostata zapowiedziana w po-

towie 2015 roku, prawie rok przed
premierg gogli VR. Obecnie Steam
zalany jest tytutami VR, z ktérych
wiele to krétkie gry sklecone na
szybko w darmowym Unity. Jak na
ich tle wypada Arizona Sunshine?

Zombie apokalipsa kojarzy sie z noc-
ng porg i opuszczonymi miastami,
ale Arizona Sunshine to mita odmia-
na - akcja dzieje sie posrod charakte-
rystycznych pomaranczowych skat

i kanionéw stanu Arizona, choc tra-
fimy tez do kopalni, rafinerii czy ma-
tego miasteczka. Zgodnie z tytutem
Swieci upalne stofce, na co nasz bo-
hater narzeka. Narzeka tez na wie-

le innych rzeczy - jego gtos towarzy-
Szy nam przez catg gre i na szczescie
Swietnie sie go stucha. Rzuca sucha-
rami i na biezgco komentuje sytu-
acje, co sprawia, ze rozgrywka daje
frajde. Jeszcze wiekszg frajde spra-
wia wymiatanie w trybie kooperacji

z innym zywym graczem, dostarcza-
jac prawdziwej, czystej adrenaliny.

48 PIXEL

Po Arizonie poruszamy sie za po-
mocaq teleportacji, co jak na razie jest
jednym gwarantowanym sposobem
na unikniecie choroby symulacyjnej
w VR. Hordy zombie mogg nadejs¢
z kazdej strony - na szczescie do dys-
pozycji jest 25 rodzajéw broni: pi-
stolety, rewolwery, strzelba, granat-
nik. Mozna tez postrzela¢ do trupow
ze snajperki, ktérej niestety nie da
sie zabrac ze sobg. Jest tez jeszcze
jedna bron stacjonarna, ale nie chce
psuc niespodzianki. Troche doskwie-
ra brak mozliwosci ataku wrecz, gdy
zombie podejda zbyt blisko, bo twér-
cy gry skupili sie na strzelaniu.

Zombie trzeba klasycznie trafi¢
w gtowe, aby je zabi¢, albo w nogi,
zeby je spowolnic i dobi¢. Podczas
celowania pomaga zamkniecie jed-
nego oka - zupetnie jak w zyciu, bo
aby trafi¢, musimy zgra¢ muszke ze
szczerbinka. Rzadko spotykana
w tego typu grach mechanika jest
koniecznos¢ recznego wyrzucenia

Jezeli Amerykanie opuscili swoje
ukochane samochody, to znaczy,
ze musi by¢ naprawde Zle.

Umarlaki

Prazacymisie na

storicu przeciwnikami sg
klasyane zombie: powolne
inadgnite. Nie potrafia
sprintowac jak w filmie
Zacka Snydera. Nie maja tez
swojej osobowoscijak
uGeorgea A. Romero.

Po prostu bezksztattna,
poruszajgca sie masa.
Uwaga na umarlaki trafione
wnogi—beda sie czofgac
wnaszym kierunku!

Arizona jest stanem kojarzonym
z westernami. Takie sg tez lokacje
gry przenoszace nas do klimatéw
znanych z filméw z Johnem Waynem
czy Jamesem Steewartem.

Pomaranczowe skaty i kaniony sg
charakterystyczne dla potudniowo-za-
chodniego USA. Sto lat wczesniej na
Rockstarowym odpowiedniku tego te-
renu pojawit sie John Marston, gtéwny
bohater Red Dead Redemption.

magazynka przed ponownym prze-
tadowaniem. Poziom trudnosci jest
dos¢ wysoki, tatwo zging¢, a zdrowie
regeneruje sie tylko do potowy ,,pa-
ska". Kampania fabularna trwa 4-5
godzin, w zaleznosci od poziomu trud-
nosci. Ale to nie jedyna zawartos$¢
- jest tez tryb ,,hordy", gdzie sami lub
z innymi graczami odpieramy kolejne
coraz to liczniejsze fale zombie. Na ra-
zie jest tylko jedna mapa, ale miejmy
nadzieje, ze twércy dodadza kolejne.
Arizona Sunshine potrafi wzbu-
dzi¢ dreszczyk emocji i dac zastrzyk
adrenaliny. Deweloperowi udato sie
tchna¢ w ten gatunek odrobine no-
wego zycia dzieki nietypowej lokacji
i udanej narracji gtéwnego bohatera.
To jedna z lepszych gier na VR, moze
jeszcze nie klasy AAA, ale juz niewie-
le brakuje. Pozostaje czekac na kolej-
ny hit od Vertigo Games.
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5 O Najlepsza gra na $wiecie, czyli Final Fantasy IX. Autor dokfadnie uzasadnia, dlaczego nie, siédemka"ani, dziesiatka". Tekst stanowi zarazem zachete,
zeby w wolnej chwili powrécic do barwnego Swiata FF skrywajacego znacznie wieksze pokfady wyobrazni, niz mozna byfoby podejrzewac.
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Age of Empires nie byto uznawane przez strategow za klona Cywilizagji, lez poniekad Elvirai jej kaprysy! Na komputerach domowych w 1990 roku po cichu
za wyspegjalizowang oraz pod wieloma wzgledami bardziej dopracowang Cywilizacje. pojawit sie wielki przehdj, po zobaczeniu ktérego graczom pospadaty kapcie.

6 2 0ddajemy hold najwigkszemu innowatorowi Nintendo. F A M E
Bez Gunpeia Yokoiego nie bytoby, Wielkiego N, jakie znamy.

HISTORIE NAJWAZNIEJSZYCH GIER,
JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY,
| DZIEJE ICH TWORCOW
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Zidane, gtéwny bohater Vivi, gtéwny bohater bez
z ogonem. Pogodny ztodzieja- ogona. Przypominajgcy mate
szek, ktéremu w gtowie psoty dziecko nie$miaty, czarny mag,
i panny - do czasu! ktoéry wcigz prébuje sie dowie-

dzieé, kim wiasciwie jest.

Pawet Schreiber

Oho, juz widze gniewny ttum
Czytelnikow, ktorzy wiasnie
zobaczyli, ktora czesc Final Fantasy
POjawia sie w Pixelu w rubryczce
.Najlepsza Gra na Swiecie”.
,Dlaczego nie siodma?!”

— zawotajg jedni. Druga, mnigj
liczna grupa, zakrzyknie gromko:
,5z0stal Szostal”. Jakis gosc w kacie
mruknie, ze ,trojka”, zeby zrobic na
ztosc innym. Tego, co powiedziat:
Jrzynasta’, Wszyscy grzecznie, ale
stanowcCzo Wyprosza. A ja bede
sie upierat przy swoim.
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ie dlatego, ze nie
doceniam FF VII. Ba,
uwielbiam go - zwtasz-
cza za $miate, czasem
bezczelne zabiegi nar-
racyjne (wiadoma scena
z Aeris, posiekane na kawatki
wspomnienia Clouda z wizyty
w domu rodzinnym i moja naj-
ukochansza scena wchodzenia
po schodach budynku Shinry).
Uwielbiam tez FF VI (za boha-
teréw, za pocigg w zaswiaty, za
sarkazm Kefki). Ale FF IX zajmuje
u mnie miejsce wyjatkowe, jako
suma i ukoronowanie doswiadczen
najlepszego okresu serii.

Bo nie ulega watpliwosci, ze Final
Fantasy przed i po ,dziewigtce" to
dwie rézne sprawy. Do czesci dzie-
wigtej seria rozwija sie w dos¢ upo-
rzadkowany sposéb, z ostroznie
wprowadzanymi innowacjami (taki-
mi jak na przyktad system profesji
wprowadzony w czesci trzeciej

i uelastyczniony w czesci piatej).
Podobna jest zawsze struktura gry
- do pewnego momentu linearna,

a potem otwierajgca przed graczem
coraz wieksze potacie Swiata. Re-
gularnos$¢ dotyczy nawet platform
sprzetowych - trzy czesci na NES,
trzy na SNES, trzy na PlayStation.
Po dziewiatce zaczynaja sie coraz
szerzej zakrojone préby ,,od$wie-
zenia" serii, ktére przynosza kon-
trowersyjne rezultaty, a w osta-
tecznosci prowadza do powstania
niewatpliwie najstabszej czesci
cyklu, czyli FF XIII. W cier odcho-
dzi powoli stara ekipa - wizjoner
Hironobu Sakaguchi, kompozytor
Nobuo Uematsu (ci dwaj pdjda szu-
kac szczescia poza firma), kierujg-
cy produkcja Finali VI-VIII Yoshinori

Ksiezniczka
Garnet, od ktérej
wszyscy oczekujg,
ze bedzie grzeczna,
utozona i pozba-
wiona inicjatywy.

A potem sie dziwia.

final fantasy IX HALL OF FAME

Kitase czy projektant systeméw
walki (i gtéwny rezyser FF IX) Hiroy-
uki lto. ,,Dziewigtka" - ostatnia jed-
nocyfrowa czesc serii - jakby prze-
Czuwa, ze zaraz cos sie zmieni

i przyjdzie nowe. Wobec tego posta-
nawia spojrze¢ wstecz.

To dos¢ zaskakujace o tyle, ze
seria FF na pierwszym PlayStation
zaczynata wtasnie bardzo $miato
patrze¢ do przodu. ,Siédemka”
byta przetomem pod wzgledem
technologicznym i narracyjnym,

a do tego $miato porzucita tradycyj-
ny dla serii Swiat zamkéw, krélow

i ksigzat fantasy (obecny nawet

w steampunkowym Swiecie FF VI)

i wybrata rasowe SF, dos¢ rzadkie
w éwczesnych japoniskich grach
RPG. ,,Osemka"” wywrdcita do géry
nogami tradycyjny w jRPG system
walki i wprowadzita duzo bardziej
realistyczng konwencje graficzna.
Krétko moéwigc, dwie czesci Fina-
la na PlayStation robity wszystko,
zeby zdystansowac sie od poczci-
wej kreskéwkowej tradycji fantasy

Drzewo lifa, jedna
z najbardziej imponu-
jacych lokacji w grze.
Wiecej nie powiem,
Zeby nie psuc fabuty.

Amarant Coral,
tajemniczy wojow-
nik, ktéry najpierw
walczy z naszg dru-
zyng, a potem sie
do niej przytacza.

ciggnacej sie w japonskich role play-
ing od pierwszego Dragon Questa.
FF IX rados$nie do niej powraca.

Spogladanie w przeszto$¢ moze
dziata¢ bardzo réznie - nostalgia
bywa bowiem bardzo tanim zabie-
giem. Zeby w petni docenic to, jak
FF IX nawigzuje do przesztosci, war-
to go poréwnac z bezposrednim
konkurentem - Dragon Questem VII.
Seria Dragon Quest - réwniez cu-
downa - nigdy nie odczuwata po-
trzeby nadmiernego gonienia za
zmieniajgcymi sie czasami. Ekspe-
rymentowata co nieco z narracja
(zwtaszcza w czwartej i pigtej odsto-
nie), ale nigdy nie posuwata sie
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w tym tak daleko, jak skomplikowa-
ne, wielopoziomowe fabuty FF VII

i VIII. Do dzisiaj z duzym powodze-
niem zadowala sie prostym, ale sku-
tecznym schematem biegania od
zamku przez miasto do lochu

i z powrotem. Mozna powiedzie¢,

ze DQ w roku 2000 to wcigz dobrze
funkcjonujaca enklawa poczatku

lat dziewiecdziesigtych. Natomiast
Final Fantasy IX to co$ zupetnie in-
nego - wraca do tego okresu jako
podréznik w czasie, ktéry widziat juz
koniec dekady.

FF IX to wzorcowy przykiad tego,
jak wracac do tradycji, hie rezygnujqc
Z NOWOCZeSNOSCI.

Najwiekszg oczywistoscig jest rzecz
jasna postep w grafice i animacji

- to jedna z najpiekniejszych gier na
pierwsze PlayStation. Tta z FF VII

i VIIl dzisiaj czasami tracg juz mysz-
ka, ale lokacje z , dziewiagtki" wcigz
zachwycajg. Warto zauwazy¢, ze

to najbardziej ,,zachodnia" czes¢
serii - inspiracji do grafiki szukano
w Europie, a nad gra pracowali nie
tylko Japonczycy, ale réwniez mie-
dzy innymi francuskie studio ani-
macji komputerowej ExMachina.
Postacie sg nieporéwnanie bardziej
szczegdtowe i naturalne od uprosz-
czonych modeli z FF VIl i sztywnych
manekinéw z FF VIII, ale najciekaw-
sze jest to, jak niektére z nich na-
wigzuja do bohateréw z najwcze-
$niejszych czesci - przeciez Vivi to
przeniesiony w 3D i pieknie ozywio-
ny sprite czarnego maga pojawiaja-
cego sie juz w pierwszej czesci serii.
Pierwszy raz w historii serii
tréjwymiarowa animacja postaci

W czasie rzeczywistym jest na
takim poziomie, ze z ich ruchu

daje sie odczytac nie tylko
dziatania, ale i ztozone emocje.

PIXEL

Delegacja z Treno
- miasta snobéw, bogaczy
i hazardzistéow.

Zidane i jego towarzysze
umilajg sobie czas podrézy,
ttukac sie po gtowach.

Odyn pojawiat sie
w serii FF od trzeciej
czesci i zawsze jest potez-
ny, ale to, co wyprawiat
w ,dziewigtce"”, przekra-
czato wszelkie granice.

Przynajmniej od czaséw FF VI zna-
kiem rozpoznawczym serii byto
tez zonglowanie sporg i réznorod-
ng obsada, ktéra czasem dziata-

ta w wiekszej grupie, a czasem sie
rozdzielata. FF IX robi to jeszcze
zreczniej niz poprzednie czesci,
postugujac sie prostym, ale sku-
tecznym zabiegiem - drobnymi
wstawkami fabularnymi pokazujg-
cymi, co wyprawiajg inne postacie,
podczas gdy my chodzimy po oko-
licy i zaczepiamy miejscowych.

W tych kréciutkich scenkach ro-
dzajowych FF IX przekazuje wiecej
informacji niz niejedna inna gra

w kilku minutach dialogéw.

Fabuta jest prowadzona duzo
bardziej konwencjonalnie nizw FF
VIl czy VI, ale wcale nie znaczy
to, ze jest prosto zbudowana. Ra-
czej taka udaje. Mistrzostwo widac
juz w pierwszych scenach, kiedy
po zakonczeniu intra obejmujemy
kontrole nad zagubionym w wiel-
kim miescie Alexandria Vivim. Po-
czciwy, niezdarny i dziecinny mag
najpierw btaka sie po ulicach, po-
tem trafia miedzy biegajacych po
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Powietrzna takséwka z miasta Lindblum.
Jak juz latag, to stylowo

- ] h
- o #
Pancernik powietrz-
ny krélowej Brahne.

Budzi respekt, ale
jakim cudem lata?

dachach lokalnych urwiséw, a chwi-
le péZniej znajduje sie przypadkiem
w samym centrum ogromnej intrygi
politycznej zwigzanej z porwaniem
ksiezniczki Garnet wychowywanej
przez krélowa Alexandrii, Brahne.
Przejscie od poziomu ulicy do po-
ziomu dworu krélewskiego jest ele-
ganckie, btyskawiczne i naturalne.
Tak bedzie ze wszystkimi kolejny-
mi - od watkéw osobistych do wat-
kow politycznych, od Smiechu do
powagi. Zawsze panuje tu réwno-
waga, ktérg pdzniejszym Finalom
bywato trudno zachowac. Jak naiw-
ny Vivi, ktéry w koncu okazuje sie
kim$ zupetnie innym, niz wyglada,
Final Fantasy IX najpierw zabawia
gracza lekka, basniowa konwencja,
a pbézniej, w zakonczeniu, staje sie
jedna z mroczniejszych czesci serii,
bynajmniej sie tej basniowosci nie
pozbywajac.

Steiner

“This is all his fault!”

Adelbert Steiner, niezbyt lotny, ale za to
zarliwy straznik ksiezniczki Garnet.

Krétko méwiac, pod odwotujg-
cym sie do tradycji sztafazem gry
ukrywaja sie wszystkie lekcje, ja-
kie Square przerobito, tworzac tak
przetomowe czesci, jak FF VIIi VIII.
W przeciwienstwie do tych dwéch
poprzednich, ,, dziewigtka" nie musi
juz niczego udowadniac i niczym
zadziwiac - ani rozwigzaniami fa-
bularnymi, ani zabawga chronologig,
ani skomplikowanym systemem
walki, ani niespotykanymi dotad
w grach emocjami. Pod tym wzgle-
dem jest chyba najbardziej dojrza-
tg i zréwnowazong czescig serii.
Punktem, w ktérym osigga ona
Swiadome mistrzostwo.
Niezliczone uktony ,dziewiagtki"”
w strone wczesniejszych czesci,
od powtarzanych motywdéw mu-
zycznych po aluzje w dialogach,
zwrotach fabularnych czy imio-
nach postaci, to juz tylko wisienka
na torcie. Ale i tu wida¢ duzo wie-
cej gustu i kreatywnosci niz
w péZniejszych prébach powrotu
do przesztosci FF (owszem, Dissi-
dia to $Swietna seria, ale btagam,
nie rozmawiajmy o jej fabule; Crisis
Core to gra bardzo mita, ale na mi-
to$¢ Boskg, gdzie sie podziaty hu-
mor i lekko$¢ FF VII?; Final Fantasy
Records Keeper - przepraszam,
co$ mi wpadto do oka). Mam wra-
zenie, ze dzisiaj seria Final Fantasy
mocno sie pogubita - nie do kohca
wie, czym powinna, a czym chcia-
taby by¢. Momentem, kiedy najle-
piej sama siebie rozumiata, byto
wiasnie stworzenie FF IX.
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Tivi JLINA

Wsppaniale jest wpasc na nowatorski pomyst i stworzyc cos od
podstaw, ale wziecie znanych schematow i doprowadzenie ich
do perfekcji tez moze by sztuka. Przekonuje o tym seria
Age of Empires.

il Bazyl

54 PIXEL



1997 roku fani gier RTS
nie mogli narzeka¢ na
nude. Dostali wéwczas
Total Annihilation,
a ledwie rok wczesniej ukazata sie
druga czesc Settlerséw, Red Alert
i dodatek do Warcrafta Il. Byty to
czasy, gdy Microsoft na polu gier
praktycznie nie istniat. Jasne,
w biurach rzadzit saper, a mania-
cy awiacji nie szczedzili pochwat
kolejnym czes$ciom Flight Simula-
tora, ale przecietnemu zjadaczowi
kropek gigant z Redmond kojarzyt
sie gtdwnie z survival horrorem
zwanym Windows 95. Zmienic to
miata microsoftowa ofensywa na
portfele graczy, mozliwa dzieki
rozwojowi dziatu zajmujgcego sie
grami. Plany firmy Gatesa zbiegty
sie w czasie z poczatkami studia
Ensemble, zatozonego przez
Ricka i Tony'ego Goodmanéw
oraz Johna Booga-Scotta.
W przeciwienstwie do wielu ro-
mantycznych historii zwigza-
nych z elektroniczng rozrywka lat
dziewiecdziesiagtych, ta przygoda
nie rozpoczeta sie w piwnicy od
préb pisania gier na komputerze
ztozonym z suszarki i sprzegta do
opla. Tony i John byli bowiem za-
tozycielami oferujacej doradztwo
informatyczne i Swietnie prospe-
rujgcej firmy Ensemble Corpora-
tion. To im jednak nie wystarczy-
to, gdyz chcieli robi¢ gry.

Paliwem do
ekspans;ji byto to
samo, co w lwiej
wiekszosci RTS,
czyli zmudna roz-
budowa bazy.

age of empires . HALL OF FAME

Kazda misje poprzedzata odprawa
prezentujaca historyczne tto wydarzen
dziejgcych sie na mapie.

Ich pierwsza produkcjg miata by¢
strategia czasu rzeczywistego, kté-
ra mogtaby dotrzec do jak najwiek-
szej liczby klientéw. Takie podejscie
to czesto samobdjstwo, gdyz wymu-
szone kompromisy i uproszczenia
odpychajg wytrawnych graczy,

a do masowego odbiorcy i tak nie
docieraja. W koncu jak wiemy ze
.Swiata Wayne'a": ,.Led Zeppelin nie
grali tak, zeby wszystkim sie podo-
bato". Ludzie z Ensemble postano-
wili to zignorowac. Tworzac projekt,
roboczo nazywany Dawn of Man,
zrezygnowali z umieszczania akcji

w $wiecie fantasy, alternatywnej
rzeczywistosci czy dalekiej przy-
sztosci. Zamiast tego postanowili
zrobi¢ gre o czyms, co kazdy chocby
pobieznie znat ze szkoty - poczat-
kach wielkich cywilizacji.

Zadbali przy tym o aspekt histo-
ryczny, dodajgc miedzy misjami in-
formacje na temat tego, jak ludzie

z biegajgcych z wiécznig nomaddw
przeksztatcili sie w narody potrafig-
ce wznosi¢ piramidy. Postawili tez na
przejrzyste zasady i sterowanie, ktére
szybko opanowywali nawet niezbyt
wprawni gracze. Gre przechrzczong
w miedzyczasie na Age of Empires
wystano do sklepédw w paZzdzierniku
1997 roku. Wydawca byt Microsoft.

W sktad ekipy Ensemble, précz
wspomnianych zatozycieli, wchodzit
caty garnizon ludzi, a wéréd nich
Bruce Shelley, czyli cztowiek, ktory
wspdlnie z Sidem Meierem dat $wia-
tu Civilization. Sprawito to, ze czes¢
recenzentéw troche na wyrost pré-
bowata tgczyc¢ Age of Empires
z klasykiem od MicroProse.

PIXEL
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= Wygra¢ mozna,
nie tylko niszczac
wroga, ale tez
zbierajac artefakty
lub budujac cud
Swiata.

Muzyka

Sciezka dzwiekowa
zawsze byla mocng
strona serii. Utwory
W pierwszej zesc

to dzieto Stephena
Rippy'egoijego brata
Davida, ktdrzy przed
nagraniami zrobili
dogtebny research, by
znalez¢instrumenty
zodpowiedniej
epokiiwiernie oddac
wydawane przez nie
dzwieki.
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Zarzucano wiec dzietu Ensemble
brak dtugich wojen czy koniecznos¢
rozbudowy bazy w kazdej kolejnej
misji. Takie spojrzenie zaprezento-
wano chocéby w Secret Service, co
przetozyto sie na wyjatkowo stabg
ocene - 6/10. Pozostali recenzenci
byli znacznie bardziej wyrozumiali,
chociaz nie bezkrytyczni.

Gdy podczas pisania tego tek-
stu od$wiezytem sobie AoE, od razu
uderzyt mnie sposdb wyboru trasy
przez jednostki, ktére chodzity tak,
jakby ptacono im od przebytych ki-
lometréw. Z kolei robotnicy po wy-
karczowaniu lasu czy wyczerpaniu
kopalni w Zaden sposdéb nie informo-
wali, ze sie nudza, wiec im pewnie
ptacono od godziny. Te niedociggnie-
ciairytowaty réwniez 18 lat temu, ale
jednoczesnie skutecznie przyémie-
waty je atuty gry. Powszechnie wy-
chwalano oprawe audiowizualna.
Wspaniale prezentowaty sie dobie-
gajace z gtosnikéw dZwieki, a gtéwny
motyw muzyczny autorstwa Stephe-
na Rippya do dzi$ pozostaje jednym
z najbardziej rozpoznawanych utwo-
réw z gier. Grafika i animacja wy-
przedzaty konkurencje o dwie dtugo-
$ci. Nie chodzito tylko o ptynnos¢
i szczegotowosd, ale takze o takie
detale jak zasiedlajgce plansze
zwierzeta, ktére sprawiaty, ze gra
zyta, a cztowiek miat ochote wpatry-
wac sie w nig, zaniedbujac rozwoj
swojego plemienia.

do epoki zelaza.

Swietnym pomystem byt edytor po-
zwalajgcy tworzy¢ wiasne mapy
i scenariusze. Wielkim atutem okazata
sie prostota. Wbrew obawom nie znie-
checita ona chyba nikogo, a pozwoli-
ta dotrze¢ do ludzi, ktérym skrét RTS
wczesniej kojarzyt sie najwyzej z rosyj-
ska gietdg lub Widzewem £.6dz.
Sukces gry sprawit, ze Ensemble
Studios z miejsca zyskato renome,
a Microsoft pokazat graczom, ze ma
dla nich co$ wiecej niz tylko niebie-
ski ekran $Smierci. Zdobyte pozycje
umocniono po roku za sprawg dodat-
ku AoE: Rise of Rome, ktéry zgodnie
z tytutem pozwalat stangé na czele
potomkéw Remusa i Romulusa.

= Wotajacy: ,,Wololo" kaptani nawracali
wrogie jednostki i stali si¢ bohaterami
memow.

== Age of Empires obejmowato okres od epoki kamienia

Do zabawy wprowadzat tez takie
nacje jak Kartagina czy Macedo-
nia. Podobno pierwotnie wydanie
dodatku nie byto planowane, a na
Gwiazdke 1998 pojawic¢ miat sie pet-
noprawny sequel Age of Empires.
Prace przeciggnety sie jednak do
tego stopnia, ze ludzie z Ensemble
musieli wprowadzi¢ w zycie plan
rezerwowy. Okazato sie to bardzo
dobrym wyjsciem, gdyz rozszerze-
nie stato na wysokim poziomie,

a dodatkowy czas na produkcje dru-
giej czesci wykorzystano znakomi-
cie, o czym $wiat przekonat sie je-
sienig 1999 roku za sprawa Age of
Empires Il: The Age of Kings.



Era klasyczna
Ensemble najwyraZniej zdawato so-
bie sprawe z tego, ze ma do dyspo-
zycji diament, ktéry moze zamienic
w brylant. Udoskonalono wiec za-
prezentowane wczesniej rozwigza-
nia, a rewolucje wprowadzano tylko
tam, gdzie nie wystarczato drob-

ne szlifowanie. Na przyktad od nowa
stworzono system odpowiedzialny
za wybieranie trasy przez jednost-
ki. Tym razem akcje umiejscowiono
w Sredniowieczu. Do dyspozycji gra-
czy oddano trzynascie nacji, z czego
pie¢ dostato wiasne kampanie bazu-
jace na takich historycznych wyda-
rzeniach jak podboje Czyngis-chana
czy powstanie Williama Wallace'a.
Pojawita sie tez czes¢ encyklope-
dyczna, w ktérej mozna byto do-
wiedzie¢ sie nieco wiecej o srednio-
wiecznych wojnach, zwyczajach

i bohaterach. Warto jednak zazna-
czyé, ze AoK daleko byto do nauko-
wej wyroczni, gdyz kampanie zawie-
raty liczne uproszczenia, a nawet
motywy mogace nawiedzac histo-
rykéw w koszmarach. Niemniej gra
wartos¢ edukacyjng z pewnoscig po-
siadata, co potwierdzajq stowa Bru-
ce'a Shelleya, wspominajacego, ze
studio otrzymywato wiele listéw od
rodzicéw, ktérzy twierdzili, ze ich
pociechy pod wptywem Age of Empi-
res i Age of Kings siegajg po ksigzki
o starozytnosci badz sredniowieczu.
Miarg sukcesu jest tez rewelacyjna
sprzedaz, a Age of Kings szturmem
podbito listy najchetniej kupowa-
nych tytutéw. W Polsce to zadanie
byto utrudnione, gdyz graczy nad
Wistg odstraszata cena.
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= W kazdej czesci
zadbano o samo-
uczek pozwalajacy
tatwo opanowac
mechanike gry.

Do wyboru dano piec poziomdw
trudnosci, wiec poczqgtkujgcy nie
musieli martwic sie, ze ich marzenia
o imperium tatwo upadna,.

= Age of Kings miato pie¢
kampanii, ale grywalnych nacji
byto az 13.

« W sequelu dodano przycisk
lokalizujacy bezrobotnych
wiesniakow.
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== Jednym z niewielu mankamentéw AoK byta
nieruchoma woda.

e - a7

L

% W grze Nobunaga
Oda zostat stra-
cony. W rzeczy-
wistosci zginat

od postrzatu lub
popetnit seppuku.

= Kampania Bitwy
Zdobywcéw z The

lata stoczyc jedna
z o$miu historycz-
nych batalii.

Za Age of Kings trzeba byto zapta-
ci¢ 230 ztotych. Ba, w momencie
premiery drugiej czesci pierwsze
AoE wcigz kosztowato 170 ztotych,
a drugie tyle zadano za Rise of
Rome. Dla poréwnania wedtug cen-
nika z tego okresu FIFA 2000 kosz-
towata 99 ztotych, a Baldur's Gate
w polskiej wersji jezykowej 155. Po-
lityka cenowa Microsoftu byta wodg
na mtyn piratéw, ktérzy nawet po-
kusili sie o stworzenie wtasnej loka-
lizacji Age of Kings. Podobnie jak

w innych ,rosyjskich spolszcze-
niach” lektor méwit ze wschodnim
akcentem, a w tekstach roito sie od
kwiatkéw typu: , Nastata ciemna
pora doba" czy: ,Pojechali do Ka-
ira". Tak, jak pierwsza czes¢, tak

i sequel doczekat sie dodatku.

Tym razem jednak gracze musie-

li czekac troche krécej, gdyz Micro-
soft zerwat ze swoim zwyczajem
wydawania kolejnych AoE w okresie
jesienno-swigtecznym i Age of Em-
pires Il: The Conquerors do sklepéw

g

Conquerors pozwa-

[ |
Multiplayer

trafito juz latem. Tym razem mozna
byto miedzy innymi podbija¢ Ame-
ryke Potudniowg czy da¢ tupnia
konkwistadorom, grajac Indianami,
a takze $ledzi¢ przygody El Cyda.

Jak wiemy, w roku 2000 $wiat
sie nie skonczyt, wiec w 2001 cze-
kano na kolejne odstony Age of
Empires. Te jednak nie nadeszty,
chociaz nie mozna powiedzie¢, ze
byt to rok dla serii stracony. Po
pierwsze, cykl zaatakowat konso-
le za sprawg wydania Age of Kings
na PS2. Po drugie, Ensemble Stu-
dios zostato kupione przez Micro-
soft. Powodem byta renegocjacja
umowy miedzy deweloperem i wy-
dawca. Ten pierwszy poczatkowo
otrzymywat 10 procent zyskéw, ale
Tony Goodman zazadat zwieksze-
nia udziatu do 25 procent. Stoja-
cy na czele dziatu odpowiedzialne-
go za gry Ed Fries (rozmowe z nim
mogliscie przeczyta¢ w Pixelu #17)
przystat na to, ale z czasem oka-
zato sie, ze taniej bedzie kupi¢ cate
studio niz przekazywac mu jedng
czwartg zyskow. Tak te transakcje
komentowat Bruce Shelley: ,,Jako
niezalezny deweloper mogli$my in-
westowac w to, co nam sie podoba-
to, zatrudnia¢ kogo i kiedy chcieli-
$my, a pracownikéw wynagradzac
w sposoéb, jaki wydawat sie nam naj-
lepszy. Jako czes$¢ duzej korporacji
musimy pracowac w jej ramach, co
czasami nas ogranicza. Przekona-
my sie, czy bedg one wystarczaja-
co elastyczne, zeby dostosowac sie
do tak kreatywnego biznesu, jakim
jest robienie gier".
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Dodatek The Forgotten
wyewoluowat ze stworzonego
przez fandw w 2012 roku moda,

Dla graczy nie byta wazna struktu-
ra wydawnicza, tylko to, gdzie jest
kolejna czes¢ hitowego RTS. Wia-
domo byto wprawdzie, ze powsta-
je, ale Tony Goodman trzymat fanéw
w niepewnosci, zdradzajac tylko na-
zwe robocza RTS Ill i zapewniajac,
Ze seria przeniesie sie w trzeci wy-
miar. Umozliwiajacy to silnik zwat
sie Bang!, a tworzono go réwnole-
gle z praca nad Aok Il. W 1999 roku
zastosowano jednak klasyczne 2D,
mimo ze dookota panowat juz szat
tréjwymiarowosci. Age of Kings sta-
to na tak wysokim poziomie, ze rzad-
ko wytykano mu brakujgcy wymiar,
ale nastepca na takie ulgowe trak-
towanie nie mégt juz liczy¢. Wresz-
cie tytut nowego dzieta Ensemble
podato wiosng 2001 roku. Okaza-

to sie, ze nie bedzie to kolejna czes$c
Age of Empires, ale spin-off zwacy
sie Age of Mythology i przenoszacy
graczy nie tylko w trzeci wymiar, ale
takze w $wiat mitologii. Na premiere
trzeba byto poczekac¢ do kohcédwki
2002 roku. Zgodnie z zapowiedzia-
mi w nowym dziele Ensemble histo-
ryczne postacie zostaty wyparte
przez mitycznych heroséw. Odsta-
piono tez od tworzenia kilkunastu
nacji na rzecz zaprezentowania za-
ledwie trzech, ale za to bardzo zréz-
nicowanych: wikingéw (Nordéw),
Grekéw i Egipcjan. Szereg krétkich
kampanii zastgpiono zas jedng po-
tezna, sktadajaca sie z kilkudziesie-
ciu misji pokazujacych dzieje po-
chodzacego z Atlantydy Arkantosa.
Podczas jej przechodzenia stawa-
to sie kolejno na czele kazdej frakcji.

Dodatek The
Forgotten oferowat
mapy czterokrot-
nie wieksze niz
podstawka.

Age of Kings
w HD niespecjalnie
réznit sie od leci-
wego oryginatu.

Duza nowoscig byto wprowadzenie
bogdw, z ktérych kazdy dawat inne

zdolnosci specjalne, ulepszenia i jed-
nostki. Dzieki temu jedng misje moz-

na byto przejs$¢ na rézne sposoby,
w zaleznosci od tego, na opieke ja-
kich béstw sie zdecydowano.

W ciggu niespetna p6t roku gra
osiggneta sprzedaz na poziomie mi-
liona egzemplarzy, wiec Ensemble
i Microsoft znéw mogty swietowac.
Wprawdzie AoE Il potrzebowato

ktory doczekat sie miliona pobran.

o potowe mniej czasu, by rozejs¢ sie
w dwukrotnie wiekszym naktadzie,
ale tym razem taki sukces byt utrud-
niony przez Warcrafta. Trzecia czes$¢
sztandarowej serii Blizzarda ukazata
sie nieco wczesniej i wygodnie roz-
siadta sie na strategicznym tronie,
skutecznie blokujac konkurencji
droge do portfeli graczy. Zgodnie

z tradycjg na kolejne $wieta
Ensemble przygotowato dla

graczy rozszerzenie - The Titans.

Sieroty

Wielu bytych
pracownikow
Ensemble wciaz
dziafa w branzy.

Na przykfad Tony
Goodman i David
Rippy sa na poktadzie
Robot Entertainment,
aylistudia
odpowiedzialnego za
serig Orcs Must Diel.
Zkoleiich bracia
—Rick Goodman

i Chris Rippy — naleza
do zespotu Boss Fight
Entertainment.

African Kingdoms
wzbogacat gre
o Berberéw, Malij-
czykow, Etiopczy-
kéw i Portugalczy-
kéw.
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== W Asian Dynasties

przy awansie do kolejnej
ery budowato sie cuda.

= Metropolie byty
nowoscig krytyko-
wang przez wielu
graczy.
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= Wyb6r polityka
oznaczat dodatkowe
jednostki i surowce.

Era problematyczna
AoM byto poligonem, na ktérym
testowano pomysty szykowane do
kolejnej czesci serii. Najwyrazniej
uznano, ze eksperyment poszedt
dobrze, gdyz juz jesienig 2005 roku
pojawity sie pudetka z Age of Em-
pires Ill. Wrécono do historycznej
narracji, tym razem przedstawia-
jac 300-letni wycinek dziejéw obu
Ameryk. Z AoM zaczerpnieto model
kampanii oraz system wyboru opie-
kunczych bogdw, ktérych zastapili...
politycy. Z racji wybranej tematy-

ki autorzy mieli spory zgrzyt z taki-
mi kwestiami jak niewolnictwo czy
sposéb przedstawienia rdzennych
mieszkancéw Ameryki Pétnocnej.

W rozwigzaniu tej drugiej pomogli
pracownicy Microsoftu o indianskich
korzeniach, z ktérymi dyskutowano
drazliwe kwestie. W przeciwienstwie
do poprzednikéw Aok Il doczeka-
to sie dwdch rozszerzen: w 2006 do
graczy trafito The WarChiefs doda-
jace trzy indianskie plemiona, a rok
pdZzniej The Asian Dynasties wzbo-
gacajace gre o Hinduséw, Japonczy-
kéw i Chinczykow.

Trzecia cze$c¢ serii podzielita gra-
czy. Z jednej strony zyskata bardzo
dobre recenzje i do dzi$ uwazana
jest za pozycje wybitng. Potwierdza
to chocby fakt, ze jako jedyna gra
z cyklu znalazta sie w rankingu
10 najlepszych tytutéw RTS wszech

W AoE Ill problem

eksterminacji Indian poru-
szono dopiero w dodatku,
a niewolnictwo pominieto

= AoE i dodatek WarChiefs
opisuja losy kilku pokolen

rodziny Blackéw. w ogodle.

czaséw, ktéry zaprezentowalismy

w Pixelu #10. W parze z pochwata-
mi recenzentéw szty wyniki sprzeda-
2y, wiec Ensemble mogto dodac do
kolekcji porcje branzowych wyréz-
nien, a Microsoft Swietowac finan-
sowy sukces. Z drugiej strony tytut
ma spore grono zacietych krytykéw,
narzekajacych, ze seria zbyt daleko
odeszta od swych korzeni. Co zaska-
kujgce, wsrdd nich jest sam Bruce
Shelley. Jeden z ojcéw serii po latach
nazwat AoE Il ,,wielkim btedem"”

i wyznat, ze Ensemble starato sie

w réwnych proporcjach potaczyc ele-
menty charakterystyczne dla cyklu,
pomysty zapozyczone z innych tytu-
téw oraz rozwigzania innowacyjne.
Wedtug niego kiedy zorientowano

sie, ze odwiodto to gre zbyt daleko
od jej korzeni, nie byto juz czasu na
przerobienie nowego AoE na stare
AoE. Postanowiono wiec zmieni¢ ty-
tut produkcji, jednak nie zgodzit sie
na to Microsoft. Tak wyglada koszt
korporacyjnych relacji.

The Asian Dynasties okazato sie
ostatnig produkcjg Ensemble spod
znaku imperiéw i przedostatnia
w ogdle. W 2009 roku studio wypu-
$cito jeszcze strategie Halo Wars,
po czym zostato zamkniete przez
Microsoft, a jego pracownicy roz-
pierzchli sie po Swiecie cyfrowego
biznesu. Koniec studia nie oznaczat
jednak definitywnego konca jed-
nej z najwazniejszych serii w historii
strateqii czasu rzeczywistego.



Era nostalgiczna

O Age of Empires nigdy nie zapo-
mnieli fani, ktérzy wcigz tworzy-

li nowe mapy, kampanie, mody i po-
prawki do kolejnych czesci. Szanse
na drugie zycie data cyklowi moda na
remastery i remaki. Dzieki niej

w 2013 roku powstata od$wiezona
wersja Age of Kings, czyli Age of Em-
pires Il: HD Edition, obejmujgca za-
wartos$¢ podstawki i dodatku The
Conguerors. Recenzentéw edycja ta
w zachwyt nie wprawita, gdyz précz
ulepszenia grafiki nie zmieniata

w grze praktycznie nic. Chwalono
jednak kompatybilnos$¢ ze Steam
Workshop, dzieki czemu nowe wcie-
lenie klasyka mozna wzbogacac

o modyfikacje. Jak dotad ukazaty

sie trzy oficjalne rozszerzenia do HD
Edition: The Forgotten, The African
Kingdoms oraz Rise of the Rajas. No-
wej edycji doczekato sie takze AoM

- od$wiezona wersja zwie sie Age of
Mythology: Extended Edition i jest
dostepna od 2014 roku. Takze tutaj
postarano sie wzbogaci¢ smak od-
grzanego kotleta i w 2016 roku wyda-
no zupetnie nowy dodatek o nazwie
Tale of the Dragon, przenoszacy
akcje w Swiat azjatyckich béstw.

Seria doczekata sie takze kilku
mniej kanonicznych wcielen. Miedzy
2011 a 2014 rokiem dziatat MMO RTS
Age of Empires Online, za ktéry po-
czatkowo odpowiadato studio Ro-
bot Entertainment zatozone przez
Tony'ego Goodmana i szereg innych
sierot po Ensemble. Z kolei z kon-
cem listopada skonczyta swéj zywot
mobilna gra Age of Empires: World
Domination. Na placu boju pozosta-
je Age of Empires: Castle Siege
- strategia typu tower defense,

w ktérg mozna pograc na urzadze-
niach z Windowsem i iOS. Jest ona
darmowa, chociaz oczywiscie mi-
kroptatnosci zdecydowanie poma-
gaja w odniesieniu sukcesu.

Age of Empires IV na horyzoncie na
razie nie widac, chociaz od czasu do
czasu pojawiajg sie plotki o tym, ze Mi-
crosoft kompletuje ekipe majgca pod-
ja¢ sie stworzenia nastepcy legendy.
Kto wie, moze kiedys imperium rze-
czywiscie powstanie z ruin? ks

== Kazde przejscie
do nowej ery
pozwalato wybrac
pomniejsze béstwo.

age of empires.HALL OF FAME ¥

= W AoM précz
zwyktych zasobéw
trzeba gromadzi¢
taske bogow.

Seria nigdy nie trzymata sie
mocno historycznych faktow, ale
autorzy dbali, by gracz wczut sie
w klimat danej epoki.
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= AoM w wersji

z 2012 i 2002 roku.

Réznice nie byty
powalajace.
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GUNPEI

YOKOI

1 MNIEJ ZNANA HISTORIA NINTENDO

Mirek Filiciak

Nintendo Switch to kolejny przyktad na to, ze ,Wielkie N” ma swojg oryginalng
wizje elektronicznej rozrywki. Czekajac na premiere tej konsoli, warto przyjrzec
sie historii firmy z Kioto. A zeby to zrobic, trzeba przypomnie¢ postac Gunpeia
Yokoiego, bez ktorego tej opowiesci moze w ogole by nie byto.
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a historia koczy sie 4 paz-
dziernika 1997 roku o godzinie

19:15 na drodze ekspresowej

Hokuriku w okolicach Kioto,

chwile po niegroznym zderzeniu
samochodu osobowego z ciezaréwka. KoAczy
sie tragicznie. Kierowcy i pasazer osobéwki,
ktérzy wysiedli, by obejrzec zniszczenia, nie
zauwazyli rozpedzonego samochodu jadacego
pasem obok. A moze po prostu nie wzigli popraw-
ki na kiepskg widocznos¢ w jesienny wieczér? Tak
czy owak, chwile po niegroZnej sttuczce doszto do
znacznie powazniejszego wypadku, w ktérym ranni
zostali kierowcy obu samochodéw biorgcych udziat
w pierwszej kolizji, obrazenia odniesli tez kierowca
i pasazerka samochodu, ktéry w nich wjechat. Naj-
wiekszego pecha miat jednak pasazer osobowki.

Wypadek na drodze Hokuriku stanie sie péZniej pod-
stawg teorii spiskowych - bo zawsze, gdy ginie kto$
znany, ludzie prébujg nadac sens wydarzeniu, ktére
daje sie wyttumaczyc stresem czy zwyktym brakiem
ostroznosci. A bohater feralnego wypadku kims takim
byt: to Gunpei Yokoi, legenda Nintendo. Mentor Shi-
geru Miyamoto, pomystodawca przenosnych konsolek
Game & Watch, a przede wszystkim - ,,0jciec”” Game
Boya. Te dwie nazwy pojawity sie na jego nagrobku.

A obok nich: Ultra Machine, Laser Clay i Ten Billion.
Zeby je rozszyfrowad, musimy cofngé sie o kolejne
trzy dekady.

Yokoi trafit do Nintendo - nalezacej do rodziny
Yamauchi firmy zajmujacej sie produkcja kart do japon-
skiej gry hanafuda - w roku 1965, prosto po ukonczeniu
studiéw z elektroniki. Jego praca polegata na kontro-
lowaniu linii produkcyjnej. Jak wspominat po latach,
zadanie byto nieoczekiwanie stresujace, bo fabryke
czesto odwiedzali gangsterzy zgtaszajacy pretensje do
wadliwie wydrukowanych talii wykorzystywanych przez
hazardowych oszustéw. Te kontakty z Yakuza wypomi-
nano zresztg pracownikom Nintendo po $mieci Yokoie-
go, ktéry rok przed wypadkiem opuscit ,Wielkie N" po
31latach pracy. Wraz z kilkoma podwtadnymi zatozyt
wtasng firme Koto Laboratory, pracowat tez dla Bandai,
kierujac projektem konsoli WonderSwan.

Gunpei Yokoi.HALL OF FAME

Stad legenda o tym, ze wypadek z roku 1997 byt

w istocie zabdjstwem dokonanym przez Yakuze na za-
moéwienie ,zdradzonej" firmy. Tworzono tez opowiesci
0 zemscie, bo jednym z ostatnich projektéw Yokoie-
go dla Nintendo byt niestawny Virtual Boy. Zostawmy
jednak te bajki.

Cho¢ przetom lat pieédziesigtych i szesédziesia-
tych to okres, w ktérym Japonia wchodzita w okres
dynamicznego wzrostu gospodarczego - symbolicznie
zamanifestowanego przez olimpiade w Tokio w roku
1964, ktdéra stanowita pierwsze igrzyska zorganizowa-
ne w Azji - Nintendo tkwito wtedy w gtebokim kryzy-
sie. Prezes Hiroshi Yamauchi miat Swiadomos¢, ze za-
rabianie na kartach do gry staje sie coraz trudniejsze.
Plany miedzynarodowej wspétpracy tylko te ponurg
dla Nintendo obserwacje spotegowaty: podczas wy-
jazdu biznesowego do USA Yamauchi trafit do biura
lidera tamtejszego rynku. Znacznie skromniejszego
niz mozna byto sie spodziewad... Po powrocie zaczat
sie wiec okres rozpaczliwych poszukiwan nowych
pomystéw na dziatalnos¢. W efekcie Nintendo urucho-
mito miedzy innymi firme takséwkarska i sie¢ ,,hoteli
mitosci”. Z kiepskimi efektami. | wtedy wtasnie
wydarzyt sie cud. Cud z Yokoim w roli gtéwnej.

«*= Gunpei Yokoi
trafit do Ninten-

do w roku 1965,
bezposrednio po
ukonczeniu studiéw
na Uniwersytecie
Doshisha w Kioto.
Firme opuscit prze-
szto trzy dekady
péZniej, na rok
przed $miercia.
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$réd nowych pomystéw prezesa
firmy znajdowaty sie tez zabaw-
ki. Nintendo wprowadzito na ry-
nek kilka gier planszowych, nie
byto jednak w stanie zaistnie¢ na
rynku zdominowanym przez firmy takie jak dziataja-
ce juz na skale miedzynarodowga Bandai. Jednak jak
gtosi legenda, podczas jednej z wizyt w fabryce kart
prezes zobaczyt zabawke, ktérag w wolnych chwilach
zmontowat mtody inzynier. Proste, mechaniczne ra-
mie, ktére na rynek trafito jako Ultra Hand i uratowa-
to ,,Wielkie N". Zabawka sprzedata sie w liczbie ponad
miliona egzemplarzy, a dotychczasowy serwisant linii
produkcyjnej kart zostat szefem nowego dziatu firmy:
Nintendo Games. Firma od kart do hazardu i hoteli

z pokojami na godziny zaczeta pracowad na wizeru-
nek dostawcy rodzinnej rozrywki.

Kolejnym projektem Gunpeia Yokoiego, odwotuja-
cym sie nazwg sie do poprzedniego hitu, byta wyrzut-
nia niewielkich plastikowych piteczek Ultra Machine.
Urzadzenie sprzedawano w pakiecie z miniaturowym
plastikowym kijem do baseballa, a jak skuteczna byta
nieco naciggana przeciez wizja sportowego treningu,
pokazaty wyniki sprzedazy, ktéra znéw przekroczy-
ta milion sztuk. Sprzet, ktéry od strony mechanicznej

!
{
i
i

Wprowadzony na rynek w roku 1971
Swietlny telefon” miat by¢ odpowiedzig
Nintendo na zdobywajace popularnosé¢ CB
Radio i krétkofaléwki. Stosunkowo wysoka
cena i problemy z dziataniem w dzien
sprowadzity go jednak do roli ciekawostki.

byt zaskakujgco wyrafinowany - maszyna potrafi-

ta serwowac nie tylko proste, ale i podkrecone pitki

- zrobit takg kariere, ze po kilku latach w jego promo-
cji brac¢ udziat zaczeli prawdziwi sportowcy. Nabiera-
jaca rozpedu firma prébowata miedzy innymi skopio-
wac klocki Lego, ale siegata tez po coraz ambitniejsze
projekty takie jak futurystyczny i adresowany przede
wszystkim do dorostych Light Telephone z roku 1971,
by¢ moze najdziwniejszy obok zdalnie sterowanego
odkurzacza Chiritori projekt Yokoiego: walkie-talkie

w ksztatcie kamery, przesytajgce dZzwiek przy uzyciu
podczerwieni. Zanim w potowie lat siedemdziesigtych
Nintendo weszto na rynek konsol - najpierw dystry-
buujac w Japonii Magnavox Odyssey, péZniej wypusz-
czajac tez wiasne gry telewizyjne - Yokoi przygotowat
miedzy innymi pierwszg elektroniczng strzelnice La-
ser Clay, przecierajac ,,Wielkiemu N" szlaki do salonéw
gier. Jej premiera mogta by¢ zresztg katastrofg, bo
podczas pokazu system przestat dziata¢, ale wtedy do
akcji wkroczyt inny stawny pracownik ,Ninny"” Genyo
Takeda, ktéry recznie wprowadzat trafienia i zmieniat
wyniki strzelcdw - na tyle dyskretnie, Ze nikt sie nie
potapat. Do salonéw arcade trafita zminiaturyzowana,
tansza wersja strzelnicy: Wild Gunman, ,,zrecyklingo-
wana" pdzniej jako gra konsolowa na pistolet swietlny.



Nintendo wcigz korzysta

z filozofii Yokoia, ktorej
podstawq byto niestandardowe
wykorzystanie sprawdzonej
technologii.

=

$na konsola

z obrazem 3D

i jedna z najbar-
dziej spektakular-
nych klap w historii
Nintendo. Drogi

i niewygodny

w uzyciu Virtual
Boy byt
sprzedawany tylko
w Japonii i USA.
Zostat wycofany

z rynku w zaledwie
kilka miesiecy od
premiery.

= Pierwsza przeno-

Gunpei Yokoi.HALL OF FAME

== Nintendo wcigz produkuje karty do gry, jednak

- inaczej niz na poczatku lat siedemdziesigtych - nie sg
to juz ,,rozbierane” talie. Inna sprawa, ze nawet w nich
udawato znalez¢ sie miejsce na innowacje, jak w wypad-
ku tego efektownie rozsuwanego pudetka.

o tgczy te wszystkie tak bardzo rézne
od siebie przedsiewziecia? Podejscie
do procesu projektowania. Jak Yokoi
chetnie opowiadat w wywiadach zebra-
nych w poswieconej tej idei ksigzce, klu-

czem do sukcesu jest myslenie lateralne - kombinowa-
nie w poprzek utartych sciezek, poszukiwanie nowych
pomystéw, ktére niekoniecznie siegajg po najnowsze
rozwigzania. A nawet wiecej: podstawg nowatorskich
produktéw powinna by¢ sprawdzona, wrecz lekko prze-
terminowana (czytaj: tania) technologia. Motorem
sprzedazy za$ odwotanie sie do najstarszych mechani-
zméw zabawy. Stad w dorobku Yokoiego wprowadzone
na rynek w tym samym roku konsolki Game & Watch

i wzorowany na kostce Rubika walec, w USA znany jako
Ten Billion. Inna sprawa, ze rozrywke Yokoi rozumiat
réznie: pierwszym urzadzeniem elektronicznym Nin-
tendo byt Love Tester, prosty gadzet mierzacy prze-
wodnos¢ elektryczng, pozwalajacy mtodym Japonczy-
kom pod koniec lat szes¢dziesigtych znaleZ¢ pretekst,
by potrzymad sie za rece.

Z perspektywy czytelnikdw Pixela oczywiscie naj-
tatwiej to podejscie dostrzec w tworzeniu najstynniej-
szych produktéw, jak pierwsze gry przenosne i bedacy
ich kontynuacjg Game Boy. Gdy inne japonskie firmy
takie jak Sharp czy Casio wykrwawiaty sie, walczgc na
rynku coraz tanszych kalkulatoréw, Yokoi wymyslit,

Ze na potaczeniu uktadéw scalonych z wyswietlaczem
LCD mozna zarabiac inaczej. Niekoniecznie siegajac po
najbardziej wyrafinowane rozwigzania. ,,Mielismy tech-
nologie, by zrobi¢ to w kolorze. Ale ja upartem sie przy
czarno-biatym obrazie. Kiedy narysujesz na tablicy
dwa kétka i powiesz, ze to batwan, kazdy wyczuje biel
$niegu i rozpozna batwana. Zyjemy w $wiecie informa-
cji i kiedy widzisz rysunek batwana, twéj umyst wie, ze
on jest biaty. Nabratem co do tego pewnosci po gra-
niu na Famicomie z uzyciem czarno-biatego telewizo-
ra. Kiedy zaczniesz gra¢, kolory nie sg wazne" - méwit
w ostatnim udzielonym wywiadzie. - ,,Projektowanie
sprzetu nie polega na tym, by zbudowad najpotezniej-
szg maszyne, jaka potrafisz".
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= Konsole pierwszej generacji
z serii Color TV-Game sprzedawano
od roku 1977. Model TV-Game 15

([ oferowat graczom... 15 wariacji na
temat Ponga.

la wielu graczy brzmi to jak here-

zja, ale Yokoi konsekwentnie stawiat

na oryginalne rozwigzania i prosto-

te, ktéra miata wedtug niego zosta-

wi¢ miejsce dla wyobrazni graczy. Nie
byt wielkim mitosnikiem ztozonych opowiesci czy po-
gtebionego rysu psychologicznego postaci - wierzyt
w proste rozwigzania. To podej$cie chyba dobrze sie
sprawdzito, skoro inzynier zaczynajacy swojg kariere
od dogladania druku kart i konstruowania mechanicz-
nych zabawek odnalazt sie jako producent gier, ktére
potozyty podwaliny pod pozycje Nintendo na rynku
elektronicznej rozrywki, jak Donkey Kong czy Metroid. :f‘:f;‘::(f”:é“a“'
~Nowego" Nintendo, dla ktérego klasyczne zabawki og‘,/\iwo porfiedzy
stawaty sie juz tylko czescig historii, ktérg na przyktad  strzelnicg z weso-
jako Easter Egg mozna byto celebrowaé w juz zupetnie Lyg?rzigit;‘;fedko
innego rodzaju produktach. Ale choc¢ przez dwie deka-  ekranu telewizora.
dy bez Yokoiego Nintendo stato sie inng firma, to jego
filozofie mozna odnalez¢ i we wspotczesnych produk-

= Klasyczny , krzy-

cjach giganta z Kioto, co zresztg wprost przyznawat zak”, podstawa
poprzedni prezes firmy Satoru Iwata. Bez tego podej- ~ Sterowania w wielu
. . . , .. . .. wspoétczesnych
Scia nie mégtby powstac innowacyjny Wii czy DS. konsolach, zadebiu-

Z perspektywy Polski historia Nintendo to opowies¢  towat w roku 1982
rozpoczynajaca sie od Game Boya i ko.nso.l, Ifto.rygh g&‘;’;i‘:}';ﬁ;&e
kopie trafity do nas na poczatku lat dziewiecdziesia- Kong. Wiecie, kto
tych - chodzi oczywiscie o Pegasusy. Z perspektywy go zaprojektowat.
rynku zachodniego jest zresztg podobnie, bo nawet
jesli niektére z zabawek Nintendo byty oferowane
w USA, to rozpoznawalnos¢ ,Wielkie N zyskato
przede wszystkim jako producent, ktéry wdart sie na
rynek konsol, wykorzystujgc problemy Atari. Histo-
ria Nintendo to zapewne tez opowiesc o firmie, ktérej
losy znacza gigantyczne sukcesy, ale i spektakularne
porazki bedace kosztem konsekwentnego poszukiwa-
nia wtasnej drogi. Warto jednak pamietac o cztowieku,
ktory ,Wielkie N na te droge skierowat. Bo dopiero
$ledzac losy pionieréw, takich jak Yokoi, (ale tez Ralph
Baer czy Nolan Bushnell) i widzgc miejsce, z ktérego
zaczynali - karty do gry, proste zabawki, maszyny
w parku rozrywki - widzimy, jak szalone byty ich po-
mysty. Nie chodzi zresztg o idealizowanie jednostek,
bo w te opowies¢ mozna bytoby wples¢ chocby i bar-
dziej anonimowych inzynieréw Segi - firmy, ktéra za-
czynata od produkcji maszyn hazardowych dla ame-
rykanskich zotnierzy stacjonujgcych na Hawajach.
Dopiero gdy popatrzymy na historie branzy z tej per-
spektywy, zobaczymy, jaki dystans pokonaty gry, zeby
méc dotrzed do Swiata dzisiejszych technologii.
| z tego miejsca nalezy postawi¢ pytanie: co dalej? k
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= W latach 1980-1991
Nintendo sprzedato
ponad 40 min konsolek
Game & Watch. W Polsce
grano gtéwnie naich
radzieckich klonach
produkowanych przez
firme Elektronika.

- Japonscy rodzice
nie mieli problemu

z realistycznie wygla-
dajaca bronig i strze-
laniem do zwierzat.
Dopiero po wejsciu
na amerykanski ry-
nek z NES Nintendo
musiato przeprojek-
towac wyglad pistole-

tu Swietinego. @
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HALL OF FAME elvira z birmingham

Birmingham poczatku lat osiemdziesigtych. Region dotyka fala bezrobocia
wywotana reformami Margaret Thatcher. Na ulicach czu¢ marazm.

|dg jednak nowe czasy. Miasto odradza sie nie poprzez Jaguary czy

Land Rovery. Staje sie najwazniejszg kolebkg gier wideo w srodkowej Anglii.

Micz

tasciwie wszystko zaczeto sie od dodatkowo ponosili ryzyko pozo-
sklepu muzycznego, ktére- stania z towarem w sytuacji, gdy-
go nazwa brzmiata tak by nieobliczalny boss wpadt na
samo, jak ksiezyc Jowi- pomyst, by Scigé¢ ceny jeszcze bar-
sza - Callisto. Biznes dziej. Pewnie dlatego Mike zainte-
prowadzita rodzina Woodroffe, resowat sie nietanimi, ale kusza-
a jako jeden ze sprzedawcow za- cymi bogaczy komputerami
trudniony byt Geoff Brown, ktéry Apple. Zaczat je sprzeda-
- jakze ten $Swiat jest maty - miat juz waé w sklepie rodzicow,
niedtugo zatozy¢ stynng firme dystry- z czasem wywiesza-
bucyjng U.S. Gold. Wazniejszg postac jac nad swoim biurkiem
w tej uktadance stanowit jednak Mike wielki napis: ,,Callisto
Woodroffe, syn wtascicieli, ktéry na przetomie Computers".
dekad zainteresowat sie komputerami. Zanim
Sir Clive zdotat podbic serca Brytyjczykow
swoim Spectrumem czy zanim Acorn
Computers wypuscit BBC Micro, czo-
towymi komputerami domowymi po-
zostawaty produkty Commodore oraz
oczywiscie Apple Il. Wiadomo, jaki
byt Jack Tramiel - sprzedawcy nie
zarabiali zbyt wiele na jego kompu-
terach ze wzgledu na ich niskie ceny,

Mike Woodroffe
w 1997 roku podczas
londynskich targéw
ECTS. Kto by pomyslat,
Ze uprzejmy pan
w garniturze moze pro-
dukowac najbardziej
brutalne horrory?

68 PIXEL



Jedno z najbardziej
znanych reklamowych
zdjec Elviry. Znaki roz-
poznawcze - przepastny
dekolt oraz czarna suk-
nia z wcieciem z boku.

Wraz z komputerami pojawit sie
popyt na gry. W koncu ilez mozna
studiowac stupki w programie
VisiCalc! Mike zaczat sprowadzac
z Ameryki pierwsze tytuty, szybko
natrafiajgc na niewielka, handluja-
cq tekstéwkami firme Adventure
International. Dowodzit nig legen-
darny Scott Adams, jeden z pionie-
row branzy, ktéry - zainspirowany
Colossal Cave Adventure - zaczat
masowo trzaskac gry okreslane
jako interactive fiction, przesigk-
niete duchem Dungeons & Dra-
gons. Zanim - co pozostaje jedng

z najwiekszych zagadek w historii
gier, poréwnywalng z mitem braci
Stamperdw - zupetnie zniknat, zda-
zyt nawigzac kontakt z Mikiem
Woodroffem. Tym sposobem
Callisto Computers najpierw za-
czeto produkowac w Albionie kase-
ty z tytutami Adventure Internatio-
nal, a nastepnie wpadto na pomyst,
by przygotowywac ich konwersje
na zalewajgce rynek ZX Spectrum,
BBC Micro czy Dragona 32.

W orwellowskim 1984 roku Scott
Adams byt na tyle silny, ze podpi-
sywat umowe z samym Marvelem,
dzieki czemu zyskat mozliwos¢ wy-
pozyczania komiksowych bohate-
row na potrzeby gier wideo.
Podczas wizyty na brytyjskich tar-
gach poznat Mike'a Woodroffe'a,
po czym postanowit zacie$nic¢ wiez
i pozwoli¢ Brytyjczykowi na de fac-
to stworzenie europejskiego od-
dziatu Adventure International.
Jednoczes$nie prace w firmie
Woodroffe'a rozpoczat zdolny pro-
gramista Brian Howarth, majacy
na koncie napisang w 1983 roku
tekstowke, o ktérej magazyn Crash
orzekt, ze jest ,ekscentryczna”.
Nosita ona tytut Waxworks i rozgry-
wata sie w gabinecie figur wosko-
wych, co znajdzie odzwierciedlenie
w dalszej czesci tej historii.
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Howarth byt réwniez odpowiedzialny za komputero-
we wcielenia ,,Gremlinéw" oraz ,,Robina z Sherwood".
To byt czas, gdy gry oparte na licencjach filmowych
sprzedawaty sie jak $wieze buteczki, bo ani nie trzeba
byto ich reklamowac, ani zatrudnia¢ genialnego sce-
narzysty. Nieco pézniej podobny model opatentowato
Ocean Software i jego niezawodny Gary Bracey, o kté-
rym piszemy w dziale Credits, ale Scott Adams i jego
brytyjscy pomocnicy byli na tym polu pierwsi.

W potowie lat osiemdziesigtych w catym hrabstwie
West Midlands buzowato jak w ulu. W Birmingham
dziatata centrala U.S. Gold, za$ w odlegtym o niecate
50 kilometréw Ashby-de-la-Zouch swa wielka kariere
rozpoczeto Ultimate Play the Game, o ktérym duzy ar-
tykut zamiesciliSmy w Pixelu #21. Trwat najwspanialszy
okres w rozwoju brytyjskiej branzy gier wideo.

-

JSPECIAL GOLD EDITION

Scott Adams z pewnoscig doczeka
sie jeszcze osobnego artykutu w Pixelu.
Uwazany jest za jednego z ojcéw gier
przygodowych.

W 1985 roku Scott Adams posiadat Swiatowe pra-
wa do wydawania gier wideo z bohaterami Marvela
w dowolnej formie i ilo$ci. Nie zdgzyt jednak spic
$mietanki z tego koktajlu, poniewaz jego Adventu-
re International zupetnie niespodziewanie zbankru-
towato. Do dzi$ trudno znalez¢ wyjasnienie, dlaczego
tak sie stato, a jednak byt to fakt - Scott Adams do-
stownie z dnia na dzien zniknat ze sceny i nie pojawit
sie na niej juz nigdy wiecej.

= QUESTPROBE FEATURING THE
HULK byto pierwsza gra z ,,badawczej"
serii Scotta Adamsa. Pierwotnie
planowano 12 odcinkéw, tak by przypo-
minato to serial telewizyjny. Wydaniu
gry towarzyszyta premiera zwigzanego
z nig komiksu. Plany byty ambitne,

a podpisana umowa z Marvelem
dawata szerokie mozliwosci...

= QUESTPROBE FEATURING
SPIDER-MAN z 1984 roku byto kolejng
préba pozenienia tekstowki z serig
obrazkéw. Nie wygladato to najgorzej

- poruszajgc sie po pokojach, miato sie
wrecz wrazenie eksploracji pomiesz-
czen, ale nie byt to jednak King's Quest.

" QUESTPROBE FEATURING HUMAN
TORCH AND THE THING dla fanéw fil-
moéw SF stanowito przynete. The Thing
to w koricu Benjamin Grimm, znany
jako zatozyciel Fantastycznej Czworki.
Razem z cztowiekiem-pochodnig nie
byli jednak w stanie uratowaé Adventu-
re International przed bankructwem.
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Pozostawiony sam sobie Mike
Woodroffe zmienit nazwe z Adven-
ture International UK na Adventu-
resoft UK. Nawigzawszy kontakt
ze wspottworcg Fighting Fantasy
lanem Livingstonem, jako pierw-
szy tytut dla swojej nowej firmy
wybrat Rebel Planet (przekonwer-
towane z gamebooka na gre wideo
przez innego zdolnego mieszkan-
ca Birmingham, cztowieka o dziw-
nie polsko brzmigcym nazwisku

- Stefana Ufnowskiego).

W 1988 roku Woodroffe'owie
zdecydowali sie na ruch, dzieki
ktéremu przeszli do historii. Inicja-
torem pomystu okazat sie syn Mi-
ke'a, Simon, korpulentny okularnik
bedacy fanem trashowych hor-
roréw i wszystkiego, co zwigzane
byto z szeroko pojetymi grzeszny-
mi przyjemnos$ciami. Adventure-
soft stworzyto marke Horror Soft,
pod ktérg zamierzato wypuszczac
przygodoéwki point and click, ktére
rok wczesniej, po premierze
Maniac Mansion, staty sie gora-
cym towarem. Woodroffe'owie
chcieli robi¢ co$ podobnego, ale
nie po to, by techtac odbiorce
za pomocga ptynacych z bateryj-
ki dreszczy, lecz po to, by porazi¢
go pradem o napieciu 220 woltéw.
Pierwszy ich tytut Personal Night-
mare przemknat bez rozgtosu, na
szczescie jednak nikogo to nie zra-
zito. Legenda miata wykluc sie
w nastepnej kolejnosci.

Musimy w tym momencie cofng¢
sie do poczatku dekady, do Los
Angeles, gdzie nikomu nieznana
aktorka Cassandra Peterson wié-
czyta sie po castingach, otrzy-
mujac ogony w ogladanych przez
emerytow produkcjach telewizyj-
nych. tadnaiinteligentna kobieta
nie miata w sobie tego czegos, co
bytoby w stanie przyciggna¢ uwa-
ge macheréw odpowiedzialnych za
wejéciowki do Fabryki Gwiazd. Jej
los zmienit sie w momencie, gdy
otrzymata rélke gospodyni horro-
rowego show. Chodzito o postac,
ktéra miata zapowiada¢ odkopy-
wane filmy grozy, takie krwawe
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Czarodziej
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Simon Woodroffe za-
wsze bytwyciszony,
nadrugim planie.

Ale to on wymyslit
wiele patentéw do
Elviry oraz samodzielnie
wykreowat Simona
(zarodzieja, zyli naj-
wigkszy kasowy sukces
rodziny Woodroffe.

Wbrew prostym
teoriom moc przy-
ciggania Elviry kry-
ta sie w jej oczach.
W spojrzeniu
aktorki doswiad-
czenie mieszato sie
z ciekawoscia.

Ruda

Cassandra Peterson
bez peruki i maki-
jazu. Raz na jakis zas
udaje sie jej zdoby¢
niewielka role catko-
wicie oderwang od jej
emploi, ale na zycie od
ponad 30 lat zarabia
jako Elvira. Debiutowata
wiejroliw 1984

roku jako zapowiadajaca
mniej lub bardziej un-
dergroundowe horrory
zcyklu Movie Macabre.

perty z lamusa. Dostata za zada-
nie wymysli¢ sobie stréj do tego
wystepu. A poniewaz miata zbyt
grzeczng twarz, postanowita zato-
zy¢ bujng czarng peruke, do tego
suknie eksponujacg niebanalnych
rozmiaréw biust, umalowac usta
szminkg i udawac kotke, bardziej
uwodzicielskg wersje Vampirii,
ktéra byta najstynniejszq dotad
gospodynig horrorowych progra-
moéw. Tyle ze Vampiria od lat juz
nie wystepowata, a po tym, jak za-
szczycita swq obecnoscia ,,Plan 9
z kosmosu" Eda Wooda, stata sie
wrecz przedmiotem kpin. Powsta-
ta potrzeba dostarczenia Swiezej
krwi i Peterson dobrze wpasowata

sie w te role. Do przykuwajgcego
uwage wygladu dodata ekscen-
tryczne imie Elvira. Brzmiato pra-
wie jak Morticia Adams.

Zaczeta pojawiac sie na réznych
imprezach, stajac sie instytucja
zarabiajgca przyzwoite pienigdze,
zwitaszcza w okolicach Halloween.
Wystep w programie telewizyj-
nym , The Tonight Show Starring
Johnny Carson" stanowit nobili-
tacje, wybicie do poziomu niedo-
stepnego dla zwyktych starletek.
Potem zatrudniono jg do wypro-
dukowanego przez NBC nie az tak
niskobudzetowego horroru ,Elvi-
ra: Mistress of the Dark", po kté-
rym w srodowisku horrorowych



hardkorowcéw stata sie ikong gro-
zy spod znaku czarnych koronek,
rownie chetnie pozerang wzrokiem
na rozwieszanych w sypialni pla-
katach, co zapraszang na konwen-
ty horror & fantasy. Byt rok 1988,
doktadnie ten czas, gdy podczas
pracy nad Personal Nightmare eki-
pa Adventuresoftu poczuta, ze bra-
kuje im iskry, ktéra nadataby opo-
wiesci odpowiednig barwe. W finale
podpalano na stosie dziewczyne,
btaznowat rogaty demon, ale poja-
wit sie takze obrazek siedzacej na
tle nagrobka pani odzianej w skapa
suknie i przypominajacg futrzana
czapke peruke. Byta to Elvira,

a wiasciwie zapowied? jej nadejscia
w kolejnych grach.

Licencje na wykorzystanie po-
staci Elviry pomogto zatatwic
amerykanskie Accolade, kté-
re zostato producentem nowego
projektu. Elvira Mistress of Dark
zameldowata sie na rynku pod ko-
niec 1990 roku, budzgc wielkie
zdziwienie najpierw u amigowcow,
a potem u pozostatej braci, wtgcz-
nie z posiadaczami C64 (na ktére
pozostaje jedna z najbardziej roz-
winietych gier, jakie kiedykolwiek
WYpUSzCzono).

HEAFOME
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Film ,,Elvira, wtadczyni ciemnosci”
w rezyserii Jamesa Signorelliego okreslany

byt mianem ,,musicalu Footloose z cyckami".

S
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Akcja dziata sie w zamku Killbra-
gant. W celi, do ktérej trafit naiwny
bohater, pojawiata sie Elvira, wcia-
gajac go w swoj upiorny plan.

A potem juz tylko pozostawato
krazy¢ po komnatach, kruzgan-
kach i zamkowym ogrodzie, zbie-
rajac kolejne przedmioty i tnac
mieczem wartownikéw. Gdy sie nie
udato, gre kohczyta scena gore,
wprawiajgca w ostupienie nawet
ludzi, ktérzy po Barbarianie byli
przekonani, ze o granicach wirtu-
alnej przemocy wiedzg juz wszyst-
ko. Odrgbana gtowa bohatera

w réznych konfiguracjach leza-

ta sobie z niemym krzykiem na
ustach. Przygoda konhczyta sie
sceng, w ktdrej trzeba byto wbic
kotek prosto pomiedzy pulsujgce
piersi wampirzycy Emeldy, ratujgc
tym samym Elvire. Oczywiscie bo-
haterka umiata sie odwdzieczy¢,
zapraszajac potem bohatera do
sypialni po odbiér nagrody.

Przygotowujac sie do grania w Elvire,
trzeba by¢ $wiadomym, ze jej twércy mieli
obsesje na punkcie tchawicy.

Zamek Killbra-
gant zaprasza na
zwiedzanie. Jesli
nie zagladasz
w zakamarki,
poczatkowo
nie dostajesz
od nikogo w teb.

W tym momencie
bohater nie ma juz
zbyt silnej pozycji
negocjacyjnej, gdyz
nieco wczesniej
osadzono go w celi.

PIXEL
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Jeden z bardziej praktycznych sposo-
béw usmiercenia bohatera przez szalong
kucharke z kieszonkowym tasakiem.

HEAFOME

T Crlal K

Walki wygladaty dos¢ niewinnie
- brodacz wywijat mieczem, a gdy nie
skontrowali$my go odpowiednio, na
twarzy bohatera pojawiaty sie cigcia jak
od krajzegi.

Magazyn Amiga Action wystawit
Elvirze note 87%, w typowy dla
recenzji tamtych czaséw sposéb
streszczajac cata fabute oraz ser-
wujac na koniec kroétkie zdanie, ze
mocno poleca gre. Recenzent lo-
kowat jg nizej od Maniac Mansion,
ale postawit ponad Operation
Stealth od Delphine Software.
Przypomnijmy - Catacomb 3D
ukazat sie dopiero jesienig 1991
roku, wiec o zadnej konkurencji ze
strony tréjwymiarowych strzelanin
nie byto mowy. Jasno trzeba
powiedzied, ze tak popularny
obecnie survival horror w grach
wideo zainaugurowali wtasnie
Woodroffe'owie. Przed Elvirg trud-
no bytoby wymienic¢ choc¢by jeden
horror na powaznie, no bo ciezko
osmiobitowe wygtupy korzysta-
jace z licencji filmowych okreslac¢
mianem dziet ukierunkowanych na
straszenie odbiorcy. Co prawda
tuz przed Adventuresoftem
Ocean Software wydato gre opar-
tg na filmie Clive'a Barkera ,,Night-
breed", ale poza wampirycznym
credo ta staba zrecznosciéwka nie
legitymowata sie niczym wiecej. To
.Wtadczyni ciemnos$ci” wytyczata
nowy trend. Pozostaje pionierem,
ktéremu pracowicie trzeba przy-
wracac utracong chwate.

PIXEL

EXF-: 00

Elvira dostepna byta na

Amige, ST, pecety, Co4 oraz
produkowang przez NEC serie

komputerow PC-9800.

FEZ HO

Najtadniejszymi
lokacjami byty
zamkowe ogrody.
Trzeba byto
potrenowaé na
tarczy, zeby potem
ustrzeli¢ z kuszy
sokota.

Elvira doczekata sie rok pézniej
sequela o podtytule Jaws of Cer-
berus, by¢ moze jeszcze lepszego
od oryginatu, z akcjg osadzona

w studiu filmowym najwyrazniej
specjalizujacym sie w kinie klasy B,
co stanowito zabawne mrugnie-
cie w kierunku Cassandry Peter-
son. Obie czesci Elviry urosty do
miana wyznacznikéw granicy, do
jakiej mozna posungc sie w grach.
Razem z wydanym chwile pézniej
Waxworks stanowity czerwone
choragiewki, dumnie powiewajace
jako najbardziej krwiste splattery
wséréd gier wideo.

W grze poruszali$my sie klasyczng
metodg czterech kierunkéw znang choéby
z Eye of the Beholder. Gdy spotykali$my
jakas postaé, nastepowato zblizenie...



Oile w ,jedynce”
trzeba sie byto
meczyc gtéwnie
z wampirami, to
sequel zmuszat do
eksterminacji wy-
znawcow czarnej
magii i voodoo.

Elvira 2 byta
jakies$ dwa razy
obszerniejsza od
oryginatu. W finale
czekat pojednek
z tytutowym
Cerberem. Po jego
pokonaniu pojawiat
sie komunikat, ze
Black Widow zosta-
to ,,odpsione”.

elvira z birmingham HALL OF FAME
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SZelect choroacter type
1. Stuntwon
Z. Privote Ege
5. Computer Progrommer
4. Enife Thrower
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Lokacje Elviry 2
byty mocno wikto-
rianskie - te akurat
schody pojawity sie
tez w pézniejszym
o dwa lata Legacy.

Poczatek Jaws of Cerberus byt niesamowity. Noc, ksiezyc,
aura niepewnosci, zamknieta brama Black Widow Productions...

Trzeba jeszcze koniecznie wspo-
mnieé¢ o muzyce do Elviry autor-
stwa Dave'a Haslera, jakze innej
od tego, co réwnolegle ukazywa-
to sie w grach wideo. Nawiedzone,
niepokojgce dZwieki na syntezato-
rach doktadaty sie do dotujgcego
klimatu muréw Killbragant. Sound-
track do Jaws of Cerberus napi-
sat brat Mike'a - Gerald , Jezz"
Woodroffe, ktory najwierniej kul-
tywowat rodzinne tradycje. Do$¢
powiedzied, ze porzuciwszy szyb-
ko kariere w grach, zostat profe-
sjonalnym klawiszowcem, ktéry
wystepowat z Robertem Plantem
z Led Zeppelin, Philem Collinsem
czy zespotem Black Sabbath. | co
wiecej, nie byt ostatnim wymienio-
nym cztonkiem klanu Woodroffe
udzielajgcym sie przy grach Ad-
venturesoftu. W napisach konco-
wych ich gier pojawiali sie takze
Jonathan oraz Tricia. Tak wtasnie
funkcjonowata ta rodzinna firma.
W 1990 roku Adventuresoft opu-
scit Brian Howarth, ktéry wyjechat
za ocean, by pracowac dla Cine-
maware - pechowo, bo firma chwi-
le potem zbankrutowata. W Albio-
nie rzeczy miaty sie nieco lepiej.
Simon Woodroffe, jadgc samocho-
dem i bedac jednoczesnie wielkim
fanem Tolkiena, wpadt pewnego
dnia na pomyst, zeby w przyjazny
sposéb sparodiowac mity Hobbi-
tonu. W ten sposéb zamiast pra-
cowad nad trzecig czescig Elviry,
programisci juz pod szyldem
Adventure Soft zabrali sie za
planowanie przygodéwki
Simon the Sorcerer.
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Mike'a spotkatem w 1997 roku
na targach ECTS, gdzie reklamo-
wat Feeble Files. To byta ostatnia
gra Adventure Softu. Rok péZniej
Woodroffe'owie wraz z kilkoma
wspoétpracownikami otworzyli
w Birmingham studio Headfirst
Productions, by zabrac sie za pro-
dukcje Simon the Sorcerer 3, ktéra
wkrétce przeistoczyta sie w kosz-
mar. Tworzenie gry zajeto piec lat,
co i tak nie byto rekordem, bo Call
of Cthulhu: Dark Corners of the
Earth - stanowigce opus magnum
nieokietznanej wyobrazni Simona
Woodroffe'a - zaliczyto az szes¢.
Headfirst zbankrutowato, a fani
H.P. Lovecrafta zaptakali, bo wraz
z nim do grobu poszty dwa kolejne
projekty oparte na twdrczosci
samotnika z Providence.
Adventure Soft istnieje do dzi-
siaj. Siedziba nadal znajduje sie
w poblizu Birmingham. Maja nawet
sklepik internetowy, w ktérym moz-
na zakupi¢ pudetkowe wydania
Simon the Sorcerer i Feeble
Files, a takze zbiorczy box z dwoma
czesciami Elviry oraz Waxworks.
Wszystkim tym zajmuje sie Mike.
Zmeczony rockowg karierg Jezz
odpoczywa na emeryturze. Simon
pracuje na wysokim stanowisku
w Rare, oczywiscie réwniez nie-
daleko starego, dobrego Birming-
ham. Jedynie Cassandra Peterson
dziata za oceanem, nadal wystepu-
jac jako Elvira. Niby juz 65-letnia,
ale dzieki kostiumowi niewiele
réznigca sie od tego, jak wygladata
w czasach swej najwiekszej
popularnosci.

PIXEL

« Feeble Files byto péjSciem w dawne klimaty Scotta
Adamsa. Mato kto byt w stanie zrozumiec ten sztafaz.

Simon the
Sorcerer 2 ukazat
sie réwnolegle
z Discworldem.

Simon the Sor-
cerer nie byt wolny
od motywoéw oraz
postaci, ktére zu-
petnie jakby uciekty
z planu filmowego
Elviry.

Simon the Sorcerer 3D
z 2002 roku dopasowywat sie
do éwczesnych trenddw, ale
fanom sie nie spodobat.

Po przejeciu praw do Simona czwartg
czes$¢ gry w 2007 roku wyprodukowali
Niemcy z Silver Style Entertainment.
Byta lepsza od ,,tréjki", ale tylko tyle.
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Jak tworzy¢ naturalnie wygladajaca wode w grach wideo? Jakie sa najlepsze
przykfady wykorzystania nowych technologii do wskrzeszania mérz i oceanéw?

Dostep do profesji astronauty jest obecnie prostszy niz pét wieku temu.
I niekoniecznie trzeba miec duze pieniadze, zeby siegnac kosmosu.

Gdyby jeszcze miesiac temu ktos powiedziat, ze na tamach Pixela zagosc ktos z, tréjki
2 Grzybowskiej', to bysmy nie uwierzyli. Tymczasem wywiadu udzielit sam szef ekipy z warszawskiej gietdy.

W jednym pokoju byta
Impreza, a za sciang grupa
hakerdw rozpracowywata
technologie...

o

ZAMIM ZACIMIEMY, POIWOLE SOME
POLELIE DWIE, URZERATAZE POD RAZDYM
WZSLEDEH, PRODUKEIE, © KTORVEH LIEHO
A MEIH JDAMIEM JASEUSUIA MA HAEARS:
SEVERED (DRINKBOX STURID / PS5V, 105)
CRAZ STORIES: THE PATH OF DESTINIES
(SPERRHEAD GAMES / P54, PC).

MIE SIE O WIEH
HD!PI&W:E:FH CH RELEMZ]I=

PO PROSTU CHEWARBYM, ABVELIE
W WOLNED £HwILI ZERKMELI
MA TIUBKI Z TYCH SIER,

BO JAK PLA MMIE=
BOMEAI

$ledziu realizuje film animowany i co rusz otrzymuje dorazne zlecenia ilustratorskie,
ale zawsze zdaza na ostatnia chwile z komiksem dla Pixela. Tym razem o Metal Gear Solid!
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AMIGA

0 LAT LEGENDARNEGO MODELU

ol Tomasz Marcinkowski

onadto jej parametry

nie ustepowaty w niczym

starszej siostrze. System

operacyjny w wersji 1.2
znajdowat sie w pamieci ROM, po-
dobnie jak w A2000. Wisienka na
torcie byta mozliwos¢ wewnetrz-
nej rozbudowy 512 KB pamieci
RAM komputera nawet 0 1,8 MB.
W Commodore zdawano sobie
sprawe z koniecznosci zaprojek-
towania komputera, ktéry przy-
niesie duzy sukces komercyjny,
i nie popetniono btedéw
z przesztosci.

Amiga 500 konkurowata bezpo-
srednio z Atari 520 ST, oferujac
przy zblizonej cenie znacznie
wieksze mozliwo$ci. Reklamowa-
na jako ,The computer for the
creative mind"” z duzym naciskiem
na mozliwosci, ktore dzi$ okresli-
libySmy mianem multimedialnych,
szybko zyskata popularnosé,
szczegdlnie na zachodzie Europy.
Przez nastepne lata Amiga 500
byta wyznacznikiem jakos$ci gier,
nie majac na tym polu konkurencji
az do poczatku lat dziewiecdzie-
sigtych, kiedy komputery PC ewo-
luowaty do poziomu procesoréw
486, kart graficznych SVGA

i Sound Blastera. Tym samym
stata sie najpopularniejszym
modelem Amigi w historii - ze
sprzedazg liczong w milionach.
Petro Tyschtschenko w swojej
ksigzce ,,Meine Erinnerungen an
Commodore und Amiga" przed-
stawia statystyki sprzedazy Amigi
500 w Niemczech Zachodnich
-1,081,000 sztuk, przy catkowitej
ogdlnej sprzedazy 1,680,480
sztuk wszystkich modeli Amigi.
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Amiga 500 miata wszystko to, czego brakowato Al000:
zgrabng obudowe przypominajgcg Commodore 128,
konkurencyjng cene (699 dolarow] i w miare ustabilizowang
sytuacje z oprogramowaniem.

Petro Tyschtschenko to
wieloletni (1982-1994)
pracownik niemiec-
kiego Commodore.

W koricowym okresie
byt dyrektorem dziatu
logistyki na caty $wiat.
Swoje wspomnienia
spisatw ksigzce, Meine
Erinnerungen an Com-
modore und Amiga”:

Jednoczes$nie Amiga 2000 na
dobre zadomowita sie na rynku
profesjonalnym. Po nieudanym de-
biucie modelu zaprojektowanego
w niemieckim oddziale Commodo-
re do pracy nad udoskonaleniem
konstrukcji zatrudniono Dave'a
Hayniego. Zajat sie on przede

wszystkim zaprojektowaniem ukta-

du zarzadzajgcego sygnatami szy-
ny rozszerzen oraz wdrozeniem
przeprojektowanego chipsetu zna-
nego z Amigi 500. Nowa wersja
Amigi 2000 oznaczona byta we-
wnetrznie jako B200O i bardzo
szybko wyparta z rynku pierwotny
model. W sprzedazy bardzo poma-
gata pozwalajgca na nieskrepowa-
ng rozbudowe przepastnie wiel-
ka obudowa oraz fakt, ze Amiga

< Model 500

- komputer, ktéry
zapewnit Amidze
ogélnoswiatowy
sukces i na state
ugruntowat pozy-
cje tej platformy
na rynku gier. Dzi$
stanowi jedna

z ikon komputeréw
z przetomu lat
osiemdziesigtych
i dziewiecdziesig-
tych.

znalazta sobie - a raczej stworzyta
- nisze rynkowg, w ktérej nie miata
zadnej konkurencji. Z racji swojej
przeszto$ci Amiga posiadata wiele
cech konsoli do gier. Jedna z nich
byto $ciste powigzanie wszyst-
kich sygnatéw taktowania catego
komputera z sygnatami wizyjny-
mi uzywanymi w telewizji. Podyk-
towane to byto wzgledami ekono-
micznymi i praktycznymi - konsola
do gier miata by¢ prosta w budo-
wie i bezproblemowo wspétpra-
cowac z typowymi odbiornikami
TV. Efektem ubocznym byta mozli-
wosc¢ prostego zsynchronizowania
obrazu Amigi z zewnetrznym zré-
dtem wideo, na przyktad z magne-
towidu czy kamery. Bardzo szybko
te cechy odkryto i jak grzyby po



deszczu zaczety pojawiac sie roz-
maite urzgdzenia pozwalajace

W zaciszu domowym i przy nie-
wielkim naktadzie finansowym
stworzy¢ studio wideo, zastepujac
tym samym urzadzenia dotych-
czas kosztujgce dziesiatki tysiecy
dolaréw. Framegrabbery, digitali-
zery, genlocki, stoty mikserskie

- cata dziedzina przemystu po-
wstata dzieki Amidze i przez diu-
gie lata (w wielu przypadkach az
do konca lat dziewieédziesiagtych,
a nawet dtuzej) byta opanowa-

na przez Amige. Dzieki opraco-
wywanym dla Amigi 2000 kartom
Lturbo” zawierajgcym szybsze
procesory, mozna byto praktycz-
nie jednym ruchem przyspieszy¢
komputer cztero- lub pieciokrot-
nie (procesory MC68020),

a w przypadku najszybszych kart
opartych o Motorole MC68060
az o sto piecdziesiat razy! Dzieki
temu mozliwe stato sie tworzenie
filméw w petni opartych o kompu-
terowe generowanie scenerii.

=" Amige 500
reklamowano jako
wszechstronny
komputer nie tylko
do grania.

AMIGA 6 m secret level

=" Pierwszg wersje LightWave 3D wydano w 1988 roku
na Amige. Dopiero w 1996 roku pojawita sie wersja dla
PC. Rozwijany do dzis, przez wiele lat byt czotowym
pakietem do tworzenia realistycznej grafiki 3D.

Jeszcze przed kohcem lat osiem-
dziesigtych pojawito sie oprogra-
mowanie do Ray-tracingu, czyli
renderowania realistycznych tréj-
wymiarowych scen z wykorzysta-
niem komputera. W oparciu o te
technologie powstaty miedzy inny-
mi takie superprodukcje jak , Termi-
nator 2" czy ,,Pamiec¢ absolutna.
Jednak w 1989 roku fabrycznie
stosowany procesor MC68000 sta-
wat sie coraz wezszym gardtem,

a brak mozliwosci podtaczenia dys-
ku twardego bezposrednio do ptyty
gtéwnej komputera zaczat razic co-
raz mocniej, szczegoélnie ze pecety
i komputery Macintosh dzieki pro-
cesorom i386 oraz MC68030 sta-
waty sie coraz szybsze.

Pod koniec 1989 roku zapre-
zentowano zupetnie nowy, w petni
32-bitowy komputer Amiga 3000.
Oparta o procesor MC68030 tak-
towany 25 MHz byta okoto 7-8
razy szybsza od bazowej A500/
A2000. Ptyta gtéwna oferowata
2 MB pamieci graficznej oraz moz-
liwo$¢ rozbudowy pamieci Fast az
016 MB. Ponadto znalazto sie na
niej miejsce na kontroler SCSI-2
o przepustowosci rzedu 10 MB/s,

=+ Swietny design zgrabnej obu-
dowy A3000 przegrywat niestety
z mozliwosciami rozbudowy
oferowanymi przez A2000.

oferujgcy prace w trybie DMA,

a wiec nie obcigzajacy procesora.
Pomyslano réwniez o sprzetowej
eliminacji wybierania miedzyli-
niowego w wysokich rozdzielczo-
$ciach ekranu (bedacego najwiek-
szg wada, jak i zaletg Amigi

- z powodu przywigzania do pracy
w trybach telewizyjnych). Ostat-
nig innowacja byt gruntownie
od$wiezony system operacyjny

w wersji 2.0.
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= Ponad ¢wier¢ wieku od uwiecznienia na
zdjeciu ,,tréjki z Grzybowskiej" progra-
mowanie nadal pozostaje gtéwnym hobby
Adriana. Cho¢ pozostate zainteresowania
mu sie zmieniaja: od podrézowania, poprzez
latanie az po muzykowanie.
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= W miejscu, gdzie obecnie stoi hotel
Westin, byt plac na ktérym od poczatku lat
dziewieédziesigtych funkcjonowata gietda
na Grzybowskiej.

.li‘f“-"“ J,':f ;
rzybowskiej
po sieci heuronowe

Z Adrianem Golka, programista i dawnym bywalcem gieldy
na Grzybowskiej, rozmawia Piotr Marikowski.
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P Wszystko zaczeto sie od stynnego juz zdjecia
.tréjki z Grzybowskiej". Troche czasu zajeto mi
dotarcie do ciebie, cztowieka, ktéry stoi na nim

w sSrodku, z dumng ming patrzac w obiektyw.

To byt 1990 rok, miatem 20 lat na karku. Tych trzech
ludzi to redakcja magazynu Avax. Od lewej stat Marek
Kawalec, w srodku redaktor naczelny, czylija, a z pra-
wej Roman Babel. Zaczynatem w wieku 15 lat od Atari
XL i udato mi sie popetnic¢ jeden z popularnych wéw-
czas systemikéw Turbo. Zrobitem co$, co sie zartobli-
wie nazywato ,.hard turbo”, a okazato sie, ze sprzedato
sie tego tysigce sztuk. Zrobitem tez na przyktad opisy-
wang w Top Secrecie gre Hyperborea. Mieli$my swo-
ja baze w Domach Towardwych Centrum, a doktadnie
na antresoli w Warsie. W naturalny sposoéb trafiliSmy
tez na gietde, bo tam w weekendylmOZna byto sporo

sprzedac. -J-WV:‘WaT: przez Wiesz co, historia Turbo wygladata w ten sposéb, ze
s;;foaz?e;:ffr%jm Pawet, czyli szef laboratorium komputerowego w War-

D_Mielis’cie stoisko na gietdzie? 2 Grzybowskiej". sie, powiedziat: ,,Stuchaj, Adrian, musimy w'koncu zro-

Juz doktadnie nie pamigtam, ale z pewnoscia niejedno  Oryginat zosta bi¢ ten produkt i wprowadzi¢ go na rynek". Przyjecha-

i . 5 " o 7 o zamieszczony g 3 2 o ¥ 7

i nie na jednym fietrze. | to na rezerwacje. Gtéwnie han- W pierwszym nume- tem o széstej po potudniu, a kilka minut po p6tnocy /

- dl_owalislmy sprzetem oraz Turbo, produkujgc wtasne rze magazynu Avax.  mieliSmy juz pierwsze skopiowane programy za

kasety z tym programem. Czasem ktos przywozit pomocya Turbo. W skrécie wyjasnie moze, o co chodzi-

z Zachodu oryginat i bardzo szybko rozprzestrzeniat sie to w tym atarowskim ,,bziuczeniu" magnetofonu XC-12.

on po catej Grzybowskiej. Sprzet Qralismy od réznych Zapisany na kasecie cigg sktadat sie z dZwiekéw o wy-

posrednikéw sprowadzajacych go gtéwnie
z Niemiec. Zapamietatem zwtaszcza taka
firme z Sulejéwka, ktéra zaczeta na wtasna
reke importowac Atari. Ceny byty nizsze
niz w Peweksie i Baltonie, a popyt rynku

- nieograniczony. Gietda byta w tamtym

sokiej i niskiej czestotliwosci. To przechodzito przez
dwa filtry, ktére przetwarzane byty na zera i jedynki.
Ale zeby zapisac to na kasecie, trzeba byto kilku cykli
tej fali. UzyliSmy modulacji fazowej, z ktérej korzystat
tez ZX Spectrum. Mielis’my po prostu lepiej upakowac
te fale. Okazato sie, ze firmowo zainstalowane filtry,

czasie centralnym miejscem pozyskiwania m k..ltére miaty zwiekszy¢ niezawodnos¢, wcale tak do- i
informacji, ale niekoniecznie kupowania. brze nie dziataty. Pamietaj, ze w celu wdroie;}ia

Turbo trzeba byto podmienic te filtry w magnetofonie,
P Czyli w sumie dobrze swego czasu podsumowa- czyli niezbedne byto przyniesienie sprzetu i nasza
tem, patrzac na zdjegcie tréjki z Grzybowskiej: firmowa przerébka. Potem wystarczato wgrac progra-y
.Stojacy w srodku cztowiek to wczesny geek, mik mieszczacy sie w czterech rekordach, cate

potrafigcy jednym smagnieciem bata skopiowacé 512 bajtéw, i gotowe. Zrobita sie z tego straszna fabry-'
caty system operacyjny”. ka. Piractwa nie adnotowywaliSmy, poniewaz modyfi-

v kacja wymagata ingerencji z naszej strony.

= Magnetofon i ey " e .
xc-1quw ™ S T P Pamietasz moment, gdy pojawito sie
kolorystycznie Atari ST?

 dostosowany do — Oczywiscie. Handlowatem tymi kompu-

# designu seri XE, 3 A ? 1
podczas gdy ] terami, ale niektore modele zostawiatem
stacja dyskéw ‘ dla siebie. 520 ST, a jeszcze wczesniegj
oKL, 260 ST. PéZniej ten model w boksie

Yol

z osobng klawiatura, Atari Mega ST

e ; - na nim mozna byto odpali¢ Calamusa

‘ : " - = m i co$ tam posktadac. To byty fantasty¢z-
JIL. ATARI YACNZ ok ' nemaszyny, potem byl jeszcze Falcon,

T e T e @ same] ktéry tez miat niezte mogliwosci.
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@ po waszego stoiska zagladat czasem Robert King,
czyli rzekomy krél Grzybowskiej? Taki cztowiek
w ogdle istniat? =
Nie styszatem o nim, ale poznatem tam wiele fajnych
0séb ze srodowiska atarowskiego. MieliSmy swoj BBS,
ktory nazywat sie Haker Studio. Stato to w domu-To-
masza Wojtczaka i byto jednym # pierwszych serwiséw
BBS w Warszawie. Rozpracowywalismy nowe uktady,
ktére pojawiaty sie na rynku, przeprogramowywalismy
jakie$ epromy, to byta zabawa i wspaniate czasy.
W wieku osiemnastu lat wiodto mi sie na tyle dobrze,
ze przeprowadzitem sie do wtasnego mieszkania na
ulicy Neseberskiej na warszawskich Stegnach i tam
urzadzitem laboratorium. W jednym pokoju trwata F Ve ek f
impreza, a za $ciang grupa hakerdw, ale innych niz znalazta sie rekla-
obecnie, rozpracowywata technologie. Poznatem wte- #ma laboratorium
dy Adama Boleste, mojego przyjaciela, z ktérym wiele /k°mp”t.er°‘”eq°

Y LallgIE0 R YIdRISIS A w Warsie. Praktycz-
lat p6Zniej robiliSmy system dla banku Creditanstalt.

. Pierwsza wersja
Calamusa ukazata
sie w 1987 roku,

a program jest
aktualizowany az
do dzi$! Dziata na
pecetach i Ma-
cintoshach dzieki
emulatorowi TOS.

== W pierwszym

nie wszystkie wiek-
sze warszawskie
domy handlowe
- Sezam, Feniks,
Hala Wola - miesci-
ty podobne zaktady.

[3 A te historie o tym, jakoby Srodowisko Grzybow-
skiej byto penetrowane przez gangsteréw. Spotkates
sie ztym?

COMPUTER CENTER

p DL CENTRUM-WARS™ antresols ul. Marcraliowsks 1027044 el 377-201 w. M2

HARD TURBO !
REWELACYJNY SYSTEM KOMUNIKACUI

koMPUTERA ATARI Z MAGNETOFONEM

Polecamy systemn moniowany w magnelofonack ATARL
HARD TURBO 1o:
- rewelacyjna predkoéé transmisfi danych (do 15 razy szybedel),
- mubomat yezny wybdr programow ¢ kasety,
- modliwodtd nadania programowd tytalu o dhugicl do 40-stu enakdw;
- mstomatycros zmdans standardy DOS-a na system HTurba,
- 12-sto miesicezna gearancia (+ bezphainy preeglad serwisowy),

) COMPUTER CENTER - DT"CENTRUM™ Warszewa

= Desktopowa
wersja ST pre-
zentowata sie jak
dorodny pecet.

Nigdy w zyciu. Fakty byty takie, ze byty tam stoliki,
funkcjonowata za nie jakas optata, ale byta to kwota
groszowa. Poznatem wielu statych sprzedawcéw i nikt
nie byt w zaden sposéb represjonowany ani nie ptacit
zadnych haraczy. Zresztg pamietam, ze sama gietda
nie przynosita az takich zyskow...

[d To co przynosito?

Gtéwnie Wars. W ciggu dnia byli$my w stanie sprzedac
kilkanascie komputeréw. My sie tam coraz bardziej
udzielali$my, bo wydarzyta sie smutna historia - Pawet
rozbit sie samochodem i jego wspdlnik potrzebowat
wsparcia. Zaczeli$my na state rezydowac¢ w Warsie,

a ja przejatem czesc udziatéw w firmie. Wsrdd licznych
klientow byt facet, ktory brat od nas towar do komisu,
gdzies$ go dalej sprzedawat, a nam przynosit pienigdze.
Pojawiat sie przez p6t roku, a potem z dnia na dzien

_zniknat. Okazato sie, ze zadtuzyt sie nie tylko u nas,

a wszystkie pienigdze przegrywat w... bingo. Udato sie
go odnalez¢, czes¢ dtugu nawet odzyskalismy. Najza-
bawniejsze w tej historii jest to, ze ten facet podobno
w koncu wygrat w bingo grubg kase i wyjechat na state
do cieptych krajéw.

P Skad sie wzieto pismo Avax?
Gdy sig juz umocnilismy w Warsie, wpadlismy na pomyst,
zeby zrobic pismoti dostarczac w nim troche innych tre-
Sci niz te z Bajtka czy Komputera, bardziej zwigzanych
z rynkiem Atari, mniej z teorig. To byto pismo dla prakty-
kujacych atarowcow. Pismo sktadatem osobiscie na Atari
ST w programie Calamus. Wydawalismy jeszcze drugie
pismo - Amigera, ktéry drukowany byt w wiekszym
naktadzie niz te kilka tysiecy Avaksa. KorzystaliSmy
z ustug panstwowej drukarni na Mazowieckiej.

-
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Pamiesam, ze po oddaniu pierwszego numeru miatem |

A sie za dwa tygodnie zgtosi¢ po odbiér naktadu. Je-

: r stem na Grzybowskiej, witam sie ze znajomymi, a tam =" System wymyslony przez Adria-

L ,_AF’_"fz ; N i na kilku stanowiskach Avax sobie juz lezy, co prawda ¥ Sprze.dawany Hyipod it

1 - ! i k. sf= i L nazwami. Jako ,,Avax Turbo

Liiper ¥ niezszyty, ale schodzi jak Swieze buteczki. Pieniedzy wydawat sie profesjonalnym =

ztego nie byto, aczkolwiek sprzedawato sie lepiej niz oprogramowaniem!

tygodnik Razem. Dystrybuowane byto pfzez RSW
Prasa Ksigzka RUCH. Avax tl)yl normalnie w kioskach,

" nie otrzymywali$my zadnych zwrotéw. Potem RSW AVA
upadto, a my nie bylismy biznesmenami a kompute- .
rowcami, nikt nie miat energii, Zeby sie rozglada¢ za | | COFERLINE
nowymi dystrybutorami prasy. Powydawalismy tro- '
che gazete, byto fajnie, zajeliSmy sie czyms nowym. Y EYRTERE CPRACYINE A0 TEl
Cztowiek byt mtody, miat tysigc pomystow. Zresztg ' i b
dla mnie 1993 rok oznaczat koniec tego typu dzia-
talnosci. Kolejnych 13 lat przepracowatem w firmie
Computerland - najpierw dla bankowosci, a potem
programowatem systemy pod klucz dla sektora pu-
blicznego. Obecnie prezesuje we wtasnej pietnasto-
osobowej firmie. Firme mamy we Wtochach, chodze R 4
sobie na pierwsza do pracy, mieszka?obok - jest WW]%QWW'%IH'

lepiej niz dawniej.

Cightn pisus (v WA B
Cirs pa iwcion o' weprosl P00 of
o e g Bk el b Py -ew-rd.--.r‘

(s o = rsiakcy iy Rl W

= Ukazaty sie tacznie cztery numery . o - -

Avaxa. Ostatni byt kolorowy. Pod wzgledem ‘ wu;-wm T oy
edytorskim pismo przypominato wczesne
wydania Bajtka.

@ Teraz pewnie nie masz na to juz czasu, 3 N,
=" Dino Dini w 2015 roku

ale dawniej lubites gry? y 4 odwiedzit Polske, przy-

Wszyscy grywalismy. Swoje Atari dostatem z instruk- bywajac na Pixel He-
aven. Oprowadzalismy

cjg po flamandzku i na poczatku nie miatem gier. :

§ & - 4 go po warszawskich
W zwidzku z tym gdy przychodzili znajomi, trzeba tazienkach, zjadt obiad
byto w jezyku BASIC na szybko napisac jakiego$ w barze Bambino,

a wieczorem spacero-

4Ponga. To byto bardzo wdzieczne srodowisko do Wt po Stagimn MIdeeia!

pisania. Kupowatem gry na kartridzach: River Raid,
Pole Position... Zawsze lubitem granie w towarzy-
stwie, dlatego po latach zagrywatem sie w Kick Offa.
Pamietam'legende o jego twércy Dino Dinim, ktéry
pisat te gre sam w przyczepie kempingowej. Ze
znanymi ci Tadeuszem Zielinskim i Piotrem Moskalem
spotykali$my sie na regularnych sesjach Tekkena
na pierwszym PlayStation. Jednak najfajniejsza
przygode przezytem w realu. Z Piotrkiem
odbylismy kiedys$ zupetnie realng podroéz
$ladami ,,Tomka na Czarnym Ladzie".
Rozpoczelismy w Mombasie, wsiedli-
Smy we dwdjke do wynajetego dzipa
i pojechalismy droga do Jeziora Wik-
torii i z powrotem przez komplet !
dzicz, bez mapy. Trafilismy pod |
Kilimandzaro, do Serengeti, spali-
smy w dzipie lub w kampach.
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[d czym doktadanie sie obecnie zajmujesz?
Interesuja mnigisieci neuronowe, to znaczy pracu-
je nad systemami potrafigcymi na bieiaco wyciggac
wnjoski na podstawie otrzymanych danych. Zreali-
zowatem system do wyptat Swiadczen dla niepetno-
sprawnych, ktéry krzyzowo wszystko przelicza, robi
alerty i sprawdza, czy dana osoba nie jest przypad-
kiem zatrudniona gdzie$ indziej. Kilka tysiecy oséb
miatoby pewnie prace przy recznej obstudze tych
wnioskow, natomiast méj system robi to automatycz-
nie. Od pottora roku pracujemy tez nad systemem
neuronowym, ktéry rozpoznaje choroby roslin takich
jak pszenica czy kukurydza. Analizuje zdjecia z dro-
néw, sie¢ neuronowa uczy sie réznych choréb rodlin
na réznych etapach i analizuje, gdzie sg ich ogniska.
Kiedys byto tak, ze zalewano nawozy na cate pole, pre-
wencyjnie. Wszystko sptywa w glebe, a dyrektywy Unii
Europejskiej catkiem stusznie moéwig, zeby to ogra-

= Wykorzystanie dronéw w rolnictwie jest

niczy¢. Dzieki mojemu programowi sie¢ neuronowa tematem zywych od kilku dekad. MIT Tech-
stwierdza przyczyne i punktowo opryskuje, by zlikwi- s nology Review nazwat je jedna z najbardziej
dowac oghiska choroby. Docelowo widze to tak, 72421 g el el ¢ g ORI

ze zamiast zamawiac cysterne z nawozem,
zadzwoni sie po specjaliste, ktéry przy-
jedzie samochodem z dronami, wcishie
przycisk, péjdzie na dzien do hotelu
sie przespac, a w tym czasie drony
wystartujg, zrobig zdjecia, otrzy-

3 Nie, skad. Dzieki temu mam juz tytut na artykut.
Powiedz jeszcze, czy z kolegami z Avaksa masz
nadal kontakt?

Nie, ale ostatnio sprawdzitem sobie nawet, czym

RSW

majq instrukcje od sieci neurono- FRASA zajmuje sie Marek Kawalec: organizuje na przyktad

wej, zatankujg odpowiednie nawozy w S IAZK A sandomierskie spotkania sadownikéw. Przypomniato

czy’Srodki ochrony, opryskajg na polu R C mi sie, ze robilismy razem system do sadownictwa
—

podpiety do Atari. Jakie$ czujniki byty przypinane
do lisci, zeby mierzy¢ wilgotno$¢ i monitorowac tym * &
samym, czy sg one dobrze odZywione.‘A krotkie pod-

ogniska chordb, po czym wrécg i same
wpakujg sie do samochodu. Problem jest
| tylko w tym, zeby dron byt w stanie udZwi-

gnac odpowiednig dawke nawozu. Przy obec- sumowanie starych czaséw? Dziki Zach6d. Mnéstwo
nych standardach rolnych przecietnie idzie 200 kilo mozliwosci, z ktérych wiele oséb skorzystato w ten ®
w jeden hektar... Ale czy nie odbiegliSmy za bardzo od A czy inny sposéb. Ja pewnie tez - nie jako biznesmen,
tematu rozmowy? / ale jako twoérca na pewno. ks

= Falcon byt
ostatnim
komputerem
wyprodu-
kowanym
przez Atari.
e m e — - _— Potem firma
n Tramielow
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Wielka woda to finezyjne potgczenie w ruchu harmoniii chaosu, prostoty i Ztozonosci.
Renderowanie dobrze wygladajgcego morza czy oceanu stanowi spore wyzwanie
W realistycznej trojwymiarowej grafice komputerowej w grach oraz filmach. Jest
kosztowne obliczeniowo, a recepta na jego wiarygodnosc¢ zawiera sporo sktadnikow.

User Jama

alowanie mérz i oceanéw napedzane jest
gtéwnie sitg wiatru. Zatézmy, ze mamy
piekng bezwietrzng pogode i akwen
ptaski jak stét, czyli znienawidzong
przez zeglarzy flaute. Zaczyna wiac
umiarkowany wiatr, dla uproszczenia
przyjmijmy, ze tylko w kierunku poziomym. W jaki
sposéb powoduje on falowanie, skoro nie ma gdzie
sie ,,zaczepi¢” na gtadkiej powierzchni? Gdyby
wiatr generowany byt przez wielkg dmuchawe
o statej sile, to bytby z tym ktopot. Jednak praw-
dziwy wiatr rzadko kiedy jest tak stabilny, z reqguty
zachowuje sie mniej lub bardziej turbulentnie.
Porywy wiatru wytwarzajg réznice cisnien, ktére
tworza pierwsze zmarszczki na gtadkiej wodzie,
wiatr rozpedza te mate fale, a potem jest juz z gér-
ki. Oczywiscie im wiekszy wiatr, tym wieksze fale,
ale wieksza sita wiatru powoduje kolejne zjawiska.
Najpierw na szczytach fal pojawia sie piania, potem
biate grzebienie, dalej pojawiaja sie bryzgi i sprej
wodny, wreszcie same fale zaczynajg sie zawijac
i zatamywac, a przy najsilniejszym wietrze jest juz
tylko rozszalata, wsciekta kipiel, fale jak géry, petno
bryzgdéw, nic nie wida¢, ratuj sie kto moze.
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Uncharted 4

Woda jestw U4 bo-
haterem dalszego
planu, ale obecna
wwielu migjscach
iformach — s tu katu-
7e, rzeki, rwace potoki,
jeziora, bagna, wodo-
spady, morze. Akweny
bywaja spokojne, ka-
pryéne albo gniewne.
Woda moczy ubranie,
faluje pod wplywem
ruchow hohatera. Do
tworzenia symulagi
wody uzyto oprogra-
mowania Houdini,
uzywanego réwniez
wfilmach. Wsparcie dla
fizyki w grze zapewnia
silnik Havok, a woda
we wszystkich posta-
ciach obstugiwana jest
przez oddzielny, dedy-
kowany silnik.

Tak morze postrzega wiekszos$¢ ludzi: wizualnie, kon-
templacyjnie, a nie przyczynowo-skutkowo. Fizyk po-
wie, ze ruch powierzchni morza opisuje zestaw réow-
nan Naviera-Stokesa opisujgcych zasade zachowania
pedu dla poruszajacej sie cieczy. Réwnania eleganc-
kie, zmieszczg sie na jednej kartce, jednak ich rozwia-
zanie numeryczne jest potwornie pracochtonne. Ma-
tematyk spojrzy na ocean i stwierdzi, ze pojedyncza
fala jest cykloida lub trochoidg, a ksztatt powierzch-
ni morza to superpozycja wielu fal o réznych czesto-
$ciach i amplitudach, przynajmniej dla matych na-
tezen fal. Prawdziwe lecz niekoniecznie praktyczne.
Grafik komputerowy czerpie ze wszystkich trzech po-
gladéw na temat, by stworzy¢ mozliwie przekonujgca
iluzje rzeczywistosci.

Nowozytna era w realistycznym renderingu oceanu
rozpoczeta sie w roku 1997, kiedy na ekranach kin po-
jawit sie film ,Titanic". Rezyser James Cameron nie
szczedzit pieniedzy na realizm. Na potrzeby filmu
zbudowany zostat 236-metrowy model statku, ktory
umieszczono w gigantycznym basenie z wodg morska
0 pojemnosci 64 milionéw litréw. Jednak na potrzeby
filmowania scen w szerokim planie czy najazdéw ka-
mery na statek z powietrza i z rozlegtym oceanem
w tle, potrzebne byto inne rozwigzanie. Wypracowat
je, teoretycznie oraz praktycznie. bo w postaci dedy-
kowanego oprogramowania, naukowiec specjalizujga-
cy sie w grafice i dynamice cieczy, Jerry Tessendorf.
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. Podstawowa woda w Assassin’s Creed Il - sam ksztatt
powierzchni oraz jej dopasowanie do linii brzegowej.
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. =" Powyzej woda wzbogacona o refleksy Swietine

i odbicie nieba oraz skat przy brzegu. Ponizej petny
efekt z kolorem wody, jej czesciowa przeroczystoscia,
przeswitem dna oraz piana.

GRAFIKA MORZ IOCEANOW = secret level

. W Assassin’'s Creed IV: Black Flag sekwencje
sztormowe wygladaja na tyle dobrze, ze mozna
dostaé choroby morskiej.

Metoda Tessendorfa opierata sie
na dwéch fundamentach. Pierw-
szym byto zastosowanie staty-
stycznego modelu oceanu zamiast
doktadnego liczenia wprost z za-
sad fizyki oddziatywania wiatru na
wode. Pierwsze proste widmo fal
autorstwa Piersona i Moskovitza,
wypracowane na bazie pomiaréw
dokonanych na brytyjskich stat-
kach na pétnocnym Atlantyku, zo-
stato opublikowane w 1964 roku.
Pokazuje ono gesto$¢ widmowa
fal w zalezno$ci od czestotliwo-
$ci i predkosci wiatru. Jesli chce-
my wytworzy¢ realistycznie wy-
gladajacq powierzchnie oceanu

W ACIV kazda kropla wody
liczona jest indywidualnie

| podlega interakcjom zaleznie
od odSwietlenia, wiatru,
materiatéw oraz kolizji.

dla danej sity wiatru, to wiemy, ja-
kie czestotliwosci sktadowe fal po-
winnismy generowac. Drugi funda-
ment to wykorzystanie algorytmu
szybkiej transformaty Fouriera
(FFT). Transformata Fouriera
pozwala roztozy¢ miedzy innymi
ztozony ksztatt fali na morzu funk-
cji czasu na wszystkie czestotliwo-
$ci sktadowe tejze fali. Rozwigzy-
wanie zagadnien matematycznych
w domenie czestotliwo$ci mocno
sie upraszcza. Odwrotna transfor-
mata Fouriera pozwala z powro-
tem ztozy¢ wszystkie czestotli-
wosci do wynikowej fali, ktorg
zobaczymy na ekranie.
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Swietny rendering wielkiej wody
w grze Just Cause 3 psuje jeden szczegot
- nienaturalnie wielkie kilwatery za tédkami.

Jednak sam ksztatt potaci wody to

nie wszystko. Réwnie wazne

i ztozone jest zachowanie Swiatta
na bedacej w ciggtym ruchu po-
wierzchni morza. W zaleznosci
od kata padania Swiatta stonecz-
nego zachodzg jednoczes$nie dwa

zjawiska fizyczne: refleksji i refrak-

cji. Refleksja to odbicie swiatta,

a refrakcja to jego zatamanie przy
przejsciu z powietrza do wody. Na
wiekszej rozfalowanej powierzch-
ni refrakcje tworza na wypukto-
$ci fal kaustyke - Swietlistg siatke,
w ktérej czesto dochodzi do cze-
$ciowego rozbicia biatego $swiatta.
Kaustyka moze powstac réwniez
w wyniku odbicia - efekt mozna
czesto zaobserwowacd na przy-
ktad na kadtubie jachtu w marinie
w pogodny dzien. Dla poprawne-
go modelowania morza czy oce-
anu trzeba tez uwzgledni¢ kolor,
ktory jest wypadkowq kilku czyn-
nikéw. Z jednej strony mamy ko-
lor samej wody, ktéry zmienia sie

wraz z jej gtebokoscia: im gtebsza,
tym ciemniejsza, a im ptytsza, tym
jasniejsza. Przy ptytszych koncach
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akwenu trzeba uwzgledniac¢ kolor
przeswitujgcego dna. Dodatkowo
w lustrze wody odbija sie niebo,
statki, przybrzezne skaty; wszyst-
ko to réwniez ma wptyw na wyni-
kowy kolor.

Dla poprawnego odwzorowa-
nia $wiatta i koloru wykorzystuje-
my prawa fizyki. Zatamanie $wia-
tta mozna obliczy¢, wykorzystujac
prawo Schnella. Odbicie Swiatta
i wynikowy kolor mozna uzyskac
z réwnania Fresnela. Ze wzgledu
na ztozonos¢ tych obliczen w silni-
kach gier komputerowych stosuje
sie réznego rodzaju sztuczki i dro-
gi na skréty. Zamiast petnego réw-
nania Fresnela uzywa sie uprosz-
czenia zwanego modyfikacja
Schlicka. Doktadniejsze obliczenia
stosowane sg tylko w blizszym pla-
nie, a im dalej tym mniej przejmu-
jemy sie szczegdtami. Kaustyka,
ktéra powinna by¢ liczona mozol-
ng metoda raytracingu, zastepo-
wana jest animowang teksturg lub
mocno uproszczonym raytracin-
giem nadajgcym sie do obliczen
W czasie rzeczywistym.

W filmie ,,Zycie Pi" ocean zostat wygenerowany z wyko-
rzystaniem oprogramowania Houdini firmy Side Effects.

Sliczna woda w tej scenie pokazuje
zaawansowane mozliwosci silnika CryEngine 3.
Malkontent powie tatwo, bo ptasko.




W ,,Piratach z Karaibdw 3”
wielki wir morski stworzyto
software PhysBAM

z Uniwersytetu Stanforda.

Komputerowy
model kutra rybac-
kiego Andrea Gail
w filmie ,,Gniew
oceanu".

Potac oceanu
w filmie wygene-
rowana zostata
przez stanfordzki
PhysBAM.

Systemy cza-
steczkowe dla roz-
bryzgéw zapewnit
RealFlow firmy Next
Limit Technologies.
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Ostatnim wyzwaniem dla stworze-
nia wirtualnego morza jest inte-
rakcja wody z innymi obiektami.
Interakcja z dnem - im mniejsza
gtebokos¢ wody, tym bardziej ma-
leje predkosc¢ i dtugosc fal. Inte-
rakcja z brzegiem - przy ptaskim
brzequ, jak na piaszczystej plazy,
fala zatamuje sie i zachowuje tur-
bulentnie, chaotycznie. Przy brze-
gu stromym i skalistym fala bedzie
sie mocno rozbryzgiwac. Do tego
dochodzi interakcja ze wszystki-
mi przedmiotami na
powierzchni, statka-
mi, bojami, motoréw-
kami, pluskajgcymi sie
ludZmi. Tutaj metoda
Tessendorfa, $wietna
przy duzych potaciach
oceanu czy morza,
nie sprawdzi sie.

W modelowaniu in-
terakcji wody celuja
systemy czgsteczko-
we. Jesli do wanny
z dzieciecymi za-
bawkami zamiast wody wsypie-
my kulki, to bedzie analog takie-
go wtasnie systemu. Upraszczamy
objetos¢ wody do kulek i liczymy
co$ w rodzaju tréjwymiaroweqgo bi-
lardu. Im wieksze kulki, tym mniej
obliczen, ale tez gorszy, bardziej
ziarnisty i mniej realistyczny efekt.
Im mniejsze kulki, tym wizualnie
lepiej bedzie wygladata symulacja,
kosztem duzego naktadu nume-
rycznego. Systemy czasteczkowe

LTitanic”

- 2

Statek w filmie to
model zbudowany
wkali 1:20. Ocean
zostatwygenerowa-
nyzwykorzystaniem
oprogramowania
. RenderWorld firmy
——] Avete Image Software.
Pianazostafasfilmowa-
naprzy prawdziwym
statku, Lane Victory,
anastepnie przeskalo-
wanaiwmontowana.

sg réwniez wykorzystywane do
renderowania bryzgéw wody. Tor
kazdej kropli wystrzelonej w po-
staci bryzqgu z fali liczony jest od-
dzielnie zgodnie z dziatajgcymi na
nig sitami - grawitacji i oporu po-
wietrza. Aby efekt byt realistycz-
ny, potrzeba zrobic te wyliczenia
przynajmniej dla kilkudziesieciu
tysiecy kropel w kazdej fali. Sys-
tem czasteczkowy naktada sie na
wczesniejsze obliczenia potaci mo-
rza, staje sie jego uzupetnieniem.
Podobnie przy innych fragmen-
tach sceny, gdzie wymagana
jest interakcja, maty obszar li-
czony systemem czasteczko-
wym wklejany jest w wiekszy
obszar generowany metoda
statystyczna.

Rozwdj sprzetu sprawit, ze to,
na co pietnascie lat temu mo-
gty pozwoli¢ sobie tylko duze
studia filmowe, obecnie za-
dziata na domowych pecetach
i konsolach. Kiedys morze byto
w grach tylko ttem, niedostep-
nym dla bohatera obszarem. Dzi-
siaj nowoczesne silniki gier coraz
lepiej radzg sobie z akcjg rozgry-
wang na wielkiej wodzie. Nie jest
to jeszcze fotorealistyczna grafika
jak w filmach, ale wyglada na tyle
przyzwoicie, ze nie wybija ze $wia-
ta gry. A ze swiat ten ma wygla-
dac jak prawdziwy, to bez wielkiej
wody sie nie obedzie. W koncu Zie-
mia w prawie trzech czwartych po-
kryta jest morzami i oceanami.
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Agencje kosmiczne rekrutujg
astronautow, ale robig to nieste-
ty rzadko i piekielnie trudno takg
rekrutacje przejs¢ do samego
konca. Przyktadowo ESA wyko-
nafa tylko trzy nabbory: w1978,
w1992 oraz w 2008 roku. W
tym ostatnim zgtosito sie po-
nad dziesiec tysiecy kandy-
datow, z czego ostre sito se-
lekcji przeszio tylko szesc
0sOb, w tym jedna kobieta.
Jakie warunki trzeba spetnic,
zeby znalezc sie w elitar-
nym gronie wybrancow?

Pierwsze wyjscie
w kosmos trwato
niecate piec¢ godzin
i miato na celu
wykonanie napraw
na zewnatrz
Miedzynarodowej
Stacji Kosmicznej.
Przygotowanie
astronauty do tego
kosmicznego spa-
ceru zajeto ponad
piec lat.

User Jama

alezy przede wszyst-
kim legitymowac sie oby-

watelstwem kraju, w kté-
rym dziata dana agencja (w NASA
trzeba mieé paszport amerykan-
ski, w CSA kanadyijski i tak dalej).
Teoretycznie mozliwe sg wyjat-
ki, jednak dla chetnych Polakéw
i Polek wtasciwie jedyng obecnie
opcja jest Europejska Agencja Ko-
smiczna ESA, w ktérej data kolej-
nego naboru niestety nie jest zna-
na, ale prawdopodobnie bedzie on
nie wczesniej niz w 2022 roku. We
wszystkim trzeba jednak szukad
pozytywow - jest troche czasu na
solidne przygotowanie sie.
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Wymagania poszczegdinych agencji
sg w wiekszosci podobne. Kandydat
generalnie powinien mie¢ wzrost

w zakresie 155-190 cm oraz wage

w przedziale 50-95 kg. Cho¢ czesto
nie ma sztywnych wymaganh odnosnie
wieku, typowo akceptowani sg kandy-
daci nie mtodsi niz 27 lat i nie starsi
niz 37 lat. Poszukiwane jest wyksztat-
cenie w kierunkach zwigzanych z fi-
zyka, chemig, geologig, matematyka,
informatyka i medycyna. Przy takiej
nadpodazy kandydatéw do kolejnych
etapdw przechodzg oczywiscie tylko
osoby z celujgcymi wynikami studiow
oraz wyrdzniajgcym sie dorobkiem
zawodowym.

stronauci
ukiwani

Przyszli astronauci musza cieszy¢
sie idealnym zdrowiem. Nie moga
mie¢ zadnych chordb przewle-
ktych, dolegliwosci psychiatrycz-
nych, jakichkolwiek utomnosci
ograniczajacych motoryke ani
uzaleznien od tytoniu, alkoholu

i narkotykdéw. Stuch powinien by¢
w normie. Wzrok musi by¢ 20/20,
czyli w praktyce taki, ktéry po-
zwala bez probleméw przeczytac
czwarty od dotu rzadek robaczkéw
na tablicy kontrolnej u okulisty.
Osoby po laserowej chirurgii oka
oraz okularnicy, o ile nie maja du-
zego astygmatyzmu, tez mogg sie
zatapac.

ESA oswaja przyszlych
astronautow
zniewazkosda na
pokfadzie samolotu
Airbus A310.Ten
najpierw gwattownie
nabiera wysokosi,

apotemzazyna
opadac po torze
parabolicznym. Pilot
dodatkowo silnikami
kompensuje opdr
powietrza, aby
samolot spadat
ztakim samym
przyspieszeniem

jak ludzie wewnatrz.
Powstaje trwajace
20 sekund wrazenie
braku grawitadji.




Cho¢ na orbicie wody jest mato,
kazdy astronauta musi umiec
dobrze ptywad. To dlatego,

Ze niektére treningi w skafan-
drach kosmicznych odbywaja

sie w wielkich basenach, jak réow-
niez czes¢ ladowan powrotnych
moze mie¢ miejsce na oceanie.

Wybrancy
ostatniego naboru
astronautéw ESA
w 2008 roku.
Pierwszy z lewej
Tim Peake juz za-
liczyt lot w kosmos.

Szkolenie surwi-
walowe nieopodal

AAASTRONAUCI POSZUKIWAN E secret level

Po odsiewie na testach sprawdzane
sg predyspozycje do pracy w grupie,
motywacja, umiejetnos¢ podejmo-
wania decyzji, dziatanie w stresie,
zachowanie zimnej krwi, zdolnos$¢
adaptacji do nowych warunkoéw.
Astronauci muszg takze miec¢ smy-
katke do przemdéwien publicznych,
aby po powrocie petni¢ obowigzki
public relations na konferencjach
prasowych, odpowiadac na pytania
dziennikarzy, udziela¢ wywiaddw,
wystepowac w telewizji. To, jak
wypadng w mediach, ma duzy
wptyw na opinie publiczng oraz
sktonnos¢ politykdw do finansowa-
nia kolejnych - bardzo kosztownych
- kosmicznych misji zatogowych.

B UNGUSKA

Dla nielicznych, ktérym uda sie za-
konczy¢ rekrutacje sukcesem, to
tylko poczatek dtugiej drogi szko-
len i kolejnych testéw w komo-
rach hiperbarycznych, w para-
bolicznych lotach symulujgcych
warunki mikrograwitacji, w sur-
wiwalu, w nauce obstugi robo-
tycznego ramienia i innych urza-
dzen na Miedzynarodowej Stacji
Kosmicznej. Na pierwszy lot w ko-
smos mozna czekad latami i trze-
ba miec jeszcze te odrobine farta,
zeby nie znalez¢ sie w tych kilku
procentach wyszkolonych astro-
nautéw, ktérzy wiecznie grzejg
tawke rezerwowych.

stynnego Gwiezd-
nego Miasteczka,
czyli Centrum

Sprawdzian, jaki trzeba przejs¢,
to pokonanie wptaw ciggiem 250

metréw w czasie ponizej 10 mi- Wyszkolenia
g Kosmonautéw
nut oraz przeptyniecie pod wodg pod Moskwa.

przynajmniej 15 metréw. Dodatko-
wo trzeba utrzymac sie na wodzie
w skafandrze szkoleniowym przez
przynajmniej 10 minut.

Niezbednym minimum do komu-
nikacji w miedzynarodowym sro-
dowisku kosmicznym jest biegta
znajomos¢ jezyka angielskiego. Do-
datkowym atutem bedzie dobra zna-
jomos¢ jezyka rosyjskiego, a w przy-
sztosci do tej listy dojdzie pewnie
takze chinski. Jezyk sprawdzany jest
szybkim testem, w ktérym uzupetnia-
my brakujgce wyrazy w zdaniu oraz
wybieramy wyrazy bliskoznaczne.
Testy dla astronautéw z naboru ESA
w 2008 roku sg dostepne w sieci.

Poza angielskim seria testéw obej-
muje umiejetnosci z innych dziedzin:
arytmetyki - mnozenie i dzielenie
w pamieci na liczbach od 1do 20 oraz
dodawanie i odejmowanie w zakresie
liczb od 1do 1000, matematyki (krétkie
zadania tekstowe wymagajgce mysle-
nia koncepcyjnego), koncentracji (losowo
wybrane dwie reguty trzeba zaaplikowac
na sekwencji obiektéw), zapamietywania
(z wykorzystaniem powigzan ksztattéw
z liczbami), percepcji (szybka selekcja
wiasciwych wskaznikéw iich odczytow)
oraz ogdlinej wiedzy technicznej (krétkie
zadania z mechaniki, silnikéw, obwodéw
elektrycznych, uktadéw dzwigni i tak dalej).

»Ziemia jest kotyskq ludzkosci,
ale nie mozna zyc wiecznie
w kotysce’.

Konstantin Ciotkowski
(1857-1935)

neutralnej w Europejskim Centrum
Astronautéw.
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The Biter Bird is quite different.
Thiese creatures meack withaoum proso
cation — shough once o mice | hive
mcanaaged o scare them raan:

] 0 4 Historia RoboCopa w grach wygladata z grubsza podobnie jak dzieje wielu innych
filmowych heroséw: wiecej upadkéw niz wzlotéw. My staramy sie dostrzega te mite chwile.

Najwiekszy objetosciowo materiat w dotychczasowej ] ] 2 Obszerny artykut o serii S.T.A.L.K.E.R. i losach jej tworcéw, ukrairiskiego studia
historii Pixela! Najbardziej ztozone gry na osmiobitowe Atari. GSC Game World. Te gry pokazaty Amerykanom, ze nie maja patentu na strzelaniny 3D.

Doom I, wypuszzony w rekordowo Martyna bierze pod lupe popularny
] O 3 szybkim czasie, dyskontujacy sukces ] ] 9 od kilku lat Early Access. Ale nie zneca

oryginatu. Michatowi niezbyt sie to podoba. sie nad zadnym autorem gry!

Influencerzy. Obok,shitposterow” Borek fedruje temat fizyki w grach.
] ] ] najbardziej modne ostatnio stowo. ] 2 2 Toz niej wynika, zy w dany tytut gra sie

Tomek Gop zastanawia sig, kim oni s3. gfadko, czy topornie.
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ATARI 8 BIT
ATARI 8 BIT
ATARI 8 BIT

Rola, jaka przypadta osmiobitowemu komputerowi  Atari
w informatyzacji Polakow, jest niepodwazalna, tak samo jak jego
pozycja W tworzeniu rodzimej sceny deweloperskiej. Mogfto-
by sie przy tym wydawac, ze O grach na atarynke wiemy wszystko.
Widac to wyraznie, gdy spotyka sie dwoch bytych posiadaczy, dzisiaj juz
statecznych panow w okolicy czterdziestki [pan rzadziej, chociaz zdarzajg sie
wyijatki], ktorzy po wstepnym obwachaniu i przyznaniu sie do przesztosci zaczynaja
wymieniacC ulubione tytuty. Uime sprawe prosto — rzadko, ale to naprawde rzadko
w takich wspominkach pojawiaja sie gry inne niz kasetowe, stanowigce W po-
wszechnejswiadomoscijedyng wartosc, jakg mate Atari miato do zaoferowa-
nia. Oczywiscie opisany stan rzeczy niejest przypadkiem, ale warto cza-
sem uswiadomic sobie, ze swiat byt znacznie bardziej skomplikowany.
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DISC GAMES

** Historia rodziny
XL rozpoczeta sie
w 1982 roku, gdy
$wiatto dzienne
ujrzat model 1200.
Rok péZniej ukazaty
sie Atari 600XL
oraz 800XL.

W Polsce ten ostatni
kosztowat w Pe-
weksach okoto 120
dolaréw, co stano-
wito sze$¢ Srednich

miesiecznych pensji.

Stacje dyskow
wyceniano na
ponad drugie tyle...

ol Ziemowit Poniewierski

irma Atari zbudo-
WENERLN EIERTE
kot etosu arca-
de, co wyraznie
widac w polityce
wydawania najwazniejszych
tytutéw w wersjach na kar-
tridzach (lata 1979-82).
Z drugiej strony amerykan-
scy twércy bardzo czesto
projektowali swoje gry z my-
$la o wygodzie uzytkowa-
nia, a nie oszczednosciach,
stad wiele powaznych tytu-
téw wydanych w pierwszej
dekadzie lat osiemdziesia-
tych w formacie dyskowym.

Dopiero préby zaszczepienia na europejskim rynku Atari
XL, a zwtaszcza modeli XE, przyniosty to, na czym sie wy-
chowalismy i co wydawato sie norma, choc realnie stano-
wito patologie i efekt wycofania marki z walki o dominacje
na rynku. Mam na mysli oczywiscie kasety jako podsta-
wowy (i jedyny) nosnik gier, gtéwnie tych budzetowych,

N

tworzonych przez domoro-
stych twércéw i sprzedawa-
nych po dwa lub trzy funty.
Na tej podstawie wyrobili-
$my sobie okreslone ocze-
kiwania wzgledem jakosci
oprogramowania, wyjatko-
wo niskie w poréwnaniu do
sceny Spectrum, Amstrada
czy C64. Tymczasem istniat
lepszy, bardziej kolorowy
Swiat, gdzie rozbudowane

i ambitne gry pozwalaty na
przezywanie fantastycznych
przygdd nie ograniczajgcych
sie do 64 KB objetosci

i nie wymagajacych aniel-

skiej cierpliwosci przy wczytywaniu. Pamietajac o tych
wszystkich zawitosciach dziejowych, oddamy dzisiaj

hotd dziesiatce tytutéw, ktérymi cieszyc sie mogli jedynie
posiadacze stacji dyskéw, a ktére w wielu przypadkach
stanowity wazny etap w rozwoju branzy gier wideo i to
nie tylko na skale naszego ukochanego micro.

-1-‘

- |
|

I

|

\ |

: i |
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= Kreacja bohatera
przypominata nieco
gre na jednore-

kim bandycie. Po
zawierdzeniu cech
mozna byto ruszac
do tréjwymiarowego
miasta.

|
Pionier

Autorem gry byt Philip
Price. Drugiej czesci nie
bytw stanie ukorfizy¢
izajglisie nig inni autorzy.
Price zniknatna wiele

lat, tworzytsystemy
telemetryane, potem
probowat bez wigkszych
sukeesow powrdcic

do pisnia gier. Istnieje
teoria, ze scenariusz
Matriksa"zostat w jakims
zakresie zainspirowany
pomystami Priceana
temat altematywnej
rzezywistosd.
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Alternate
Reality

Mato komu dane byto posiadac Atari
8bit i nie styszec o Alternate Reality,
chociaz tylko wybraincy mogli prze-
konac sie na wtasne oczy o mocy
drzemigcej w ich niepozornych mi-
krokomputerach. Byt rok 1985, kie-
dy naktadem Datasoftu ukazata sie

pierwsza czes$¢ planowanego na wie-

le lat przedsiewziecia, z miejsca wy-
wotujgc nieukrywany zachwyt, cho¢
rowniez wiele kontrowersji. Zasta-
nawiato enigmatyczne wprowadze-
nie w fabute, nieortodoksyjny kli-
mat i wybitnie niesprecyzowany cel
rozgrywki, w efekcie czego grze bli-
zej byto do dema technologicznego
anizeli petnoprawnej przygody. Za-

chwyt z kolei wzbudzat silnik graficz-

ny renderujgcy $wiat gry w sposéb
analogiczny do znacznie péZniejsze-
go Wolfensteina 3D, pozwalajacy na
akcje w czasie rzeczywistym, z ma-
lowniczymi wschodami i zachodami
stonca, aktywnie polujgcymi na nas
przeciwnikami i catym cyklem zycia
miasta. Alternate Reality czerpato
petnymi garsciami z dokonan innych
serii RPG, majac przy tym tak wie-
le cech indywidualnych, ze wpisywa-
nie go w jakikolwiek kanon nie miato
zadnego sensu.

Helcome SEHEroangder?

Ho you wigh
Yeo

Your coih® i

= W miescie mozna
byto spotkac kowa-
la, bankieréw albo
kupcoéw, z ktérymi
mozliwy byt handel.
Zupetnie jak w no-
woczesnych RPG!

= Intro, w ktérym
nad miasto przyleci
spodek. A potem...
ruszamy w jeden

z pierwszych w dzie-
jach gier swiat 3D!

Najciekawszg, chociaz nieoczy-
wistg cechg Alternate Reality jest
jego modutowa struktura. Na mate
Atari wyszty dwie z planowanych
szesciu czesci, ktére w przeciwien-
stwie do konkurencyjnych tasiemco-
wych sag nie miaty by¢ kontynuacja-
mi, lecz réwnolegtymi obszarami
tego samego uniwersum. Pierwsza
czes$c o podtytule The City stanowi-
ta centrum $wiata i pozwalata (przy-
najmniej w zatozeniu) na przenosze-
nie sie w inne strefy, z ktérych kazda
miata posiadac wtasne cele i specy-
fike (jak cho¢by wydany w 1987 roku

9F yowu do or Ho

o F€€ our wares?

OF nofE

coppPer 189

The Dungeon). Tym samym sen-

su nabierata struktura akcji gry po-
zwalajgca na swobodng eksploracje
bez narzuconych celéw fabularnych,
przez co szukanie analogii do zato-
zehn wspdtczesnych open-worldéw
ze Skyrimem na czele jest jak naj-
bardziej uprawnione. Warto znéw
dac grze szanse, chociazby po to,
zeby uswiadomic sobie skale rewolu-
cyjnych zmian technologicznych

i formalnych bedgcych udziatem lat
osiemdziesiatych, a przy tym do-
ceni¢ nieposlednig role, jakg w tym
procesie odgrywato mate Atari. ks



= Autor Wayne
Garris poza Broad-
sides nie napisat

zadnej innej gry.

broadsides

Pirates! to tytut uwazany za jedna
z najlepszych (jesli nie najlepsza)
gier na C64 i niewiele znajdzie sie
powodoéw, zeby poddawac sens
tego przekonania w watpliwosc.
Malownicze zaglowce, huk dziat
i tngce powietrze patasze zawsze
stanowity znakomity materiat na
gre akcji. Atarowcy co prawda
nawet w najskrytszych marzeniach
nie o$mielili sie pozadac czegos row-
nie rozbudowanego jak dzieto Mi-
croProse, ale niewielu tez zdawato
sobie sprawe z istnienia na ich plat-
formie tytutu, ktéry mégtby stano-
wi¢ (i najprawdopodobniej stanowit)
pozywke dla geniuszu Sida Meiera.
Broadsides wydane zostato przez
nieocenione SSl jeszcze w roku 1983,
a wiec dla wiekszosci polskich
uzytkownikéw gdzie$ pomiedzy
wynalezieniem kota a wojnami napo-
leonskimi. Rozgrywka zaskakujgco
przypomina te z pézniejszych
o cztery lata Sid Meier's Pirates!,
ograniczajac sie wprawdzie do poje-
dynkéw okretéw, ale za to pozwalajac

BROADSIDES © 1983

HAYHE GARRIS

Magnaci

SSIw 1983 roku byto by¢
moze najpotezniejszym
producentem gier

w USA. Skoro wydato
Broadsides w wersji

na osmiobitowe Atari,

to oznaczato, ze przed
krachem branzy gier
sprzetten miatjeszze
wsparcie najwiekszych.
Nawet Infocom
wypuszczat na nie swoje
tekstowki. Bonanza
skonzyla sie wrazze
sprzedaza Atari Jackowi
Tramielowi.

=" Trwa wzajemne
obwachiwanie sig.
Na tablicy catkiem
duzo parametréw...
b i

= Abordaz. Na dole
walczy dwéch szpa-
dzistéw, z bokéw
strzelcy wypalajg ze
swych muszkietéw.
Jesli zatoga byta
liczna, starcie mogto
trwac i kwadrans.

Broadsides stanowito przedmiot
POzadania ambitnych atarowcow.

na swobodne ustawianie ilosci dziat,
ozaglowania, wielkosci kadtuba, ilosci
zatogi i kilku jeszcze drobiazgéw, kté-
re decydujg o wyniku pojedynku réw-
nie mocno, jak taktyczne umiejetno-
$ciizrecznos$c¢ gracza. W pierwszej
fazie walki ptywamy po akwenie, pil-
nie obserwujac zmiany wiatru i ma-
newry wroga, i starajac sie ustawic

w taki sposdb, aby petng salwg po-
szatkowac kadtub i Zagle oponen-

ta. W drugiej, o ile jeden z okretéw
nie zostat na skutek intensywnego

ostrzatu postany na dno, uczestniczy-

my w abordazu, potraktowanym z nie

mniejszg pieczotowitoscig i dbatoscia
0 zachowanie realiéw.

Grafika, dos¢ nietypowo jak na
mate Atari w wysokiej rozdzielczo-
$ci, zachwyca wykonaniem i detalem.
Uszkodzenia okretéw sg na biezgco
wizualizowane na miniaturach, ca-
tos¢ zas, jak przystato na SSI, spra-
wia wrazenie bardzo dopracowanego
i przemyslanego tytutu. Od razu do-
dam, Ze nie jest to gra zrecznoscio-
wa i akcja toczy sie dos¢ powoli, ale
wcigz to znakomita zabawa, o jakiej
posiadacze magnetofonéw mogli
jedynie pomarzy¢. bk
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Pirates of the
Barbary Coast

O ile Broadsides przypomina wy-
brane fragmenty dzieta Sida Meie-
ra, o tyle Pirates of Barbary Coast
od Starsoft Development Laborato-
ries nawigzuje wprost do tego same-
go etosu i opowiadajg dobrze znang
nam historie. Jako kapitan zaglow-
ca ptywasz w obrebie akwenu Morza
Srédziemnego, handlujac, walczac

z piratami oraz szukajac cennych in-
formacji i szans na powiekszenie ma-
jatku (nie zapominajac o tajemni-
czych mapach i ukrytych skarbach),
a wszystko po to, aby wykupi¢ cérke
Katarzyne z rgk bezwzglednego

Bloodthroata. Zanim to jednak nasta-

pi, musisz zadbac o zaokretowanie,
stan kadtuba, zagli oraz oczywiscie
o0 zapas kul i prochu, bez ktérych
szybko staniesz sie tupem pierwsze-
go napotkanego pirata.

Barbary Coast jest kolejnym ty-
tutem z rodzaju tych, o jakich wiek-
szos¢ polskich atarowcéw mogta
jedynie skrycie pomarzy¢. Wielogo-
dzinna przygoda z mozliwoscia za-
pisu stanu gry, rozbudowany watek
handlowy, morskie bitwy rozgrywa-
ne w czasie rzeczywistym z perspek-
tywy pierwszej osoby, wielki Swiat
do zwiedzania i mnéstwo doskona-
tej grafiki, ktéra sama w sobie rozbu-
dzata wyobraznie za kazdym razem,
kiedy screeny z rozgrywki pojawiaty
sie w prasie drukowanej. Szczegdlnie
ikoniczne sg sceny potyczek zmusza-
jace gracza do zarzadzania ekwipun-
kiem na poziomie tak podstawowym,
jak dosypywanie prochu, ubijanie go
za pomocg stempla, odpalanie lontu
i wytyczanie kata nachylenia lufy.

Twércy nie szczedzili na wizuali-
zacji, zrozmachem podchodzac do
kwestii prezentowania obrazen po
stronie wtasnej i przeciwnika. Roz-
mach to zresztg najlepsze stowo,
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= W grze podré-
zujemy pomiedzy
portami, by krzewic
wymiane towarowa.

= Witam, nazywam
sie Romine z Casa-
blanki i zapraszam
na maty handel!

i
Starsoft

ks {ﬁ.‘m ;

Gra stanowita
poczatek kariery
Starsoft Development
Laboratories, studia
zaozonego przez Hala
McCreryego, bytego
projektanta Adventure
Intemational. Firma
wydawata gry do korica
lat osiemdziesiatych.

=* Ekran tytutowy byt jedng z tadniejszych
wizytéwek atarowskich gier.

RIRATES 5 BAaRBEARY COnST

y 1

jakim opisa¢ mozna gre. Nic tutaj nie
sprawia wrazenia robionego tanio
lub w pospiechu, nawet ekran zaopa-
trywania statku - co$, co mozna byto
pokazac prostg listg i kilkkoma cyfra-
mi - ma tu wyraZnie cel oszotomienia
gracza skalg detalu i waloréw pro-
dukcyjnych. Pirates of Barbary Coast
zestarzato sie co prawda pod wzgle-
dem rozgrywki, ale wcigz pozosta-

jga pomnikiem ogromnego potencjatu
matego Atari jako platformy do za-
awansowanych gier. ks

Seven Cities
of Gold

Skoro przywotalismy ducha Pirates!,
nie sposéb nie wspomniec o innej grze
bedacej inspiracja dla hitu z szesna-
stobitowcéw, a mianowicie Seven Ci-
ties of Gold autorstwa Dana Buntena.
Fani Civilization i Colonization bez tru-
du odnajda tutaj rozwigzania, ktére
znaja i kochaja, chociaz pozostaje py-
tanie, jak to mozliwe, ze w roku 1984,
na sprzet o mocy niewiele wiekszej od
kalkulatora, pojawita sie gra wykona-
na z rozmachem, jakiego nie powsty-
dzityby sie projekty z Amigi i PC.

Rozgrywke rozpoczynamy jako
aspirujacy odkrywca wyposazony
przez korone hiszpanska w niewielka
flote czterech zaglowcéw, nieco fun-
duszy na rekrutacje zatogi i skrom-
ny tadunek. Szybko opuszczamy ro-
dzimy port i ptyniemy w kierunku
Nowego Swiata. Juz na tym etapie
nie mozna nie zauwazy¢ uderzajg-
cego podobienstwa do wymienio-
nych wczesniej strategii MicroProse,
a przeciez najlepsze ma dopiero na-
dejs¢. Po lgdowaniu na nowo odkry-
tym ladzie mozemy zaktadac forty,
odwiedzad wioski tubylcéw, handlo-
wac, walczy¢, gromadzi¢ ztoto i sys-
tematycznie przeczesywac ogromny
teren w poszukiwaniu tytutowych za-
ginionych miast - miejsc ukrycia nie-
przebranych skarbéw.

Plotka gtosi, ze Dan Bunten (o kté-
rym pisalismy w Pixelu #21) pracowat
przy pierwszych prototypach
Civilization, jeszcze zanim projekt
przeszedt bezposrednio w rece
Sida Meiera. lle jest w tym prawdy
- trudno powiedzie¢, ale skala podo-
bienstw obu tytutéw jest zbyt powaz-
na. Réwniez technologiczne aspekty
gry robig wrazenie. W jednym z wy-
wiadéw Bunten przyznat, Ze najtrud-
niejsze byto przechowywanie rozbu-
dowanego $wiata w pamieci, wobec



tego stworzyt technologie streamin-
gu contentu, tak jak to sie dzisiaj robi
w grach open-world. Te zabiegi sku-
tecznie uniemozliwity co prawda gra-
nie z magnetofonu, ale dla mnie ist-
nienie Cities to najlepszy dowdd na
to, ze o$miobitowe Atari nigdy nie
zostato w petni wykorzystane przez
twércow, wigczajac w to réwniez do-
konania wspotczesnej sceny. s

Idea gry pochodzita od
Geralda M. Wieczorka,
zas gownym programista
bytCharlesW. Dougherty.
Ten ostatni zrealizowat
tezdla Electronic Arts gre
Legacy of the Ancients
(1987) bazujaca na
silniku Questrona. Potem
za$ tworca wykonat
jegosequel Legend of
Blacksilver (1988) dla
Epyxa.

MAR. — 1422
TITLE: CcAfTAIN
LEYEL: MASTER

questron

Questron (1984) to bardzo specyficz-
ny RPG, w ktérym duch Ultimy konku-
ruje z oryginalnymi, cho¢ nieco zaska-
kujgcymi rozwigzaniami nadajgcymi
przygodzie specyficzny ton. Tytut
stat sie popularny nie tylko z powo-
du przystepnego systemu rozgryw-

ki i znakomitej jakos$ci wydania (znak
firmowy SSI), ale przede wszystkim
dzieki matemu skandalowi towarzy-
szgcemu publikacji. Otéz Joel Billings,
zatozyciel i szef SSI, zgodzit sie na
wydanie Questrona, mimo ze ani nie
byt fanem gatunku, ani nie planowat
zmiany kierunku rozwoju firmy obli-
czonego na dominacje na polu gier bi-
tewnych. Podobno za decyzjg staty
naciski ze strony pracownikéw, wsrdd
ktérych wielu nie ukrywato fascyna-
cji grami fabularnymi. Joel podpisat
kontrakt z twércami Questrona, nie

P I T T N — T .

= Urodzites sie jako stuzacy
Questrona, ale miates$ oczy na tyle
szeroko otwarte, zeby wiedziec...

raport krélowi.

H.F. 766

wiedzgc o razgcych zapozyczeniach
z serii Ultima, co juz po fakcie uswia-
domita mu skarga Originu i zadanie
odstgpienia od premiery. Losy projek-
tu zawisty na wtosku. Joel przez dwa
dtugie miesigce nosit sie z zamiarem

wycofania z konfliktu, ostatecznie jed-

nak rozsadek biznesmena wzigt gére
i rozpoczety sie negocjacje, w efekcie
ktérych SSI przyznato prawa do cze-
$ci zyskéw Originowi, a w samej grze
pojawita sie informacja o ,,strukturze
i stylu na licencji Richarda Garriota".
Historycznie rzecz ujmujac, wydanie

Questrona przez SSI ma znaczenie da-

leko wieksze niz nasza mozliwos¢ cie-
szenia sie udana gra. Swietna sprze-
daz uzmystowita Billingsowi potencjat
drzemiagcy w rynku gier fabularnych.
Firma zabrata sie za tworzenie wta-
snych tytutéw i wkrétce mieliSmy

« Tak ztozona gra i to w 1984 roku? Tylko
twérca M.U.L.E. mégt sie na to zdobyc.

=2 Po przybyciu do Hisz-
panii trzeba byto ztozy¢

=* ...0 krainach i petnych wojska
warowniach, a takze o poteznym
czarowniku Mesronie.

FOOD 48

|
Cywilizacja

Edydja speqalna

Seven Cities of Gold
ukazafa siew 1993
roku. Grafika zostata
dopasowana do nowych
aséw i naprawde
miato sie wrazenie, ze
torozszerzona wersja
starszego o dwa lata
Civilization. Eksploracja
indiariskich krain
poprzez chodzenie
ludzikiem mogfa sie
wydawac diekawsza niz
przesuwanie Zetonéw po
planszy.

GOLD 786
THE COUNTRYSIDE NEAR GERALDTOMN

okazje podziwia¢ Wizard's Crown, kto-
ry otworzyt droge do catego nurtu za-
chodnich RPG bazujgcych na licen-
cjach znanych systemow i tgczacych
klasyczne rozwigzania papierowych
przygdéd z rozbudowang mechanika
gier bitewnych.

Sam Questron uchodzi dzisiaj za ty-
tut nieréwny, udziwniony w warstwie
rozwoju postacii w przedziwny spo-
sob rozdzielajacy rozgrywke na czesc
pierwszg z widokiem z lotu ptaka,
oraz drugg, znacznie bardziej rozbu-
dowang, z atrakcyjnymi labiryntami
3D i dodatkowymi opcjami walki (cza-
ry), do doswiadczenia czego wielu
graczom nie starczato niestety cier-
pliwosci. W ostatecznym rachunku
jest to jednak interesujgca gra, ktéra
zadziwiajgco dobrze sie zestarzata
i nadal dostarcza wiele zabawy. ks
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LSIEARCH aREG,

== A tak wygladata potyczka, jesli chcieliSmy ja
przeprowadzi¢ w turowej formie. Trzeba byto prze-
suwac piony i wybierac¢ przeciwnikéw do ataku.

CCIHECK a CHaARACTER,

OR (M)AKE CAaMP

THE RESIDENTIAGL SECTION 16858 DaWN

% Tak, ta siateczka
to korytarze lochdéw.
Po dotarciu do
wroga mozna byto
wybrac opcje Quick
Combat.

ol
Stratedzy

Autorami gry byli
Keith Brorsi Paul
Murray, ktorzy niedtugo
potem stworzyli Pool of
Radiance, czyli pierwszy
tytutz serii RPG Gold
Box. W USA sprzedato
sie 50,000 egzemplarzy
Wizard's Crown, co byl
znakomitym wynikiem.
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Wizard’'s Crown

O ile Questron zapoczatkowat romans
SSI z grami fabularnymi, o tyle wy-
dany rok pézniej Wizard's Crown wy-
tyczyto droge catemu gatunkowi na
wiele kolejnych lat. Trudno przece-
nic¢ role tego tytutu. Gra promowata
rozgrywke druzynowag, co wbrew po-
zorom nie byto w owych latach stan-
dardem. Charakterystyczny dla serii
Ultima otwarty $wiat potgczono z sys-
temem walki zaadoptowanym z gier
bitewnych, z zachowaniem catej spe-
cyfiki rozgrywki. To byta ogromna,
epicka przygoda - pasjonujgca, ocza-
rowujgca poziomem szczegdtowosci
i rozmachem zastosowanych mecha-
nik. Gtéwna misja - odzyskanie Koro-
ny Imperatora zawtaszczonej i ukrytej
w magicznym labiryncie przez upa-
dtego maga Tyrmona - stanowita je-
dynie pretekst do wyruszenia w Swiat
peten interesujgcych miejsc: miast,
lochéw i kurhandw.

Samo dbanie o rozwéj druzyny
i kompletowanie wyposazenia wystar-
czyto, aby pograzyc¢ sie w obcym uni-
wersum bez reszty. Kazdy bohater

posiadat okreslony zestaw umiejet-
nosci, a ich rozwijanie dawato po-
tezng motywacje do kontynuowania
rozgrywki. Warto zauwazy¢, ze wspo-
mniany system zostat péZniej zaadop-
towany w serii Fallout (stynne 250
punktow), podobnie jak taktyczna
walka turowa pojawita sie w dziesiat-
kach tytutéw RPG produkowanych po
obu stronach Pacyfiku, nie wspomi-
najac juz o drobiazgach takich jak po-
dziat na obrazenia tluczone, ciete
i ktute, co do dzisiaj uchodzi za kanon.
Podobnej klasy wptywow jest
znacznie wiecej: kolorowanie ikon
awatardéw (Pool of Radiance, Baldur's
Gate), zdolno$¢ identyfikacji przed-
miotéw oparta na poziomie wiedzy
bohateréw - mozna by wymieniaé

DORC AaTTACKS

M
LORDF MILES OF ESLAKE BUT MISSES.

RPG, ktOre powstato tuz przed
nabyciem przez SSl licencjina
wydawanie gier opartych na D&D.

w nieskonczono$¢. Najwazniejsza
jednak role, jakg Wizard's Crown ode-
grato w rozwoju gatunku gier fabu-
larnych, byto przekonanie witascicieli
marki D&D - firmy TSR - do powierze-
nia licencji najwazniejszego systemu
pen&paper witasnie SSI, chod stara-
ty sie o nig potezne w tamtych latach
Origini EA. SSI nie zawiodto zaufania,
ol$niewajac graczy Ztotg Serig, i cho-
ciaz posiadacze matego Atari mogli
jedynie marzy¢ o grach pokroju Pool
of Radiance, to zaréwno Wizard's
Crown, jak i znakomity Eternal
Dagger (1987) pokazywaty, ze sta-

ta za tym wytgcznie kondycja rynku,
a nie mozliwosci sprzetu, skadinad
Swietnie sprawdzajgcego sie w tego
typu projektach. ba



Phantasie

Ze wszystkich gier RPG na mate
Atari Phantasie pozostaje najbardziej
przystepna rozrywka, za nic sobie
majgca uptywajace lata i zmieniajgce
sie nawyki oraz oczekiwania graczy.
Przyczyna jest oczywista: SSI, two-
rzac alternatywe dla Wizard's Crown,
postarato sie o potgczenie wszystkich
znanych sobie elementdw sukcesu:
otwartego $wiata reprezentowane-
go ikoniczng, ale wyjatkowo eleganc-
ka i czytelng grafika, dziesigtek loka-
cji, miast i podziemi, gdzie na kazdym
kroku odnajdywali$my cos interesu-
jacego do zrobienia (lub choéby prze-
czytania), rozbudowanego systemu
rozwoju druzyny ze zréznicowanymi
klasami i pokaZzna listg ras do wybo-
ru, a wreszcie - mechanikg walki
0 ponadczasowym charakterze. Zu-
petnie jak we wspdtczesnych grach!
W kwestii tej ostatniej poczyniono
znaczne uproszczenia, nie rezygnujac
jednak z gtebi rozgrywki. | tak o ile
Wizard's Crown oferowato skompliko-
wane potyczki na miare figurkowych
gier bitewnych, wymuszajac znaczng
inwestycje czasowgq (Srednio pét go-
dziny na walke), o tyle Phantasie sku-
piato sie na ustawieniach i taktykach
blizszych serii Disciples.

i
Twardziel

PinifasiE

="

Autorem wszystkich
aterech Phantasie byt
Winston Douglas
Wood. Aktywny
wbranzy przez szes¢ lat,
wmigdzycasie
zrealizowatdla SSI Star
Command, ktory miat
podobne zatozenia

jak Phantasie, tyle ze
rozgrywatsie w kosmosie.

== W czasie gdy
twércy gier wylewali
siédme poty, Atari
grzezto w tak nie-
udanych projektach
konsol jak Atari
5200 czy 7800.

Gracze czuli, ze majg wiele do powie-
dzenia w temacie prowadzenia batalii,

akcja toczyta sie szybko i bez zbednych

przedbiegdw, a okazji do sprawdzenia
sity druzyny nigdy nie brakowato,
zaréwno na otwartym terenie, jak
i w bezdennych lochach nawiedzanych
przez co potezniejszych adwersarzy.
Phantasie to doskonaty przyktad
na to, ze wbrew rozpowszechnia-
nemu ostatnio mitowi gry RPG to
gtéwnie system rozwoju i interesuja-
ce mechaniki, a nie fabuta i moralne
wybory. Tych ostatnich SSI graczom
oszczedzito, jasno ustawiajgc strony
konfliktu. Gtéwna o$ przygody do-
tyczyta odnalezienia fortecy ztego
maga Nikademusa, ktérej pozycja
znana byta jedynie wiernym stugom
nikczemnika - czarnym rycerzom

=2 Szescioosobowa
druzyna dzielnie
przeszukuje géry
i lasy w poszukiwa-
niu Nikademusa.

=* Kiedy juz stwo-
rzymy ekipe z kil-
kunastu ras (w tym
orkéw i minotau-
réw!), obkupimy sie
w sklepie i wySpimy
w gospodzie, wkra-
czamy do jakiego$
lochu...

pustoszgacym wyspe Gelnor. Wystar-
czyto zagladac w kazdy zakatek i bic,
kogo popadnie, zeby z powodzeniem
zblizac sie do satysfakcjonujgcego
finatu. Z patriotycznego obowigzku
(i nie bez dumy) przypomne jeszcze,
ze za portem gry na Atari i C64 stali
programisci z Logical Design Works,
firmy Lucjana Wencla - tego samego,
ktéry umiescit Atari w Peweksach. ba
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Infiltrator

Wiele ztozyto sie na fakt, ze w po-
towie lat osiemdziesigtych Atari
8bit zostato wyrzucone przez am-
bitnych wydawcéw i deweloperdéw
poza nawias. Mozemy dzisiaj jedy-
nie zastanawiac sie, jak wygladato-
by nasze dziecinstwo, gdyby Jack
Tramiel miat inng wizje rozwoju fir-
my i nie odciat sie od gier oraz ma-
szyn o$miobitowych na rzecz sprze-
tu dedykowanego profesjonalnym
zastosowaniom. Przedsmak alterna-
tywnej rzeczywistosci, w ktérej Atari
XL/XE ma silng rynkowa pozycje

i wsparcie najlepszych twércéw,
odnaleZ¢ mozemy w grze o nazwie
Infiltrator wydanej przez amerykan-
skie studio Mindscape.

O tym, ze byta to produkcja nowe;j
epoki zrywajacej z dziedzictwem
salonéw arcade i prostymi grami
obliczonymi na podbijanie high
score, mozemy sie przekona¢, ob-
serwujgc mnogos¢ form rozgryw-
ki. Zrecznosciowy, ale znakomicie
wykonany modut symulacji lotu he-
likopterem przy¢miewa dokonania
konkurencji zaréwno pod wzgledem
grafiki, jak i dynamiki zabawy, nie
pozwalajac na chwile nudy czy roz-
proszenia. Etapy rozgrywajgce sie
w obozie Szalonego Przywdédcy
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«= Celem gry byto
przeszukiwanie
szafek z dokumen-
tami, a gdy ktos
przeszkadzat - do
akcji wkraczat gaz
tzawigcy, granat
albo materiat wybu-
chowy.

il
Mr Dash

Infiltratora napisat
praktyaznie

w pojedynke
Christopher Gray.

W historii zapisat sie

jako wspdttworca
oryginalnego Boulder
Dasha, stworzyttezjego
edydje 30th Anniversary.
Na swojej liscie dokonari
ma sequel Infiltratora,
growa przerébke
,Brudnego Haryego”

@y zreznosciowke
oinsektoidalnym robocie
B.0.B. Aktywny od ponad
30lat, jeszze nie skorizyt
piecdziesiatki!
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w interesujacy sposoéb tgczg motywy
znane z gier przygodowych i skrada-
nek. Ekwipunek w postaci gazu usy-
piajgcego, fatszywych dokumentow,
wykrywacza min i kilku innych dro-
biazgdéw nadaje rozgrywce sporej
taktycznej gtebi.

Wizualizacja jest znakomita, moim
zdaniem o klase lepsza niz w po-
chodzacym z tego samego okre-
su kultowym The Great Escape, ze
scenami na otwartym terenie i prze-
szukiwaniem pomieszczeh pod czuj-
nym okiem podejrzliwych strazni-
kéw (skojarzenia ze Spy vs Spy sq

I _ORDIZR. *
FPIMG GAS

< Zupetny szok

- siadamy za stera-
mi helikoptera, a nie
jest to symulator,
lecz jedynie czes¢
wiekszej catosci!

% Oprécz pene-
trowania wnetrz
przemieszczamy
sie tez po terenie
otwartym.

nieuniknione). To jednak tylko ele-
menty sktadowe wiekszej uktadanki
bedacej spdjng, unikalng i wciggaja-
cg przygoda perfekcyjnie oddajaca
klimat filméw z Bondem. Co ciekawe,
Infiltrator zostat wydany w Europie
na pozostate micro w wersjach kase-
towych (multiloader) przez U.S. Gold
w ramach serii Americana. Atari nie-
stety nie zatapato sie na reedycje

i stad posiadacze magnetofonéw
jedyny kontakt z tym wyjgtkowym
tytutem mieli w postaci pocietych,
wyrwanych z kontekstu zrzutéw
pamieci. s
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Adaptacja

W realizagje growej
wersji powiesci Anne
McCaffrey zaangazowat
sig tworca Battlezone Ed
Rothergw 1980 roku.
Atari nie wykupito jednak
praw licencyjnych i projekt
poszedtw odstawke.
Bytaby to pierwsza
ksiazka przeniesiona na
komputery. Aleitak gra
21983 roku byta jedng
zpierwszych. Wyprzedzit
jamiedzy innymi Hobbit.

is falling:
Bound To:

[ -]

HIEH RCHS HEY

is sending dragons?

dragonriders
of pern

O powiesciach z serii ,,JeZzdZzcy Smo-
kéw z Pern” Anne McCaffrey stysza-
tem na dtugo jeszcze zanim miatem
okazje zapoznac sie z nimi osobiscie.
Sam pomyst walki ludzi i smokdéw

z bezwzglednym i niepoddajgcym sie
zrozumieniu najezdzcy z kosmosu
byt czyms, co rozbudzato wyobraz-
nie ponad zwyktg miare. Nic dziw-
nego, ze uniwersum stworzone jesz-
cze w latach szescdziesigtych szybko

przeniesiono w przestrzen gry wideo.

Dodajmy, ze jak na 1983 rok dosyc in-
nowacyjnej, bo wtedy to Epyx zdecy-
dowat sie na premiere Dragonriders
of Pern w wersji na Atari 8bit i C64.
Dostepny jedynie na dyskietkach ty-
tut odwaznie taczyt strategiczna
rozgrywke oraz tekstowg przygo-

de z elementami zreczno$ciowymi.
Przede wszystkim byt on jednak nie-
zwykta opowiescig o innym $wiecie:
petnym intryg, polityki i sojuszy, bez
ktérych walka z Niémi byta skazana
na porazke.

HIGH RCHS HOLD
2

= Jak na strategie
przystato, wiekszos$¢
akcji dzieje sie na
poziomie tabelek.

= Mapa prawie
jak z gry Risk,

w ktérej walczymy
o zajecie kolejnych
terytoriéw.

= Intro wyréznia sie
niedajaca sie stu-
chac¢ muzyka oraz
znakomitg animacja
smoka.

JeZdZcy Smokéw z Pern to gra
wyjatkowa nie tylko ze wzgledu na
konieczno$¢ posiadania stacji dys-
kietek. To akurat jest najmniej istot-
ne, gdy zdamy sobie sprawe z tego,
jak niewiele w historii elektronicz-
nej rozrywki mieliSmy do czynienia
z projektami o podejmowaniu de-
cyzji politycznych. Wszyscy ata-
rowcy, ktérzy z zalem przygladali
sie Defender of the Crown na Ami-
dze i C64, powinni przynajmniej
miec¢ $wiadomos¢, ze na ich ma-
szynie wiele lat wczes$niej powsta-
ta bardzo ambitna gra o podobnych

Jedna z pierwszych adaptaci
literatury. Wyprzedzita
Hitchhiker's Guide to the Galaxy.

RESULTS OF THREADFIGHTING — TURM 1

Heur Kld Hnd
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HoldsThreads

HIGH RCH 4 27

IGEN 11 s8

TELGAR 1T 48

ill plavers respond when ready.
or press CNTL-5 to save game.

zatozeniach, réwniez oparta naidei
mapy, kontroli terenu i zrecznoscio-
wym sposobie rozwigzywania kon-
fliktow. Jednak w przeciwienstwie
do dzieta Cinemaware, Smoczy
JeZdZcy to gra promujgca pozyski-
wanie sojusznikdéw i uwazne przy-
patrywanie sie dyplomatycznym
dziataniom innych wtadcéw, aby
skutecznie poruszac sie w gestym
sosie polityki. JeZdZcy stojg w jed-
nym szeregu z King of the Dragon
Pass (PC) i Reigns (iOS, Android),
co samo w sobie powinno stanowi¢
powazng rekomendacje.

PIXEL 101



The Eidolon

The Eidolon - tytut symbolizujgcy
najlepsze lata naszej ukochanej ma-
szyny, kiedy to Atari hojng reka inwe-
stowato w studia pokroju Lucasfilm
Games, a w stacjach dyskéw lgdowa-
ty produkcje spektakularne, wywo-
tujace dreszcz emocji nie tylko z po-
wodu nowatorskiej rozgrywki, ale
przede wszystkim przetamywania
barier technologicznych i ol$niewa-
nia kunsztem programistéw. Nie jest
zadna tajemnicg, ze Ballblazer (1984)
i Rescue on Fractalus! (1985) byty po-
wodem chluby atarowcéw. Wspaniaty
silnik oparty na fraktalach, dynamicz-
na i wciggajaca rozgrywka, rozmach
- tego byto nam trzeba, zeby czué
wiatr w zaglach i chodzi¢ z dumnie
uniesiong gtowa. Co prawda trwato
to tylko przez chwile, ale i tak przezy-
cia byty niezapomniane, a przy tym
same gry Lucasfilmu wcigz pozostaja
doskonatg, niepoddajaca sie uptywo-
Wi czasu rozrywka.

== Gra korzystata z technologii fraktalnej
wdrozonej przez Lucasfilm rok wczesniej
w Rescue on Fractalus!
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=* Fragment instrukcji dotgczonej do gry.

Wydawca byt Epyx. Lucasfilm Games

dopiero od Maniac Mansion zaczat sam

dystrybuowac swoje dzieta.

Way 21 1850

I e it gt v s S
1t g bt s vl o e, o o s
Wi Th A’ = gt b | Ede d b TR,
it ol All o - bkt o o P by
]

Karolek

Autorem gry bytjeden
zweteran6w branzy
Charlie Kellner. Podczas
swojej kariery pracowat
wiascwie dla kazdego
—Apple, Epyksu,
Microsoftu, Nintendo,
Viacomu, Wizards of the
Coast. Niezniszczalny,
pefen optymizmu
clowiek do wynajedial

< Dzieki pudetku do
gry ocalat jeden ze

szkicéw koncepcyj-
nych pokazujgcych

Eidolona.

Eidolon to nazwa maszyny wyna-
lezionej 100 lat temu przez dokto-
ra Agona, czekajacej na ponowne
uruchomienie gdzie$ w zakamarkach
starej posiadtosci. Przypadek spra-
wia, ze odnajdujemy artefakt i uzy-
wamy go jako pojazdu, przenoszac
sie do tajemniczego kompleksu
jaskin petnych potworéw, smokow
i tajemniczych przedmiotéw. Naszym
celem jest wydostanie sie z putapki,
co wymaga $wiadomego poruszania
sie po labiryncie, kolekcjonowania
magicznych kul i umiejetnego uzy-
wania ich do likwidacji przeciwnikéw.
Kule, dostepne w wielu kolorach,
stanowia bron przeciwko wybranym
typom wrogéw, co buduje dos¢ inte-
resujgce sytuacje decyzyjne i zmusza
do taktycznego podejscia do roz-
grywki, mocno skadinad osadzonej
w stylistyce arcade - z szybka akcja
i znakomicie zrealizowang strong
wizualna.

Dla wielu krytykéw The Eidolon
jest sprytnie zakamuflowanym
demem technologicznym, bedgcym
klonem Rescue on Fractalus!

z odwréconymi szczytami gérskimi
majacymi udawac sklepienie lochu.
Jak bardzo niestuszna jest ta opi-
nia, przekona sie kazdy, kto poswie-
ci grze choc¢by kilka minut. Kazdy
pokonany smok, kazdy zebrany
krysztati kazdy z oSmiu przebytych
labiryntéw dostarcza ogromnej
satysfakcji. Jedyne, czego mozna
zatowad, to ograniczenie dostepno-
$ci tytutu wytacznie dla posiadaczy
stacji dyskéw. Z drugiej strony w la-
tach osiemdziesigtych trudno byto
o lepszy powdd do zainwestowania
w nowoczesng pamie¢ masowg do
naszej matej atarynki. s



Michat R. Wisniewski

Tworzenie sequeli to najprostsze zadanie na swiecie.
Czego byscie nie zrobili, i tak ktos bedzie narzekad,
wiec nie ma si¢ czym przejmowac.

Przyklad: ja narzekam na Dooma II. Dlaczego ktos
chcialby narzekac na tak wspaniata gre, jak drugi Doom?
Bo zmienili kilka rzeczy, ktére podobaty mi sie w pierw-
szej czedci. I nie jestem z nich zadowolony. Kupitem sobie
wtlasnie na przecenie kolekcje Classic Doom na PS3

iw ramach relaksu przechodze po kolei wszystkie trzy
czesci (Ultimate Doom, czyli oryginat z dodatkowym
epizodem, Doom II i Final Doom). Wersja na PS3 jest
przecudna - stare tekstury w niskiej rozdzielczosci
pysznia sie na ekranie HD wielkimi pikselami, muzyka
skrzypijak z Sound Blastera, piekielne stwory pochrumku-
ja zza $cian - wszystko jak bylo; nic sie nie zmienilo. Poza
sterowaniem. O rety, ta gra po prostu czekata na pada, jak
wspaniale sie biega i strzela, gdy ma sie spust pod palcem

i dwie analogowe patki! A funkcja wibracji, gdy wbija sie
pita tancuchowa w cielsko potwora — zadne VR nie zapewni
takich doznan. A jak kto$ zbierze ekipe, to i deathmatch
dla 2-4 0s6b mozna odpali¢ na splitscreenie.

I pykaltem sobie tak radosnie, etap za etapem, w pierw-
sza czes¢, uchachany po pachy, bo i nostalgia, i te nowe
przezycia, a jaka prostota, akurat na maly eskapizm
w wolnej chwilce. Prosta historia doskonale opowiedziana

FELIETON,

W KTORYM
NARZEKAM NA
DOOMA II

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

w trzech epizodach, coraz bardziej pochtanianych przez
piekto (postepujaca budowa Wiezy Babel, ktérag widaé na
ekranach statystyk w epizodzie drugim, to mistrzostwo
narracji i przytozenia sie do szczegétu!). Ograniczenia
techniczne nie rzucaja sie w oczy; nie burza immersji

w kosmiczne bazy i piekielne labirynty.

Skonczylem, uronitem ze wzruszenia i odpalitem
Doom II: Hell on Earth. To bardziej DLC niz nowa gra;
kolejny, gigantyczny epizod. Doszty nowe bronie, niezte
potwory ilekko podrasowano engine, dodajac opcje , ska-
kania” (czy raczej szybkiego przebiegania). Ale przeniesie-
nie akcji na Ziemie, nawet podbita przez Piekto, odbieram
jako porazke. Na poczatku nie jest tak zle — akcja dzieje sie
w porcie kosmicznym (czyms$ trzeba uzasadni¢ powtdérne
uzycie tekstur z Phobosa) albo w bazie piekielnikéw.

Ale kiedy przenosi si¢ do ,miasta”, ja wysiadam. Wida¢, ze
gra nie jest w stanie udzwigna¢ czego$, co ma przypominac
realny $wiat, nawet skazony i zmieniony przez obca inwa-
zje. Gdzies uleciata ta radosna prostota jedynki, plansze
staly sie skomplikowane, naciggane, wielkie, wrecz
meczace. Skoki, teleporty, frustracja.

Nie podoba mi sig, bo nie jest jak pierwsza czes¢. Ale jak-
by byt jak pierwsza czes¢, to ludzie narzekaliby, ze sie nie
rézni; zreszta niektérzy narzekaja, ze rézni sie zbyt mato.
Co robi¢? Robi¢ swoje i sie nie przejmowac. Wszystkich sie
nie zadowoli, i tego sie trzymam, gdy sam tworze. Ia
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| Marcir_l Kiendra

TWO. RUCH, GNIDO!

Malujaca sie w szarych barwach dystopijna przysztosc,
przestepczosc¢ na ulicach miast, wszechwtadza korporacjii upadek
obyczajow to jeden z ulubionych tematow epoki VHS.

ol =

.Blade Runner”, ,,Uciekinier", ,,Ucieczka z Nowego Jorku"
i wiele innych filméw roztaczato przed nami réwnie ponure
wizje najblizszych lat. ,,RoboCop" bardzo dobrze pasowat
do tego towarzystwa, szczegdlnie Ze jego akcja rozgry-
wata sie w Detroit, miescie uznanym w latach
osiemdziesigtych za najbardziej nieprzyjazne
miejsce do zycia w Stanach Zjednoczonych.
Gtéwny bohater, sierzant Alex Murphy, ginie

w starciu z lokalnym gangiem i w wyniku ekspe-
rymentu zostaje przywrécony do zycia w ciele
cyborga, ponownie stajgc do walki z przestep-
czoscig na ulicach miasta. Scenariusz nie byt
najwyzszych lotéw, ale wpisywat sie w stylistyke
tamtego okresu. Zresztg nikt nie wrézyt mu sukcesu,
biorgc pod uwage maty budzet i brak prawdziwej gwiazdy,
ktéra promowataby film swoim nazwiskiem.

Jednak Gary Bracey z brytyjskiego studia Ocean, szukaja-
cy materiatu na nowg gre wideo oparta na filmie, dostrze-
gat w tym potencjat. Jego firma znana juz byta z wykupy-
wania licencji na wieksze hity pokroju ,,Rambo", ,,Cobry”
czy ,, Top Guna". Ocean zagwarantowat sobie
prawa do egranizacji ,,RoboCopa" jeszcze na eta-
pie krecenia zdje¢, zyskujac wglad do scenariusza
i niedokonczonej wersji filmu. Wytwérnia Orion
nie stawiata specjalnych wymagan co do ksztat-
tu produkcji, dajgc programistom wolng reke.
Ciekawe, ze juz w najblizszej przysztosci taka
sytuacja bytaby nie do pomyslenia, ale w potowie
lat osiemdziesigtych nie przywigzywano do gier az
takiej wagi, wcigz majac je za niszowe medium. Premiere
ustalono na moment ukazania sie filmu na kasetach
wideo. W ramach kooperacji wytwérni i dewelopera

y



== W Detroit
przysztosci nie
ma czasu wlepiaé
mandatéw za zte
parkowanie.
Tutaj walczy sie

z gangami i ochra-

nia staruszki.

w grze miata pojawic sie informacja o wydaniu VHS i vice
versa - przed seansem widzowie obejrzeli krétka rekla-
me wersji elektronicznej. Umowa przewidywata wydanie
RoboCopa na wszystkie popularne na rynku platformy
8- i16-bitowe, a takze na automaty arcade. Zwyczajowo
najpierw powstawata najbogatsza wersja przeznaczona
do salonéw gier i dopiero jej uproszczone porty trafia-

ty na komputery domowe. Tym razem stato sie jednak
inaczej, poniewaz Ocean najpierw zajat sie grg na Spec-
trum i Commodore, a prawa do arcade sprzedato studiu
zewnetrznemu, w tym przypadku japorskiemu Data East,
znanemu chocby z Karate Champ.

/PIERWSZY PARTOL/

Kiedy programisci rozpoczeli swojg prace, w kinach odbyta
sie premiera filmu. Ku zaskoczeniu wszystkich widzowie
ochoczo kupowali bilety na seanse i ,,RoboCop" szybko

stat sie letnim blockbusterem 1987 roku, dzieki czemu jego
budzet 13 milionéw dolaréw zwrécit sie z kilkukrotnym prze-
biciem. Nic dziwnego, ze Gary Bracey zacierat rece z radosci,
widzac, ze Ocean znowu trafito w dziesigtke i sukces filmu
zapewne przetozy sie na sprzedaz gry. Deweloper nie szukat
zadnych udziwnien i uczynit z RoboCopa rasowg strzelanine,
w ktérej metalowy gliniarz szedt ciggle w prawo, eliminujac
kolejnych przeciwnikéw. Etapy odpowiadaty z grubsza temu,
co mozna byto zobaczy¢ na srebrnym ekranie. Byty wiec nie-
bezpieczne ulice Detroit, stara fabryka i wiezowiec korporacji
OCP. Zeby bardziej nawigza¢ do wydarzen z filmu, wpleciono
dodatkowe krétkie sekwencje takie jak oswobodzenie za-
ktadniczki z rgk porywacza (w ujeciu FPP) czy dopasowanie
portretu pamieciowego przestepcy. Kazde z tych krétkich
zadan dziato sie na czas, a to pompowato adrenaline w nie
mniejszym stopniu niz wiasciwe etapy.
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== Amiga z dos¢ marnym
skutkiem prébowata
nasladowac swietna

gre z automatoéw.

= Scena znana z filmu. Bandzior
trzyma jako zaktadnika bezbron-
na ofiare. Celny strzat w gtowe
zatatwi sprawe.

Jako pierwsze pod koniec 1988 roku ukazaty sie wersje na
najpopularniejsze komputery, czyli Spectrum, Commodore
i Amstrada. Mate Atari, cho¢ technologicznie byto gotowe
na przyjecie RoboCopa, juz tradycyjnie i ku niezadowoleniu
swoich wiascicieli nie doczekato sie wtasnego portu. Jesli
chodzi o 8-bitowce, to gra za sprawa ptynnej kolorowej
grafiki i wywazonego poziomu trudnosci najlepiej prezento-
wata sie na Cé64. Nie bez znaczenia byta kapitalna muzyka
stworzona przez Jonathana Dunna, ktéry wycisnat z chipu
SID wszystko, co najlepsze. Niestety, nie uniknieto btedu,
ktéry praktycznie uniemozliwiat ukonczenie przedostatniego
etapu ze wzgledu na zbyt krétko ustawiony zegar odliczajg-
cy czas do konca misji. Po latach twércy przyznali, ze byto to
z ich strony ewidentne niedopatrzenie. Na Spectrum Ro-
boCop mdégt pochwalic sie tadniejszymi sprite’ami, chociaz
ubrano je w monochromatyczng palete barw i poskgpiono
klatek animacji. W przypadku standardowych produktéw
Sinclaira dZzwieki wydobywajace sie z ,,bzyczka" dostownie
katowaty uszy i dopiero rozszerzony port na modele ze
128 KB przygrywat wspomniang wczes$niej muzyke Dunna.
RoboCop w powyzszych wersjach dotart oczywiscie na
polskie gietdy, tyle ze z kilkumiesiecznym opdéZnieniem.
Kiedy na Zachodzie zdgzono juz o nim zapomnie¢, u nas
wdrapywat sie na szczyty list przebojéw Bajtka, zdobywajac
pigte miejsce w podsumowaniu 1990 roku (2 lata po premie-
rzel), a w wielkim topie wszech czaséw w styczniu 1991 upla-
sowat sie na wysokim, czwartym miejscu. Redakcja, widzac
duza popularno$¢ tytutu, zamiescita tez opis przejscia kilku
etapdéw wraz z mapa. Dzisiaj moze sie to wydawac dziwne,
ale wtedy drukowano mapy nawet do strzelanek... To, co
omineto polskich graczy, to oryginalne wydanie, ktére w tym
przypadku wygladato naprawde okazale.

THE FUTURE HAS &
SILUER LINING.

= Chwila odpoczyn-

ku od strzelania.
Stwérz portret
pamieciowy prze-
stepcy.

Metropqlis

Filmowy,RoboCop”
aerpatinspirace
z,Metropolis” Fritza
Langaz 1927 roku.
Pesymistyzna wizja
przysztosdi, wiadza
uprzywilejowanej
grupy bogaczy i postac
androida— towszystko
podane we wspotcze-
snej wersji znajdziemy
wfilmie. Ponadto
mozna doszukac sie
zapozyczeriz,Blade

i Sedziego Dredda’

Runnera’;, Terminatora”

SEARCHI NG_

Zamiast standardowego plastikowe-
go opakowania z kasetg kupujgcy
dostawat w swoje rece duze pudetko ze
Swietng grafikg na froncie, a w Srodku
oprocz gry znajdowat instrukcje i duzy
rozktadany plakat z RoboCopem.

Na poczatku 1989 roku do salonéw
gier trafita wspomniana juz wczesniej
wersja przygotowana przez Data East.
Opierata sie z grubsza na tym, co moz-
na byto zobaczy¢ wczesniej na kom-
puterach domowych, cho¢ oczywiscie
z duzo lepsza oprawa. Duza wage przy-
wigzano do animacji postaci RoboCopa
i jego gtéwnego przeciwnika
- wielkiego robota ED-209, nad kt6-
rymi pracowano w oparciu o modele
zabawkowe, ustawiajac je w réznych
pozach i rysujac klatka po klatce. Do-
szta do tego samplowana mowa oraz
wplecione miedzy etapy statyczne
obrazki nawigzujace do wydarzeh
z filmu. Zrezygnowano z bonusowych
poziomdw znanych z 8-bitowcdw, sku-
piajac sie tylko i wytgcznie na strzela-
ninie i przy okazji podkrecajac poziom
trudnosci, zeby - jak to w grach arcade
- wycisng¢ z kieszeni klientéw mozli-
wie najwiecej zetonéw. Nastepna w ko-
lejce byta Amiga, ktéra miata bazowac
wiasnie na wersji od Data East. Gracze
liczyli, ze ,,przyjacidtka" $wietnie sobie



z tym zadaniem poradzi, ale niestety nie wszystko poszto,
jak trzeba. Ocean zlecit prace wolnemu strzelcowi, ktéry nie
otrzymat ani kodu Zrédtowego, ani dokumentacji technicz-
nej, a jedynym jego materiatem pomocniczym byta... kaseta
wideo z zapisem przejscia catej gry. Dos¢ dziwna praktyka
jak na firme, ktéra miata w zwyczaju udostepnia¢ programi-
stom cate oryginalne automaty. Dlatego tez amigowy Robo-
Cop wyszedt przecietnie, z nie najlepszg oprawg graficzng

i dziwng ramka wokét ekranu skutecznie ograniczajgca pole
gry. Tytut zdazyt jeszcze ukazac sie na pecety, starajac sie
zwrdcic na siebie uwage w gaszczu typowych dla ,,powaz-
nego komputera” symulatoréw i strategii. Grafika w trybie
CGA skutecznie odstraszata i jesli doda¢ do tego niewygod-
ne sterowanie z klawiatury, to byto jasne, ze po gre siegng
tylko najwieksi desperaci.

' RoboCop byt druga po Batman:
' The Movie najbardziej dochodowa
licencjg filmowa dla Oceanu.
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= Ostatnia scena,

w ktérej RoboCop
ratuje szefa OCP. To
wprawdzie straszna
szuja, ale zastuguje
na to, by zy¢.

R‘nn

=* Wersja na Am-

strada. Klockowata
grafika i bardzo
toporne ruchy
postaci.
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= Pierwsza czes$é
w wersji arcade to
naprawde dobra
produkcja. Nic, tyl-
ko wrzucac zetony.

108 PIXEL

/PONOWNIE W DETROIT/

Sukces kasowy pierwszego filmu dat oczywiscie sygnat do
stworzenia kontynuacji. Wytwdrnia Orion szykowata premiere
na grudzien 1990 roku, a Ocean ponownie wykupit licencje na
wytgcznosé, planujac wydac¢ RoboCopa 2 na multum platform.
W tym okresie brytyjska firma byta w szczytowym okresie
swojej dziatalnosci, praktycznie zyskujgc monopol na publika-
cje gier w oparciu o filmowe blockbustery. Poszczegdlne ze-
spoty pracowaty nad réznymi tytutami, co w efekcie przyniosto
albo kolejne duze hity z Batman The Movie i Platoon na czele,
albo gnioty pokroju Red Heat. W tym towarzystwie RoboCop 2
plasowat sie gdzie$ posrodku. Schemat gry byt podobny do
poprzednika, czyli mocno nastawiony na strzelanie, ale tez
wzbogacony o wiecej elementéw platformowych.

Na pewno niespodziewang decyzjg byto odejscie od mrocznej
wizji przysztosci, w ktérej przygnebiajgce ulice Detroit nagle
ozyty kolorami, a nad domami zaswiecito stofce. Szczegdlnie
widoczne byto to w wersjach na Cé4 i NES, ktére wydawaty
sie bardziej przypominac wesote podskakiwanie z Marianem
niz przedzieranie sie przez dzielnice opanowane przez

gangi psychopatéw. Z filmem miato to mato wspdlnego. Na
szczescie RoboCop 2 doczekat sie tez kilku udanych wersji,
jesli spojrzec¢ na maszyny 16-bitowe, a nawet na Spectrum.

Ta druga szczegélnie przypadta do gustu zaréwno graczom,
jak i recenzentom. Kontynuowata dobre tradycje z pierwszej
czesci, w ktérej nasz gliniarz zajmowat sie oczyszczaniem
kolejnych poziomdéw z hurtowej ilosci przeciwnikow.

POWER

* RoboCop 2 na
konsole NES. Cos tu
za bardzo kolorowo
jak na obskurne
Detroit.

Nafall

Logo Oceanu zna chy-

ba kazdy szanujacy
sie grac wychowany
w epoce 8-bitowcow.
Poza hurtowym wy-
dawaniem produkgji
opartych ofilmowe
licendje zich rak wyszly
znakomite Chase HQ,
The Great Escape zy
Operation Wolf. Firma
zostata wykupiona
w1996 roku przez
Atarii wkrotce potem
anihilowana.

Niestety produkcja nie rozeszta sie

w zbyt duzej liczbie egzemplarzy, po-
niewaz przygotowano wydanie jedynie
dla modeli 128 KB. Mocno zadziatat
tutaj dziat marketingu Amstrada, ktéry
po przejeciu firmy Clive'a Sinclaira
starat sie mocno promowac serie 128,
wydajac na nig tytuty niedostepne dla
standardowych modeli ZX. W zupetnie
inng strone poszedt RoboCop 2 wydany
na automaty, ponownie na licencji
udzielonej Data East. Zamiast kopiowac
rozwigzania z komputeréw, Japonczycy
zrealizowali wkasny pomyst, odeszli od
scenariusza filmowego i postawili na
gatunek zblizony do chodzonej bijatyki,
gdzie zamiast piesci bohater korzystat
ze stuzbowego Magnum, czestujac
otowiem nadbiegajgcych z prawa i lewa
przeciwnikéw. Niestety wersja arcade
nie mogta zdecydowac sie, ktérych
graczy przyciggnac - czy tych, ktérzy
lubig wyptacac kopniaki, czy tych trzy-
majgcych palec na spuscie. Ostatecznie
gra nie zdobyta serc ani tym bardziej
portfeli klientéw salonéw gier.

| Muzyke z wersji na Game Boya
| wykorzystano w reklamie... lodowek
| pewnej duzejiznanej firmy.

O0="15 1 00

«% Na ZX Spectrum pomiedzy etapami mozna
byto ogladac scenki przerywnikowe w postaci

statycznych screenéw.



= Robot ED-209
pojawia sie prak-
tycznie w kazdej
czesci gry. Tutaj
zbiera ciegi w wersji
na automaty.

W ogdlnym rozrachunku zaréwno filmowy, jak i komputero-
wy sequel nie przyniosty takich profitéw jak oryginat. Wy-
twérnia Orion postanowita jednak dac szanse trzeciej czesci,
pompujac w nig dwukrotnie wiekszy budzet i ogtaszajac date
jej wejscia do kin na grudzien 1991 roku, czyli w zaledwie rok
po premierze ,,RoboCopa 2". Oceanowi nie pozostato nic in-
neqo, jak tylko zakasac rekawy i zabrac sie za przygotowanie
kolejnej wieloplatformowej adaptacji. Kiedy film wszedt

w faze postprodukcji, wytwdrnia wpadta w powazne ktopoty
finansowe, co w kilka tygodni doprowadzito jg do bankruc-
twa. Prace nad kinowym ,,RoboCopem 3" wstrzymano na
czas nieokreslony, a Ocean zostat na lodzie z rozgrzebanym
kodem gry. Po kilku dniach burzliwej dyskusji podjeto decy-
zje o kontynuowaniu projektu, tak zeby zdgzy¢ z wydaniem
przynajmniej na poczatek 1992 roku, chociaz czes$¢ wtodarzy
firmy chciata skupic sie wytgcznie na dokonczeniu produkcji
na Amige, a reszte wersji skasowac. Ostatecznie Gary Bra-
cey doszedt do wniosku, ze pomimo iz komputery 8-bitowe
byty juz w odwrocie, to wydawanie na nie nowych tytutéw
miato jeszcze sens z finansowego punktu widzenia. W kon-
cu kilkanascie milionéw ich uzytkownikéw stanowito solid-
na baze klientéw. Dlatego RoboCop 3 ponownie zawitat na
Ltrumne” i, komode”, ale méwiac szczerze, nie oferowat ja-
kich$ szczegdlnych zmian w stosunku do poprzednich czesci.
Osig rozgrywki nadal byta wedréwka w prawa strone ekranu
i eliminowanie kolejnych wrogdw, a jedyng nowos¢ stanowit
pierwszy etap, w ktérym gracz poruszat po ekranie celowni-
kiem w stylu Operation Wolf. Dodatkowo firma Commodore
zazyczyta sobie wydanie gry wytacznie w formie kartridza
na model C64 GS bedacy hybryda konsoli i komputera. Wy-
dawca dtugo nie chciat sie na to zgodzi¢, stusznie twierdzac,
Ze mocno ograniczy to sprzedaz, ale ostatecznie ulegt, odci-
najac tym samym posiadaczy innych nosnikdw od nowego
RoboCopa. Koniec koncéw ta wersja rozeszta sie w Smiesznej
liczbie egzemplarzy i dlatego z dzisiejszego punktu widzenia
stanowi obiekt westchnien kolekcjonerdéw.
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== Tu liczy sie celne oko. Nieostrozny
strzat i moze zgina¢ cywil.

EFFICIERNCY: S93;:: SCORE: OOOOD

= Wskakuj do radiowozu i jedz,
dokad chcesz. Czesciowo otwarty
$wiat RoboCopa 3 potrafit zachwycié.

%" RoboCop kontra Terminator, czyli
starcie dwéch tytandw kina akcji lat
osiemdziesigtych.
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/KONIEC SkUZBY/

Priorytetem pozostawata Amiga,

w zwigzku z czym ekipa odpowiedzial-
na za te wersje dostata solidny budzet,
a do biura Oceanu w Manchesterze na
biezgco docieraty materiaty z planu
zdjeciowego. Dodatkowo zanim jeszcze
wytwérnia Orion upadta, oddelegowata
osobe, ktéra pomagata w pracach nad
scenariuszem gry. Plany byty ambit-
ne, gtéwnie za sprawg stworzenia cze-
Sciowo otwartego Swiata w petnym 3D
przy pomocy silnika wykorzystanego
wczesniej w pseudosymulatorze F-29
Retaliator. Swoboda dana graczom
naprawde robita wrazenie. Wystarczy-
to wsigs$¢ do radiowozu, ruszy¢ na ulice
Detroit i zza kierownicy obserwowac
kunszt Oceanu. Ulice, budynki, inne sa-
mochody - to wszystko zbudowane za
pomocga wielokatéw sprawiato wraze-
nie $wiata tetnigcego zyciem. Jeszcze
lepiej wypadaty etapy we wnetrzach
obiektéw z akcjg w trybie FPP. Wresz-
cie mozna byto dostownie wskoczy¢

w skoére RoboCopa i eliminowac prze-
ciwnikéw, tapigc ich w znane z filmu
charakterystyczne zielone linie celow-
nika. Gra doczekata sie tez sekwencji
bedacej prekursorem bijatyk 3D (jesz-
cze przed Virtua Fighterem z 1993
roku!), w ktérej bohater musiat stoczy¢
pojedynek z wojownikiem ninja. Do-
datkowe filmowe wrazenia potegowato
umieszczenie sporej ilosci pchajgcych
fabute do przodu scenek przerywniko-
wych. Szkoda, ze tak przetomowa pod
wieloma wzgledami produkcja przeszta
bez wiekszego echa, nawet pomimo
dobrych recenzji w prasie. Zabrakto
odpowiedniej promocji, szczegdlnie ze
wydawca nie mdgt liczy¢ na potaczenie
premiery z kinowym odpowiednikiem,
ktéry wciaz pozostawat w stanie za-
wieszenia (ostatecznie film ukazat sie
w 1993 roku). RoboCop 3 pojawit sie
réwniez na konsole SNES i Mega Drive,
pozostajgc wierny swoim mocno zrecz-
nosciowym korzeniom. Obydwie wersje
dostownie utonety w morzu bliznia-
czych produkcji, jakich petno byto na
te 16-bitowe maszyny. GwoZdziem do
trumny byt wrecz absurdalny poziom
trudnosci i udziwnienia w stylu etapu,

w ktérym RoboCop, uzywajac plecaka
odrzutowego, leci nad miastem i strze-
la do przeciwnikéw przypominajacych
kosmitéw. W tym przypadku po raz ko-
lejny okazato sie, ze tak powszechna
tatka ,,crapow na filmowej licencji”
jest niestety prawdziwa.

Ostatnie udane spotkanie z metalo-
wym gling miato miejsce w 1994 roku
w RoboCop Versus the Terminator,
ktére byto adaptacjg komiksu wy-
dawnictwa Dark Horse. Gra, szczegdl-
nie na Mega Drive, dobrze oddawata
mroczny i brutalny charakter powiesci
graficznej, w ktérej przeciwnicy gine-

li w fontannach krwi z przerazajgcym
krzykiem na ustach. Posiadacze SNES
dostali bardziej ugrzeczniong wersje,
niejako zgodg z prorodzinng polityka
Nintendo. Mimo to w obu przypadkach
mieliSmy do czynienia ze znakomitym
kawatkiem kodu, w ktérym RoboCop

- dysponujac poteznym arsenatem
broni - czyscit rozbudowane etapy

z wojsk Skynetu. Tymczasem wspot-
czesne odstony gry to juz zupetnie
inna bajka. Najpierw zastuzone dla
branzy Titus Software prébowato prze-
nie$¢ RoboCopa (2003) w $wiat dyna-
micznych tytutéw FPS, ale skonczyto
sie to totalng rynkowa katastrofg

z notami prasowymi w okolicach 20%.
Kolejne podejscie do tematu jest dos¢
Swieze, bo pochodzi z 2014 roku i jest
zwigzane z rebootem filmu. Mechanika
gry opiera sie na ujeciu TPP i systemie
oston, zza ktérych prowadzimy wymia-
ne ognia z kolejnymi zastepami prze-
ciwnikéw. Tytut wydany bez rozgtosu

i tylko na platformy mobilne przeszedt
niezauwazony, stajgc sie najmniej roz-
poznawalng produkcjg z tego uniwer-
sum. Historia pokazata, ze RoboCop
potrafit wspigc sie na szczyt, co dobrze
widac przy okazji ogrywania automa-
towej wersji 2 1989 roku, ktéra wcigz
dobrze sie trzyma, ale tez zaliczyt kilka
wyraznych upadkdéw. Obecnie nic nie
wiadomo o jego kolejnym powrocie

do $wiata elektronicznej rozrywki. Ale
mysle, ze ktéregos dnia znowu wybie-
rzemy sie na patrol niebezpiecznych
ulic Detroit. ks



Tomasz Gop

Influencerzy. To stowo, ktore ciagle odmienia sie
przez przypadki w mediach spotecznosciowych.
Dla wszystkich, ktérym wydaje sie durna kalka
- chyba zrozumiatem, dlaczego ono ma sens.

Dla mnie.

Jesli nie interesuje Cie dotowanie czyjejs tego rodzaju dzia-
talnosci, tatwo wpas¢ w pewna putapke myslowa. Wcho-
dzisz na profil gwiazdora (na przyktad na Patreonie), pa-
trzysz na dostepne opcje i... zastaniasz sobie twarz dlonia
utozona w ksztatt palmy. No bo jakim cudem komus optaca
sie buli¢ co miesiac za to, zeby w blizej nieokreslonej przy-
sztosci siecio-celebryta przeczytal jego ksywke w specjal-
nym wideo? Albo za to, zeby mie¢ dostep do jednego mato
wartego i ukrytego przed $wiatem filmu? W wiekszosci
przypadkéw nijak.

Jak mysélicie, czy influencera, ktéry obiecal swoim darczyn-
com ,,dziesie¢ vlogéw w miesiac” i nie wywiazal sie z tego za-
dania, dotuja tylko ciemne masy bez wyczucia? Czy celebryta,
ktéry zblaznil sie ekstrawaganckim przedsiewzieciem marke-
tingowym lub snobistyczna linig koszulek, jest skoriczony
w oczach fanéw? Sadze, ze watpie. Jesli zastanawiasz sie
teraz, skad bierze sie poparcie i “fan-baza” na jego kanale,
fanpejdzu i twitterze, sprobuyj cofnaé sie w czasie.

Badz sobg. Wyraz siebie. Znajdz swoja droge... Tego typu
czerstwe slogany dawno juz wychodza nam bokiem, a jed-
nak z jakiego$ powodu influencerzy od nich nie stronia. Nie
oszukujmy sie, nigdy nie bedziesz kreatorem opinii milionéw
ludzi. Ja tez. Ale ten, kto w przesztosci zainspirowal wystar-
czajaco duza liczbe 0s6b w wystarczajaco krétkim czasie, ma
inny punkt widzenia. Masa krytyczna zostala juz przekro-
czona i teraz proces odwrotny nie zadzieje sie ani fatwo, ani
szybko, szczegodlnie jesli gwiazda o niego nie zabiega.

ODWROTNIE

Autor i mitosnik gier. Pracowat przy WiedZminie 2
oraz Lords of the Fallen. Jest fanem Dark Souls,
wierzy w edukacje na temat tworzenia gier.

Skuteczny influencer to ktos, komu juz udato sie zain-
spirowa¢ ludzi do otwarcia portfeli. Tego nie da sie osia-
gnac kuszacymi nagrodami na Patronite; to wymaga bi-
blioteki zdarzen i materialéw tworzonych przez dlugi
czas w spéjny sposob. I ta sp6jnos¢ musi mieé potencjat
do inspirowania. Gonciarz: blyskotliwe komentarze w stu
odcinkach ,Zapytaj Beczke”. Quaz: designersko-filozoficz-
ne zaciecie w swoich recenzjach. Izak: wiedza taktyczna
polaczona z refleksem i spostrzegawczoscia. Kazdy z nich
ma imponujacy katalog materiatéw, w ktérych adresowa-
na grupa docelowa znajdzie co$, czego nie ma nikt inny.
Duzo czegos.

Jesli wiec zamierzasz publicznie wyrazac ciekawo$é
tym, skad bierze sie kult gwiazdek internetu, to moze od-
pusc sobie zagladanie na ich Patronite czy fanpejdz. Naj-
prawdopodobniej odpowiedz na to pytanie lezy w archi-
wum, ktére juz stworzyli, a obecna dziatalnos¢ to w duzej
mierze manifestacja... modelu biznesowego.

Moi mlodsi znajomi nie rozumieja, czemu co miesiac
biegne zainfluencowany do kiosku po nowego Pixela:
,Przeciez to afirmacja retro-hipsteriady w snobistycznie
$wiecacej okladce!”. No OK, teraz tak. Tylko widzisz, in-
spiracja nastgpita dawno temu, gdy w autobusie na Grzy-
bowska albo Batorego czytalem Bajtka czy Secret Service.
Teraz nie kupuje dostepu do ukrytego forum czy podzie-
kowan w napisach. Wrecz przeciwnie: teraz to ja wyrazam
siebie. In
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26 kwietnia 1986 roku o godzinie 01:23 czasu moskiewskiego w Czarnobylskiej Elektrowni
Jadrowej nastgpita eksplozja. Doszto do niej w wyniku zaniedban ze strony pracownikow placow-
ki, ktorzy podczas przeprowadzania testow bezpieczenstwa stracili kontrole nad funkcjonowa-
niem reaktora atomowego numer 4. Wybuch rozerwat reaktor, odstaniajgc jego radioaktywny
rdzen, i spowodowat pozar, w wyniku ktorego do atmosfery zaczety przedostawac sie promie-
niotwaorcze pierwiastki. VW maju tego samego roku radziecki rzad wyznaczyt wokot elektrowni
zamknietg strefe o powierzchni przekraczajgcej 2,500 kilometrow kwadratowych.

KRAINSCY

' ' MARZYCIELE

Przez wiele lat te trudne wydarzenia
byty poruszane w grach wideo jedy-
nie sporadycznie. Szanse na zmiane
dat dopiero rok 2001, w ktérym to
ukrainski deweloper o nazwie GSC
Game World ogtosit prace nad marka
S.T.A.L.K.E.R. Z zapowiedzi nowej gry
mozna byto wnioskowag, ze twércy
podchodzg do swojego dzieta bardzo
ambitnie. Tytut miat by¢ bowiem nie-
liniowym FPS z otwartym Swiatem,
opierajgcym sie na autorskim silniku
graficznym. W produkcji miata sie
takze znaleZ¢ zaawansowana sztucz-
na inteligencja, realistyczna fizyka
oraz mozliwosci przemieszczania

sie réznymi pojazdami. A poniewaz
wszystkie te zapewnienia padaty z ust
pracownikéw niewielkiego zespotu,
ktéry miat na koncie raptem dwie gry,
wielu osobom zdawac sie mogto, ze
programisci porywaja sie z motyka
na stonce.

Tak jak przewidywali sceptycy,
przed niedoswiadczonymi twérca-
mi dos$¢ szybko zaczety pietrzyc sie
pierwsze trudnosci, co poskutkowato
kilkukrotnymi przesunieciami daty
premiery. Jednak pomimo niepowo-
dzen ukrainska ekipa nie poddawata
sie i przez caty okres tworzenia gry
wierzyta w swoje mozliwosci. Niepo-

prawny optymizm, jaki panowat w stu-

diu, najlepiej oddaje wypowied?z jed-
nego z gtéwnych programistéw gry,
ktéra padta w 2004 roku w Kijowie
na pokazie tytutu dla dziennikarzy.
Przedstawiciele najpopularniejszych
czasopism o grach ustyszeli wtedy, ze
finalna wersja gry S.T.A.L.K.E.R. zde-
klasuje nawet taka superprodukcje
jak Half-Life 2.

Radioaktywnosc¢
najszybciej zabija
w Cieniu Czarno-
byla, stopniowo
stajac sie coraz
mniej niebezpiecz-
na w kolejnych
odstonach cyklu.

ol
Frakcje

WZonie jest wiele
organizagji o réznych
ideologiach. Frakja

0 nazwie Powinnos¢
uwaza Strefeza zla
ipragnie jej zniszczenia,
ajej przeciwnikamisa
liberalni cztonkowie
Wolnosci. Spotykamy
tez wojskowych,
naukowcow, bandytéw
oraz przypominajacych
fanatykéw religijnych
przedstawicieli Monolitu.
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WWZONIE

S.T.A.L.K.E.R.: Cien Czarnobyla zostat
wydany w marcu 2007 roku i skupit
na sobie uwage catej branzy. Niestety
w momencie premiery stato sie jasne,
ze nie wszystkie obietnice sktadane na
etapie projektowania gry zostaty do-
trzymane. Zrezygnowano na przyktad
Z opcji kierowania samochodami oraz
polowania na dzikg zwierzyne. Dtuga
lista grzechdéw zostata jednak twér-
com wybaczona, a recenzenci

z catego $wiata ocenili tytut nad
wyraz pozytywnie.

Tym, co wyrdézniato Cien Czarnoby-
la, a nastepnie stato sie znakiem roz-
poznawczym catej marki, byto orygi-
nalne miejsce akcji wzorowane
w Strefie Wykluczenia wokét Czar-
nobylskiej Elektrowni Jadrowej. Pro-
jektanci map profesjonalnie pode-
szli do przedstawienia tego obszaru,

odtwarzajac wiele autentycznych
miejsc na podstawie fotografii. To
dzieki ich pracy graczom dane byto
podziwia¢ nie tylko majgce swoje od-
powiedniki w prawdziwej Strefie bu-
dynki, ale réwniez cate poziomy.
Swietnie ukazany zostat chociazby
Czerwony Las, w ktérym obumarte
w wyniku promieniowania so-
sny zmienity kolor swoich igiet na
rudobrazowy.

Jednak Zona to nie tylko wirtual-
na wariacja na temat rzeczywiste-
go terenu na Ukrainie. W Swiecie gry
S.T.A.L.K.E.R. wida¢ réwniez wyrazne
inspiracje Strefg opisang w powiesci
,Piknik na skraju drogi" autorstwa
Arkadija i Borisa Strugackich, jak
réwniez jej filmowa wersjq ukazang
w ,,Stalkerze" w rezyserii Andrieja
Tarkowskiego. Wéréd mndéstwa pomy-
stéw zaczerpnietych z ksigzki jednym
z wazniejszych jest motyw stalkera,
czyli osoby, ktéra
wbrew prawu po-
stanowita wies¢
zycie w Zonie. Ze
znamiennych in-
spiracji dzietem
Strugackich war-
to wymienic réw-
niez objecie Stre- [
fy wojskowym
kordonem, a tak-
ze wystepowanie w niej niesamowi-
tych obiektéw posiadajgcych wtasci-
wosci przeczgce prawom fizyki.
W kreowaniu cyfrowej Strefy nie mniej
wazng role od literackich odegraty na-
wigzania filmowe. To wiasnie im uni-
wersum gry S.T.A.L.K.E.R. zawdziecza
atmosfere wyobcowania i stonowang
kolorystyke podkreslajgca posepnosé
ukazanego $wiata.

RAMAT

DWTRZECH AKTACH

Historie ukazane we wszystkich cze-
Sciach serii S.T.A.L.K.E.R. stanowig
nierozerwalng catosc¢, choc cykl wy-
dawniczy nie przedstawiat tych wyda-
rzen chronologicznie. Najdalej wstecz
siega S.T.A.L.K.E.R.: Czyste Niebo,

w ktérym jako najemnik prébujemy
powstrzymac jednego ze stalkeréw

Kijowskie studio GSC Game
World znane byto nie tylko
zserii STALKER., ale rowniez

z Kozakow i American Conquest.

przed dotarciem do centrum Zony.
PéZniej nastepujg wydarzenia ukaza-
ne w pierwszej czesci, w ktérych w roli
dotknietego amnezjg stalkera stara-
my sie poznac tajemnice Strefy, od-
krywajgc przy okazji wtasng tozsa-
mos¢. Cata trylogie zwiencza z kolei
S.T.A.L.K.E.R.: Zew Prypeci, odwaznie
wybierajac jedno z zakohczen Cienia
Czarnobyla za kanoniczne, a nastep-
nie kontynuujac historie i przedsta-
wiajac jg z perspektywy majora ukra-
inskiej armii pragngcego wyjasnic
niepowodzenie pewnej wojskowe;j
operacji.

Wstydem bytoby, gdyby cykl,
w ktérym szwankowato wiele aspek-
téw natury technicznej (zawieszanie
sie, przecietne animacje) nie repre-
zentowat wysokiego poziomu
w kwestii fabularnej. S.T.A.L.K.E.R.
na szczescie na tym polu nie zawodzit,
serwujgc odbiorcy nie tylko ciekawe



== Poza tym ko-
$ciotem w Czystym
Niebie miata sig
pojawi¢ jeszcze cer-
kiew stuzaca za dom
stalkerowi biegtemu
w kartografii. Watek
ten zostat jednak
wyciety z ostatecz-
nej wersji gry.

zwroty akcji, ale takze otwarcie zdra-
dzajac, ze za kazdym wydarzeniem
przedstawionym w scenariuszu

kryje sie ogromna gtebia odniesieh

i inspiracji. Historie ukazang w cy-

klu najuczciwiej bowiem okresli¢ jest
mianem eklektycznej, a przyktadem
tego moze by¢ chociazby pojawiajgca
sie w kazdej odstonie serii koncepcja
Mdzgozweglacza.

Uniwersum serii S.T.A.L.K.E.R.
przedstawia M6zgozweglacz jako
nietypowa konstrukcje, ktéra po-
przez emisje fal wptywajacych na

% Poziomy z serii Metro $wietnie
wygladaja, lecz ich konstrukcja stu-
zy liniowemu scenariuszowi, przez
co przemierzanie ich pozbawione
jest charakterystycznego dla Zony
poczucia wolnosci.

funkcjonowanie ludzkich umystéw blo-
kuje dostep do okreslonych obszaréw
Zony. W efekcie tego oddziatywania
urzadzenie to przemienia stalkeréw
w zombie, co jest nawigzaniem do
.Pikniku na skraju drogi”, w ktérym
Strefa réowniez boryka sie z proble-
mem nieumartych. Kolejne odnie-
sienie kryje sie w samym wygladzie
Mézgozweglacza, ktéry nasuwa jed-
noznaczne skojarzenia z radzieckim
radarem Duga - obiektem dziataja-
cym w okresie zimnej wojny w nieda-
lekiej odlegtosci od Czarnobyla. Dla
uwaznego odbiorcy nie jest to jednak
koniec odwotan. Ostatnie nawigzanie
ukryte jest bowiem w specyficznym
sposobie dziatania Mézgozweglacza
polegajgcym na jego ingerencji

w ludzkg psychike i odnosi sie do pew-
nego zimnowojennego mitu, wedle
ktérego radar Duga posiadat zdolnos¢
do kontrolowania ludzkich umystow.

== Podczas rozgrywki co chwile
spotykamy socrealistyczne motywy
przypominajace, ze akcja ma
miejsce w dawnym ZSRR.

Podobnych do powyzszego przy-
ktadow, ktére swiadczg o niezwyktej
zdolnosci twércéw do taczenia
pozornie niepasujacych do siebie
elementéw w oryginalng catosé, jest
w tym cyklu cate mnéstwo. Trzeba
jednak zauwazy¢, ze poza podpatry-
waniem réznych idei i ciekawym ich
przetwarzaniem na potrzeby scena-
riusza twdrcy czasami poprzestawali
na fabularnym epigonizmie. Wida¢ to
miedzy innymi w Czystym Niebie,

w ktérym podczas jednego z zadan
pomagamy grupie stalkeréw wydo-
stac sie z przestrzennej anomalii. Po-
stacie te zostaty ztapane przez Zone
w putapke i bez wzgledu na obrany
kierunek drogi nieustannie powraca-
ja w to samo miejsce. Wydarzenie to
jest niemal identyczne ze sceng z fil-
mu Tarkowskiego, w ktérej Stalker

i Pisarz niespodziewanie trafiajg do
punktu wyjscia pomimo uprzedniej
préby opuszczenia go. Takich typowo
odtwdrczych zabiegdw mozna w ca-
tym cyklu znaleZ¢ wiecej. Na ich obro-
ne jednak zawsze przemawia fakt, ze
skutecznie pomagajg one w kreowa-
niu tajemniczego wizerunku Zony.
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= Za ladg baru
nieprzypadkowo
prezentuje sie
gtowa dzika i lodow-
ka. Uzupetnianie
zapasow zywnosci
jest podczas gry
koniecznoscig, gdyz
gtéd zabija réwnie
skutecznie, co
mutanty.

ZTUKA
PRZETRWANIA

Specyficzny charakter Zony bez wat-
pienia budzi ciekawos$c i przycigga,
lecz podczas poznawania jej sekre-
téw nie wolno zapominag, ze jest ona
przede wszystkim tworem obcym i za-
béjczym. W Strefie zdradzieckie oka-
zujg sie nawet rosliny. Jednak jeszcze
wieksze niebezpieczenstwo czyha na
stalkeréw ze strony krélestwa zwie-
rzat, ktére w Zonie wzbogacito sie

o kilka przerazajacych gatunkéw.
Spotykac w niej mozna wedrujgce

w watahach slepe psy, zywigce sie
krwig monstra z mackami wokot ust
lub humanoidalnych Kontroleréw ata-
kujgcych poprzez oddziatywanie na
psychike. Nie brakuje takze potwordéw,
ktére kiedys$ z pewnoscig byty ludz-
mi. Zaliczy¢ do nich mozna poruszaja-
cych sie na czworaka snorkéw, a tak-
ze krasnoludopodobne istoty zdolne
do wyrwania graczowi broni za pomo-
cq telekinezy. Zachowanie wiekszosci
tych oponentéw nie jest oskryptowa-
ne i opiera sie wytacznie na algoryt-
mie symulujgcym caty ekosystem
Zony. Dzieki temu przygoda w Strefie
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Emisje

Satonienaturalne
iprzypominajace burze
wyladowania energii
pochodzacez centrum
Zony. Podczas ich trwania
niebo rozswietlaja miliony
rozbtyskow, trzesie sie
ziemia, a pozostanie
naotwartym terenie
skutkuje $miercia.

Emisje sq najbardziej
tajemniczymi zjawiskami
Strefy. Warto przy okazji
wspomniec, ze w $wiedie
rzeczywistymistnieje
ko Moskwy”
—oskarzany o tajna
dziatalnos¢radar Duga
zwany Czarnobylem 2.

obfituje w losowe zdarzenia - tatwo
stac sie swiadkiem ataku potwordéw na
odpoczywajgcych stalkeréw lub natra-
fi¢ na skupisko martwych ciat Swiad-
czace o niedawnej zacietej walce.

W tak osobliwym miejscu egzysten-
cja bytaby zbyt prosta, gdyby zagro-
zenia konczyty sie na faunie i florze.
Wysoka efektywnoscig w odbieraniu
zycia charakteryzuja sie takze rozsia-
ne po catym obszarze anomalie, czyli
miejsca, w ktérych prawa fizyki prze-
staty obowigzywac. Ich idea zosta-
ta zapozyczona z dzieta Strugackich
- anomalie manifestujgce sie za po-
$rednictwem ognia, wytadowan elek-
trycznych oraz zwiekszonej grawitacji
zostaty zywcem wyjete z kart ksigzki.
Twércy z GSC Game World oczywiscie
dodali tez swoje wersje tych fenome-
néw, tak wiec podczas rozgrywki moz-
na natknac sie na anomalie natury

Zwiedzajgc Zone, mozna z tatwoscia
poczuc sie jak bohater ,Pikniku na skraju
drogi” lub postac ze ,Stalkera” braci
Strugackich.

chemicznej i promieniotwérczej.
Co ciekawe, jeden ze sposobdéw ich
wykrywania réwniez zostat skopiowa-
ny z radzieckiej powiesci - w grze bo-
haterowie sprawdzajg teren, rzucajac
przed siebie $rubki, a w,,Pikniku na
skraju drogi” uzywajg muterki.
Pozostajac przy temacie niebezpie-
czenstw, nie sposéb pominac¢ obec-
nego w Zonie problemu radioak-
tywnosci. Monitorowanie poziomu
promieniotwdérczosci za pomocg de-
tektoréw nalezy do jednej z podsta-
wowych czynnosci wykonywanych
podczas gry. Nadmierna ekspozycja
na dziatanie radioizotopéw skutku-
je utratg zdrowia, czego zignorowa-
nie prowadzi do $Smierci postaci. Aby
nie pasc ofiarg zabdjczych promieni,
stalkerzy zazywaja stosowne leki i no-
szg ochronng odziez. Jednak oczysz-
czenie organizmu z radioaktywnych



pierwiastkow jest réwniez osiggalne
w prostszy sposdb, a mianowicie za
pomocg wodki. Poprawiajacy zdro-
wie alkohol mégt znalez¢ sie w cy-

klu w celach humorystycznych, cho¢
niewykluczone, ze jego obecnos$¢ ma
drugie dno. Jego pojawienie sie moze
by¢ bowiem nawigzaniem do praktyk
sowieckiego rzadku, zgodnie z kt6-
rymi robotnikom usuwajacym skutki
czarnobylskiej eksplozji polecano pic¢
ten wysokoprocentowy alkohol, obie-
cujgc im przy tym, ze uchroni to ich
przed choroba popromienna. Patrzac
na lecznicza wodke przez pryzmat
tych informacji, umieszczenie jej w se-
rii jawi sie bardziej jako gorzkie wspo-
mnienie wydarzen z przesztosci niz
niewinny zart.

= Ze wzgledu na wysoki poziom trudnosci, oponen-
téw warto wypatrywac z daleka i omija¢ w bezpiecz-
nej odlegtosci. Wiekszos$¢ przeciwnikow, tak jak
widoczne tu zombie, przemieszcza si¢ w grupach.

== Wnetrza wielu budynkéw moga by¢ przez gracza swobodnie eksplo-
rowane. Wejscie do ponizszego przedszkola wigze sie z misjg likwidacji
tajemniczej anteny zaktécajacej komunikacje radiowa.

RZEKAZANIE

F) DZIEDZICTWA

Pomimo Ze zakonczenie Zewu Prype-
ci nie sugerowato kontynuacji, twér-
cy mieli site i checi na wydanie kolej-
nej gry. Niestety S.T.A.L.K.E.R. 2 nigdy
nie ujrzat $wiatta dziennego, poniewaz
pod koniec 2011 roku GSC Game

World zbankrutowato. Wiele oséb

z dawnej ekipy nie poddato sie i za-
tozyto nowgq spétke o nazwie Vostok
Games, rozpoczynajgc prace nad du-
chowym spadkobiercg serii. Okazat
sie nim by¢ sieciowy FPS o nazwie Su-
rvarium, w ktéry obecnie mozna za-
gra¢ w trybie wczesnego dostepu. Na
tym etapie trudno wnioskowac, czy
tytut ten uniesie ciezar kultowego cy-
klu. Obawiam sie, ze zadanie to moze
okazac sie zbyt trudne, gdyz obecnie
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Survarium przypomina oryginalng
trylogie jedynie w pod wzgledem wi-
zualnym. Z wiekszga gracja do serii
S.T.A.L.K.E.R. nawigzuja gry z cyklu
Metro, w ktérych ponownie spotyka-
my stalkeréw, unikamy anomalii oraz
walczymy z promieniotwérczoscia.
W produkcjach tych powtdrnie sty-
szymy tez muzyke autorstwa Alexeya
Omelchuka - artysty, ktéry zaczynat
swojg kariere od pisania kompozycji
dla Czystego Nieba i Zewu Prypeci.

Jednak moim zdaniem najciekaw-
sza inspiracja tg wschodnioeuropej-
ska trylogig zawarta jest w grze Sir,
You Are Being Hunted. Brytyjscy
tworcy, zachwyceni sposobem, w jaki
ukrainscy programisci dokonali mito-
logizacji bliskich sobie wydarzen, za-
pragneli zrobi¢ to samo, zamieniajgc
jedynie postsowieckg rzeczywistos¢
na realia angielskiej prowincji. Zabieg
sie udat, a w efekcie otrzymano ory-
ginalne uniwersum, w ktérym ubrane
w wiktorianskim stylu roboty popijaja
herbate, pala fajki i urzgdzaja polowa-
nia. A to jest chyba najlepszym dowo-
dem przemawiajgcym za ponadczaso-
woscig serii ST.A.L.K.ER.

= Jedyna metoda
na przezycie

w obecnosci elek-
trycznej anomalii
z Metro 2033 jest
pozostanie

w bezruchu.

<= W poblizu Mézgozweglacza na ekran zostaje
natozony filtr z domieszka brudnej zétci,

a bohater zaczyna mie¢ halucynacje

o atakujacych go potworach.
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Stacja kolejowa Janéw obecna
w prawdziwej Strefie Wykluczenia
posiada identyczng architekture,
co jej wirtualny odpowiednik z Zewu
Prypeci.

=" Najwiecej
industrialnych
krajobrazéw zostato
ukazanych w trze-
ciej czesci serii.



Martyna Zych

Obserwujac dzisiejszy rynek gier, mozna dojsé do
wniosku, ze juz nawet najstarsi wyjadacze rasy PC nie
pamigtaja wielkiego buntu wywolanego pojawieniem
sie systemu Early Access. Na Steamie ostalo sie niewiele
kont, ktorych wlasciciele nie rzucili ani centa w strone
gier wydanych z etykiet3: ,,Nie kupuj mnie jeszcze,
mozesz pozalowaé”.

Z jednej strony nabraliémy troche empatii — zrozumieli-
$my, ze wiele $wietnych tytutéw mogloby nie ujrzec swia-
tta dziennego bez wczesnego wsparcia. Mogltyby réwniez
wygladac kompletnie inaczej - bo przez ten ,publiczny
beta-testing”, sa rozbudowywane pod katem opinii graczy
(0 ile tworcy maja rozum).

Z drugiej strony empatii zaczeto brakowac¢ dla gier wyda-
nych w pelnym formacie, jesli tatka Early Access lezataby na
nich jak ulal. Zimowe promocje zachecity mnie do zakupu
Dead by Daylight — nabytego pod katem streaméw, bo
wieloosobowy horror, w ktérym albo jest sie morderca, albo
sie przed nim ucieka, brzmi §wietnie. Gra przywitala mnie
czterema zwieszkami w ciggu godziny. Moja pierwsza mysl:
W porzadku, to gra wczesnego dostepu, jeszcze ja naprawia’.
Kiedy tylko zorientowatam sie, ze to pelne wydanie, ocena gry
w mojej glowie znaczaco spadla.

CO MITU PAN
WYDAJE?

Pasjonatka popkultury, o ktdrej zrobito sie gosno,
gdy zaczefa realizowac rozmowy z autorami gier
na Twitchu. Sama réwniez tworzy gry.

Early Access sprawia, ze jeste$my bardziej skorzy do
wspélpracy z deweloperami. Rozumiemy (do pewnego
stopnia) niedorébki, wysylamy raporty btedéw. Mniej
jest w nas podejscia ,ja place, ja wymagam” - zdajemy
sobie sprawe, ze kupowanie gier w produkcji jest troche
jak wspieranie fundacji. ,Mam nadzieje, ze uda wam sie
osiggnac to, co zamierzacie, wiec tu jest moje wsparcie
- nie spieprzcie tego”.

Tym bardziej dziwi, czemu tworcy gier AAA jak ognia
unikaja tego rodzaju dystrybucji, preferujac preordery
iwysytajac spragnionym graczom przystowiowego kota
w worku. Wspanialym (inaczej) tego przykladem jest
Dishonored 2, ktére przez btedy w optymalizacji okazalo sie
niegrywalne po premierze nawet na najnowszym sprzecie.

Pokusze sie o stwierdzenie, ze gdyby No Man’s Sky
zostalo wydane w przedwczesnym dostepie, historia stu-
dia Hello Games potoczytaby sie zupelnie inaczej. Dzi$,
zamiast ukrywaé sie w jaskini na Alasce, Sean Murray
dalej udzielatby wywiadéw z tym samym u$miechem,
co przed premierg, obiecujac cuda na kiju. I moze te cuda
ujrzalyby $wiatlo dzienne — po trzech latach z tatka
,Early Access” i kilkunastu przecenach. b

fefes”
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= Wiasciwie cate
urzadzenie to po-
tezna, leworeczna
mysz osadzona na
joysticku.

ol Voyager

d firmy Ingaco otrzymalismy do testéw kolej-
O ng wariacje na temat keypada - leworeczny

kontroler, ktéry nie wymaga sterownikéw i jest
identyfikowany jako urzadzenie HID, czyli zewnetrz-
na klawiatura USB. G-Bob zostat wyposazony w az 20
przyciskéw: 13 z nich jest w zasieqgu palcéw serdecz-
nego, srodkowego i wskazujgcego. Zostaty one utozo-
ne w trzech rzedach (2x5, 1x 3 przyciski), a pod kciu-
kiem do dyspozycji pozostaje kolejne piec przyciskéw
w dwdéch rzedach (2 i 3 przyciski). Pod maty palec tra-
fity dwa wysuniete do przodu przyciski. Domysinie te
na przednim panelu odpowiadajg klawiszom [1]-[0]
oraz [Q], [R] i [Shift]. Para przyciskéw na lewej krawe-
dzi to [Esc] i [Tab]. Po prawej znajduja sie odpowied-
niki [Backspace], [Caps Lock], [Ctrl], [Alt] i [Spacji].
Catkiem stuszny uktad, cho¢ [Esc] oraz [Shift] w nie-
ktérych grach moze byc trudno przedefiniowac.
Zauwazyliscie, ze nie wymienitem WSAD? Stusznie.
Do kierowania ruchem postaci stuzy caty G-Bob
- przesuniecie keypada do przodu to ruch w przéd,
do tytu - w tyt, a przechylenie w lewo i prawo odpowia-
da klawiszom [A] i [D]. Wszystko to da sie w miare
wygodnie przedefiniowac w opcjach wiekszosci gier.
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G-Bob

Przerosnieta, leworeczna mysz
— przeciez tojuz bytol Rynek
kontrolerow udajgcych wygodne,
okrojone klawiatury rozwija sie od lat.
Producenci co pewien czas przypominajg

nam, ze keypady stuzg do grania, a nie do
wspomagania obliczen na kalkulatorze.

Cata ta maszynka zostata zaprojek-
towana, przetestowana i wdrozona
do sprzedazy w Polsce. Prezentuje
sie bardzo elegancko, zaréwno
w bardziej stonowanych wersjach
kolorystycznych (czarnej i szarej),
jak i w bardziej charakterystycznej,
czerwono-czarnej. Niesamowite
w G-Bobie jest jedno - fatwo sie
przyzwyczai¢ do sterowania nie-
wielkimi przesunieciami i wychyle-
niami kontrolera, a pézniej... trudno
powrdci¢ do zabawy na klawiaturze.
Przyciski G-Boba przypominaja ra-
czej przetgczniki stosowane w my-
szach - charakterystycznie klikaja,
choc ich odgtosy nie sg nazbyt gto-
$ne i ucigzliwe dla otoczenia. Bardzo
pozytywnie zaskakuje ergonomicz-
ny ksztatt urzadzenia. Kilka godzin
zabawy w zdecydowanie mniejszym
stopniu obcigza nadgarstek niz za-
bawa na klawiaturze bez podktadki.

Producent zadbat o dotgczenie
kart utatwiajacych przygotowanie
mapy klawiszy dla wybranej gry
(przydaja sie, bo trzeba poswie-
ci¢ chwile czasu na przestawie-
nie sie) oraz certyfikatu informu-
jacego o precyzyjnym wykonaniu
urzadzenia.

Na poczatku podchodzitem do
tej maszynki nieco sceptycznie.
Wydawato mi sie, ze bedzie jg tatwo

= W przeciwieristwie do keypadéw
dla graczy G-Bob zostat wyposa-
zony w przetaczniki podobne do
tych stosowanych w myszach.

zepsuc, a tymczasem jest wrecz
przeciwnie i G-Bob opiera sie moim
zamiarom. Kontroler solidnie lezy
na gtadkim podtozu i nie przesuwa
sie w trakcie zabawy. Przyciski dzia-
tajg pewnie i precyzyjnie, a wychyla-
nie i przesuwanie urzadzenia nie jest
ucigzliwe i tatwo przyzwyczaic sie
do gry na tym oryginalnym polskim
keypadzie.

Wady? Do pary przydataby sie
réwnie ergonomiczna mysz, a sam
G-Bob wiele by zyskat, gdyby dodac
do niego na przyktad trackballa pod
kciukiem. Osobiscie miatem proble-
my z przyciskami dostepnymi pod
matym palcem - jak na mdj gust po-
winny by¢ przesuniete nieco bardziej
do tytu. No ale... i tak gram gtéwnie
czterema palcami lewej reki, wiec
jakos szczegdlnie mi to nie prze-
szkadza. Zapat moze nieco ostudzic¢
cena. Niemniej uzasadnia jg bardzo
dobra jakos$¢ wykonania i brak zbed-
nego pods$wietlenia, co zdaje sie by¢
dzi$ standardowym elementem wy-
posazenia dla graczy. bk

Specyfikacja

Producent Ignaco
Cena 530 pIn
oS Windows, Mac 0OS
Liczba przyciskéw 20
Gwarancja 24 miesigce
Sterowanie przesuniecie
ruchem i wychylenie kontrolera
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Marcin Borkowski

posta¢znana i lubiana.

Mam potrzebe spéjnosci. 0d zawsze mam takie
wrazenie, ze jak ktos ignoruje nasze intuicje, jest
skazany na porazke. Kiedy widz/gracz nie czuje,

o co chodzi, za to czuje si¢ robiony w balona, nie da si¢
wciggnaé w swiat i szybko go opusci. Znacie Jakuba
Rozalskiego? Kto go nie zna.

Jakub pracuje nad gra Iron Harvest i wrzucil ktéregos dnia
na FB krétka animacje z jednym z mechéw ze swojego pro-
jektu — po przetworzeniu go przez specéw od animacji, mo-
deli 3D i renderingu. Stylistycznie bylo wszystko tak, jak to
w Jakubowym uniwersum lat dwudziestych ubieglego stu-
lecia, ale mialem niepokojace uczucie, ze mech zaraz sie wy-
wréci na nos. Skomentowatem, ze mech wyglada na zle wy-
wazonego. Jakub zapewnil, ze model przeszedl przez rece
speca od fizyki, wiec na pewno wszystko jest w porzadku.
Zgodzilismy sie co do tego, ze problemem moze by¢ niezbyt
szczedliwie wybrany punkt widzenia kamery, kilka oséb
dorzucilo jeszcze swoje komentarze. Ot, dyskusja, jakich to-
czy sie na co dzien wiele, niektére w realu, niektére w sieci.
Ale jej podstawa — czyli sam fakt, Ze moja uwage zwrdcita
fizyczna nienaturalno$¢ modelu - jest ciekawym przyczyn-
kiem do tego, jak widzimy $wiat i jak w zwigzku z tym musi
by¢ ten $wiat tworzony, zaréwno w grach, jak i w filmach.
Otaczajacy nas $wiat jest newtonowski — do opisania ruchu
wystarczaja trzy prawa Newtona (dla czepialskich: zachowa-
nie bryt sztywnych tez sie z nich daje wyprowadzi¢). Oczy-
wiscie naciskajac pedat hamulca albo rzucajac kamieniem,
nikt nie mysli w kategoriach praw Newtona — nie robi tego
FKA Twigs w ,,tw-ache” ani Marquese Scott tariczacy do ,,Set
Fire to the Rain”. Ale nasze mdzgi we wspoétpracy z miesnia-
mi uwzgledniaja F=ma i wszystkie inne niuanse, mamy to
we krwi. I dlatego kiedy widzimy co$, co wyglada niefizycz-
nie, zwraca to nasza uwage. Przy czym nie chodzi o to, zeby
$wiat w grze czy filmie w trywialnie precyzyjny sposéb

O POTRZEBIE
SPOJNOSCI

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,

odtwarzal rzeczywisto$¢. Moze od niej odbiega¢, ba! czesto
nawet musi (cho¢by kiedy odwotuje sie do magii i zakle¢),
ale réwnocze$nie musi zapewnia¢ jakis poziom zgodnosci

z do$wiadczeniem i intuicjg. Sekwencje walk w , Matriksie”,
lot X-wingéw w ,,Star Wars” czy rocket jumpy w Quake’u
rozumiemy intuicyjnie, bo w nich - zgodnie z naszym do-
$wiadczeniem — akcji odpowiada reakcja (nawet jesli tra-
jektorie lotu X-wingéw w prézni sa absurdalne, a efektem
ladowania po skoku w Matriksie bytaby plama w ksztalcie
Keanu Reevesa). Kto$ dostat w jape i odlecial, kto$ podsko-
czylipolecial, F=ma, x"=F(t) i tak dalej. Nie trzeba zna¢
matematyki ani umie¢ w pamieci catkowa¢, zeby widzie,
czy co$ leci z grubsza prawidlowo, czy nie. I oczywiscie doto-
zone do $wiata elementy niefizyczne tez musza by¢ zgodne
znaszym intuicyjnym rozumieniem i czuciem fizyki.
Wybuch bedacy efektem rzucenia czaru powinien rozrzucaé
przeciwnikéw tam samo, jak eksplozja granatu. Dlaczego
krytykowane sa smoki w Skyrimie? Przeciez nie dlatego,

ze nie ma smokéw, tylko dlatego, ze nienaturalnie lataja
ipetle, ktére kreca, nijak nie pasuja do ich skrzydel. Dla-
czego tak dobrze gra sie w Angry Birds czy Limbo? Bo tam
fizyka jest intuicyjnie prawidlowa. Co wiecej, ta potrzeba
spojnosci dotyczy nie tylko fizyki. Pamietacie moment,

w ktérym Geralt spotkatl sie z bozatkiem Jankiem? Znako-
mita scena, ale znam kilka oséb, ktérym glos nie pasowat
do postaci Janka. Janek z sylwetki wyglada, jakby miat kil-
kanascie lat, a sadzac z twarzy, moze by¢ duzo, duzo starszy.
Tymczasem glos ma siedmiolatka. W zyciu nie widziatem
bozatka, wiec oczywiscie nie wiem, jakie maja glosy, ale co$
mi nie pasowalo. Co nie znaczy, ze w konicu w Wiedzmina 3
nie zagram. Czekam tylko, az zostanie zreformowany
kalendarz i w roku pojawi sie dodatkowy miesigc. b
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