PREMIERA MIESIACABREATHOF THE WILD

EFFEC\T
ANDROME DAl B

©° 12

3 g

~ ~n

. *il y & g
NieR Automata - Thimbleweed Park - Ghost Recon: Wildlands — | - 2 o .
Horizon Zero Dawn :- Halo Wars 2 = Nintendo Switch | 3 "B
Legend of Kyrandia - Jagged Alliance = Japonskie RPG F h 1
Fizyka w grach wideo :- 21 klatek Smierci = I‘I?china czasu Kr N
= > g - .;_._:'_—..ﬁ- - | 8% E
" - = \'2 m
R = e oA



PARTNER
PLATYNOWY

PARTNER
ORGANIZACYINY

PARTNER
SREBRNY

PIXEL
HEAVEN
2017

G2A

P

-

U3
" .aKodnBi.“
z‘s_@\.ue e
3 y_vgat\\‘” r)

AdoptMyGame

~

pixelheavenfest.com

& Indie o Tormet 56 Woraaa
Game Fest 26-27.05.2017

no tearful melancholy

PATRONAT
HONOROWY

PARTNER
ZtOTY

PARTNER
KREATYWNY

Zajezdnia Autobusowa MZA
ul. Wtoscianska 52, Warszawa

i ‘mmmmmﬁ Ministerstwo
Cyfryzacji

b KOoLw2plQy

olle. seor PIXEL

ollestudio.com U evreee eiee e



A P

yjazd na GDC daje mozli-
wos¢ odwiedzenia Doliny
Krzemowej, w ktérej

nie tylko narodzito sie Atari,

ale dziataty tez Fairchild Semicon-

ductor, Intel czy Zilog, bez ktérych
nie bytoby elektronicznej rozrywki.

Rok temu w Muzeum Kompute-
réw w Mountain View o dostownie
dwie godziny mingtem sie z twérca
Spacewara! Stevem Russellem.
Pojechatem tam ponownie z cichg
nadzieja, ze moze tym razem go
spotkam. Pamietatem to, co po-
wiedziat kiedys$ Borek: ,, Trzeba sie
$pieszyd, bo ci pierwotni tworcy
gier juz tacy mtodziutcy to nie sg".
W muzeum snuli sie pojedynczy
zwiedzajgcy, mozna wiec byto bez
problemu fotografowac Altairy

i PDP. Nagle ustyszatem zza plecéw
znajomy gtos ttumaczgcy towarzy-
szowi co$ o zastosowanym

w Pongu uktadzie scalonym.
Odwracam sie, a tam stoi sobie

Al Alcorn, ubrany niemal doktadnie
tak samo, jak w dokumencie ,,The
Fate of Atari". To wtasnie chwile,
dla ktérych sie zyje, cos wyjat-
kowego, nieporéwnywalnego ze
spotkaniem gwiazdy filmowej czy
jakiegos celebryty. Tak, jakby spo-
tkac autora swojej ulubionej ksigzki
z dziecinstwa. Rok temu zostatem
skierowany do hotelu, gdzie w at-
mosferze rodem z ,,Barton Finka"
minatem kilkadziesiat pokojowych
drzwi, by dotrzec¢ do tych wtasci-
wych, zapukad i zobaczy¢ stojgce-
go w sandatkach Rona Gilberta.
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Gdy odbiorca
spotyka autora.

Dla fana zyjgceqgo historig takich
ludzi jak on czy Alcorn spotkanie
ich to szczyt marzen, po ktérym
pozostaje jeszcze tylko zrobic
z nimi wywiad i zapytac¢ o pare
rzeczy spoza oficjalnych biografii.
| choc¢ akurat oni dwaj wyjatkowo
starzy nie sg, trzeba sie spieszy¢,
bo ta branza ma juz przeciez ponad
pét wieku. O $mierci wielu legend
$wiata gier czy komputeréw pisaty
serwisy, ale sg tez wielkie postacie,
ktére odchodzity po cichu: pierwszy
stynny Polak w amerykanskim Swie-
cie gier Dariusz tukaszuk (1995),
Dan Bunten (1999), zatozyciel Segqi
Martin Bromley (2008), twérca
Atari VCS Steve Bristow (2015) czy
dtugoletni szef Virgin Interactive
Martin Alper (2015). Pamietajac
o nich, tym bardziej chce sie do-
trzec do tych, ktérzy nadal dziataja,
i sprébowac namowic ich, by opo-
wiedzieli o swoim zyciu i o grach.

A w 25. Pixelu powrdcita Krupik
z doskonatym tekstem tgczgcym
nostalgie z trzeZwym spojrzeniem.
Pawel Schreiber napisat jak zwykle
mocny analityczny tekst o ewolucji
fizyki w grach, za$ Dr Destroyer
opowiedziat o swojej prawdziwej
pasji. Musielismy powiekszy¢ numer
0 8 stron, poniewaz wystapit nieno-
towany wysyp nowych tytutéw. Bar-
dzo sie tez ciesze, ze Voyager mégt
sie wybrac do Pragi na inauguracje
Switcha, ktérego nawet nie-fani Nin-
tendo zdajg sie lubi¢. Do zobaczenia
27 kwietnia! ha
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Jeszaze raz przeczytajcie felieton
Borka znumeru 24.i do dzieta!
Kolejny numer ukaze sie

27 kwietnia.
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Open beta Revelation
Online uswiadomita mi,

ze dopdki nasz rynek gier
MMO bedzie traktowany po
macoszemu, dopéty bedzie
zalewany odgrzewanymi
kotletami z przestarzafa
mechanik. Bo miato

by¢ pieknie, a wyszto jak
zawsze. Widac na rewelacje
troche jeszcze poczekamy.
(MB)

Deweloperzy maja tatwiej
NiZ pisarze czy rezyserzy,
qgdyz btedy moga naprawic
patchem. Korzystajac
ztego, zapominaja
asem, ze tylko razmoga
zrobic dobre pierwsze
wrazenie, a przylepionej
etykietki trudno sie pozhyc.
Przykfad? Ostatnio trafifem
na dyskusje, gdzie powta-
rzano, ze Arkham Knight
jest niegrywalny na PC,
chociaz przeciez potatano
gojuz dawno. (AB)

Wyprobowatem mozliwos¢
ogladania filméw 3D

2 Blu-ray (akurat miatem
pod reka disneyowska basi
o grach, Wreck-it Ralph”)

w kasku PlayStation VR.
(61 sie okazato: siedzenie
samemu w ciemnej
wirtualnej sali kinowej to
doswiadczenie gteboko
samotne  nieludzkie.
Atoniespodzianka! (MRW)

Wydawatoby sie, ze filmy

o superbohaterach osiagne-
ty poziom przesytu. Za duzo,
zaszybko, za intensywnie.
Kolejne eksplozje czy 21i
goscie w ohcistych gatkach
nie robia takiego wrazenia.
A potem przychodzi taki
filmjak,Logan”i powala

na glebe. Rzecz absolutnie
wspaniata — biegnijcie
pedem dokin! (M2)

Tez tak macie? Coraz trud-
niej jest mi sie wpasowac
w szablon wspdtczesnego
7ycia. Zrezygnowatem
zkart platniczych. Rzucitem
ostatnia robote, bo zaczeta
przypominac korporacyjny
rezim. Teraz szukam
nowego zajecia i oddycham
petng piersia stotecznym
smogiem. Zycie bywa
piekne. (BD)

Nadrobitem wreszcie
remaster Call of Duty:
Moderm Warfare,

w ktdre znow grato mi sie
wspaniale. Dla kontrastu
zaraz potem odpalitem CoD:
Infinite Warfare i to byt szok
termiczny. Seria powinna
natychmiast wrdcic na
ziemie i podazac Sciezka
Wytyczona nanowo przez
Battlefield 1. (PP)
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O 6 Mocne zapowiedzi gier w tym miesiacu — Shenmue 3, Bard's Tale IV ] 2 Na GDC 2017 prezentowano sporo zaskakujacych niezaleznych wynalazkow,
«zy rodzimy Get Even, ktdry ma szanse stac sie miedzynarodowym hitem. za$ w hali po drugiej stronie ulicy swoje gry wystawiali potentadi elektronicznej rozrywki.

Pixel zostat zaproszony do Londynu, Na poczatku kwietnia ukaze sie w petni spolszczona ] 7 Yooka-Laylee to dzielo tworcéw Banjo-Kazooie
gdzie odbywat sie zamkniety pokaz Dawn of WarlIl. wersja Krai Mira, dla ktdrej wzorem byt Fallout. iDonkey Kong Country. Zapowiadasie kolorowo!

Ap. 1

] 6 Z okazji kinowej premiery, Ghost in the Shell” przypominamy dzieje orientalnego ] 8 TrafiliSmy tez na praska premiere Nintendo Switcha. Mielismy okazje przetestowac
fenomenu, ktdry wywindowat cyberpunk na nieznany wczeshiej poziom. wszystkie dostepne na te konsole gry oraz dowiedziec sig, co w trawie piszczy.
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Problemz Vega+

ampania crowdfundingowa
K konsoli przenos$nej Vega+

na portalu IndieGoGo za-
konczyta sie sukcesem. Sprzety

miaty by¢ wysytane wspierajgcym
we wrzes$niu 2016 roku.

Pie¢ miesiecy wczesniej w Retro
Computers rozpoczety sie ruchy
kadrowe: z firmy odeszta dwdjka
dyrektoréw, tyle ze wcigz posia-
dali oni 50% udziatéw w firmie,

Ave Switch!

intendo juz wkrotce po premierze swojej no-
N wej konsoli zrewidowato plany produkcyjne.

Podwojono liczbe Switchéw, ktére do korica
roku zostang skierowane do sklepow.

s

Gigant z Kioto zmierza przygotowac do rynkowej ba-
talii 18 milionéw egzemplarzy Switcha. Przypomnij-
my, ze Wii U w trakcie swojej catej kariery sprzeda-
to sie w naktadzie nieprzekraczajgcym 14 miliondw.
Dodatkowo Switch ustanowit rekord sprzedazy kon-
soli Nintendo w Ameryce w ciggu 48 pierwszych go-
dzin, przebijajac Wii. Nie podano oficjalnych danych,
ale szacunki Superdata Research méwia, ze przez
pierwsze dwa tygodnie od premiery nabywcéw zna-
lazto 1,5 miliona Switchéw. (PB) il
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co oznaczato pat i zablokowanie
jakichkolwiek decyzji finanso-
wych. Gorzej - jeden z odchodza-
cych, Chris Smith, zabrat ze sobg
prawa do firmware Vegi. Cierpli-
wos$¢ pieciu tysiecy wspierajgcych
zostata wystawiona na ciezka
prébe, bo na horyzoncie nie wi-
dac obecnie sposobdéw na zakon-
czenie konfliktu. W lutym serwis
IndieGoGo zamknat wptywanie
dodatkowych funduszy. (PB) &

Abonamenty

rwa ostra walka producentéw konsol w zdobywaniu
T klientéw poprzez wprowadzenie modelu abonamentowe-
go. Teraz do akcji wtacza sie réwniez Netflix.
Pod koniec lutego Microsoft ogtosit wprowadzenie ustugi Xbox
Game Pass, ktora bedzie kosztowad 10 dolaréw miesiecznie
i umozliwi dostep do wielu gier z Xboxa One (miedzy innymi
Halo 5, Mad Max, LEGO Batman), a takze jeszcze szerszego
katalogu z Xboksa 360. Sony w odpowiedzi zapowiedziato
rozwijanie ustugi PS Now (20 dolaréw za miesigc) poprzez
dodawanie do zestawu dostepnych juz obecnie tytutéow
z PS3 nowych gier z PS4. Prawdziwg sensacja stato sie jednak
witaczenie sie do zawoddw Netfliksa, ktéry ma zamiar stworzy¢
. Spotify dla gier". Pamietajmy jednak, co o zyskach ze Spotify
méwig sami artysci... (PB)



Intel Extreme Masters 2017

%" Finatowy pojedynek

w Counter-Strike: Global
Offensive. Zwyciezyt zespét
Astralis, ktory grat w sktadzie:
device, dupreeh, glalve,
Kjaerbye i Xyp9x.

atowicki Spodek po raz
Kczwarty stat sie areng

Swiatowych finatéw ESL.
| oby sie to nie zmienito.

Tegoroczna edycja zostata podzie-
lona na dwa weekendy: pod koniec
lutego rozegrano finaty League of
Legends, tydzien pdzniej nastapi-
ty potyczki finatowe w StarCraft Il
oraz Counter-Strike: Global Offen-
sive. Najwiecej emocji zawsze bu-
dza w finatach polskie zespoty, jed-
nak tym razem nie dane nam byto
obserwowac zmagan Virtus Pro,
ktérzy nie dotarli do ¢wieréfina-
téw, odpadajac w fazie grupowe;j
(trzy przegrane i dwa zwyciestwa).
Réwniez nasz faworyt Nechio zo-
stat zmieciony z mapy StarCrafta Il
przez Stasa. Ostatecznie finaty w tej
grze nalezaty do Koreanczykéw,

a w wielkim finale CS:GO zmierzyli
sie dunski zespo6t Astralis oraz FaZe
Clan, wywodzacy sie z USA, chod

gromadzacy graczy z Europy. Walka
toczyta sie na mapach: Cache, Over-
pass, Nuke i Inferno. Astralis zwy-
ciezyli 3:1, cho¢ wcale nie byto to
takie oczywiste.

Organizatorzy IEM 2017 zadba-
li o odpowiednig oprawe rozgrywek:
przed pojedynkiem Astralis vs. FaZe
Clan publice przygrywat holender-
ski DJ Hardwell, ktéremu wprawdzie
nie udato sie roztanczy¢ Spodka (bo
nie ma jak tanczy¢ w hali wypetnio-
nej krzesetkami), ale na pewno roz-
grzat publike buchajgcym ze sceny
ogniem i setkami decybeli wylewa-
jacych sie z gtosnikéw. Wreczeniu
pucharu réwniez towarzyszyt ogien,
dym i konfetti zasypujgce scene.
Tegoroczna pula nagréd wynosi-
ta 650,000 dolaréw. Po 250,000
przypadto na nagrody w StarCrafcie
Il oraz CS:GO. Gratulujemy ekipie
ESL, ktéra w tym roku zorganizowa-
ta perfekcyjne mistrzostwa. (BD) ll
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Cthulhu

szystko wskazuje na to,
ze jeszcze w tym roku
przyjdzie nam odwiedzi¢

swiat znany z opowiadan mistrza
horroru H. P. Lovecrafta. Tym
razem za te podréz do krainy
mroku odpowiedzialni sg Francu-
zi z Cyanide.

W Call of Cthulhu wcielimy sie

w Edwarda Pierce'a, prywatnego
detektywa majgcego zbadad nieja-
sng sprawe Smierci znanej artystki.
Bardzo szybko bohater zauwaza,

ze to nie jedyna tajemnicza historia
zwigzana z okolica, do ktérej przybyt.

GreedFall

tudio Spiders zapowiedziato
S swojg nowg produkcje,

GreedFall. Tym razem fran-
cuska ekipa zaserwuje kompletnie
nowg opowies¢, wiec nie spodzie-
wajmy sie kontynuacji Mars: War
Logs i The Technomancer.

Gra przeniesie nas do magicznego
$Swiata mocno inspirowanego ba-
rokiem siedemnastowiecznej
Europy. Wcielimy sie w jednego

z nowo przybytych na pewng wy-
spe osadnikéw. Okazuje sie, ze ta-
jemnicza kraina jest juz zamiesz-
kana przez lud zyjgcy w zgodzie

z okoliczng faung i florg. Owym
mieszkancom nie za bardzo przy-
pada do gustu nagty naptyw coraz
bardziej panoszacych sie obcych,
co - jak nietrudno sie domysli¢

- prowadzi do konfliktu miedzy
obiema stronami. Jesli wierzy¢

Produkcja studia Cyani
bedzie gtéwnie na systemie RPG
~Zew Cthulhu". Z twérczosci samego .
Lovecrafta autorzy zaczerpng¢ maj

mniej inspiracji

I,

CALL Of

CTRULA

W koncu trafia na $lad stojacego za
wszystkim Wielkiego Snigcego. Zew
Cthulhu zapowiadany jest jako de-

tektywistyczne RPG z elementami

CYANIDE
STUDIO

psychologicznego horroru i skradan-
ki. Ciekawe, czy w grze odwiedzimy

= Potgczenie
baroku i fantasy
to interesujacy
pomyst, byle tylko
nie powtérzyty sie
niedorébki z War
Logs!

SPIDERS

twoércom, przedstawiony w Greed-
Fallu Swiat reagowa¢ ma na poczy-
nania gracza i nawet najmniejsza
decyzja moze przynies¢ ze soba
nieprzewidziane skutki. Wypada
wzigcé jednak poprawke na to, ze
ambitne pomysty Spiders nie za-
wsze im wychodzg, przez co ich
produkcje przypominajg troche
filmy klasy B z epoki VHS. Ale i tak
trzymamy kciuki. (PS) il

Z M

zaktad dla obtgkanych? | w jaka wcie-
limy sie role: goscia czy pensjona-
riusza? Bo co by to byta za opowies¢
umiejscowiona w $wiecie Przedwiecz-
nych, gdybysmy nie mogli zasmako-
wac szalenstwa? (PS) il

autofire

Wiszystko wskazuje na to, ze dogorywa rynek
Toys-to-Life. W niespetna rok po skasowaniu
przez Disneya linii zabawek i gry Infinity,
swoje Dimensions po cichu zwija Lego.
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na przyktad minigry oraz catkowi-
cie nowego systemu walki dostoso-
wanego do wspdtczesnych realidw.
Catos¢ hula¢ ma na niezawodnym
Unreal Engine, wiec bedzie na czym
zawiesi¢ oko. Kiedy mozemy spo-
dziewac sie Shenmue 3? Premie-

ra zapowiedziana jest na grudzien
tego roku. Biorac jednak pod uwage
ogrom pracy, jaki stoi przed Suzu-
kim i jego zespotem, ta data wydaje
sie réwnie pewna, co $nieg

w lipcu. (PS) &

u Suzuki od ponad roku

.na powaznie" pracuje nad

Shenmue 3. Dawny gwiazdor
Segi powrdcit w glorii po tym, jak
sukces odniosta kampania crowd-
fundingowa. Do dzi$ uzbierano dzie-
ki niej ponad 6 milionéw dolaréw.

Fabuta trzeciej odstony bedzie kon-
tynuowata historie znang z wcze-
$niejszych czesci, mozemy wiec by¢
pewni, ze spotkamy w niej starych
znajomych, czyli Ryo Hazuke oraz
Ling Shenhua. Spodziewac sie tez
mozemy otwartego $wiata z mné-
stwem dodatkowych aktywnosci jak

=2 Zapewne w grze powréca sekwencje
QTE. Widac¢ je na krétkim filmiku, ktéry
niedawno udostepnita ekipa Ys Net.

Splatoon 2

intendo przed premierg tej gry zapowiada

mozliwo$¢ zabawy w trybie 4 na 4.

Dodatkowo miasto, ktére bedzie czekac na to,
az je upaprzemy wszystkimi mozliwymi kolorami,
wyglada naprawde czadersko.

== Obok nowej Zeldy i Mario Odys-
sey to chyba najbardziej goracy
tytut na Switcha w tym roku.

W nowej odstonie, tak jak w poprzedniczce, pokieruje-
my dzieciakami-o$miornicami walczacymi przy pomocy
strzelajgcych farbg broni. Celem rozgrywki jest nie tylko
totalne zdewastowanie wrogiej druzyny, ale takze zamalo-
wanie jak najwiekszego obszaru areny, na ktérej odbywa
sie walka. Sequel doczeka sie wielu ulepszeh wzgledem
pierwowzoru, pojawig sie tez nowe giwery oraz bohate-
rowie. Splatoon 2 ma w petni wykorzystywac mozliwosci
nowej konsoli Nintendo. Jak to wszystko bedzie wyglada-
to w praktyce, przekonamy sie latem tego roku. Wszystko
wskazuje na to, ze tegoroczne wakacje beda naprawde
kolorowe. (PS)

Golden Pixel

27 maja podczas Pixel Heaven 2017
redakcja naszego magazynu przyzna spe-

cjalne wyréznienia osobom, ktére wniosty
wyjatkowy wktad w rozwdj polskiej branzy
gier wideo na przestrzeni ostatnich 35 lat.
Golden Pixele czas wreczyc!

Turniej Gwinta

CDP RED we wspétpracy z Electronic
Sports League organizuje turniej Gwent
Challenger z pulg nagréd o wysokosci
100 tysiecy dolaréw. Zawody odbeda sie
na poczatku kwietnia. To pierwszy krok
w zblizaniu sie do sukcesu Hearthstone.

System Shock 3

Wtasciciele marki Payday, czyli Szwedzi ze
Starbreeze, ratuja powstajagcego nowego
System Shocka. Projekt zmagat sie z pro-
blemami, ale zasila go wtasnie 12 milionéw
dolaréw oraz umowa dystrybucyjna, przeka-
zujaca jego rynkowe losy w rece Starbreeze.
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Tworcy potozyli nacisk na eksploracje
ruin i podziemi. Bohaterowie moga na
przyktad odbudowac zniszczony most,
co wida¢ w zaprezentowanym niedawno
fragmencie rozgrywki.

Bard's TalelV

uz na jesieni tego roku ukazac
sie ma czwarta czes¢ kulto-
wego The Bard's Tale, a za jej

produkcje odpowiada nie kto inny,
a sam Brian Fargo i studio inXile.

Tak jak w przypadku Wastelanda 2
i Tides of Numenera, takze i tym
razem twércy wsparli sie kampania
crowdfundingowa, by zgromadzié¢
niezbedne im fundusze.

Conjuring

House

oda na horrory nie prze-
mija. Co i rusz pojawiajg
sie kolejne produkcje

chcace sprawic, by ze strachu
serca wyskoczyty nam przez
gardta. Z pewnoscia straszako-
wa produkcja Conjuring House
autorstwa Rym Games

ma podobne zamiary.

Gra przenosi nas do poczatkéw XX
wieku, kiedy to w pewnym starym
wiktorianskim domu zjawia sie
reporter chcacy zgtebi¢ pewng nie-
wyttumaczalng historie, jaka miata
tam miejsce. Naszemu Smiatkowi to-
warzyszy grupka mediéw i parapsy-
chologoéw. Ci jednak w pewnym mo-
mencie znikajg w niewyjasnionych

Autorzy pocho-
dza z Maroka, gdzie
zbyt wielu nawie- Y
dzonych domdw nie
ma. Albo czerpali
z filméw, albo pod-
ptyneli promem do
Albionu, ktéry jest
ojczyzng tego typu
atrakcji.

okolicznosciach, pozostawiajgc
naszego zadnego wiedzy i sensacji
dziennikarza samego. Wcielajac sie
w niego, bedziemy starali sie wydo-
sta¢ z opetanego domostwa. Czy
misja sie powiedzie oraz czy uda sie
poznac historie rzeczonej posiadto-
$ci? | czy dowiemy sie, co przy-
trafito sie naszym towarzyszom? '(‘;YAl\ll\lllEs
Odpowiedzi na te pytania poznamy
juz w tym roku. (PS) Ml

Czwarta odstona cyklu przenie-
sie nas do $wiata znanego z po-
przedniczek. Poprowadzimy dru-
zyne zadnych przygdd $miatkéw,
ktérzy pragng wzbogacic sie na

eksploracji i pladrowaniu prze-
réznych jaskin i ruin otaczaja-
cych (istniejagce w rzeczywistosci
na archipelagu Orkadéw) miasto

Skara Brae. W naszej ekipie znaj-
dzie sie miejsce dla ludzi, elfow,
orkéw oraz innych ras znanych
kazdemu mitosnikowi fantasy. Co
wazne, sktad tej radosnej kompa-
nii ma mie¢ wptyw na to, jak od-
biera¢ nas bedzie okoliczna lud-
nosc¢ i jakie na przyktad przydzieli
druzynie zadania. Bard's Tale 4
to klasyczny dungeon crawler,
stojgcy w opozycji do wiekszosci
dzisiejszych produkcji RPG, jed-
nak popularnos¢ serii Legend

of Grimrock pokazuje, jak bardzo
potrzebne sg dzisiaj podobne
tytuty. (PS)

autofire

Louis Castle z dawnego Westwood Studios zostat
wiasnie szefem Amazon Game Studios. Oddziat in-
temetowego giganta rozpoczat zyce w 2014 roku,
adwa lata pozniej zapowiedziat pierwsze tytuly.




a dwa miesigce przed

premierg miatem okazje

zapoznac sie z nowg pro-
dukcja studia The Farm 51. O grze
zapewne wiecie juz bardzo duzo,
postaram sie wiec jedynie opisad
krétko swoje wrazenia, na ocene
koncowa przyjdzie jeszcze czas.

Nie zagtebiajac sie za specjalnie
w fabute, wystarczy napisac, ze Get
Even to, jak to ktos tadnie powie-
dziat, ,,podréz po wspomnieniach”.
Co to doktadnie znaczy, dowiemy
sie wkrétce, mozemy spodziewac
sie jednak nieztego ,,matriksa".

Podstawowym narzedziem
w Get Even jest telefon komérko-
wy, przy pomocy ktérego badamy
otoczenie i szukamy wskazéwek.
Przynajmniej w poczatkowej fazie
gry skazani jestesmy gtéwnie na
eksploracje pomieszczeh i koryta-
rzy. Na szczescie w zaden sposéb
nie jest to zajecie nuzgace.

Get Even nie jest strzelaning,
a mimo to minimalna umiejetnos¢
likwidowania przeciwnikdw wydaje
sie wskazana. Bardzo fajnie spraw-
dza sie zapowiadany corner gun,
umozliwiajgcy strzelanie zza rogu
czy z ukrycia. Pocigganie za spust
nie jest jedynym sposobem na za-
bijanie i czasami wystarczy zajs¢
delikwenta od tytu i skreci¢ mu
kark, jak na skradanke przystato.

Graficznie Get Even prezentuje
sie bardzo przyzwoicie, ale szcze-
ka zostata na swoim miejscu.
By¢ moze dlatego, ze gra byta

E-sport paczkuj

Oferta programowa miedzynarodowej
ligi gier Electronic Sports League (ESL)

bedzie dostepna na player.pl. Platforma
poszerza swoje portfolio o ,,player for
gamers" - strefe, ktéra skupi najwazniejsze
e-sportowe wydarzenia.

« Autor gry Woj-
ciech Pazdur za-
czynat kariere jako
redaktor naczelny
magazynu 3D,

a potem pracowat
w People Can Fly,
by w 2005 roku
zatozy¢

The Farm 51.

prezentowana na PS4. Prawdopo-
dobnie dobrze wyposazony pecet
pokaze, jak Get Even powinno wy-
gladac. Na duze brawa zastuguje za$
oprawa dZwiekowa - jesli podobat
Wam sie film ,,Inni" z Nicole Kidman,
to polubicie sposéb, w jaki buduje
ona klimat. Nie wyobrazam sobie
grania w ten tytut bez stuchawek.
Po dwéch godzinach spedzo-
nych z Get Even niepokoi mnie tyl-
ko jedna rzecz. Ot6z na poczatku
gry decydujemy, na jak duzg prébe
chcemy wystawi¢ nasze nerwy.

Top Secretna PH

LUADING

Lubie sie ba¢ i stosunkowo tatwo
wywotaé u mnie szybsze bicie
serca, wiec wybratem najbardziej
hardkorowg opcje. Ani razu jednak
nie poczutem strachu, moze jedy-
nie lekki niepokdj.

Opuszczajac pomieszczenie,
w ktorym odbywat sie pokaz,
rzucitem gtosno, ze najchetniej
zabratbym Get Even ze sobg do
domu juz teraz i dokonczyt to, co
zaczatem. Niech to postuzy za
podsumowanie. Musze dowiedzied
sie, ,co jest prawda"! (GM) dl

Pierwszy magazyn o grach wideo w Polsce
ukaze sie jednorazowo ponownie podczas
Pixel Heaven 2017. Za wyglad i zawartosc
beda odpowiadac cztonkowie legendarnego
Zepsotu" - redakcji z lat dziewiecdziesig-
tych pod wodzg Marcina Borkowskiego.

Edengrad

Czwartego kwietnia startuje unikalny polski
projekt stworzony przez studio Huckleberry
- Edengrad. Gra bedzie dziejgcym sie

w postapokaliptycznym swiecie MMORPG
wyposazonym w mozliwos¢ budowania
wszystkiego - od narzedzi do budowli.

PIXEL 1
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il Micz

egoroczna impreza

stata niemal catkowicie

pod znakiem VR. O ile gier

wcigz nie mamy tu zbyt
wiele, to kolejne gogle wprost pacz-
kuja. Hala expo w Moscone Center
byta gdzies tak w potowie wypetnio-
na wirtualng rzeczywistoscia. Rok
temu, jeszcze przed premierg Oculu-
sa i Vive'a, wszystko to tchneto no-
woscig, zas teraz fenomen okrzept.

Sale konferencyjne pekaty w szwach,
gdy przed mikrofonem zjawiat sie kto$
bezposrednio zwigzany z produkcja
gier (Tim Sweeney i jego silnik Unreal)
albo gwiazda pokroju Sida Meiera.

Z kolei mniej niz rok temu byto in-
dykéw prezentujgcych dotgczane
urzadzenia do swoich gier. Game De-
velopers Choice Awards w kategorii
gry roku wpadta w rece Overwatcha,
z kolei gtéwne trofeum Indepen-

dent Games Festival przypadto grze

PIXEL

Quadrilateral Cowboy z kalifornijskie-
go Blendo Games, przedstawianej
jako ,,cyberpunk rodem z XX wieku".
Mocno reklamowaty sie Sony
i Microsoft, brakowato Nintendo,
aczkolwiek dawato sie wyczué
przyjazne nastawienie branzy wobec
Switcha. W rozmowach pojawiato sie
przekonanie, ze utkneta ona troche
w martwym punkcie - z jednej strony
na Steamie pojawiajg sie tony bez-
wartosciowego towaru, wsréd ktére-
go coraz trudniej odnajdywac dobre
pozycje, za$ z drugiej mamy do czy-
nienia z bezprecedensowga polityka
wypuszczania poprawionych wersji
konsol. Przesilenie wisi w powietrzu,
tylko nikt z powaznych komentatoréw
nie odwazyt sie, zeby bawic sie
w bardziej dostownego proroka.
Wyjazd Pixela byt mozliwy dzieki
wsparciu Instytutu Kultury Polskiej
w Nowym Jorku, za co serdecznie
niniejszym dziekujemy. ks

. TO JUZ 31. EDYCJA EVENTU, NA KTORYM ZJAWIAJA SIE, GWIAZDY GAMEDEVU

Podolbnie jak rok temu wybralisSmy
sie na Game Developers Conference
do San Francisco, zeby nawigzac¢
kontakty z gwiazdami oraz

przyjrzec sie nowym trendom

W elektronicznej rozrywece.

2 Moscone Center w poblizu dzielnicy finansowej. To wiasnie tam

w trzech kompleksach wystawienniczych odbywa si¢ GDC. Poczaw-
szy od 2016 roku, dzigki projektowi rozpoczetemu z inicjatywy tu-
kasza Szatankiewicza, polscy twércy docieraja tam coraz czesciej.

= Przez trzy dni

w osobnej hali
kilkudziesieciu
twércéw niezalez-
nych prezentowato
swoje gry z rézny-
mi podtgczonymi
akcesoriami.

=" Coraz wiecej
akcesoriow - na
tym rowerku moz-
na jezdzi¢ konno
albo fruwac na...
jednorozcu.

HVES YOU

«= Warren Spector przygotowuje sie do
wyktadu. On, Sid Meier i Tim Sweeney byli
najbardziej obleganymi gwiazdami GDC.
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== CaptoGlove stara si¢ wprowa- = .Karabin" do PS VR trafi do
dzi¢ nowa jako$¢ do VR - czes¢ sklepéw juz w maju. Inne firmy
czynnosci wykonujemy za pomo- nie staraty sie az tak maskowaé

ca rekawiczki.

wygladu wirtualnych broni.

=* To jest odwieczny problem z niezaleznymi wynalazkami.
Smiesza do tez podczas targowej prezentacji, ale czy podczas
grania dtuzej niz p6t godziny nadal potrafitby bawi¢? No i kto
bytby na tyle odwazny, zeby wdraza¢ masowq produkcje?

% Rok temu Amazon bardzo promowat
stworzony we wspétpracy z Crytekiem
silnik Lumberyard. Teraz byto o nim
stosunkowo cicho.

< Ws$réd moznych elektronicznej =~ Przejazdzka w goglach
rozrywki nie zabrakto cztowieka,  ,realnym"” wagonikiem
ktéry zajmuje sie renowacja stanowita jedng z bardziej
starych maszyn arcade. obleganych atrakcji VR.
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Dawn of War il

Zdarzaja sie imprezy promocyjne, na ktorych tworcy bardzo, bardzo diugo opowiadaja,
dlaczegoich grajest najlepsza na Swiecie, a potem dajg do niej usigsc tylko na chwiile,
zeby dziennikarz nie mogt sie zorientowac, czy mowili prawde, czy stek bzdur.

== W grze WH4O0K liczy sie ilos¢ smug
pociskéw i wybuchéw. Jest dobrze!

14 PIXEL

i Pawet Schreiber

a szczescie filozofia przy-
N $wiecajgca londynskiemu

pokazowi Dawn of War Ill
byta zupetnie inna. Wprowadzenie
w wykonaniu przedstawiciela fir-
my Relic trwato dostownie kilka mi-
nut. Obowigzkowe stwierdzenie, ze
gra jest wspaniata, zajeto dostow-
nie trzy zdania. Potem gars¢ porad,
jak grac - i rada najwazniejsza, zeby
z poczatku nie przejmowac sie po-
ziomem skomplikowania rozgrywki.
Wreszcie zaproszenie do sgsiedniej
sali, gdzie czekaty juz przygotowa-
ne dla nas komputery z odpalonym
DoW3 w wersjii multi. Zero ozdobni-
kéw, maksimum konkretéw - wtasnie
tak to powinno wygladac.

Podstawowa réznica miedzy DoW3
a DoW2 to powrdét do budowania
bazy, jak w starym, dobrym DoW1.

| bardzo dobrze. Jak od same-

go poczatku ogtaszali twércy, z jej
budowa wigze sie inna cecha gry

- wieksze oddziaty i wieksza skala
potyczek. W zwigzku z nig znikne-
ta jedna z podstawowych mechanik
obecnych w poprzedniej czesci,

a wiec chowanie sie matych od-
dziatéw za elementami otoczenia.
Zamiast niego twércy dajg nam do
dyspozycji kilka miejsc na mapie,
gdzie mozemy uaktywnic potezng
ostone, pod ktérg nasi wojacy sg
chronieni przed bronig dystansowa.
Mam mieszane uczucia, bo takich



punktéw ochronnych jest na kaz-
dej mapie dostownie kilka, a przy
wiekszej ilosci atakujacych ostony
padajg dos¢ szybko. Czesciej wyko-
rzystywatem inny element otocze-
nia - w zaleznosci od mapy wysokie
trawy lub wypluwajgce czarny dym
ujscia przewoddéw wentylacyjnych,
gdzie mozna sie ukry¢, czekajac na
przechodzace oddziaty wroga. Jed-
nak takich kryjéwek jest nieduzo,
wiec teren w DoW 3, cho¢ przeslicz-
ny, bywa niezbyt interesujacy pod
wzgledem taktycznym.

Prawdziwym gwoZdziem progra-
mu sg bohaterowie. Ci, ktérzy $le-
dza rozwdj gry, widzieli juz pewnie
kolosalng Lady Solarie, dla ktérej
Orkowie sg jak myszy patetajgce
sie pod nogami. Takich atrakcji jest
wiecej. Przy rozpoczeciu kazdej
rozgrywki wybieramy tréjke posta-
ci lub elitarnych oddziatéw, ktére
bedg wspomagac nas w walce. R6z-
nig sie od siebie nie tylko zdolno-
sciami specjalnymi, ale réwniez
potega, i, co za tym idzie, kosztem.
W toku gry stopniowo (i bardzo po-
woli) zbieramy punkty wydawane
na przywotywanie bohateréw. Tan-
szych mozemy pozyskac szybciej,
ale najpotezniejszych dopiero po
dtuzszym czasie. Na tyle dtugim, ze
jesli cenne punkty oszczedzamy do
ostatniej chwili, zeby wypusci¢ na
wroga nie kilku stabszych heroséw,
tylko budzacego bojazn i drzenie
Garganta, ktéry jednym kichnieciem
zrywa mieso z oddziatu Eldaréw,
mozemy sie tego momentu nie do-
czekad. To Swietne pole do najcie-
kawszych zagrywek taktycznych,
ale i duze zagrozenie dla portfeli
graczy - mozna sie spodziewac, ze
kolejni bohaterowie beda sie poja-
wia¢ w ptatnych DLC. Oby wydawca
zachowat w tym umiar...

Sporo myslenia taktycznego wy-
nika ze specyfiki ras. Eldarowie sg
lepiej niz kiedykolwiek przygoto-
wani do chirurgicznych uderzen
we wrazliwe punkty wroga: maja
skromng ilos¢ punktéw zdrowia, ale
za to potezne tarcze, cata sztuka
wiec w tym, zeby atak skonczyt sie
mniej wiecej wtedy, kiedy koncza

=W Imperium
nawet zaopatrze-

niowiec ma pojazd

jak sie patrzy.

== Skad Eldarzy
wracali? Z nocnej
wracali wycieczki.

Eksplodujacy rdzen
energetyany prze-
cwnika to najrado-
$nigjszy widok

w Dawn of War Il
—wiasnie tak korizy-
my bitwe. Zwycestwo
poprzez zniszzenie
konkretnego budynku
wymusza na graczach
wigksza ostroznos¢

w obronie wiasnej
bazy.

sie ostony. Orkowie sg najciekawsi,
bo zeby nimi gra¢, trzeba opanowacd
wykorzystanie ztomu, ktéry coraz
gesciej zasciela pole bitwy. Mozna
za jego pomoca nie tylko ulepszac
wojakdw, ale réwniez - jesli do od-
dziatu dotgczymy grupke Gretchi-
néw - na biezgco budowac z niego
nowe jednostki na polu bitwy. Nie
musze chyba dodawad, jaka niespo-
dzianka moze by¢ pojawiajaca sie
nagle na szczatkach naszego Pre-
datora Rzeziblacha. Gra Orkami to
jeden z najciekawszych elementéw
DoW3. Kiedy dyryguje nimi wpraw-
ny gracz, nigdy nie wiadomo, cze-
go sie po nadbiegajgcej hordzie
spodziewac.

Jak zwykle w DoW naszym zada-
niem (poza eksterminacjg wroga)
jest jak najszybsze zdobywanie
i rozbudowywanie punktéw kontro-
Inych. Pojawit sie tez jednak nowy
element - podzielone na etapy nisz-
czenie bazy wroga, ktére jest warun-
kiem zwyciestwa. Najpierw trzeba
zrownac z ziemig generatory tarcz,
potem mordercze wiezyczki, wresz-
cie rdzen energetyczny. Zawsze
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w tej kolejnosci; inaczej rdzen jest
odporny na uszkodzenia. Nie wiem,
czy ostatecznie bedzie to element
obowigzkowy, czy tylko jeden z try-
bdéw gry sieciowej. Sprawdzat sie do-
brze (budowat ciekawg dramaturgie
gry i nie pozwalat na szybkie, tatwe
zwyciestwa), ale wyobrazam sobie,
Ze za entym razem moze byc¢ juz nie-
co monotonny.

Od poczatku miatem wrazenie,
ze twércy DoW3 zagrali dos$c ostroz-
nie. Zamiast wywracac¢ mechanike
do géry nogami, cofneli sie o kro-
czek do rozwigzan z pierwszej czesci
i bardzo mocno rozbudowali role bo-
hateréw z czesci drugiej. Na szcze-
$cie zatroszczyli sie o to, zeby w grze
pojawiato sie mndstwo sytuacji,
w ktérych moze dochodzi¢ do gwat-
townych zwrotéw akcji - pojawienie
sie na mapie poteznego herosa po-
trafi zmienic lokalne zwyciestwo
w globalng kleske, a kazda ze stron
ma jeszcze w zanadrzu potezng bron
orbitalng, ktéra potrafi znienacka
wybi¢ potowe zdobywajgcej wtasnie
jej baze armii. Czuje, ze bedzie to je-
den z tych tytutéw, przy ktérych gra-
cze gtosno wrzeszczg z radosci albo
z wsciektosci. Pierwszy DoW byt od-
krywczg produkcjg RTS. Trzeci jest
gra solidng, ktéra powtarza znane
juz rozwigzania, ale robi to bardzo
sprawnie.

| jeszcze jedno. Kiedy pierwszy
raz ujrzycie brodzacego w piecho-
ciarzach Garganta, ktéry idzie
w gradzie rakiet Whirlwindéw i bije
po buziach imperialne Drednoty...
Ech. Sami zobaczycie, jak to jest. ks

PIXEL
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. NOSTALGICZNY POWROT NIE TYLKO DLA FANOW FALLOUTA

Krai Mira

+ Fabuta penetruje
dobrze znane
rejony: ludzkos¢ po
raz kolejny walczy
o przetrwanie po
globalnej zagtadzie
atomowe;j.

== Graficznie przy-
pomina to troche
pierwszego
Fallouta, ale lokacje
zostaty zaprojek-
towane z wieksza
iloscig detali.

PIXEL
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. Jesli macie stabos$¢ do hazardu, to lepiej
uwazajcie, bo kosci czy black jack wciggaja
bezlitosnie!

ol Murmur

War. War never changes’.| chyba
juz nigdy sie nie zmieni. Jedyna
nadzieja, ze tworcy zaczng

w koncu tworzyc co$ nowego,

a nie wzorowac sie na Falloutach.
Nie to, zetbym miat cos przeciwko,
aleile razy mozna uruchamia¢ gre
i widziec praktycznie to samo?

uz od poczatku troche narzekam, ale

nie bez powodu. O Krai Mira ustyszatem

niedawno, ze niedoceniona gra, gtéwnie

z powodu bteddw, ale ciggle rozwijana.
Dlaczego wiec miatbym nie dac jej szansy? Tym
bardziej ze zaraz po uruchomieniu poczutem sie
jak w domu, bo bardzo przypomina Wastelanda 2...

Tworcy Krai Mira nigdy nie ukrywali swoich inspiracji.
Nie silili sie tez na wynajdywanie kota od nowa. Jesli
nalezycie do fanéw Fallouta, to na pewno docenicie
panujacy tu klimat.

Gra oferuje to, co wielbiciele postapo lubig najbar-
dziej. Jucha sie leje, dialogi czesto sprowadzone sg do
poziomu rynsztoku, przed hazardem trudno uciec, a za
drobng optatg mozna mito spedzi¢ czas w ramionach
prostytutki. Nie brakuje tez mutantéw czy wiecznie
gtodnych ludzkiego miesa kanibali. Na uwage na pew-
no zastugujg swietne lokacje petne rdzewiejgcego ze-
lastwa i kurzu, wszystko w doskonale znanej nam kolo-
rystyce, z fajng oprawag muzyczng w tle. Jest tez duzo
drobnych smaczkéw nadajacych grze autentycznosci,
na przyktad plakaty z Harrym Potterem czy tez
wyswietlane w barze filmiki rodem z YouTube'a
pokazujgce bijgcych sie zuli.

W Krai Mira mamy zmienny cykl dnia i nocy i tro-
che dziwi, ze autorzy gry nie pomysleli o obowigzko-
wym odpoczynku. Takich drobnych niedociggniec jest
zresztg wiecej, co na szczescie nie psuje zabawy. Po-
czatkujacy gracze moga odczuc jednak brak samo-
uczka. Pomoze im z kolei to, Ze gra zostata w catosci
spolonizowana.

Krai Mira to bez watpienia dobry wybér dla tych,
ktorzy nie lubig nadmiaru tekstu. Dialogi w wiekszosci



sg krétkie i konkretne, a postaci,
z ktérymi mozna rozmawia¢, jest
tak na dobra sprawe garstka.
Z wiekszoscig mozna co najwyzej
pohandlowac albo zagrac¢ w kosci.
Podobno w wersji Extended Cut
duzej poprawie ulegto S| postaci
niezaleznych. Jesli to prawda, to
znaczy, ze w poprzednich wersjach
w ogdle nie przejmowano sie inte-
ligencja. Nie zauwazytem, aby wro-
gowie wysilali sie nad taktyka, po
prostu idg w kierunku przeciwnika
i tyle. Dramaturgii walce dodaje
fakt, Ze nie mozemy sterowac to-

warzyszami podrdzy, przez co zmu-

szeni jestesmy obserwowac ich nie
zawsze przemyslane decyzje.

Czy warto wydac tych pare zto-
tych? Moim zdaniem tak, cho¢ Krai
Mira nie jest grg idealna. Az prosi
sie 0 zmiane systemu walki, zbyt
tatwo mozna przez przypadek

zamkna¢ sobie droge do ukohcze-
nia gry, a szukanie po omacku na
mapie obiektéw, z ktérymi mozna
wejs$¢ w interakcje, jest troche me-
czace. Niemniej jednak nie wiem
nawet, kiedy mineto mi kilka spe-
dzonych z tg produkcjg godzin. ks
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,Przed hazardem trudno

uciec, a za drobng optata
mozna mito spedzic czas
W ramionach prostytutki”.

2 Miedzy lokacjami
przemieszczamy
sie w ten sam spo-
séb jak w Waste-
landzie 2. Jedyna
réznica jest taka,
Ze na pewno nie
zabraknie nam
wody.

NIEZALEZNE DZIELO AUTOROW, KTORZY JAKO RARE DOSTARCZALI MEGAPRZEBOJE

Yooka-Laylee

Zbiorki na Kickstarterze oraz innych
serwisach crowdfundingowych
potrafig wzbudzi¢ czasem niemate
kontrowersje — zdarzato sie juz nieraz,
ze pomystodawcy nie wywiazali sie

z obietnic, jakie ztozyli uczestnikom akcji.
Nie zmienia to jednak faktu, ze dzieki te]
zbiorkowej idei pojawito sie rowniez
wiele zacnych tytutow, w tym takie
RPG jak na przyktad Pillars of

Eternity, Wasteland 2 oraz duchowy
spadkobierca Planescape: Torment

—Numenera.

Grafiki koncepcyjne z gry (jak i ona sama) wygladaja
przeslicznie. Tu naprawde czu¢ klimat produkcji
platformowych z lat dziewieédziesiatych.

PIXEL
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1 Pjotsze

o wtasnie, duchowe

nastepstwo... Jakis czas

temu za posrednictwem

wspomnianego serwisu
ekipa Playtonic Games zebrata
niezbedne $rodki na zrealizo-
wanie Yooka-Laylee, majacego
by¢ dziedzicem serii Banjo-Ka-
zooie. Jako ze studio zatozone
zostato przez twércéw cyklu
niedZwiedzia i ptaszka, ludzie
ttumnie wsparli projekt, ktéry
juz lada chwila trafi¢ ma na poétki
sklepowe.

A poniewaz pracownicy Playtonic
Games nie majg praw do wykorzy-
stania postaci Banjo i Kazooie,

w swojej nowej platforméwce 3D
zastapili ich innymi bohaterami. Sa
nimi gekon (chtopak o imieniu Yooka)
i nietoperz (dziewczyna zwaca sie
Laylee). Kolejny szalony duet... A je-
$li dodamy, Ze stojgcy za projektem
naszych zwierzecych heroséw Steve
Myles zamiast jaszczura chciat wpro-
wadzi¢ do gry tygrysa, to widzimy, ze
deweloperom nie brakuje szalonych
pomystéw na rozgrywke. Zreszta
same imiona zwierzakow - tak jak

w produkcji z N64 - odnoszg sie do
instrumentu muzycznego (tym ra-
zem jest to ukulele).

Nasza sympatyczna parka sta-
nie przed nie lada wyzwaniem. Be-
dzie musiata bowiem powstrzymac
niezbyt sympatycznego osobnika
kryjacego sie pod pseudonimem
Capital B. przed zagarnieciem catej
Swiatowej literatury oraz uzyciem
jej do sobie tylko znanych celdw.

W trakcie rozgrywki odwiedzimy
klika réznigcych sie od siebie Swia-
téw, miedzy innymi kraine pokryta
dzungla i - pono¢ luZzno wzorowany
na disneyowskim ,Frozen" - lodo-
wy Swiat.

Co wazne, tylko od nas bedzie
zalezato, czy za zdobyte ztote stro-
nice odwiedzone przez nas regio-
ny powiekszymy o kolejne obszary,
czy odblokujemy nastepne Swiaty.
Sami twércy podkreslaja, ze chcieli
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dac graczom odrobine wiecej swo-
body, niz ma to miejsce w innych
platforméwkach. Mamy zamiar
przelecie¢ przez gre, bawiac sie
w speedrun? Nie ma problemu!
Nic tez nie stoi na przeszkodzie,
by powoli odkrywac kolejne rejony
mapy.

Podczas podrézy nie pozostanie-
my zdani tylko na siebie, gdyz
W grze pojawig sie stuzacy pomoca
bohaterowie niezalezni. W$réd
nich znajda sie chociazby ubrany
w spodnie wgz Tozer oraz nieja-
ka Dr Puzz. Pierwszy z nich nauczy
nas nowych przydatnych umiejet-
nosci, natomiast druga przemieni
na przyktad w chodzaca rosline. | tu
znéw mamy skojarzenia z przygoda-
mi Banjo i Kazooie - bo chyba kto$
jeszcze pamieta Bootlesa i Mumbo?

Zbieractwo

Jakw kazdej sza-
nujacejsie platfor-

mowce, wYooka-Lay-
|ee jest cozbierac. Beda
tonaprzyklad monety,
ktdre potem da sig
wykorzystacw poukry-
wanych tui 6wdzie au-
tomatachdogry.

= Ach, ci psycho-
fani. Ani chwili
spokoju! Jeszcze
przed premierg nie
odstepowali nas na
krok.

< W trakcie przy-
gody bohaterowie
spotkajg na swej
drodze mase
przeréznych posta-
ci niezaleznych.
Beda to spersoni-
fikowane armaty,
chmury, a nawet
wdéz kopalniany.

Gra wyglada niczym tytut stwo-
rzony na N64. Jak wyznat jeden

z kompozytordéw, Grant Kirkhope,
ekipa chciata zaréwno muzycz-
nie, jak i graficznie nawigzac do
koncéwki lat dziewiecdziesiagtych,
starajac sie zarazem, by catosc
wygladata nowoczesnie. Nawet
panujacy w produkcji humor ma
by¢ uktonem w kierunku starszych
platforméwek. Na pewno podczas
gry w Yooka-Laylee nieraz sie
usmiechniemy. Trudno bowiem
tego nie zrobi¢, gdy na ekranie
monitora lub telewizora zobaczy-
my rados$nie biegnacego gekona
z nietoperzem na gtowie lub weza
ubranego niczym rasowy podréz-
nik z powiesci przygodowych. ik
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Nagrody Golden Pixel zostang, przyznane
27 maja podczas Pixel Heaven 2017.

PIXEL
HEAVEN
2017 RETRO & INDIE

pixelheavenfest.com/




LUAUING

. DO KIN WCHODZI WLASNIE ,,GHOST IN THE SHELL" ZE SCARLETT JOHANSSON

Duchy w pancerzach

Premiera aktorskiej wersji kultowego anime ,Ghost in the Shell” to dobra okazja, by
przypomniec o grach poswieconych przygodom Major Motoko Kusanagii Sekcji 9.

ol Michat R. Wisniewski

arka Ghost in the Shell za-
wsze byta bliska kulturze
gier wideo, zwtaszcza

w Polsce. Pierwszy film trafit

do nas dzieki emisji w Canal+

w 1997 roku (dwa lata po premie-
rze), ale wczesniej jego trailer
mozna byto podziwia¢ na ekranie
reklamowym w grze Syndicate
Wars lub $lini¢ sie do zrzutéw ekra-
nu i opisu w Secret Service 36.

MANGA, ANIME, GRA

Wszystko zaczeto sie od komiksu
,Ghost in the Shell” autorstwa Ma-
samune Shirow, ktéry ukazywat sie
w odcinkach w latach 1989-1990.
Kazda czes$c¢ poswiecona byta

innej sprawie prowadzonej przez
Sekcje 9 japonskiego wydziatu
bezpieczehstwa w roku 2029.

= GITS na PSX wy-
szedt 20 lat temu,
ale animowane
intro z muzyka
Takkyo Ishino
wcigz pozostaje

w $cistej czotéwce.
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«% Ta i inne kultowe
sceny znane z ani-
me i seriali powra-
caja w najnowszym
filmie.

Swiat po czwartej wojnie $wiato-
wej, peten cyborgéw, sieciowego
terroryzmu i sztucznej inteligencji.
Specjalne sytuacje wymagajg spe-
cjalnych srodkow - i wtedy wkracza
Sekcja 9. Shirow mistrzowsko zmie-
szat rézne sktadniki: szybka akcje,
bogate tto wykreowanego $wiata,
filozoficzng podbudowe i twarda
fantastyke naukowa (a takze nieco
slapsticku i seksu). To jeden z naj-
lepszych komiksdw, jakie kiedykol-
wiek powstaty.

Rok 1995 przynidst wspomniany
film. Jego rezyserem zostat
Mamoru Oshii (znany wczesniej
z ,,Patlabora”), ktéry z komiksowe-
go materiatu uczynit swoje autor-
skie dzieto. Wybrat kilka watkéw
i scen (i dotozyt jeszcze wiecej filo-
zofii). Anime wyrdzniato sie niesa-
mowitg muzyka Kenjiego Kawai

i animacjg najwyzszej jakosci,

a na tle 6wczesnego kina fanta-
stycznego - kompleksowoscia
wizji i powaznym potraktowaniem
tematu.

Jedng z rzeczy z mangi, ktére
nie zmiescity sie w wizji Oshiiego,
byty autonomiczne pancerze bojo-
we, pajgkowate ,,myslace czotgi”
(,think tank™") zwane Fuchikoma.
Uroczy czotg stat sie za to gtow-
nym bohaterem tréjwymiarowej
strzelanki Ghost in the Shell, ktéra
wyszta na PSX w1997. Gracz wcie-
lat sie w role nowego cztonka
Sekcji 9 i po zapakowaniu do Fuchi-
komy wraz z resztg ekipy udawat
sie na misje w celu zbadania ataku
terrorystycznego na korporacje
Megatech Body.

Mimo uptywu czasu to obo-
wigzkowa pozycja dla fanéw GITS.



Wrazenie wcigz robig animowane
przerywniki (stylistycznie blizsze
mandze niz anime), soundtrack
(doskonate techno wyprodukowa-
ne przez Takkyo Ishino), a takze
sama gra. Podobnie jak w komik-
sie, tak i w grze Fuchikoma potrafi
chodzi¢ po $cianach, co sprawia,
Ze to jeden z nielicznych tytutéw
w historii gier wideo, ktéry w pet-
ni wykorzystuje tréjwymiarowe
Srodowisko.

KONTYNUACJE | ALTERNATYWY
Na fali sukcesu Masamune Shirow
stworzyt dwa tomy: ,,Ghost in the
Shell 1.5: Human-Error Processor”,
stanowigcy zbidr czterech kolej-
nych spraw z archiwum Sekcji 9,
a takze zupetnie nowa, dos¢ trud-
ng i hermetyczng opowiesc ,,Man-
machine Interface” (wszystkie trzy
czesci ukazaty sie w Polsce nakta-
dem wydawnictwa JPF). W 2004
Mamoru Oshii nakrecit autorski
sequel ,Innocence”, rownie
piekny, co (znéw!) hermetyczny.
Na szczescie franczyza zaofe-
rowata tez co$ dla mniej hard-
korowych fanéw. W 2002 rozpo-
czeta sie emisja serialu ,,Ghost in
the Shell: Stand Alone Complex”,
ktory czerpat zaréwno z komik-
sow, jak i filmow, i stanowit zu-
petnie alternatywng opowiesc¢ o
przygodach Sekcji 9. Dwie serie,
petnometrazowy film, trzy powie-
sci, wersja komiksowa i do tego
trzy gry wideo. Najnowsza pozy-
cja, czyli koreanska strzelanina
Ghost in the Shell: Stand Alone

=% Uroczy robot-
-pancerz Fuchiko-
ma, gwiazda gry
na PSX. Serialowa
wersja Tachiko-
ma wystapita we
wszystkich trzech
grach SAC.

|
Inspiracje

Ikoniazne sceny
zfilmu zainspiro-
waly kultowego
»Matriksa”(1999).
W roku 2001 Bungie
Software stworzyto
gre Oni, w ktdrej stero-
watossie brzydka pod-
r6bka Motoko. Tytutto
japoriskie stowo ozna-
ajace, demona”

— Zle przefozone stowo
,ghost” (w GITS ozna-
ajace, dusze”).

= Migsniak Batou
na PSX pozostat

w cieniu. Stat sie
gtéwna postacia
anime ,,Innocence”
i wspdtbohaterem
GITS:SAC na PS2.

= Kusanagi jak
z mangi. W filmie
Oshiiego przypomi-

Anne Karine.

Complex - First Assault Online
(swoje pierwsze wrazenia opisa-
tem w Pixelu #11), wyszta na PC
(zapowiedziano jg w przy okazji
kolejnego rebootu anime, , Arise”
z 2013 roku), a dwie pozostate na
PS2 i PSP.

GITS:SAC na PS2 to moja ulubio-
na gra cyberpunkowa. Za jej sce-
nariusz odpowiadata ekipa twér-
céw serialu i jest po prostu kolejng
historig z tego uniwersum - dtuz-
szym, bardziej angazujgcym od-
cinkiem. Nie ma tu miejsca na deta
epicko$c¢ znang chocby z Deus Ex;
to do$¢ kameralna opowie$¢ na
tle wielkiego $wiata, jedno z wie-
lu dochodzeh Sekcji 9. Bogate za-
plecze fabularne pojawia sie jako
pliki tekstowe z narracja, ktére
zdobywamy w trakcie gry. Mozna
naprawde zanurzyc sie w rzeczy-
wisto$ci znanej z serialu - kiedy
sterujemy Motoko Kusanagi (etapy
petne akrobacji, przy ktérych Lara
Croft wysiada) lub miesniakiem
Batou (etapy sitowe), inni cztonko-
wie S9 prowadzg wtasne Sledztwo
i komunikujg sie z nami przez cy-
bertgcza. Ten Swiat naprawde zyje.

nata duniskg aktorke
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Jeden level to strzelanina przy
uzyciu Tachikomy (serialowa wer-
sja Fuchikomy). Sg znane z serialu
gadzety (jak kamuflaz termoop-
tyczny zapewniajacy niewidzial-
nos¢), jest wreszcie ,,ghosthac-
king", czyli wtamywanie sie do
cybermézgéw przeciwnikéw, zeby
przejgé¢ nad nimi kontrole, dzie-
ki czemu z réznymi wyzwaniami
mozna uporac sie na odmienne
sposoby.

Gra na PSP fabularnie jest
sequelem, a gatunkowo grag FPS
z elementami taktyki. Najwiek-
szg frajde daje towarzyszgca caty
czas graczowi Tachikoma, do kté-
rej mozna wsigs$c lub wydac jej
rozkaz, a takze skonfigurowac ja
wedle przyjetego stylu gry. Fabuta
nie ptynie tu tak elegancko, jak na
PS2, co wynika ze specyfiki gatun-
ku i platformy (duzo krétkich
misji), ale i tak jest interesujaca
i pozwala na kolejng wizyte w tym
cyberpunkowym swiecie. ba

% W czerwonym odwto-
ku Fuchikomy siedzi
operator. Robot potrafi
chodzi¢ po $cianach,
skakac i oczywiscie
strzelaé.

PIXEL
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' PREMIERA NINTENDO SWITCHA W PRADZE
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NAZYWAM SIE SWITCH,
NINTENDO SWITCH,
ZAGRASZ ZE MNA?

Praga [ta w Czechach] okazata sie dobrym miejscem
na premiere Switcha. Tak, Nintendo znow zrobito
konsole do gier. Wiasciwie na pierwszy rzut oka to
PO prostu odkrywanie tabletow na nowo. Sg jednak
przynajmniej dwa powody, by potraktowac Switcha
powaznie: pierwszy to Joy-Cony, drugi to.. Nintendo.

ierwsze wejscie w Swiat prze-
Pznaczonych na te konsole

gier jest jak przekroczenie
granicy miedzy szarg rzeczywi-
stoscig a petnym barw swiatem
produkcji Nintendo. W centrum
konferencyjnym Praga Panorama,
z ktérego widaé byto malowniczg
panorame miasta, nie sposéb byto
skupic sie na Swiecie rzeczywi-
stym. Wchodzac tam o dziewiatej
rano, typowatem kilka pewniakéw.
Wychodzitem z odmienionymi
odczuciami.

Najprostsze gry zawsze czynig naj-
wiecej zamieszania w towarzystwie
i Nintendo doskonale to rozumie,
proponujgc zabawe w 1-2-Switch.
Zagratem w cztery z osiemnastu
dostepnych w pakiecie minigier,

co daje juz pewien zarys rozgryw-
ki. Konsola jest tu jedynie sekun-
dantem pilnujgcym przestrzegania
zasad i rozstrzygajgcym pojedynki.
Faktycznie, Nintendo znéw zmienia
zasady gry i zmusza nas do...
patrzenia prosto w oczy przeciw-
nika.
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Barwny $wiat
Switcha wcigga
w zabawe, od
ktérej trudno jest
sie oderwad.

Dwukolorowy
Switch w petnej
krasie. Na ekraniku
gotowy do multi
Splatoon 2. Bedzie
sie malowato...

Postacie Amiibo zawedrowaty
i na Switcha - Nintendo konsekwentnie
wciska graczom kolekcjonerskie figurki
potaczone z DLC do gier. Sprytnie.

\ ’l 7
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1 JIAK

Gdyby nie zabbezpieczajgce smycze,
grajgc w Mario Karts 8 Deluxe
nie bylibysmy uwigzani do krzeset.
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' ZAPROSZENI DZIENNIKARZE PRZEZ CALY DZIEN TESTOWALI GRY NA SWITCHA :l

Kolejny pomyst Nintendo na przy-
ciggniecie uwagi graczy to wydany
przez Capcom z okazji trzydziesto-
lecia odSwiezony i wcigz recznie ma-
lowany w 2D Ultra Street Fighter II:
The Final Challengers. Pojawi

sie pod koniec maja, doktadnie

W moje urodziny, wiec chyba sie
skusze... Street Fighter Il dziata

w wersji przenosnej i na wielkim
ekranie - dwa Joy-Cony, petna bate-
ria i mozemy dokopac znajomemu
nawet podczas podrézy pociggiem.
Grafika Street Fightera zostata
przemalowana, postacie nabraty
komiksowego charakteru, ale wcigz
blisko im do rozpikselowanych pier-
wowzoréw z automatéw. Osobiscie
wole oryginat i generalnie marny ze
mnie recenzent beat'em upéw, bo
rzadko w nie gram (chyba ze na Neo
Geo Pocket).

Drugi odgrzewany kotlet pachnie
jeszcze bardziej retro: to Super Bom-
berman R, ktéry az za bardzo przy-
pomina Bombermana z C64 czy Ma-
sterblastera z Amigi w trybie multi.
W starciu dwojga ludzi i dwéch po-
staci prowadzonych przez konsole
przeciwnik sterowany przez Switcha
za kazdym razem dokopat ludziom,
ktérym pozostat ostrzat prowadzo-
ny z muru otaczajgcego plansze, co
zmuszato wrogdéw do ucieczki. W su-
mie miato by¢ fajnie, wyszto troche
nudno. Gdziez te zapowiadane walki
z bossami i tryb fabularny? Pozosta-
je poczekac na finalny produkt, ale
przez tryb multi Bomberman R to jak
na razie moje najwieksze rozczaro-
wanie na Switchu.

O ile o Just Dance 2017 wiele nowe-
go napisac nie mozna (dobra, ran-
domowo i z duzym poslizgiem
wyginajac sie na krzesle, nabitem

z 8000 punktéw, podobno to nie-
zty wynik za udawanie Jima Car-
reya, przynajmniej jak na pierwszy
raz). To kolejna obok 1-2-Switch gra
imprezowa, ale nie ma juz w niej ni-
czego oryginalnego. Kamera kon-
soli Swietnie sprawdza sie podczas

<

grania bez kontroleréw w tapkach...
a wywijajacy skomplikowane ukta-
dy przez ekranem gracz to najza-
bawniejsze, co dato sie zaobserwo-
wac na pokazie przedpremierowym,
oczywiscie oprocz... dojenia kréw.

W miesigc po premierze Switcha ma
juz by¢ dostepny Mario Kart 8 De-
luxe. | to moze byc jeden z prawdzi-
wych system selleréw - zastanawia
wiec, dlaczego Nintendo opéZnia
premiere gry, ktéra na pokazie wy-
gladata na kompletng. Wtasciwie
Mario Kart jest jeszcze bardziej kar-
towaty i nintendowaty od poprzed-
nikéw. Ekstremalnie wciggajace
wyscigi Swietnie wypadajg w wersji

mobilnej - zestawienie potgczenia
z kolegami na kilku konsolach jest
niebezpieczne, bo ani sie obejrzy-
my, jak wydrenujemy baterie...
i kilka godzin z gtowy. Ale i tak
pozostane przy Bump ‘N’ Burn.
Wiosng ma sie pojawic jeszcze je-
den hit, Splatoon 2, ktérego zapo-
wiadamy tez w Radarze - kontynu-
acja fenomenalnego, druzynowego
FPS, w ktérym chodzi wytacznie o
zamalowywanie planszy farba. Jak
to niezwykle u Nintendo bywa, bro-
nie do farbowania sg $wietne, tryb
katamarnicy obtedny, a rozrywka
nawet na szesciocalowym ekranie
Swietna. Tylko dlaczego premiera
nastgpi tak pézno i czemu nie ma
jeszcze Super Smash Bros?
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Wielkim nieobecnym w dniu premie-
ry Switcha byt réwniez Arms. Gra,
o ktorej jeszcze do niedawna nic nie
wiedziatem, wbije sie przebojem na
ekrany konsoli wiosng tego roku.
| jest to absolutnie perfekcyjny fu-
tyrystyczno-mangowo-robotyczny
boks z doborem typdéw piesci, obo-
wigzkowym KO, trybem szybkiego
boksowania (po napetnieniu akumu-
latorkéw) i catym zestawem Swiet-
nych cioséw. Joy-Cony w roli piesci
sprawdzajg sie wysSmienicie, a ude-
rzenia rekawicg na sprezynujacych
ramionach z podkreceniem to tylko
jeden z elementéw walki w Arms.
Kupitbym Switcha dla samej tej gry.
Tymczasem mozemy jednak spré-
bowac swoich sit w Sipplerclips
- Cut it out Together!, czyli przeza-
bawnej wycinance dla dwdch oséb.
Dostepna wytgcznie w dystrybucji
cyfrowej tamigtéwka to jeden z tych
fenomendw, ktéry docenig tylko
dojrzali gracze, wymagajgcy od gier

czegos$, 0 czym powoli zapominamy:

kooperacji przy ekranie i statego

dyskutowania o metodach rozwia-
zywania ztozonych zagadek. Obra-
canie obtych ludzikéw, przycinanie
ich ksztattéw i eksperymentowanie
z mozliwosciami, jakie dajg pozornie
proste zasady rozgrywki, to... céz,
Sipplerclips to obowigzkowa pozy-
cja dla par, przyjaciot i wszystkich,
ktérzy cenig dobre tamigtéwki (nie
moéwie o kolejnej bezmysInej wersji
Bejeweled).

NINTENDO SWITCH

Gry premierowe i popremierowe

Gry dostepne w momencie premiery:
The Legend of Zelda: Breath of the

Wild, 1-2-Switch, Just Dance 2017,
Snipperclips - Cut it out, together!,
Super Bomberman R, Shovel
Knight: Spectre of Torment, Showel
Knight: Treasure Trove, Skylanders:
Imaginatiors, | am Setsuna, Fast RMX
Gry dostepne tuz po premierze:
Blaster Master Zero, Snake Pass,
Pocket Rumble, Puyo Puyo Tetris,
Mr. Shifty, Shakedown Hawi, Has
Been Heroes, Mario Kart 8 Deluxe,
Wiosna: Splatoon 2

Latem: Super Mario Odyssey, Arms,
Splatoon 2, SteamWorld Dig 2
Wazne premiery jesieni: The Elder
Scrolls V: Skyrim, NBA 2K18, RIME,
The Binding of Isaac: Afterbirth+,
Tumbleseed, LEGO CITY Undercover,
Sonic Mania
Pozostate tytuty zapowiedziane na.
Switcha: FIFA, Disgaea 5 Complete,
Arcade Archives, Dragon Ball
Xenoverse 2, Fire Emblem Warriors,
Minecraft/Minecraft Story Mode,
Rayman Legends Definitive Edition,
Syberia 3, Steep, Xenoblade 2
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NA RAZIE MAMY JEDEN WIELKI TYTUL ORAZ WIELE GIER | ZABAW, ALE JESIENIA...
|

Jacie tne,
a ty chwytasz za
ostrze. Bandaz na
dtoni samurajki
nie jest efektem
zbyt intensywnej
zabawy w Samurai

Training.
JOYSTICK BAR: PIWEM
Snipplerclips to Btekitne niebo nad Pragg wy- |OLDSCHOOLEM
idealna tamigtéwka pada blado przy tych wszystkich
dla par - odkryjcie na pomystach Nintendo na nowe
wtasnych Joy-Conach cyfrowe rozrywki. Brawo, Switch.
jak wiele z Was... hm... Zabrate$ mi pierwszy dzien
mozna wycigc. z reszty mojego nowego zycia.
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. Kettowie to wiel-
kie, silne bydlaki.
Ale tym, co na-

prawde przeraza,
jest wiedza, skad

ANDRDO

& Murmur

ineto bli-
sko 20
godzin,

od kiedy odpalitem
Andromede. Wskaznik postepu po-
kazuje, ze ukonczytem zaledwie
30% gry, co mnie srogo zdziwito!
Nowy Mass Effect przemienit mnie
doktadnie.

Nie jestem jakim$ superfanem se-
rii, wszystkie czesci jednak ukon-
czytem z ogromng przyjemnoscia.
Dlatego kiedy tylko dostatem moz-
liwo$¢ potozenia swoich tap na

MEDA

| EPCHPS4EXONE *ufI6

PRODUCENT Bioware Wersja PL: tak

Andromedzie, nawet przez chwi-
le sie nie zastanawiatem. Nie mia-
tem wiekszych oczekiwan, po pro-
stu chciatem znowu przezy¢ fajng,
angazujacg przygode. Po czesci to
dostatem.

W roku 2186 do zycia powotana
zostaje Inicjatywa Andromeda, kté-
rej gtdwnym celem jest badanie
i poszukiwanie nowych miejsc do
zamieszkania, daleko poza grani-
cami Drogi Mlecznej. W ekspedycji
udziat biorg nie tylko przedstawicie-
le gatunku ludzkiego, ale réwniez
inne rasy. Miejscem docelowym jest




tytutowa galaktyka Andromedy,

w kierunku ktérej zostajg wystane
ogromne Arki, mogace pomiescic¢
dziesigtki tysiecy oséb. Po trwajacej
600 lat podrézy okazuje sie jednak,
ze . Ztote Swiaty" nie do konca spet-
niajg poktadane w nich nadzieje.

W dodatku dowiadujemy sie, ze ga-
laktyka opanowana jest przez wro-
go nastawionych Kettéw.

W grze wcielamy sie w syna badz
cérke Aleca Rydera. Nie zdradze
zbyt wiele. Napisze tylko, ze w wy-
niku pewnych zdarzen stajemy sie
rdzeniem catej ekspedycji, dota-
czajac do elity Pionieréw. Dodatko-
wo do naszej dyspozycji zostaje od-
dana najbardziej zaawansowana
Sztuczna Inteligencja - SAM,

w petni z nami zintegrowana i beda-
ca nieodtgcznym towarzyszem.

Pod wieloma wzgledami Andro-
meda przypomina poprzednie cze-
$ci Mass Effecta, nie da sie jednak
nie zauwazy¢, ze jest to gra o wie-
le bardziej rozbudowana. Osobiscie
nie odebratem tego jako plus, gdyz
czutem sie troche przyttoczony
ogromem mozliwosci rozwoju
postaci i modyfikacji broni czy
wreszcie liczbg wyzwan - jestem
przekonany jednak, ze dla wielu
z Was bedzie to duzy atut. Rozbu-
dowany jest juz sam gtéwny watek,
a do tego dochodzi multum misji
pobocznych. Zdarzajg sie peretki,

w wiekszosci przypadkéw zadania
jednak sprowadzajg sie do biegania
Z miejsca na miejsce za nieszcze-
snym wskaznikiem pokazujacym
droge. Dlaczego nieszczesnym?

Za co zawsze bede
kochat Mass Effecty?
Wtasnie za rozmach
i modele Obcych!:
Tradycyjnie im wiek-
szy przeciwnik, tym
tatwiej go powalic.

Staratem sie jak naj-
wierniej odtworzy¢

w tak hucznie zapowia-
danym edytorze postaci.

rozpoczeciu gry spuchta

MASS EFFECT: ANDROMEDA " = PLAY THE GAME

Nomad posiada
dwa tryby jazdy,
skacze i ma do-
datkowy dopalacz. -
Stuzy tez do poszu- ,j:
kiwania surowcow.

W walce z takimi =
przeciwnikami
bardzo pomocne
sg moce biotyczne.
Dzieki nim zdej-
miemy ostone czy
zwalimy delikwenta
na chwile z néq.

Poniewaz czesto wprowadza w btad,
mato precyzyjnie wskazuje cele,
a na mapie tez ciezko znalez¢
witasciwg $ciezke.

Oczywiscie w grze nie mogto za-
brakna¢ latania miedzy planetami
i skanowania ich w poszukiwaniu
surowcoéw czy miejsc do lgdowania.

w:a&“’"’"‘“ .
TR

=

Nasz statek o nazwie Tempest nie
wyglada tak fajnie, jak Normandia,
a sposdb przemieszczania sie zo-
stat zmodyfikowany i teraz wystar-
czy wskazac jedynie miejsce doce-
lowe, aby do niego dotrzec.

W poréwnaniu do poprzednich
Mass Effectéw zaréwno odwiedza-
ne planety, jak i lokacje wydajg sie
by¢ duzo wieksze. Wptywa to natu-
ralnie na czas potrzebny do ich eks-
ploracji. A jest co robic¢. Dzieki SAM
otrzymalismy mozliwos$¢ skanowa-
nia niektérych elementéw otocze-
nia, zdobywajac tym samym punkty,
za ktére nastepnie mozna prowa-
dzi¢ badania nad nowymi techno-
logiami i w rezultacie produkowac
nowe rzeczy, jak na przyktad bronie
czy elementy pancerza. Zeby jed-
nak je wytworzy¢, trzeba miec jesz-
cze z czego, wiec nieodtaczng czesc
eksploracji stanowi zbieranie su-
rowcoéw. Prawie jak w niezgorszej
strategii czasu rzeczywistego!

PIXEL
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Popatrzcie tylko
na te komnate.
Wiele miejsc An=-,
dromedy wprawi

)
Was w zachwyt. & ™

Jesli na innych
planetach tak
przyjmuje sie go-
$ci, to moze lepiej
zwalczmy ten
smog i zostanmy
na Ziemi.

To jest przyktad
czytelnej mapy.
Niestety im wiek-
szy teren i wiecej
poziomodw, tym
tatwiej sie
w tym wszystkim
pogubié.

MASS EFFECT: ANDROMEDA

e

Y

Mass Effect to naturalnie nasza zatoga. Z nikim co prawda
blizej sie nie zzytem, ale dobrze jest mie¢ ich przy sobie.

30 PIXEL

Ogrom lokacji nie stanowi na szcze-
$cie duzego problemu, poniewaz
do dyspozycji czesto mamy opcje
szybkiej podrézy, lub mozliwos¢
skorzystania z pojazdu, ktérym
jezdzi sie catkiem wygodnie.

Dosy¢ powaznej zmianie ulegta
sama walka. Jest ona teraz bardziej
dynamiczna, a to gtéwnie ze wzgle-
du na dodanie mozliwosci skaka-
nia i robienia szybkich unikéw czy
zadawania poteznych cioséw z po-
wietrza. Ogdlnie czesciej niz w po-
przednich odstonach zamiast broni
palnej zmuszeni jestesSmy do bez-
posredniego kontaktu z wrogiem.
Zautomatyzowany zostat system
chowania sie za barykadami. Nie
sprawuje sie on Zle, ale trzeba sie
do niego przyzwyczaic. Rozczaro-
wat mnie natomiast sposéb, w jaki
dowodzimy oddziatem. Tak napraw-
de jedyne, co mozemy robi¢, to wy-
dawac ekipie rozkazy, gdzie ma sie
udac. Sami przeciwnicy nie stano-
wig specjalnego wyzwania, chociaz

uwazam, ze strzelajg nazbyt celnie.
Zmodyfikowaniu ulegt tez sposéb
prowadzenia dialogéw. Teraz wybie-
rajgc odpowiedZ, decydujemy o to-
nie wypowiedzi, co w pewnym sen-
sie buduje postac¢ Rydera w oczach
innych. Rozmawia¢ mozna z kaz-
dym i to na przerézne tematy,

w tym oczywiscie réwniez flirtowad.
Dialogi nie s moze porywajace,

ale zdarzajg sie ciekawe momen-

ty, tym bardziej ze w ttumaczeniu
nie zabrakto nawigzan do swojskich
klimatow.

Jedng z najstabszych stron An-
dromedy jest niestety grafika. Te-
stowatem gre w wersji na Xboksa,
ktéra ponoc jest najbrzydsza. Nie
zrozumcie mnie Zle, wszystko faj-
nie, lokacje robig wrazenie, sg zro-
bione z rozmachem, jednak patrzac
na catosé, nie miatem poczucia, ze
gram we wspotczesng produkcje.
Jest cata masa bteddéw i niedoré-
bek. W szczegdlnosci dotyczy to mi-
miki postaci, ktére czesto nie po-
trafig odda¢ emocji i wygladajg po
prostu jak kukty. Animacja porusza-
nia sie réwniez momentami budzi
watpliwosci. Ludzka rasa wypada
wiec dosy¢ blado w poréwnaniu
z Obcymi, ktérzy zachwycajg jak
w kazdej czesci gry.

Z jednej strony pod wieloma
wzgledami jest to Mass Effect,
ktéry znamy i kochamy, z drugiej
za$ zmiany nie do konca przypadty
mi do gustu. W ogdle nie obrazit-
bym sie, gdyby Andromeda byta po
prostu nowg historig, bez napinania
sie, aby stworzy¢ co$ odmiennego.
Powaznym problemem sg pierwsze
godziny gry, ktére niespecjalnie
zachecajg do dalszej rozgrywki.
Jestem tym zdziwiony tym bardziej,
ze gracze przed premierg otrzyma-
li dostep do poczatkowych etapéw.
Na szczescie im dalej, tym robi sie
ciekawiej, a na niektére rzeczy
zaczyna zwracac sie mniejsza
uwage, skupiajac sie na fabule.

Mysle, ze fani serii bedg podziele-
ni w ocenach, za to ci, dla ktérych
Andromeda bedzie pierwszym kon-
taktem z Mass Effectem, powinni
by¢ zadowoleni, a co najwazniejsze,
nie odczujg w zaden sposéb
zalegtosci z poprzednich czesci.



Zywiczny
wzrok to bardzo
przydatna umie-
jetnosc. Dzieki
niemu wiemy
nawet, w ktérg
strone patrza nasi
wrogowie.

= Styx niewyjscio-
wy wyglad nadra-
bia ztodziejskimi
umiejetnosciami
na poziomie
eksperckim oraz
mistrzostwem we
wiadaniu cietym

jezykiem.

[ODIVENIN Cyanide Studio Wersja PL: tak

Pjotsze

2014 roku na rynku
pojawita sie pewna gra
autorstwa studia Cyanide,

bedaca skradankg z prawdziwego
zdarzenia. | mimo ze w Styx:
Master of Shadows czu¢ byto
budzetowosc¢ oraz nie brakto jej
mniejszych lub wiekszych niedoré-
bek, to jednak ta niepozorna pro-
dukcja potrafita zostawic w tyle
o wiele wieksze tytuty. Wszystko
dlatego, ze nie prowadzita gracza
zaraczke, a jej rozgrywka stano-
wita prawdziwe wyzwanie...

Teraz pojawia sie kolejna odstona
tej gry, czyli Styx: Shards of Dark-
ness, w ktérej znéw pokierujemy
cynicznym goblinem o imieniu Styx.
Jak wiemy, ztodziej poprzednio
odrobine narozrabiat w pewnej gi-
gantycznej wiezy, jednak w tej cze-
$ci przyjdzie mu stana¢ przed jesz-
cze wiekszym wyzwaniem. Historia
zaprowadzi nas do bedacego twier-
dzg elféw miasta Kérangar. To wia-
$nie tam spiczastousi spotykajg sie
z Krasnoludami, by potajemnie do-
gadac sie w sprawie rozwigzania
kwestii gobliniej. Gtéwnym zada-
niem, jak nietrudno sie domysli¢,
jest dostanie sie do rzeczonej me-
tropolii i doprowadzenie do prze-
rwania wspomnianego zjazdu...
wszelkimi mozliwymi sposobami.

Nie byto to tatwe zadanie, bo na mo-
jej - araczej Styksa - drodze staneto
sporo réznorodnych przeciwnikéw.
Na poczatku byli to tylko ludzie, ale
im dalej zagtebiatem sie w fabute,
tym pojawiato sie wiecej rodzajow
adwersarzy. Goblin nie jest moze
urodzonym wojownikiem, ale wciela-
jac sie w tego ztodzieja, miatem od-
powiedni arsenat $mierciono$nych
gadzetéw pozwalajgcych wyelimi-
nowac kazdego, kogo nie udato mi
sie omingc. Strzatki, zatrute betty,
kwasowe putapki - te i inne zabawki
pomogty zatatwic niejednego wroga.
A przeciez to nie wszystko, gdyz zie-
lony bohater potrafi zatruc¢ zapasy
wody i jedzenia, a jesli nie bedzie
nam sie chciato taszczy¢ zwtok ja-
kiegos typa, to zawsze mozna sie ich
pozby¢ za pomoca fiolki z kwasem.
Wraca takze nasz klon, bedacy do-
skonatym narzedziem infiltracji oraz
odwrdcenia uwagi niemilcow.

To, jak przeszlismy dang misje,
podlega ocenie, a my zostajemy
nagrodzeni dodatkowymi punktami
umiejetnosci przydatnymi do roz-
woju Styksa. W grze pojawia sie tez
opcja craftingu, dzieki czemu mo-
zemy wytworzy¢ przydatne strzatki
lub leczace fiolki.

Bardzo dobrze sterowato mi sie
pyskatym goblinem. W poréwnaniu
z poprzednig odstong jego reakcje

A méwitem temu
panu, by nie wiercit
sie przy goleniu.
Oczywiscie nie
postuchat...

Kazdy poziom
skonstruowany
zostat tak, by
gracze mieli cat-
kowita dowolnos¢
w osiggnieciu celu
- ograniczajg nas
tylko umiejetnosci
oraz wyobraZnia.

o

Styx: Shards of Darkness

ulegty poprawie, a on sam moze
wiecej, na przyktad wspinac sie po
linach. Rzadkoscig byto zacinanie
sie Styksa na parapecie okna, gdy
chciatem przez nie przeskoczy¢.
Grafika réwniez prezentuje sie lepiej
niz w poprzedniczce, co jest zastuga
nowego silnika, czyli Unreala

w wersji 4. Mozna powiedzie¢, ze ten
mroczny i obskurny $wiat nigdy nie
byt piekniejszy.

PIXEL
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vve = Ostre rysy postaci, geste lasy
i trawy, pieknie natozone cienie.
-c. Czego chcie¢ wiecej
ra od otwartego swiata? Ruin
krélestwa Hyrule wypetnionego

przygodami i zagadkami.

7 Y

ODIVEEN Nintendo Wersja PL: nie

llVoyager

intendo wraz z Breath
N of the Wild dostrzegto,

ze gracz wychowany na
Zeldzie dojrzat do zupetnie innej
gry niz pierwsze czesci serii.
| chociaz nie oznacza to, ze fani
nie znajdg w kolejnej odstonie
znajomych elementéw, to jednak
nowe przygody Linka charaktery-
zujg sie wiekszym nastawieniem
na fabute i bardziej japoriskg styli-
styka przedstawionego $wiata.

32 PIXEL

THE LEGEND OF

Y-ELDA

BREATHY,WILD
[ | mswircHmwiu fra 12

Punkt startowy opowiesci to ru-
iny krélestwa Hyrule. Gtéwny bo-
hater, Link (nie Zelda, gdyby kto-
kolwiek miat watpliwosci), budzi
sie w jakiej$ komorze przypomina-
jacej przetrwalnik. Jak to po trud-
nych przebudzeniach bywa, z zani-
kiem pamieci siegajgcym wielu lat
wstecz. Zmiany w $wiecie Hyrule
widac juz w pierwszych kilkunastu
minutach rozgrywki. To juz nie jest
barwna, szalona zrecznosciéwka,

[ |
Serduszka

Symbolizne zycie Lin-
ka, mierzone w ser-
duszkach, jest powiek-
szane w kapliczkach.
W zamian za zdobyta sfe-
re duszy zyskujemy albo

wiecej serc, albo wigksza
wytrzymatos¢. Aby zdo-
by¢ zycie, trzeba sig na-
pracowac: sfery duszy
uzyskamy, pokonujac wy-
zwania w $wigtyniach.
Niejednokrotnie przyjdzie
nam zmierzy¢ sie z wy-
magajacym przeciwni-
kiem albo rozwiazac jakas
zagadke logiczna.

to raczej petna zwrotéw akcji no-
stalgiczna opowies$¢. Zelda dojrzata,
tak jak dojrzewajg opowiesci

w miare ich wielokrotnego powta-
rzania. Caty swiat Breath of the
Wild zostat narysowany wyrazistg
kreska i przeciggniety filtrem (cell
shading), dzieki czemu gra nabrata
zupetnie nowego wyrazu (ktérego
przedsmak data juz odSwiezona na
Wii U wersja Wind Walkera). Zmiany
w krélestwie sg bardziej radykalne.
Ogromna w tym wszystkim zastuga
oprawy audio: delikatnych, zagra-
nych na fortepianie intrygujacych
motywéw, ktére ilustrujg odwiedzi-
ny niektérych miejsc. Nie wszyst-
kim z nich przygrywa wytacznie ten
instrument, wiele w tym swiecie
innej barwnej muzyki.

Krélestwo Hyrule jest podzielone
na kilka krain. Startujemy na Wiel-
kim Ptaskowyzu, ktéry w Breath of
the Wild petni role pola treningowe-
go i samouczka. Bardzo cieszy mnie,
Ze wpuszczono gracza w otwarty
Swiat, by poznat on podstawowe za-
sady rozgrywki, ugotowat pierwszy



positek, zamarzt bez odpowiednie-
go ubioru czy na wtasng reke od-
kryt, jak zmierzyc¢ sie ze straznika-
mi. Ptaskowyz to rowniez miejsce,

w ktérym po raz pierwszy stykamy
sie z oczekujgcymi w podziemnych
Swigtyniach wyzwaniami i ozywiamy
wieze nawigacyjne przypominajgce
ladowg wersje latarn morskich. Takg
wiasnie przypisano im role w grze:
przechowujg mapy poszczegdlnych
regionow i sg punktami teleportacyj-
nymi. Stuzg takze do obserwowania
okolicy przez lunete i oznaczania in-
teresujgcych punktéw docelowych.
Zresztg wspinanie sie na dominujg-
ce nad okolicg wieze to sama przy-
jemnos¢, kiedy nawet na malut-

kim ekraniku konsoli wida¢ pdézniej
ogromng przestrzen do eksploraciji.

Za kluczowy element biegania po
otwartym $wiecie Breath of the Wild
przyjeto... wytrzymatosc. To jedy-
ny ogranicznik, ktéry stoi na prze-
szkodzie, by wspigc¢ sie na dostow-
nie kazda gére czy budynek. Poziom
wytrzymatosci wptywa takze na
odlegtos¢, jaka mozemy przepty-
na¢, wiec lepiej uwaznie jg zmierzyc
przed préba desperackiego pokona-
nia rzeki wptaw. Zmeczenie wptywa
tez na dystans, jaki Link moze po-
konac, biegnac, galopujgc na koniu
(wierzchowce tez sie meczg) albo la-
tajac lotnia.

W poréwnaniu do innych gier fa-
bularnych z otwartymi $wiatami
rozwdj postaci w Breath of the Wild
jest znacznie bardziej uproszczony,
co jednak nie oznacza, ze prostacki
badZ niesatysfakcjonujacy. Link nie
ma drzewka rozwoju umiejetnosci,

a wraz z liczba ubitych wrogéw

LEGEND OF ZELDA: BREATH OF THE WILD _ PLAY THE GAME

"= Moce Sheikah
Stone umozliwig
miedzy innymi
przenoszenie
metalowych
przedmiotéw.

i wykonanych misji nie rosnie po-
ziom postaci. Zamiast klasycznych
rozwigzan z gier cRPG Zelda nagra-
dza dociekliwo$c i... religijnosé, to
znaczy che¢ do podejmowania wy-
zwan w $wigtyniach. Piszgc o docie-
kliwosci, mam na mysli wspinanie
sie na trudno dostepne miejsca i roz-
wigzywanie rozrzuconych po $wiecie
prostych zagadek. Zazwyczaj prowa-
dzi to do odkrycia kolejnego Koraka
i uzyskania jego nasionka, ktére
mozna pdézniej wymieni¢ na dodat-
kowy slot w ekwipunku. Wyzwania

w Swiatyniach, ktérych liczbe moge
tylko szacowac¢ na bliska setki, na-
gradzane sg sferami duszy, a te roz-
wijajg w kapliczkach podstawowe
cechy naszego bohatera: wytrzyma-
tos¢ lub symbolizowany przez ser-
duszka pasek zycia. | to w zupetnosci
wystarczy - odczutem, ze musze sie
napracowac i zastuzy¢ na to, by Link
stat sie silniejszy.

< Fabuta Breath of
the Wild rozwija sie
niespiesznie. Nowe
przygody Linka
sktadaja sie

z niedomdwien

i charakterystycz-
nych postaci.

»W zbrukanym wojng gdérzystym
kraju samotny bohater musi
naprawiaé wieze radiowe, zeby
odstania¢ kolejne obszary mapy,
szybowac na lotni i zakradac
sie do obozdw przeciwnika.
Najnowsza Zelda nieodlgcznie
kojarzy mi sie z serig Far Cry,

i cho¢ nigdy nie bytem fanem
opowiesci o Linku, to od tej gry
nie moge sie oderwac”

Mikotaj Kaminski

== Kilka elementéw Zeldy jest niezmiennych: skrzyn-
ki ze skarbami, odgtosy, bieganie z kurczakiem...




= Wyzwania w $wiatyniach:
kazde inne, kazde wymagajace
zrecznosci, myslenia

i umiejetnego radzenia sobie

z przestrzennymi zagadkami.

== Krainy krélestwa Hy-
rule sg petne kontrastéw.
Spotkania z postaciami
zyjacymi w tym sSwiecie
od ponad stu lat to puzzle
uktadajace sie w fabute.

»Dla nintendowego neofity ta
gra byla przezyciem. Oczywiscie
nie takim jak pierwszy kontakt
z Betrayal at Krondor czy Gothi-
kiem, ale jednak powiew hyrulo-
wych traw, szum lidci
i szmer potokdw weszly mi
w glowe. W ogdle nie podlacza-
lem Switcha do telewizora, tylko
sycilem si¢ tym realno-basnio-
wym $wiatem wieczorami, lezac
sobie z konsolg na kanapie”.

Piotr Mankowski
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== Postacie wygladajg jak wyjete z kresko-
wek studia Ghibli, zas poetyka opowiesci
bliska jest twérczosci Hayao Miyazakiego.

Jesli statystyki nie podnoszg umie-
jetnosci postaci, to co? Bron, pan-
cerzyk, ubior i tarcza. To jedyne
elementy wptywajgce na obrone

i atak naszego bohatera. Wiele

z nich da sie zdoby¢ w dziczy, nisz-
czac drzewa lub rozbijajac hordy
przeciwnikéw, a co lepsze znalezi-
ska tkwig w skrzyniach, ale najcie-
kawsze ubiory i uzbrojenie mozna
naby¢ w wioskach i od krazacych
po Hyrule handlarzy za rupie. O ile
ubrania nie podlegajg zniszczeniu,
to bron i tarcze, ktérych uzywamy
podczas walki, zaskakujgco szybko
ulegajg rozktadowi. Dobra rada: na
duzego wroga bez zapasu oprzy-
rzagdowania siekajgco-ttukgacego le-
piej nie napadac (z gotymi tapkami
Link nie potrafi walczy¢). Dodatko-
wy element to walka dystansowa
realizowana na dwa sposoby: strze-
laniem z tuku, do ktérego wykorzy-
stywany jest analog i zyroskop

(w autobusie podskakujgcym na
wybojach trudno wycelowac) oraz
umiejetnym postugiwaniem sie od-
palanymi na odlegto$¢ wybuchowy-
mi kulkami.

Przeciwnicy w pierwszej fazie roz-
grywki sg tatwi do pokonania, jed-
nak zagtebiajac sie w rubieze krainy
Hyrule, trafimy na bardziej wyrafi-
nowane wyzwania oraz formy ata-
ku. O pojedynku decydujg zaréwno
stosowane bronie, jak i taktyka prze-
ciwnikéw, ale o tym tatwo przekonac
sie na wiasnej skorze. Warto pamie-
tac tez, ze Breath of the Wild nagra-
dza spostrzegawczos$¢ (jak mysli-
cie, co trzeba zrobi¢, by nie oberwac
za mocno od broni miotajgcej pio-
runami?). Oprécz zwyktych prze-
ciwnikdbw w nowej odstonie Zeldy
zmierzymy sie réwniez z lokalny-

mi bossami: gigantami, magami, ka-
miennymi golemami. Z reguty walki
takie wymagajg odpowiedniej takty-
ki i kilkkunastu minut wprawnego cio-
sania i biegania. A sg w tym Swie-
cie jeszcze superbossowie, znacznie
wieksi od tych przygodnych.

W drodze wiodacej do przebu-
dzenia czterech bestii i pokonania
okupujgcego Hyrule od 10,000 lat
Calamity Ganona, trzeba cos zjes¢.
| to wtasdnie jedzenie jest podstawo-
wym elementem wyposazenia kaz-
dego $miatka. Opiekane na ogniu
potrawy zyskujg na kalorycznosci,
a gotowanie w Breath of the Wild
podniesiono do rangi sztuki. Ot, po
prostu miksujemy do pieciu sktad-
nikéw w garze i po chwili mamy re-
zultat: paskudnag, ale jadalng papke,
badZ nowe danie, ktére oprécz ser-
duszek moze na przyktad podniesc
na pewien czas odpornosc na elek-
trycznos$¢ lub mréz albo zwiekszyé
zadawane przeciwnikom obrazenia.

Kolejna cze$¢ The Legend of
Zelda to produkcja, ktéra dojrzata
wraz z graczami. Dostajemy
w malutkiej konsoli ogromny otwar-
ty Swiat peten wyzwan, tajemnic
i charakterystycznych postaci.
Wielkg przestrzen do eksploracji
zaktdécanej walkami i przypadkowy-
mi spotkaniami z wymagajgcymi
bossami. Wszystko to swietnie opo-
wiedziane, nakreslone i udzwieko-
wione. Breath of the Wild dzi$ moz-
na spokojnie postawic¢ na pétce
obok Skyrima, WiedZmina 3, GTA V,
Fallouta 4 i Assassin's Creed. Wiek-
szos$¢ z tych tytutdw nowa Zelda
bije na gtowe. ks



Osobne ,brawa" dla wersji polskiej.
W oryginale jest , ordures” (Smieci); po
angielsku ,,scumbags” ($mieci, tajdacy),
a u nas... ,skur***yny",

Zas zamiast
.pedofile” sg
~gwatciciele
dzieci" (to spora
réznica). Po co to
tak upiekszaé, gra
i tak jest ZbytM-
roczna.

2Dark

[ ODIVCENIN Gloomywood Wersja PL: tak
Michat R. Wisniewski

rédérick Raynal, najbardziej
anany z przetomowego horroru

Alone in the Dark i przygodo-
wej zrecznosciowki Little Big

Adventure, wraca z nowym
projektem 2Dark.

2Dark to gra, ktéra sama chyba nie
wie, czym chce by¢. Wyglada troche,
jakby Raynal postanowit potaczy¢

w jedno swoje dwa najstynniejsze
dzieta. W rezultacie powstat prze-
dziwny miks krwawego, mrocznego
horroru z karykaturalng grafika.
Napisy ostrzegajg przed , dojrza-

tg trescig” i faktycznie od samego
poczatku jest hardkorowo. Jest rok
1969. Detektyw Smith jedzie z Zona

i dwojka dzieci na biwak. Zona zosta-
je zamordowana, a dzieci porwane.
Cata krwawa scena rozegrana jest na
silniku gry, w stylistyce przypomina-
jacej francuska wariacje na temat ja-
ponskiego RPG. Postacie zbudowane
z voxeli majg mate ciata i spore gto-
wy. Smiac sie czy bac?

Wszystkie mapy,
dokumenty, ilustra-
cje, zdjecia i gaze-
ty - a zwtaszcza
ponure plakaty
w cyrku - sg wyko-
nane przepieknie.

Akcja przenosi sie 7 lat do przodu

- bohater jest zgorzkniatym samot-
nikiem prowadzacym prywatne
Sledztwo w sprawie porwan dzieci

w miasteczku Gloomywood. Oto dwa
cele gry: uratowac uprowadzone ma-
luchy i zebra¢ dowody odkrywajace
tajemnice tego miejsca. Rozgrywka
to potgczenie prostej przygoddéwki

i skradanki. Smith infiltruje lokacje
(opuszczony lunapark, wiezowiec,
szpital, stary dom i tak dalej), w kto-
rych rézni ztoczyncy wiezg dzieci,

a potem eskortuje maluchy (na
szczescie idg za nim gesiego) na
wolnos$¢. Mrok jest sprzymierzen-
cem, ale pozornym - mozna w nim
skryc sie przed wrogiem, ale i wpas¢
w putapke. Gra jest trudna: baterie
w latarce sie koncza, marudne dzieci
hatasujg (mozna je uspokoi¢ cukier-
kiem), wrogowie sg silni (dobrze,

ze mamy pistolet i rozne fortele).

Na szcze$cie w kazdej chwili mozna
zapisac stan gry, ale i tu jest haczyk:
w tym celu nalezy wypali¢ papierosa

2DARK

- Smith moze przy tym zakastac

i zwabi¢ wrogdw. Trzeba sie liczy¢

z wieloma zgonami i frustrujgcymi
powtdrzeniami. | oczywistg satysfak-
cjg, gdy sie wreszcie uda.

O ile mechanika gry jest zadowa-
lajgca, to mam problem z jej narra-
cjg i estetyka. Rzekoma dojrzatos¢
opiera sie na licznych przeklen-
stwach i krwawych scenach, zwtasz-
cza z udziatem dzieci (mozna je
nawet przypadkiem zabic). Mariaz
karykatury (obecnej nie tylko w gra-
fice, ale i narracji) i gore moze dzia-

ta¢, tak jak w serii Metal Slug, ale tu-

taj wydat mi sie przegiety. Zabawa
w wojsko to jedno, zabawa w zabija-
nie, cytuje, ,tych pedofilskich
skur***ynéw", to co innego. Nie
wiem, co autor miat na mysli, czy
chciat zrobi¢ maty skandal, czy zde-
konstruowac meskie kino o zemscie,
wydaje mi sie jednak, ze aby w sztu-
ce czy rozrywce siegac po przemoc
wobec dzieci, trzeba miec jakis lep-
szy powdd.

PIXEL
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HoRIZON

ZERO DAWN®
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[ODIVQENN Guerilla Games Wersja PL: tak

il b-side

o byta znakomita przygoda.
T Biegatem po lasach, syci-

tem oczy wspaniatg grafi-
ka, strzelatem tysigce razy z tuku,
ujezdzatem maszyny, a wieksze
okazy rozwalatem w epickich
starciach. Gdyby tylko nie

% Zaczynamy tych kilka rzeczy...
w gérskich
ciuchach, ale

w kolejnych zbro-
jach Aloy wyglada
juz dostojniej.

Horizon to action RPG petng geba
-z moze nie ogromnym, ale du-
zym, robigcym wrazenie Swiatem,
pozerajacym znacznie wiecej cza-
su, Niz sie na poczatku spodziewa-
tem. Wyjatkowo intrygujaca jest
juz sama sceneria gry, ktoéra sta-
nowi miks cyberpunku z trawiastg
postapokalipsg. Poczatkowo wy-
dawato mi sie, ze to zerowanie na
popularnych teraz surwiwalowych
klimatach, ale z kazdg godzing
produkcja Guerilla Games bro-
nita sie coraz lepiej. Jest tu

. v co$ z przepowiedni Einsteina

o tym, Zze po Il wojnie $wiato-
wej w kolejnej bedzie sie wal-
czyto maczugami i ka-
mieniami. Co sie na
Ziemi stato? Nie wia-
domo. Cywilizacja za-
liczyta powazny reset, ludzie
jakby wrdcili do prehistorii,
na nowo narodzity sie sil-
ne, plemienne wasnie i za-
bobonne kulty. Jedyny-
mi $ladami po przodkach
sq pochtoniete przez na-
ture ruiny miast i jesz-
cze catkiem sprawne

=* Potozone na
wzniesieniu miasto
Potudnik to perfek-
cyjna miejscéwka
do toczenia epic-
kich star¢.

maszyny odpowiadajgce zwierze-
tom i dobrze znanym z innych gier
monstrom.

Gra ma ten fajny dualizm, kté-
ry cieszyt w pierwszych odstonach
Assassin's Creed. Z jednej strony
odkrywanie jakie$ cybertajemni-
cy, z drugiej - poznawanie otacza-
jgcego nas ,tuiteraz". Robimy to
wszystko rekami Aloy, dziewczy-
ny z goérskiego plemienia, ktéra
nie tylko nie zna swoich rodzicéw,
ale tez zostaje wzgardzona przez
ziomkdéw. To fajna postaé, bezkom-
promisowa w swoim dazeniu do
odkrywania prawdy, zrozumiale
sceptyczna do ludowych wierzen,
czasem chetna do pomocy i wspot-
Czujgca, czasem O niewyparzonym
jezyku. Dobra z niej dziewczyna,
ale nie naiwna idealistka.

Otwarty Swiat sprawia, Ze roz-
grywka w skali makro to bieganie/
jezdzenie wierzchem miedzy du-
zymi miastami, z przystankami na
mate misje po drodze. Raz angazu-
jemy sie w wyjasnianie lokalnych
wasni, raz bierzemy sie za poszuki-
wanie odpowiedzi na palgce pyta-
nia, a czasem mierzymy sie



z potgczeniem obu tych proble-
mow. Ale za kazdym razem siega-
my po tuk. Co zaskakujace, pro-
dukcja jest ustawiona praktycznie
wytgcznie pod ten sprzet. Przez
catg gre operujemy tg sama wtdcz-
nig, mamy spory wachlarz puta-
pek, ale bez tuku ani rusz. Kupu-
jac nowe wersje, mamy mozliwosc
uzywania miedzy innymi strzat
razacych pradem, ptonacych czy
niszczacych cel.

W przypadku walki z ludZmi wy-
starczy wzig¢ najsilniejszy grot
i posta¢ go w czerep. Sytuacja robi
sie rumiana, gdy walczymy z ma-
szynami. Gdzie$ tam, dalekim $la-
dem nurtu wyznaczonego przez
Dark Souls, kazde starcie jest wy-
zwaniem. Nawet na péZnym etapie
gry prosty ,,zwierzak" jest w stanie
nas zabi¢, a z pewnoscig w zadnym
momencie nie stoczymy szybkiej
walki z ktéryms z wiekszych by-
dlakéw. Za kazdym razem musimy
przyjrzec sie, jakich strzat uzy¢ na
ich newralgiczne punkty oraz po-
znaé schematy atakow. Klasyczne
zadanie ciosu i turlanie sie na bok
na nic sie zda. Konieczne jest pre-
cyzyjne posytanie odpowiednich
strzat, korzystajac tez z wachlarza
odpowiednich umiejetnosci takich
jak spowolnienie czasu w trakcie
skoku.

Koncept jest $wietny, przez pierw-
sze godziny wcigga totalnie, ale

w potowie gry wysypuje sie coraz
wiecej mankamentdéw. A to pusz-
czane w snajperskim trybie strza-
ty nie trafiaja, a to kolejna potyczka
z duzg maszyna ciggnie sie w nie-
skonczonosé, a ja przestaje miec

z tego radoche. Pomniejszych grze-
chéw znajdzie sie wiecej. Fatalny
system wybierania podrecznych
przedmiotdéw catkiem psuje dyna-
mike trudniejszych wyzwan. Drzew-
ko umiejetnosci jest dos¢ kiep-
skie, od pewnego momentu brakuje
istotnych talentéw albo gra zmu-
sza do odblokowania drogich, a cat-
kiem niepotrzebnych. W koncu, jak
na tyle godzin grania, liczba do-
stepnych broni i ich modyfikacji

~Wielka frajda z eksploracji
$wiata i szpikowania mecha-di-
nozaréw strzalami. A to wszyst-
ko w absolutnie zjawiskowej
oprawie graficznej oraz przy
dzwigkach $wietnej muzyki”.

—— Michal Zdancewic7

HORIZON ZERODAVWN.__ PLAY THE GAME

= Celowanie od-

powiednig strzata
w czute punkty to
podstawa. Inaczej
zapomnij o poko-

naniu Burzoptaka.

Jesttam kto?

Wzdtuz catego
$wiata poutykano
rézne pozostatosci
po starej cywilizagji.
7 jednej strony
porosniete lianami
kamienice, przerdze-
wiate anteny satelitar-
ne, a nawet stadion.

L drugiej niepokojace,
metaliczne macki,
ktdrych pochodzenie
powoli odkrywamy.

jest tragicznie mata, a nagrody za
dtugie, trudne misje sg wrecz ze-
nujgce. Siada motywacja do ro-
bienia zadan pobocznych... a tych
zresztg nie jest wiele. Zaskakuja tu
zwitaszcza gtéwne miasta, czesto
mate i niemal pozbawione uliczne-
go zycia.

| chociaz lista oddalajgcych od
ideatu wad nie jest mata, co§ mnie
sktaniato, zeby w to grac i grac.
Na pewno bardzo dobra, dwutoro-
wa fabuta z masg dialogéw i histo-
rig upadku cywilizacji poukrywana
w notatkach pisemnych i gtoso-
wych czy hologramach. Na pewno
wolnos¢ i swoboda, ktérg podkresla
mozliwo$¢ rozwigzania konfliktéw
wypuszczong z daleka jedng strza-
ta. Wreszcie grafika i design swia-
ta, przed ktérymi padam na kola-
na. Serio. Dawno nie miatem przed
sobg gry z taka ilo$cig ,,momen-
tow", przy ktérych chce mi sie tyl-
ko stanagc i robi¢ screeny. Gory,
pagorki, doliny. Zasniezone wznie-
sienia, preria, pustynia. Gérskie
miasta i monumentalna siedzi-
ba kréla, ktérej nie powstydzitby
sie zaden RPG. W koncu wszystkie
efekty takie jak $niezyce, burze pia-
skowe, geste magty i blask ksiezyca
na topianie (z braku lepszego sto-
wa). To bardzo dobra gra i zatuje,
ze nie jest jeszcze lepsza, bo poten-
cjat widac¢ gotym okiem. k=
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Pjotsze

ezeli kto$ poprositby mnie
J o sporzadzenie listy najwiek-

szych wojownikéw wszech
czasow, to bez wahania na szczy-
cie owego zestawienia umiescit-
bym Miyamoto Musashiego. Ten
legendarny ronin byt jednym z naj-
lepszych szermierzy, jakich widziat
ten swiat - nie przegrat ani jedne-
go ze swoich pojedynkéw (choé co
do tego zdania sg podzielone),
a jego nauki oraz filozofia, kté-
ra sie kierowat, wywarty niematy
wptyw na rozwéj kodeksu bushido.

A dlaczego wspominam o mistrzu
Musashim? Ano dlatego, ze teraz
nadarzyta sie okazja, by méc po-
czuc sie jak prawdziwy wojownik na
placu boju. A wszystko za sprawa
Ubisoftu Montreal i ich najnowszego
dziecka - For Honor. Twércy takich
serii jak Assassin's Creed czy Watch
Dogs postanowili sprébowac czego$
nowego, oferujgc graczom sieciowq
gre akcji, w ktérej wcielamy sie

w iscie ikonicznych wojownikéw:
rycerzy, samurajow lub wikingéw.

38 PIXEL

Kanadyjczycy nie chcieli jednak
popetniac kolejnej wieloosobowej
rgbanki, jakich sporo juz na rynku,
wiec w For Honor potozono nacisk
na bardziej osobiste doswiadcze-
nie zwigzane z walkg. Deweloperzy
stworzyli nawet specjalny system
zwany The Art of Battle, na ktérym
oparta jest cata mechanika rozgryw-
ki. Nie ma tutaj miejsca na brawure
graniczaca z gtupota - liczy sie wy-
czucie, chtodna ocena sytuacji oraz
wykorzystywanie na wtasng korzys$c
btedéw popetnianych przez oponen-
ta. Prézno szukac tu star¢ na trzy-
dziestu lub wiecej graczy, 4 vs. 4 to
absolutne maksimum, jesli chodzi

o dostepne potyczki.

Jak na tytut o stricte sieciowym
rodowodzie, For Honor posiada za-
dziwiajgco rozbudowany tryb dla
pojedynczego gracza. Stanowi on
co$ w rodzaju wprowadzenia i sa-
mouczka pozwalajgcego zapoznac
sie z kazda z dostepnych frakcji
oraz bohaterami walczacymi po
trzech stronach konfliktu. Studio
z Montrealu zarzekato sie, ze

Ot, i moje szczescie. Zaprositem fajng
laske z roku na romantyczny wieczér,
a ona przyprowadzita wszystkich swoich
znajomych.

Stary, chyba
spodnie ci sie roze-
rwaty, gdy padates.
O tu, w kroku.

Ten pan raczej nie zechce
zej$¢ nam z drogi po dobroci.
Cé6z, trzeba bedzie mu to
wyperswadowac...




postawi w swojej produkcji na

realia historyczne i opowies$¢ dale-
ka bedzie od klimatdéw fantasy. Rze-
czywiscie, brak tu elféow, smokéw
albo czarownikéw... Cho¢ historia

o straszliwym kataklizmie i woj-

nie wspomnianych wczesniej grup
moze wydac sie odrobine nacigga-
na. Na pewno znajdg sie tez mal-
kontenci wytykajacy pewne widocz-
ne w grze niescistosci, jak chociazby
rogate wikinskie hetmy czy drewnia-
ne zbroje samurajéw. Ale to juz by
byto zbedne czepialstwo...

Jednak najwazniejszy jest w For
Honor tryb wieloosobowy. Do dys-
pozycji mamy piec¢ opcji rozgrywki:
od dwuosobowego Pojedynku przez
czteroosobowag Bijatyke po Domi-
nacje, w ktorej bierze udziat o$Smiu
graczy. Pojawiajg sie réwniez znane
wszystkim tryby Deathmatch oraz
Eliminacja, gdzie wygrywa druzyna,
ktérej zawodnicy pozostang przy
zyciu do konca starcia. Trudno nie
zgodzic sie ze stwierdzeniem, ze
Pojedynek i Bijatyka to jedne z naj-
mocniejszych stron rozgrywki mul-
tiplayer. To wtasnie te dwa tryby sg
zdecydowanie najbardziej emocjo-
nujace, a dzieki ich kameralnemu
charakterowi mozna poczuc sie jak
w trakcie prawdziwego honorowego
pojedynku. Stajemy tu twarza
w twarz z oponentem, a naszym
celem jest zwyciestwo. Nie moze-
my pozwoli¢ sobie na najdrobniej-
szy btad, poniewaz wiemy, ze kazde
potkniecie zostanie wykorzystane
przez adwersarza. Tu naprawde li-
czy sie umiejetnos¢ obserwacji oraz
zachowania zimnej krwi w najciez-
szej sytuacji. Ttuczenie dwurecznym
toporem lub katang na oslep nie ma
sensu, nie to przy$wiecato ekipie
z Montrealu przy tworzeniu systemu

The Art of Battle. Systemu, ktéry
jest niezmiernie przystepny dla no-
wicjuszy, ale niestychanie ciezki do
opanowania na poziomie mistrzow-
skim. | wtasnie za te mechanike
nalezg sie deweloperom ogromne
brawa, poniewaz odwalili tu kawat
Swietnej roboty.

Na oddzielng uwage zastuguje tez
tryb Dominacji, w ktérym naszym
zadaniem jest zajecie oraz utrzyma-
nie kontroli nad trzema strategicz-
nymi rejonami mapy. Poza graczami
pojawia sie tu réwniez sporo stero-
wanego przez S| migsa armatniego,

jest wiec na czym ¢wiczyd swoje cie-
cia mieczem. Duza liczba jednostek
na arenie moze wywotac pewien
chaos, ale to tylko pozory, poniewaz
do tego modelu rozgrywki udato mi
sie przyzwyczai¢ w krétkim czasie.
Na koniec co$ o bohaterach

- tych oddano do naszej dyspozycji
az 12 (po 4 klasy dla kazdej
z frakgji), z czego na
poczatku dostep mamy
tylko do 3 z nich,
ale nic nie

PLAY THE GAME

Najlepszymi przyjaciétmi
silnej i niezaleznej kobiety
nie sg diamenty, a topory
bojowe. | to najlepiej dwa.

Na drodze prowadzacej do
monopolowego spory ruch.
NajwyraZniej wszyscy chca
zdazy¢ przed zamknieciem.

Wojna

stoi na przeszkodzie, by z biegiem
czasu odblokowac reszte wojowni-
kéw dzieki zarabianej przez nas wa-
lucie. Oczywiscie kazdy z wojakéw
zdobywa dos$wiadczenie, awansujgc
na kolejne poziomy i zyskujac dzieki
temu dostep do nowych $mierciono-
$nych umiejetnosci. Zgromadzone
fundusze mozemy takze przezna-
czy¢ na zakup nowego uzbrojenia,
dzieki ktéoremu bedziemy wyrézniac
sie na polu walki.

For Honor to doprawdy uda-
na produkcja, ktéra wyréznia sie
z thumu kapitalng mechanikg. Oby
tylko Ubisoft poszedt za ciosem
i aktywnie wspierat swoje
nowe dzieto przez jak naj-
dtuzszy czas.

Gra klasami
Z grupy zabdjcéw
jest bardzo emo-
cjonujaca, choé
poczatki moga nie
naleze¢ do najta-
twiejszych.
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Halo
Wars 2
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JODIVQEN 343 Industries, Creative Assembly Wersja PL: tak

ol Voyager

alo to seria, do ktérej za-
H wsze podchodzitem z duzy-

mi oporami. Niby wszystko
w niej jest, ale traktowatem catos¢
jako przekolorowanga gre FPS z nie-
zbyt oryginalna historia. Kilka lat
wczesniej zdgzytem jedynie prze-
czytac o spin-offie w postaci wy-
danej na konsole gry strategicznej
Halo Wars, ale i to nie byto wystar-
czajaca zachety, by siegnac po
Xboksa. W moim mniemaniu RTS
na padzie jest réwnie sensowny,
jak granie w Dooma bez myszy.

~ Po lewej: okopy, u géry:
posterunek z wiezyczkami.
Dobre wykorzystanie zabudo-
wan to podstawa sukcesu.
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% Niezaleznie od
obranego celu
jedna taktyka

zawsze sie spraw-

dza: zmasowany
atak jednostkami
réznego typu.

== Rozbudowa bazy nie
opiera sie na ztozonych
zaleznosciach pomiedzy
budowlami.

Jakze sie mylitem. Jeszcze
miesigc temu nawet nie myslatbym
o wydawaniu kasy na Halo Wars 2,
teraz (na szczescie) moge wpasc
do redakcji Pixela i porozbijac¢ sie
po pogrgzonej w konflikcie Arce
(bo nie mam Windows 10). Zaryso-
wany w grze spoér zostat opakowa-
ny w nieztg fabute i doprawiony
przeslicznymi modelami statkow
kosmicznych, pojazdéw i jednostek
pieszych. Arka sama w sobie row-
niez jest imponujaca, tak jak i idea
pierscieni Halo, ktére pachng pla-
giatem , Swiata Pierscienia”
Larry'ego Nivena.

Gtowny watek fabularny kresli
zagadkowg wizje woko6t wybudzo-
nej ze snu kriogenicznego zato-
gi Spirit of Fire. Nie wdajac sie
w zbedne szczegdty i nie psujac
Wam wchtaniania opowiesci - eki-
pa z wojennego statku natyka sie
na Arke, odbiera sygnat alarmowy
i wypuszcza Spartan na rekone-
sans. Tam dochodzi do pierwsze-
go konfliktu, a szczegoty fabularne
zarysowujg odnalezione na Arce
sztuczne inteligencje. Kampania
jednoosobowa to préba sit na po-
wierzchni gigantycznego sztucz-
nego obiektu. Nie liczcie na taryfe
ulgowg, bo w uniwersum Halo na-
wet produkcje RTS odznaczajg sie
ogromng dynamika.

W rozgrywce zastosowano wiele
uproszczen, ktére sprawdzaja sie
na konsoli do gier. Twércom Halo
Wars 2 nalezy sie wielkie uzna-
nie za dopracowane sterowanie,

a w szczegodlnosci skroty stuzace
do wybierania jednostek i prze-
skoku do baz i posterunkéw. Wie-
le misji rozgrywanych jest w kilku
fazach, poczynajac od przedarcia
sie do pierwszego pola, na ktérym
mozliwe jest wybudowanie bazy,
przez rozbudowe umocnien i hal
produkcyjnych az po zniszcze-
nie wyznaczonych w celach misji
obiektéw oraz specjalnych jedno-
stek przeciwnika. Dynamiki samej
rozgrywce nadaje zaréwno brak
elementéw zwigzanych z wydoby-
ciem zasobow, ktére generalnie
produkowane sg w miare uptywu
czasu, jak i minimalistyczna forma
baz. Sktadajg sie one z kilku wy-
branych modutéw odpowiedzial-
nych za produkcje energii i dosta-
we jednostek latajgcych, pojazdéw
naziemnych oraz piechoty. Kazdy
z wymienionych typéw jednostek
ofensywnych jest najbardziej sku-
teczny w starciu z jednym rodza-
jem przeciwnikéw (na przyktad
pojazdy naziemne $wietnie ra-
dza sobie z piechotg). Rozbudowa
bazy i produkcja armii jest niemal
natychmiastowa, o ile wystarczy



= Arka i opowie$¢é budowana
przez informacje od sztucznych
inteligencji to wystarczajgco
malownicze tto do rozgrywki.

zgromadzonych zasoboéw, ktére
niekiedy da sie odnaleZ¢ rozrzuco-
ne po planszy lub ukryte w maga-
zynach przeciwnika. Jednak nawet
najsilniejsza armia wygenerowana
przez bazy i mniejsze posterunki
moze by¢ btyskawicznie zmiecio-
na przez jednostki dowdédcédw. Na
szczescie i my takimi dysponuje-
my. Masowe ataki na bohateréw
wroga mogg okazac sie niesku-
teczne, bo ten ostatni czesto dys-
ponuje specjalnymi umiejetnoscia-
mi, na przyktad w wolnych od walki
chwilach regeneruje sobie pasek
zycia. | my nie jeste$my skazani
na wyniszczajgce fale przeciwnych
jednostek - nasz dowddca réwniez
potrafi leczy¢ na wybranym obsza-
rze wtasne wojska i bazy. | nie jest
to jedyna specjalna umiejetnos¢,
jaka moga posiadac¢ dowodzacy.
Mapy moze nie sg szczegdlnie
duze, ale zapanowanie nad kilkoma
prowadzonymi jednoczes$nie bata-
liami moze okazac sie trudne
do ogarniecia. Rozbudowa baz
w kilku lokalizacjach moze zapew-
ni¢ wieksze zasoby i sprawniej-
sze tworzenie armii, jednak z re-
guty zabudowania rozrzucone sg
po catej mapie. Mozna je chroni¢,
budujac dziatka, ale nie zawsze
beda one skuteczne przy zmaso-
wanym ataku przeciwnika. Krétko
rzecz ujmujac: Halo Wars 2 w kilka
minut po postawieniu baz pewnie

»Halo Wars byto dla mnie obja-
wieniem: strategia w uniwersum
Halo, na konsolg, i do tego jesz-
cze od tworcow Age of Empires.
Czasy si¢ zmienily i to, co kiedy$
bylo rewolucja, dzi$ jest tylko
milym wspomnieniem.

By¢ moze dlatego Halo Wars 2
nie zrobilo na mnie tak wielkie-
go wrazenia. Ot, ciekawa strate-

gia z niezlg oprawa wizualng”.

Maciej Piotrowski

== Atriox, przywédca
Wygnancéw. To z jego
najemnikami przyjdzie nam
zmierzy¢ sie na ogromnych
przestrzeniach Arki.

HALO WARS2  PLAY THE GAME

zaleje nas rozproszonymi atakami
na kazdga z nich. Nie warto dtugo
pozostawac dtuznym, bo z reguty
przecigganie konfliktu obraca sie
na nasza niekorzys¢, gdyz wrdg
nie préznuje i sprawnie produkuje
wtasne jednostki bojowe.

Misje wchodzace w sktad kam-
panii tgczy zgrabnie opowiedziana
fabuta i chwila oddechu w poczat-
kowej fazie rozgrywki, ktéra czesto
sprowadza sie do przemieszcze-
nia jednostek do pierwszej bazy.
Pézniej, jak w dobrym thrillerze
Hitchcocka, napiecie narasta, az
do finatowej potyczki, do ktérej
trzeba rzuci¢ wiekszos¢ oddziatow
i przyprawic to wszystko specjalny-
mi umiejetnosciami. Podczas kam-
panii i specjalnych wyzwan realizo-
wanych w trakcie misji zdobywamy
karty postaci i budynkéw. Te z ko-
lei da sie wykorzysta¢ w dodatko-
wym trybie rozgrywki nazwanym
Blitz. Zamiast budowac armie, rzu-
camy do walki jednostki ze zgro-
madzonej talii kart.

Nie wyprébowatem Halo Wars 2
w potyczkach dla wielu graczy, bo
po prostu jeszcze watpie w swoje
umiejetnosci. Odwaze sie pewnie
dopiero po ukonczeniu kampanii.
Jakakolwiek by byta Wasza opinia
o serii Halo - Halo Wars 2 wnosi
wiele godzin emocjonujgcej roz-
grywki. To jeden z tych tytutow,
ktéry moégtby promowacd sprzedaz
konsoli Xbox One. ks
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rozgrywki i po wielu godzinach
nadal pozwala czu¢ sie jak mistrz
taktyki.

Nasi towarzysze sami z siebie
wskazujg tez ukrytych wrogéw,
ale mimo wszystko siedzg gtéwnie
z tytu i wiekszosc roboty odwalamy
my. Trzeba sie troche pomeczy¢,
a trudniejsze misje powtarzac¢ wie-
lokrotnie, bo gdy $ciggniemy na sie-
bie uwage, mafijni siepacze szybko
nas znajdg i oddadzg przesadnie
celne strzaty. Otwarta walka nie jest

TOMCLANCY'S o
W tej grze ciagte  fatwa, a czesto nawet kioci sie z ce-

] jezdzenie do celu lem misji. Stowem: tryb single uczy
w ogéle sie nie . . .
nudzi. Kazdy dyscypliny. | pozwala sie, niestety,

przejazd jest jak lepiej wstuchac w fabute.

"H ll— ﬁ‘ L.ﬁ "p 5 . piekna wycieczka.

HPC HPS4 B XONE m [ZXDIEETH Ubisoft Wersja PL: tak

A fabuta jest maksymalnie sztam-
powa i banalna. Zabijamy lub kom-
promitujemy kolejnych pomagieréw

b-side

ajd z Duchami po Boliwii to
R Swietna przygoda. Choé mo-

mentami obéz przetrwania
zamieniat sie w obdz harcerski, to

i tak miatem ochote zrobi¢ jeszcze
jeden, a potem jeszcze jeden quest.

Z podziwem patrze, jak Ubisoft te-
stuje kolejne marki, cho¢ nie da sie
ukryé, ze wszystkie ich gry z otwar-
tym Swiatem tgczy masa podo-
bienstw. Nie ma wiec co utyskiwac,
ze znowu odbijamy kolejne
terytoria, szukamy znajdziek

i bierzemy udziat w dziesigtkach
mikroguestow. Obecnos¢ tego
wszystkiego jest oczywista.

Uwage przykuwajg inne rzeczy.

Boliwia. Tam mnie jako gracza
jeszcze nie byto. Tak mi sie przy-
najmniej poczatkowo wydawato, bo
szybko okazato sie, ze latynosko-
-kartelowe klimaty to kalka, ktérg
widziatem juz zbyt wiele razy. Wie-
cie: mate wioski, policja na ustu-
gach mafii, partyzanci, tatuaze,
klimat szalehczego kultu i trabigcy
w kotko z radiostacji przekaz od
Lpartii” lub rebelii.

Juz troche przemielony anturaz
nadrabiaty - jak zawsze - niesmier-
telne, nienudzace sie widoki. Do-
mys$lam sie, ze celowo siegnieto po
Boliwie, bo majac taki kraj na tacy,
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projektanci Swiata mogli zgrab-
nie potgczy¢ gigantyczne gorskie
masywy, egzotyczne busze, nija-
kie pustkowia i obowigzkowe plan-
tacje lisci koki. Na PS4 wyglada

to wszystko jak z bajki. Nie musze
chyba dodawac, ze panuje totalna
swoboda poruszania sie. Mapa jest
spora i samodzielnie wybieramy,
w jaki$ pojazd wsigs$¢, gdzie sie
udac, od ktérej strony dotrzec do
celu misji czy moze w ogdle jg zo-
stawic i odkry¢ nieznane nam re-
jony. Dodam, ze eksploracja jest
rownie fajna zaréwno w singlu, jak
i w multi.

W rozgrywce singlowej od po-
czatku mamy za towarzyszy trzy
boty, ktére wszedzie za nami poda-
zajg i sprawnie odpowiadajg na ko-
mendy przemieszczania sie, ataku
widocznych wrogdéw czy obrony te-
rytorium. Jak wsigdziemy do auta,
to ekipa z nami. Jak wcisniemy
jeden guzik, to wychylg sie przez
okna i zaczna strzelaé. Ale najwiek-
szg zabawag jest strzat synchronicz-
ny. Rozgladajac sie po okolicy przy
pomocy lornetki lub niezastgpio-
nego drona, mozemy oznaczy¢ do
trzech przeciwnikéw. Gdy sojusz-
nicy sie rozstawia, na nasz sygnat
lub strzat od razu leca trupy. To roz-
wigzanie jest w zasadzie podstawa

gtéwnego ztego bossa i robimy to




Korzystanie
z gtosnej broni
btyskawicznie
zwraca uwage
catego garnizonu.
Z drugiej strony
- nie mam sie
co obawiacd, ze
nadejda positki na
miare 6 gwiazdek
w GTA. Niestety.

Wirtualna
Boliwia to niemal
wytgcznie mate
miesciny, wioski
i poukrywane
w buszu bazy.

Grafika na PS4 Pro jest po prostu cudowna.
Po nastu godzinach nie przestatem sie
zachwycac ani dzunglg, ani efektami
pogodowymi, ani krystaliczng woda.

Dobra pozycja
strzelecka to
podstawa. Jeden
niecelny strzat

i wrogowie zlokali-

zujg nas
W mgnieniu oka.

w szeregu krotkich, nieztozonych
misji, ktére kiepsko udaja profesjo-
nalne zdobywanie danych w terenie.
To spory zawdd, ale przynajmniej
usprawiedliwia sie charakterem gry.
Bo tu chodzi o jak najwiekszg ilos¢
akcji strzeleckich oraz swobode gra-
nia w co-opie. Nie chciatbym dota-
czy¢ do gosci, ktéry majg za sobg
jakis fabularny twist skazujgcy mnie
na spoiler.

Ale jest gorsza rzecz. To ta prze-
razliwa prostota misji. Nie ma tu
krztyny komplikacji, zwrotéw akcji
czy ztozonosci. Tylko w czesci
pojawia sie zréznicowanie, ale
w najgorszej formie czasowego limi-
tu nakazujgcego gdzies sie udac.

To zreszta nie jedyny powazny za-
rzut. Kolejnym jest to, ze swiat gry...
w ogdle nie pasuje do klimatu bycia
tytutowym Duchem. Poruszamy sie
wzdtuz i wszerz bez jakichkolwiek
problemdw, drogowe straze patrolo-
we odpuszczajg poscigi po sekun-
dzie, a z kolei liczba sojuszniczych
partyzantow jest $miesznie duza.

Z catego klimatu, poza $wiatem
gry, pozostaje zatem wytgcznie
samo strzelanie. | tu, na szczescie,
jest juz bez wiekszych uchybien. Je-
stesmy ciezko wyposazeni: dwa do-
wolne karabiny, pistolet, masa gra-
natéw, dron. Nowe gadzety i funkcje
odblokowujemy za punkty i surowce,
ktére zdobywamy w irytujgcych mi-
nimisjach. Rynsztunek zmieniamy
nawet w trakcie walki. Mozemy tak-
ze swobodnie przygotowac sie

e

i na cicha akcje, i masakrowanie he-
likoptera. W terenie zbieramy tez
czesci do broni, ktére modyfikuje-
my na rézne sposoby.

A jak wyglada multi? Matchma-
king z obcymi rzadko kiedy pozwala
trafi¢ na naprawde wczuwajacych
sie w klimat ludzi, ale wiekszos¢
partneréw starata sie jednak nie
gra¢ w stylu Rambo. Najlepiej
Wildlands sprawdza sie, gdy gramy
ze znajomymi i to na najwyzszym
poziomie trudnosci. Dopiero wtedy
mozna maksymalnie doswiadczy¢
tej ,, duchowej" atmosfery. Cho¢
mimo wszystko nawet wéwczas nie
czutem presji i osaczenia ze strony
kartelu. Prébowatem sobie doda¢
wrazen, catkowicie wytgczajagc HUD
- niezwykte przezycie, choc¢ bez pa-
ska wyboru granatéw nie da sie do-
brze gra¢. Szkoda, ze Ubi nie zapro-
ponowato naprawde dopracowanej,
ekstremalnej wersji trudnosci.

Ale pomiedzy catg gama niedo-
ciggnied, ktérych wiekszosc do-
strzegtem po wielu godzinach,

w sumie nie przestatem sie dobrze
bawic. Kolejna nieciekawa misja

w mato rozbudowanej lokacji wcig-
gata mnie samym faktem tego, ze
musze perfekcyjnie zbadac teren,
wydac dobre polecenia albo poro-
zumiec sie z kumplem i oddac kilka
idealnych strzatéw. Wildlands mo-
gtoby by¢ znacznie lepsze, ale juz
sam $wiat gry i caty aspekt strzela-
nia przykuty mnie na dtugo - i mam
ochote na wiecej!
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PLAY THE GAME

$cigi przez wymarte madmaksowe miasteczka.

8)

SWEM VRELL V50N

Skrzyzowanie garbusa z CV2 - akurat na wy-

FLATOUT 4: TOTAL INSANITY

FlatOut 4: Total Insanity
2]

ODIVEN Kylotonn Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

otalne wariactwo: najnowsza
T odstona zrecznosciowej sci-

gatko-rozwatki dostarcza do-
ktadnie tego, co obiecuje w tytule.

Przyjemnie sie zdziwitem, gdy w po-
towie pobierania prawie siedmiogi-
gowego pliku gra uruchomita sie

i pozwolita na zabawe juz $ciggnie-
tymi fragmentami. Zanim na dysku
mojej konsoli wylagdowat tryb Karie-
ry (mozolne gromadzenie punktéw
przez wygrywanie kolejnych pucha-
réw) i FlatOut (czego tam nie mal),
mogtem juz pobawic sie trybem

Gra méwi cos
waznego o wyscigach
- to wcale nie meska
rozrywka, tylko dzie-
ciece resoraki.
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FlatOut 4 to taki Wipeout
w stylu redneck: stary tartak,
btoto i ztom. Duzo ztomu.

Wyzwan, z ktérego ta seria stynie.
To w zasadzie sformalizowanie zaba-
wy w stylu GTA 5 Liquor Hole
Challenge (kto nie zna, niech wygu-
gla): samochdéd zostaje umieszczony
na torze wygladajacym jak skocznie
dla resorakéw, rozpedzamy sie

i... katapultujemy kierowce jak w An-
gry Birds. W zaleznosci od toru moz-
na rozwali¢ gigantyczny zamek

z klockéw, zaliczy¢ dziure na polu
golfowym, wycelowac do kubka jak
w beer pongu, przewrécic kregle

i tak dalej. Te gtupkowatg zabawe
mozna urzadzi¢ w trybie imprezo-
wym dla o$miu 0séb.

Niech nikogo nie
zmyli atmosfera pikniku
- wcale nietatwo jest
wcelowadé w kregle.

Po tym wesotym powrocie do dziecih-
stwa przychodzi czas na wtasciwg gre,
ktéra tez poruszyta we mnie

rézne nostalgiczne nuty. Wymar-

te, pustynne miasteczko, po ktérym
przyjdzie sie $ciga¢ w odrapanych

i przezartych rdzg autach, jest idealng
adaptacja pierwszego ,,Mad Maksa".

Trzecia odstona FlatOuta byta roz-
czarowaniem, zwtaszcza pod wzgle-
dem modelu jazdy. F4 to powrét do
Swietnosci. Czuje sie predkos$c i czuje
sie uderzenie, gdy wpada sie w jed-
ng z licznych rozrzuconych na trasie
przeszkdd. Elementy otoczenia sg in-
teraktywne, a trasy majg szerokie
i zasmiecone pobocze, nie ma tu
miejsca na znane z wielu zreczno-
$ciowek jezdzenie jak po torach.
Mozna rozwalac¢ drewniane chaty,
przewracac w tartaku pociete pnie,
wpadac na wraki widlarek w starej
fabryce. Panuje atmosfera syfui ze-
psucia, takiej wczesnej madmakso-
wej apokalipsy. Kazda trasa oferuje
mase skrétéw, a kluczem do zwy-
ciestwa jest dobre poznanie okolicy.
Kiedy mozna wrzuci¢ nitro, zeby nie
pofruna¢ w krzaki po odbiciu sie na
wystajgcym kamieniu? Gdzie lepiej
skreci¢, zeby nie wbic sie w $ciane na
nastepnym dziewiecdziesieciostop-
niowym zakrecie? Od startu do mety
- maksimum skupienia, do konca
wszystko moze sie zmienic.

Do tego tradycyjne destruction
derby, wyscigi w stylu Mario (wielka
bomba rzadzi), punktowana rozwat-
ka, wyscig z czasem i ,,jak daleko za-
jedziesz, zanim wybuchniesz". Auta
sg zmyslone, ale tatwo poznac, do
jakich pojazdéw nawigzuja. Petne sg
pysznych detali: zakochatem sie w F4
za cytat z kultowego ,,Billa & Teda"
na policyjnym $cigaczu.



LEGO Worlds
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ODIVQN Traveller's Tales Wersja PL: tak

User Jama

areszcie mozna pobawic
N sie klockami Lego bez zmud-

nego przesiewania sterty
w celu znalezienia brakujgcego ele-
mentu okreslonego typu lub kolo-
ru czy dopasowanych gtéwek od
ludzikéw. A takze bez sprzatania
wszystkiego z powrotem do pudta,
kiedy trzeba konczy¢.

Lego z powrotem jest na fali. Wynik
finansowy firmy wypracowany w ze-
sztym roku byt rekordowy. Przycho-
dy najwieksze w catej jej 85-letniej
historii, a przeciez jeszcze w 2004
roku zabawkowy gigant byt na kra-
wedzi bankructwa. Wtedy w ramach
radykalnego programu naprawcze-
go NOwWO mianowany prezes sprze-
dat wszystkie poboczne gatezie
dziatalnosci, w tym stynne Legolan-
dy, a takze dziat rozwoju gier wideo.
Od tej pory gry na licencji Dun-
czykéw tworzg inne firmy. Tak jest
réwniez z LEGO Worlds, ktérego
wydawca, Warner Bros Interactive,
znany jest z bogatego dorobku se-
rii Lego: Batman, Gwiezdne Wojny,

Witadca Piers$cieni, Harry Potteriin-

nych. To, co wyréznia LEGO Worlds
z tego grona, to brak jednego kon-
kretnego uniwersum czy superbo-
hatera. Mamy za to powrét do ko-
rzeni, do klockéw, z ktédrych mozna
zbudowad wtasciwie wszystko. Do-
datkowo to pierwsza gra Lego, kt6-
ra przez blisko dwa lata rozwijana
byta w trybie wczesnego dostepu
na Steam, w oparciu o opinie spo-
tecznosci graczy.

Jako astronauta lub astronaut-
ka odwiedzamy przerdzne tytutowe
$wiaty LEGO. Bogactwo i réznorod-
nosc¢ klockéw, budowli, pojazdéw
i minifigurek w grze sg oszatamiaja-
ce. Czes$¢ pewnie rozpoznamy z wta-
snych do$wiadczen z realnej zabawy.

Do kroc¢set fur
beczek, gdziez moze
by¢ wiecej ukrytych
skarbéw niz na plane-
tach piratéw?

Cukierkowe planety
z dominujgcym kolorem
rézowym zdominowane sg
przez dziewczyny.

Najlepsze jest to, ze w grze wsze-
dzie mozna sie wdrapac: na kazdg
skate, drzewo czy budowle. Wszyst-
kimi pojazdami mozna jezdzi¢ i pty-
wac. A budowanie czegokolwiek

z wirtualnych klockéw jest tatwiej-
sze, przyjemniejsze i tadniejsze niz
analogiczne tworzenie z vokseli

w Minecrafcie.

Kilka pierwszych podrézy gtadko
wprowadza w zasady gry i dostepne
narzedzia do budowania, kolorowa-
nia, kopiowania czy ksztattowania
krajobrazu. Wykonujac kolejne za-
dania, zdobywamy ztote klocki. Ich
okreslona ilos¢ odblokowuje poczat-
kowo mate $wiaty, potem wieksze.
Po uzbieraniu stu ztotych klockéw
stajemy sie mistrzami budowania
i mozemy zaczac¢ tworzy¢ dowolne
wiasne swiaty. To jest gtéwna rézni-
ca finalnej gry w stosunku do wersji
z wczesnego dostepu - na mozli-
wos¢ bycia demiurgiem trzeba solid-
nie zapracowac, czasem wykonujac
powtarzajgce sie zadania. Za to kie-
dy juz osiggniemy tryb swobodne-
go budowania, mamy opanowane do
perfekcji wszystkie potrzebne umie-
jetnosci. Fantastyczna gra zapew-
niajgca wiele godzin kreatywnej za-
bawy solo lub z innymi graczami.

PLAY THE GAME

LEGO WORLDS

Czesto trzeba sie wspig¢ na wyzyny,
zeby znalez¢ co rzadzsze fanty.

PIXEL 45



PLAY THE GAME

niwersum Mario nie od dzi$
U jest maszynka do zarabiania

pieniedzy. Réwnie skutecz-
na, jak kilka innych tworéw wypra-
cowanych i rok w rok prezentowa-
nych w przeréznych wariantach na
sprzecie Nintendo. Zawsze uwa-
zatem, ze gry sportowe powinny
pozosta¢ domeng rzeczywistosci
i jako$ nigdy nie pochwycit mnie
szat na FIFE, Decathlony czy inne
Winter Olympics.

Pod szumnie brzmigcg nazwg Mario
Sports Superstars Nintendo prébuje
nam wcisng¢ wielka, ograng piatke
sportéw widzianych przez pryzmat
$wiata Mario. To pitka nozna, base-
ball, tenis, golf i wyscigi konne.
Wrzucanie do jednego worka euro-
pejskiej pitki kopanej i tej walonej
kijem w amerykanskim stylu mogto

~* Zabawa z Mario
w golfa to zrecz-
nosciowy klasyk
ze wzmochionymi
strzatami. Zupetnie
jak golfy (kompu-
terowe) z lat dzie-
= Wwiecdziesiatych.

46 PIXEL

MARIO SPORTS SUPERSTARS

w305 |ra ]

Pitka nozna,
wersja zMariowana:
kolorowo, dyna-
micznie, emocjonu-
jaco. Ciezko bedzie
grac na starej wersji
3DS, potrzasajac
konsola.

AODIV@ETN Bandai Namco Studios, Camelot Software Planning Wersja PL: nie

Voyager

sie Zle skonczy¢. Jednak z punktu
widzenia Japonczykdéw obie gry sg
prawdopodobnie réwnie egzotyczne.
Podchodzitem do Mario Sportséw jak
do jeza, ale okazato sie, ze w gaszczu
igiet kryje sie stodkie jabtko.

Powoli dociera do mnie fenomen
zwigzany z grami wydawanymi pod
wspdlng nazwa Mario. Tym razem
dzieki Bandai Namco i Camelot So-
ftware mamy do czynienia z grami
sportowymi przetworzonymi w dy-
namiczne, przekolorowane zreczno-
$ciowki petne dobrze rozpoznawal-
nych postaci. Tu pitka nozna nigdy
nie bedzie zwyktym kopaniem,

a dryblujacego Mario nie da sie juz
zwyczajnie odwidzie¢. Problem

w tym, ze w barwnym chaosie roz-
grywajacym sie na boisku stajemy sie
jednoczesnie kibicem i btyskawicznie
wciggamy w mtyn mistrzostw. Dos¢
powiedzie¢, ze kopanie ze znanym
hydraulikiem jest swietne, a zwodze-
nie przeciwnikow i strzaty z dota-
dowaniem réwnie przyjemne, jak...

partyjka Sensible Soccera. Nieco go-
rzej na tym tle wypada baseball,

w ktérym zabawa sprowadza sie do
naprzemiennego rzucania i chwyta-
nia pitki, ale chyba nie jestem jedy-
nym, ktéremu zasady amerykanskiej
gry zupetnie nie pasujg do stowa
.sport”.

Kilka Swietnych pomystéw dodano
do zwyczajnych wyscigéw konnych.
To juz nie tylko bieganie pomiedzy
przeszkodami i zbieranie bonuséw,
ktére przektadaja sie na tymczasowe
przyspieszenie badZ odnawiajg pasek
wytrzymatosci. Gra punktuje niewy-
chodzenie przed szereg i chwile
galopowania z przeciwnikami.

W przerwach miedzy wyscigami
mozna zaopiekowac sie koniem.

Przez kilka partyjek myslatem,
ze to golf jest najmocniejszym
elementem Mario Sports. Rzeczy-
wiscie, zabawa jest przednia: roz-
grywke zaktécajg zmienne warunki
powodowe, a wzmocnione strzaty
mogga zadecydowad o wygranej.
Jednak moim najwiekszym odkry-
ciem w tym zestawie jest tenis.

O tak, tenis na 3DS to jest to,

o ile zemocji nie trzesie sie za
bardzo konsolg. | pomimo ze cata
zabawa sprowadza sie do ganiania
za pitka i odbijania jej, to wystar-
czyty dwa elementy: pojawiajace
sie na planszy strefy wzmocnionych
strzatéw, w ktérych warto bywac,
oraz odbicie pitki z wyskokiem. Tak,
dla tej jednej gry warto kupi¢ Mario
Sports Superstars.
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AMONG THE INNOCENT: A STRICKEN TALE

Among the Innocent:
A Stricken Tale

[ODIVGEN]N 7ero Degrees Games Wersja PL: nie

User Jama

ierwsza gra z planowanej serii
P pieciu, ktére majg pokrywac

sie z psychologicznymi etapa-
mi radzenia sobie z bliskg perspek-
tywa Smierci, opisanymi w modelu
doktor Elzbiety Kiibler-Ross. Na
poczatku jest zaprzeczenie.

Wydarzenia w grze rozgrywajg sie
na opuszczonym gospodarstwie
w Wolnym Panistwie, prowingji

w Republice Potudniowej Afryki.
Bohaterem jest Peter York, z za-
wodu pisarz. Po ktétni z dziewczy-
ng wyrusza na przejazdzke moto-
cyklem, aby troche ochtong¢. Po
drodze ma wypadek, spada z klifu,
traci przytomnos$¢ i budzi sie w za-
mknietej na cztery spusty drewnia-
nej chacie na zupetnym odludziu.
Celem gry jest wydostanie sie z tego
pustkowia.

Gra jest klasyczng przygodéw-
ka, w ktérej jednak scenografia nie
sktada sie z tradycyjnych statycz-
nych lokacji, tylko stanowi otwarty
trojwymiarowy teren, ktéry moze-
my swobodnie przemierzaé, wdra-
pujac sie na pagoérki i wchodzac do
budowli. Celowo pisze ,teren”, a nie
»Swiat"”, bo obszar ten nie jest prze-
sadnie wielki, niemniej graficznie
Swietnie wprowadza w klimat. Po-
maranczowe odcienie afrykanskie-
go ugoru przemieszane z zielenig
roslinnosci stanowig tto dla zdezelo-
wanych, przerdzewiatych urzadzen
rolniczych, rozpadajacych sie drew-
nianych konstrukcji, rozrzuconych
przedmiotéw po niegdysiejszych
mieszkahcach.

Autor gry Geoff Burrows zatozyt
swoje mate studio w Johannesbur-
gu, rzut beretem od wspomnianego
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Wolnego Panstwa, dzieki czemu
Swietnie wiedziat, jak powinno
realistycznie wyglada¢ w grze.
Gorzej wyszto z fabuta. Z poczatku
napiecie rosnie, znajdujemy w piw-
nicy pierwszy szkielet, natykamy
sie na tajemnicze zapiski, doswiad-
czamy omamodw stuchowych, od-
krywamy $lady okultyzmu - wypisz,
wymaluj jak u Lovecrafta. Jednak
im dalej w las, tym bardziej historia
roztazi sie w szwach i sprawia wra-
zenie luzno sfastrygowanych ele-
mentdw, a nie spdjnej catosci. Moze
trzeba ztozy¢ to na karb majakdéw
umierajgcego bohatera-pisarza,

a moze rzecz okrzepnie w kolejnych
czesciach.

< ——

\

Tropy

Wsrod bezwarto-
$ciowych ogtoszen
ukryta jest kluczowa
informadja, niezbedna
do rozwigzania zagadek,
jak chochy czestotliwosc
radiowa uzywana

przez miejscowych do
wezwania pomocy.

Wystarczy po-
szperac¢ w piwnicy
Czy W opuszczonej
sztolni, a to
na pozor urokliwe
miejsce odkrywa
swoje mroczne
oblicze.

Na gérze jest
Swietny punkt
widokowy, niestety
$ciezka zostata
zawalona osuniety-
mi gtazami, a silnik
windy wymaga
naprawy i paliwa.

Czas ukonczenia gry jest dos¢ krot-
ki, zajmie to nam plus minus cztery
godziny, z czego przynajmniej jed-
na spedzimy na waleniu piescia

w biurko albo monitor. Mankamen-
tem jest tatwos¢ zwyktego prze-
oczenia potrzebnego przedmiotu,
bez ktérego nie ruszymy z miejsca.
Utatwieniem zas$ - automatyczne
zaznaczenie, gdzie obiektu mozemy
uzyé, jesli go mamy. Zagadki,
poczatkowo proste i logiczne, pod
koniec gry stajg sie troche zbyt
wydumane. Za to nigdy nie utknie-
my na amen, bo twércy dajg kota
ratunkowe w postaci podpowiedzi
online. To danie na szybko,

0 apetycznym wygladzie

i stodko-kwasnym smaku.
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THIMBLEWEED PARK

= Delores prébuje
zdoby¢ prace

w Lucasfilm Games...
lub firmie o bardzo
zblizonej nazwie.

Thimbleweed Park

[DIVGEN]N Terrible Toybox Wersja PL: nie

Micz

aniac Mansion 30 lat temu
spowodowat, ze na dobre
zakochatem sie w grach wi-

deo, wiec gdy trzy tygodnie przed
oficjalng premierg tworcy przeka-
zali mi recenzencka kopie Thim-
bleweed Park, rzucitem na dwa dni
sktadanie Pixela i pozwolitem,

by wspomnienia powrdcity.

Pierwsze wrazenie byto znakomite,
podobnie jak pierwszych kilkanascie
zagadek. Potem pojawity sie proble-
my, po czesci wynikajgce zapewne
z tego, ze poza mobilnymi przygo-
déwkami nie miatem ostatnio duze-
go kontaktu z gatunkiem. Zadnych
rozwigzah w sieci rzecz jasna jesz-
cze nie byto, pomagat mi wiec two-
rzacy gre razem z Ronem Gilbertem
i Garym Winnickiem David Fox, ktéry
zaktadajac kapelusz Pytii, udzielat
podpowiedzi w stylu: ,,Widzisz
radio stojgce na biurku Nathalie?
No to zainteresuj sie nim".

To nie jest tatwa gra, w ktérej
dalej prowadzi nas jaki$ radar czy
system pod$wietlania obiektow.
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Swiatlo

Mark Ferrari po raz
pierwszy w karierze
przygotowat grafike

w wiecej niz 16 kolorach.
Wielkie wrazenie

robia zwlaszcza efekty
$wietlne — rozproszone
$wiatto, cienie, pfomyki,
ksiezycowa poswiata
odbijajaca sie w wodzie.
W wersjach na platformy
mobilne bedzie to
wygladac wyjatkowo
pieknie.

Na arenie klauna
Ransome’'a ukrywa
sie wiele postaci
z gier Lucasfilmu.

M PC B MAC B PS4 Bl XONE M 10S B ANDROID Jrea [F]]

Maestro Gilbert juz w latach osiem-
dziesigtych zastynat umieszcza-
niem w fabule red herringéw, czyli
po naszemu podpuch. Niepotrzeb-
ne przedmioty, $lepe uliczki, wyeks-
ponowane postacie, ktére nie popy-
chaja fabuty naprzdéd - wszystko to
znajdziemy réwniez w Thimblewe-
ed Park. Najwazniejsze jest jednak
to, ze produkcja ekipy ex-Lucasfil-
mu nie stanowi kolazu ani serii na-
wigzan. To autonomiczne dzieto,
jedynie gdzie$ w tle przemycajgce
smaczki dla fanéw pamietajgcych
Maniac Mansion.

Spotykamy na swojej drodze zna-
ne z niego postacie, jest paczka

dla dra Edisona, mamy wasiki z no-
skiem z Zaka McKrackena czy fiole-
towag macke z Day of the Tentacle.
To jednak nie jest gra Lucasfilmu,
wiec niektére nazwy musiaty zostac
lekko przekrecone, zeby prawnicy
Disneya nie przerobili naszych
wiekowych juz twércéw na filety.

Tradycyjnie mozemy przetgczac
sie pomiedzy postaciami: z poczat-
ku jest to jedynie dwdjka prowadza-
cych $ledztwo agentéw federalnych,
przeistaczajgca sie z czasem w catg
gromadke bohaterdw, z ktérych kaz-
dy ma w swoim dzienniku zadania
do wykonania. Perypetiom towarzy-
szy doskonata muzyka Steve'a Kir-
ka w tle, trzeba tez uwaznie stuchac
dialogéw, nawet gdy wydaja sie de-
nerwujace, bo kryja sie w nich wska-
zO6wKki, co robic dalej. No i te krajo-
brazy autorstwa Marka Ferrariego,
z ktérym wywiad zamiescilismy
w Pixelu #24. Atmosfera nadcho-
dzacej nocy, ktéra nie moze zapasé,
sprawnie wprowadza w opowies$¢
spor znaku groteskowego noir.

Tour de force legend przygodé-
wek wydaje mi sie na tyle udane, na
ile tylko mogto by¢. Tu trzeba miec
do$wiadczenie w starych point
& clickach, zeby zrozumie¢ niekté-
re dowcipy. Trzeba tez czu¢ klimat
sprzed trzech dekad, bo wtasnie
w 1987 roku rozgrywa sie akcja
Thimblewed Park. Fani bedg w siéd-
mym niebie, delektujgc sie kazda
lokacja i kazdym ukrytym smacz-
kiem. A poza tym, obym sie mylit,
.The World Won't Listen".




Na Marsie piek-
ny dzien, a D.O.G.
fruwa tu i tam
niczym pracowita
pszczétka.

Pty
R

anim na Marsa dotrg pierwsi
Z ludzie, planete trzeba uprzat-

na¢, napuscié¢ Swiezego powie-
trza, zrobi¢ nasadzenia, umeblowac.
Pracami tymi zajmuja sie humano-
idalne roboty. Nie wszystko idzie
jak z ptatka - ostatnio zagineto kilka
sond, a ich szukaniem zajmuje sie
fruwajacy robocik typu D.O.G.

Taylor Loper jest zatozycielem i pro-
gramista firmy lonized Games, a jego
kolega, jedyny pracownik, pomaga
mu w pisaniu scenariusza. Loper byt
w wojsku, potem studiowat fizyke, na
koniec zainteresowat sie grafikg kom-
puterowa. Pierwotnie miat tworzy¢
program edukacyjny o kosmosie, ale
po jednym z game jaméw, organizo-
wanych przez firme Epic, by promo-
wac silnik Unreal, zdecydowat, ze
bedzie to jednak gra z posmakiem
science fiction.

lonized Games Wersja PL: nie
7:1:1NACCESS

User Jama

Na tego typu imprezach gospodarz
zadaje temat i wokét niego buduje sie
makiete gry. Leitmotivem tego kon-
kretnego wydarzenia byta angielska
fraza,,pada kotami i psami”.
Tytut gry nawigzuje wprost do kota,
a takze do firmy CAT Industries, kté-
ra na Ziemi produkuje ciezki sprzet
budowlany i niewykluczone, ze kie-
dy$ bedzie dostarczata maszyny do
terraformingu Marsa. Gtéwnym bo-
haterem jest natomiast robot, ktére-
go nazwe mozna przettumaczyé na
.P.IE.S.". Deszcz na Marsie od biedy
tez sie znajdzie, tyle ze pod ziemia.
lonized Games wprost prezentu-
je swdj produkt jako krétka gre fabu-
larng i rzeczywiscie przejscie jej zaj-
muje mniej wiecej godzine. Sednem
produkcji jest poznawanie réznych
lokalizacji na Marsie, budynkdéw bazy,
powierzchni ze szklarnig hydroponicz-
na oraz dZzwigiem podniebnym, ko-
palni czy podziemnych tuneli i jaskin.
Robocik, ktérym kierujemy, moze

Nie ma to jak
pogadac sobie jak
robot z robotem,
szczegolnie ze

CAT Interstellar

uruchamiac konsole, a takze potrafi
rozbija¢ kamienie po to, zeby na przy-
ktad torowac przejscie. Mimo ze wsze-
dzie jest petno androidéw, mamy wra-
zenie, ze jestesmy tu zupetnie sami
i mocno dziata to na wyobrazZnie.
Walorem tej gry jest kontemplacja.
Z jednej strony terraforming Marsa
i osnuta wokét niego historia, z dru-
giej graficzna wizualizacja tej kon-
cepcji. Tak rzeczywiscie moze kiedy$
bedzie, choc¢ pewnie niepredko. Gra
jest liniowa, ze szczatkowymi zada-
niami do wykonania. Trzeba po pro-
stu jg przejs¢ od poczatku do konca
wyznaczong w scenariuszu $ciez-
ka. Twércy stosuja sprytne zabiegi
upraszczajace: przyktadowo wszyst-
kie humanoidy méwia jednym gto-
sem, co jest spdjne fabularnie,
a skutkuje konkretnymi oszczedno-
$ciami czasu i pieniedzy na nagrania
aktoréw gtosowych. Jesli przymie-
rzy¢ catos$c do standardu gier przy-
godowych, to wychodzi skromnie,
ale taka jest tez cena - niska. Z kolei
jak na efekt pracy dwuosobowego
zespotu, efekt jest inspirujacy.

PIXEL

D.O.G. tylko stucha.
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Shift Happens

‘mpcmpse [l

[ ODIV@ETN Klonk Games Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

Shift Happens mozna za-
gra¢ w pojedynke, ale praw-
dziwa zabawa zaczyna sie

dopiero, gdy na kanapie przed ekra-
nem zasigdg dwie osoby.

W fabryce zelkowych stworéw (wy-
korzystywanych najwyrazniej jako
tania sita robocza do prostych czyn-
nosci typu przynies i pozamiataj)
dochodzi do wypadku. Do generato-
ra zelkéw wpadajq puszki z farba.
W ten sposéb powstajg Bismo
i Plom, w przeciwienstwie do in-
nych blobéw kolorowi (jeden niebie-
ski, drugi pomaranczowy) i obda-
rzeni osobowoscia, a co za tym idzie
- checig ucieczki. Droga ku wolnosci
wiedzie przez laboratorium, gdzie
zostang poddani wielu testom lo-
gicznym i zrecznosciowym. Przy-
da sie refleks, myslenie i ogarniecie
podstawowych praw fizyki. Bismo
i Plom moga bowiem zmienia¢ swo-
ja mase, stawac sie duzi i silni - lub
mali i zwinni. Ale jest maty haczyk:
los zwigzat ich w taki sposéb,
ze kiedy jeden rosnie, to dru-
gi maleje. Kiedy oboma po-
tworkami steruje jeden
gracz, to mate miki.
Tryb jednoosobowy to
osobny (i mniejszy) ze-
staw zagadek, naj-
pierw catkiem pro-
stych, ale im dalej
w gre, tym bardziej
skomplikowanych
i wymagajacych ko-

ordynacji.
w Trzeba
bedzie
@ wyka-
: zac sie
zdolnoscia
planowania i wy-
konywania ciggéw
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SHIFT HAPPENS

czynnosci, przetaczajac sie miedzy
bohaterami i zamieniajgc ich wiel-
kos¢. Przyciski reagujace na ciezar,
dzwignie pozwalajace skakac wyzej
dzieki odpowiedniemu przetgcza-
niu masy, duze i mate skrzynki, lase-
ry, zgniatarki, windy i tak dalej. Trze-
ba uwazac przy zmianie - maty zelek
moze sie utopic¢ w katuzy, a duzy
zgnies¢ w waskim korytarzu.
Tymczasem w trybie kooperacji
dostep do przycisku zamieniajgce-
go mase majg obie osoby dzierza-
ce pady (lub klawiature). Nie ma lek-
ko, trzeba sie dogadac! | tu wtasnie

Prosta zagadka: duzy
rzuca matym, ktéry

W locie zmienia mase

i przewraca zwodzony

W tle jeszcze
majacza rurocig-
gi, ale widac juz
porastajacy ekran
hologram: zaraz
nasi bohaterowie
znajda sie w zielo-
nym lesie.

most.
'
N I
1!
—m

lezy piekno catej gry, ktéra wyma-
ga naprawde zaangazowanej wspot-
pracy i komunikacji. Zwtaszcza ze
duzy moze podnies¢ matego i nim
rzucic; co wiecej, jest to niezbedne
do przejscia niektérych przeszkéd.
A jak sie ma ztosliwego kolege, to
moze nas wrzucic¢ do dziury, zeby
zdoby¢ zebrane przez nas zetony.
Wyzwania sg ciekawe, a zaba-
wa bardzo przyjemna, na co ma tez
wptyw sympatyczna oprawa. Boha-
terowie sq zabawni i zywi, a gdy za-
czynaja nam sie nudzi¢ sterylne
$ciany laboratorium, twércy siegaja
po holodeck, a wiec system rzeczy-
wistosci wirtualnej rodem ze ,,Star
Treka". Genialny sposéb na zamiane
planszy w las czy jaskinie, pozwala-
jacy jednoczesnie na utrzymanie ele-
ganckiej prostoty oprawy graficznej.
Spdéjnosc oprawy i narracji widocz-
na jest tez w intro czy samouczkach,
doskonale stopionych z samga roz-
grywka. Absolutna peretka!



EDYCJA ROZSZERZONA

Postapokaliptyczna gra RPG
ok k

e, Wielowatkowa fabufa
Fokk

Zaawansowany turowy system
>k

Ogromne pustkowia do odkrycia
* kK

Duzy arsenat broni

Grana PC w polskiej wersji jezykowej juz 4 kwietnia w sprzedazy!

~a maetech I IMGN.PRO
CENEGA 81U0I0 MoUSE oF &AM PC @
WWW.pegi.info © 2017 TallTech Studio, published by IMGN.PRO. All rights reserved. All other copyrights and trademarks are the property of their respective owners. # w

Dystrybucja w Polsce: Cenega S.A., ul. Krakowiakéw 50, 02-255 Warszawa.




PLAY THE GAME Bz 1R (@)

Hellion

XDV Zero Gravity Wersja PL: nie
7:1.1NVACCESS

yt taki czas, kiedy wydawato
B sie, ze gry kosmiczne komplet-

nie znikng z rynku. Na szcze-
$cie okazato sie to jedynie krétko-
trwatym kryzysem. Po czedci jest to
zastuga dwéch tytanéw gatunku, Da-
vida Brabena i Chrisa Robertsa, kté-
rzy postanowili udowodnié, ze wcigz
jeszcze sporo potrafig, a po czesci
powracajgcego marzenia o podrézy
na Marsa. Dla mnie powdd moze by¢
zresztg dowolny. W chtopiecych ma-
rzeniach chciatem by¢ astronauta,
a skoro nie moge w realu, to lubie
nim bywadé w $wiecie wirtualnym.

Piotr Pierikowski

Fabuta Helliona - debiutanckiej gry
MMO serbskiego studia Zero Gravi-
ty - zaczyna sie w XXIIl wieku, kiedy
to ludzkos$¢ postanawia wystac¢ do od-
legtej galaktyki milion ochotnikéw,
by tam zatozyli nowa kolonie. Nieste-
ty, jak to zwykle w takich przypad-
kach bywa, co$ poszito nie tak i kiedy
budzisz sie z krionicznego snu, wcigz
znajdujesz sie w kosmosie, w dodatku
w module ratunkowym, samotny i za-
gubiony. Wokét zas mozesz namierzyé
jedynie szczatki armady oraz inne mo-
duty ratunkowe.

Na razie standard, prawda? Kie-
dy jednak zaczyna sie wtasciwa gra,
od razu dostrzegamy réznice. Okazu-
je sie bowiem, ze nie tylko mamy do
czynienia ze skrzyzowaniem symula-
tora kosmicznego z surwiwalem, ale
w dodatku ze cata nasza przygoda to-
czy¢ sie bedzie nie na powierzchni pla-
net i ksiezycow, lecz... w kosmosie. | to
nie takim growym, uproszczonym, ale
prawdziwym: gdzie panuje mrok, nie-
wazkosc i absolutna cisza (ech, ten od-
gtos wtasnego oddechu). Tutaj dostow-
nie na kazdym kroku sie te przestrzen
czuje. Sam to przezytem, gdyz moje
pierwsze préby dostania sie z modu-
tu ratunkowego na statek transpor-
towy konczyty sie kilka razy z rzedu
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l‘.- Nietatwo ,,odpali¢”
skok w nadprzestrzen,

== Sluza statku - brak qrawitac:jli-II
oraz atmosfery,,lczyli histeria,
chaos i hiperweri{ylacja. Piekne!

—

_—

Dwie pierwsze opcje sg oczywiste, trzecia to zalogowanie
w losowo wybranej stacji, co czesto konczy sie Smiercia,
a czwarta... czeka na swdj czas.

# Helliona wykonano z dbatoscig

0 szczegoty, zaréwno techniczne, jak
i audiowizualne. Dzieki temu czujemy,
Ze naprawde jeste$Smy w kosmosie.

samobdjczg $miercig w otchtani, bo
zwyczajnie rozmingtem sie z celem
i kompletnie stracitem orientacje.

Co do samej mechaniki gry, to
z gbry uprzedzam, ze Hellion jest
cholernie trudny i opanowanie chocby
podstaw wymaga ogromnego skupie-
nia. W koncu wokét Ciebie, tuz za cien-
ka skorupg kadtuba, rozcigga sie zto-
wroga pustka, Ty za$§ musisz zapewnic
sobie w tym nieprzyjaznym Srodowi-
sku przetrwanie - a zatem zadbac
o doptyw energii, co z kolei pozwoli
obstugiwac wszelkie urzadzenia. To
natomiast umozliwi utrzymanie gra-
witacji, filtrowanie powietrza, a takze
uruchomienie hipernapedu. Co wie-
cej, zeby to wszystko dziatato, musisz
dostarczy¢ surowcédw: mineratéw i ga-
zéw pozyskiwanych z planetoid lub
wrakéw, wchodzgc uprzednio naich
orbite. Juz samo to powoduje zawrét
gtowy, a przeciez w grze mozna jesz-
cze znajdowac i tgczyc ze sobg mo-
duty, tworzac co$ w rodzaju stacji ko-
smicznej, a takze zwyczajnie walczyé
z innymi graczami. To zreszta dlatego
zaleca sie grac¢ w grupie - dla tatwiej-
szej obstugi urzadzen, ale i dla wiek-
szego bezpieczehstwa.

Na razie Hellion znajduje sie w sta-
dium Early Access, ale juz w dniu pre-
miery zyskat sobie ogromnga popular-
nos¢. Oczywiscie nie bedzie lekko, bo
jego konkurencje stanowig nie tylko hi-
towe symulatory jak Elite czy Star Ci-
tizen, ale takze inne kosmiczne surwi-
wale jak Pulsar czy Empyrion. Niemniej
gra zapowiada sie naprawde dobrze,
aja z uwaga bede Sledzit jej rozwd.
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Na poczatku byto stowo.
Tu w postaci swietlistej wstegi
wijacej sie w Twoim domu.

Potajemnie wertujesz pa-
mietnik cérki, a na pierwszej
stronie widnieje ,,Wiem, tato,
Ze to czytasz, przestan”.

All the Delicate Duplicates

[AODIVETN Mez Breeze, Andy Campbell Wersja PL: nie

User Jama

zasem lepiej, jak dzieci nie
C sg zbyt ciekawskie. Cieka-

wos¢ to pierwszy stopien do
piekta. Wszystko moze by sie jakos
utozyto, gdyby Charlotte nie wy-
grzebata ze strychu dziwnych, sta-
rych rupieci po ciotce Mo. Przed-

miotéw z piekta rodem.

To gra, ktérg niepodzielnie rzadzi
pokretna logika snu. Do$¢ powie-
dzie¢, ze relacje rodzinne pomie-
dzy gtéwnym bohaterem, serwisan-
tem komputerowym o imieniu John,
i jego corka Charlotte, przypomina-
ja zwichrowane historie Davida Lyn-
cha. Do tego dorzucone zostaty za-
burzenia percepcji i rzeczywistosci
rodem z filmu ,,Incepcja”.
Wydarzenia rozgrywajg sie w pa-
mieci Johna, kiedy wraca on do
trzech okreséw zycia, luzno powia-

zanych z etapami wsigkania Charlot-

te w inny, powigzany z tajemniczymi
artefaktami ciotki Swiat. Za kazdym
razem rozpoczynamy przy kuchen-
nych drzwiach wej$ciowych domu,
ktory zdaje sie byc¢ zaréwno ostoja
wspomnien, jak réwniez ich wiezie-
niem. Opowies¢ przebiega nielinio-
wo, wiec cho¢ miejsce jest ciagle to

samo, wywotujac silne wrazenie déja
vu, to przeskakujemy na osi czasu,

a czasem réwniez pomiedzy Swia-
tem rzeczywistym i $wiatem alterna-
tywnym. BodZcem do zmiany $ciezki
narracji jest odnalezienie okreslone-
go przedmiotu, ktéry wyzwala kolej-
ne wspomnienia.

Oryginalnym zabiegiem narracyj-
nym jest pojawianie sie stéw wprost
nad przedmiotami, wewnetrznych
komentarzy, skojarzen i mysli Joh-
na. Wrazenie jest takie, jak bysmy
podpinali sie pod jego strumien
Swiadomosci. To taki pomost pomie-
dzy medium ksigzek, gdzie czesto
znamy mysli bohateréw, a medium
gier czy filméw, gdzie zwykle tylko
widzimy, co robig i mowig.

Sporo jest w grze stowa pisanego
w formie zapiskéw na urzadzeniach
cyfrowych, dziennikéw i pamiet-
nikéw, a w $wiecie alternatywnym
wrecz cate przedmioty zbudowa-
ne s ze stéw. To dlatego, ze projekt
rozpoczat sie jako konstrukt stowny,
opowie$¢ z opisem dziwnego $wiata,
ktéra pierwotnie nosita tytut ,,Pluto”
i zdobyta w 2014 nagrode BBC.

Kilka wyréznien péZzniej tworcy
Mez Breeze z Australii oraz Andy

Campbell z Wielkiej Brytanii zrobili
z niego, jak sami okreslaja, cyfrowy
projekt transmedialny.

Ten eksperyment z konwencja,
cho¢ interesujacy i nastrojowy, trwa
tylko przez dwie godziny. Dodatko-
wo mato jest tu elementéw grania,
chyba ze graniem nazwaliby$smy tez
przektadanie kartek w ksigzce. Nie
ma tu znanych z przygodéwek zaga-
dek, zadan do wykonania, wielkiego
gtéwkowania nad kolejnym krokiem.
To przede wszystkim interaktywna
opowies$¢, ktérej wartoscia jest wciag-
gajaca, nietuzinkowa historia.

Alternatywny
Swiat z oddali
wydaje sie znajomy,
ale jest obcy,
abstrakcyjny, zbudo-
wany ze zwerbalizo-
wanych idei.
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PLAY THE GAME

Badass Hero

ODIV@TN Awesome Games Studio Wersja PL: tak
7:1.1VACCESS

statnimi czasy gry roqueli-
O ke'owe przezywajg prawdzi-

wy renesans. Chociazby na
Steamie, gdzie kolejne tego typu
produkcje pojawiaja sie jak grzy-
by po deszczu... Doszto nawet do
tego, ze gatunek doczekat sie
swoistego nastepcy - nurtu czer-
pigcego gars$ciami z klasycznej
odmiany, ale bardziej nastawione-
go na akcje.

Pjotsze

O ile mozna sie spiera¢, czy takie roz-
dzielanie jest zasadne (z takimi spra-
wami $cieram sie codziennie na po-
letku okotomuzycznym), to juz do
owego podgatunku, nazwanego ro-
guelite zdgzono zaliczy¢ wiele nowo
powstatych produkcji, jak na przy-
ktad Spelunky, The Binding of Issac
czy Rogue Legacy. Pomimo (czasami
bardzo) czestego umierania sterowa-
nych przez nas postaci, sa to tytuty
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BADASS HERO

tak skonstruowane, by ponowne eks-
plorowanie proceduralnie generowa-
nego $wiata nie nuzyto, a Smier¢ bo-
hatera nie byta powodem frustracji
zakonczonej odinstalowaniem pro-
duktu z naszego sprzetu.

Pod koniec lutego we wczesnym
dostepie na Steamie pojawita sie bar-
dzo ciekawa, bo polska, roguelite’'owa
produkcja zatytutowana Badass
Hero. Wcielamy sie w niej w boha-
tera... komiksu, ktérego wyglad ze-
wnetrzny mozemy dostosowac do
wiasnych upodoban. Opowies¢ jest
tylez prosta, co intrygujaca, bo oto
do komiksowego $wiata pewnego
dnia wkradty sie jakie$ zte moce, wy-
mazujgc wszelkie Slady naszej byt-
nosci. Nie pozostaje nam nic innego,
jak tylko zatozy¢ bohaterskie wdzian-
ko, wzig¢ do rak giwere i przemierzy¢
Swiat komiksu, zapetniajgc go po-
nownie naszymi przygodami.

Zawsze mito jest zobaczy¢ na ekranie
swojskie ,,jebut”. Od razu wiadomo, ze
nasz bohater to kawat skur... czybyka.

Alterego

Gra daje nam
mozliwos¢ stworzenia
wiasnego bohatera.
Jedli kiedykolwiek marzyto
sie Wam zostanie komik-
sowym herosem, to teraz
macie takg szanse.

Praca dezynsek-
tora nie nalezy do
najtatwiejszych.
Dobrze chociaz,
ze szef zapewnia
umowe o prace
z premia od ilosci
ubitych robali.

A tyle razy powtarzatem mojej gosposi:
.Niech Marysia nie przesadza z nawozem
do kwiatow".

Nie przyjdzie nam to z tatwoscia,
niech nie zwiedzie Was mita dla oka
grafika - na naszej drodze stang nie-
zliczone zastepy wrogéw: od Zotnie-
rzy przez ozywione szkielety i robale
na morderczych rosiczkach kohczac.
Umrzec jest tu tatwo, a nawet bardzo
tatwo. Mimo ze gra mocno nagradza
ofensywny styl rozgrywki, to jednak
warto zastosowac w praktyce odrobi-
ne taktycznego myslenia...

Gdy przyszto nam zging¢ we wspo-
mnianym wczesniej Rogue Legacy, to
rozgrywke kontynuowali$my potom-
kiem dotychczasowego herosa, prze-
dtuzajac w ten sposéb dziedzictwo
naszego rodu. Z kolei w Badass Hero
po $mierci naszego bohatera zaczy-
namy zabawe od poczatku - fakt,
przepada sprzet, jaki udato nam sie
zdobyd, ale na naszym koncie pozo-
staje zgromadzony tusz, ktéry otrzy-
mujemy za anihilacje wrogéw. Dzieki
temu nietypowemu $rodkowi ptat-
niczemu mozemy wykupic kolejne
przydatne umiejetnosci, jak chociaz-
by wzmocnienie zdrowia lub czestsze
ataki krytyczne.

Produkcja Awesome Game Stu-
dio ma w sobie wszystko to, czego
by$smy oczekiwali po wspoétczesnej
inkarnacji rougelike'a: dynamicz-
ng rozgrywke, odpowiedni poziom
trudnosci, ciekawie skonstruowany
i proceduralnie generowany $wiat
oraz mase réznorodnych wrogdéw
do ubicia. Kibicuje Badass Hero,
mocno.
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Detention

HPC EMAC

AODIVE=NIN Red Candle Games Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

iedy instruktor Bai przery-
K wa lekcje, zawsze sg powo-

dy do niepokoju. To bohater,
weteran wojenny. Prawie dwadzie-
$cia lat temu zepchnieta przez
komunistéw do defensywy Repu-
blika Chinska musiata tymczaso-
wo przenies¢ siedzibe wtadz na
Tajwan. Dzisiaj mezczyzna wcigz
chodzi w mundurze i pilnie oddzie-
la patriotéw od zdrajcéw. Czasy sa
trudne, tajna policja dziata dniem
inocg, a ludzie czasem po prostu
znikaja. Dlatego kiedy Bai wchodzi
do klasy i prosi nauczycielke
o pare stéw na stronie, nie wrézy
to nic dobrego.

Gdy nauczycielka wychodzi, zasypia
jeden z uczniéw, Wei Chung Ting.
Po przebudzeniu chtopiec orientuje
sie, w klasie nie ma zywej duszy.
Wyglada na to, ze wszyscy poszli
do doméw, bo zbliza sie tajfun, ale
dlaczego nikt go nie obudzit? W auli
spotyka Fang Ray Shin, uczennice
ze starszej klasy. Wspdlnie odkry-
waja, ze wezbrana rzeka zerwata
most tgczgcy budynek z resztg mia-
sta. Przestrzen szkoty zmienia sie
i wykrzywia. Zaczyna sie koszmar.
Na pierwszy rzut oka Detention
to skromna dwuwymiarowa przygo-
déwka z niezbyt widowiskowg opra-
wa. Oczywiscie pierwszym rzutom
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Szkolna akademia
przeradzajaca sie
w koszmar.

Wycieczka
w psychike bohater-
ki. Nic przyjemnego.

oka nie warto ufa¢. Niskobudzeto-
wy horror z tajwanskiego studia
Red Candle okazuje sie w koncu
bliskim krewnym najlepszych
czesci Silent Hilla. A najpiekniejsze
w Silent Hillach jest to, ze chcg nie
tyle straszy¢, co niepokoi¢ - od po-
czatku czujemy, ze jest w nich co$
namacalnie nieprzyjemnego i odra-
Zajacego, a pozniej orientujemy sie,
ze to cos to emocje, ktére siedzg

w kazdym z nas.

Snujace sie po korytarzach szkoty
widma umartych z chinskiego folkloru
sg na swoj sposob przerazajace, ale
to tylko najbardziej powierzchowna
warstwa. Bo prébujg tez méwic, na
przemian ptaczg i sie Smieja. Nie spo-
séb ich zrozumiec. Nie warto przed
nimi uciekac (sg za szybkie). Trzeba

przechodzi¢ tuz obok nich, wstrzymu-

jac oddech i modlac sie, zeby nas nie
zauwazyty. Sg gtodne. Mozna je kar-
mi¢, ale nigdy sie nie najedza. Umarli
z Detention to nie anonimowe duszki
Z anonimowej przesztosci.

Upidr z latarnig. Wstrzymaé
oddech, nie patrze¢ mu w oczy.

Biaty terror

Biaty terror to ponury

okres w historii Tajwanu.

Rozpoczat sie w roku 1947
od krwawego stumienia
buntu mieszkaricow

wyspy protestujacych
przeciwko wladzy chiriskich
nacjonalistow, ktdrzy osiedli
na Tajwanie, uciekajac przed
Zwydieskimi komunistami.
Podejrzliwe paristwo tepito
potem wszelkie przejawy
niepodporzadkowania.
Terror pochtonat dziesiatki
tysiecy ofiar. Stan wojenny
zniesiono dopiero

wroku 1987,a czas terroru
jeszcze dhugo pozostawat na
Tajwanie tematem tabu.

Gra jest bardzo silnie wpisana
w najgorsze lata tak zwanego bia-
tego terroru na Tajwanie, a wiec
okresu, w ktérym ginety bez $ladu
tysigce ludzi podejrzanych (czesto
bez podstaw) o op6r wobec wiadzy
Kuomintangu i wspétprace z komu-
nistycznymi Chinami. Zapozyczona
z Silent Hilla obrzydliwos$¢ tu opi-
suje historie - czas donoséw, zgni-
tych kompromiséw moralnych, préb
przezycia w paranoicznym spote-
czenstwie, w ktéry mozna by¢ albo
nieskazitelnym patriota, albo zastu-
gujacym na $mierc zdrajca.

Znamy takg przesztos¢ i takich
umartych, ktérzy wychodzga spod
ziemi i chca sie wyptakac, a potem
nie dajg nam spokoju? Pewnie,
ze znamy. A Detention to jeden
z najlepszych przyktadéw na to,
ze w grach mozna moéwic o prze-
sztosci tak, zeby tych umartych
choc troche uspokoi¢, opowiadajac
ich historie i godzac ich
Z Zywymi.
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Zdan

g W zyciu rzeczy proste.
S Sa takie, ktére od razu
wygladajg na skomplikowa-
ne i rozbudowane. Sa tez takie,
ktore choc sprawiajg wrazenie
prostych i oczywistych, wcale
proste i oczywiste nie sa. NieR:
tomata zalicza sie do tej
ostatniej kategorii. Zaczyna sie
$¢ nie ie, by potem zabrac¢
graczan ejazdzke karuzelg

pytan, emocji i przemyslen.

Nowy NieR to gra ciezka do opi-
sania. Mechanicznie to rzecz dos¢
prosta - mieszanka gry akcji z RPG
w poétotwartym postapokaliptycz-
nym Swiecie. Sama walka to czysta
zrecznosciowka, ktéra przywodzi
na mysli taki tytut jak Bayonetta
czy inne gry od Platinum Games.
Element RPG to poziomy, nowe bro-
nie, nowe umiejetnosci zawarte we
wczepianych do pamieci naszych
bohaterdéw chipach.

Ale to nie mechanika stanowi
o wartosci tej produkcji. Rzektbym,
ze w pewnym sensie schodzi ona
na drugi plan. Gra sie oczywiscie
bardzo przyjemnie i nie ma zad-
nych zgrzytéw, a rozwalanie kolej-
nych robotéw wywotuje na twarzy
petny zadowolenia usmiech. Do
tego mamy tez $wietne przejscia do
momentow czysto strzelankowych.
Brawa za taki ruch - to doskona-
te przetamanie formuty i po prostu
ciekawy akcent. Ale to nieo to tu
przede wszystkim chodzi. To tylko
smaczny dodatek do gtéwnego da-
nia. Dodatek wazny i istotny, lecz
nie stanowigcy esencji.
Czym wiec jest owa esencja
Automaty? Tu odpowied? jest
ciekawa. To wtasciwie kombi-
nacja fabuty, $wiata przedsta-
wionego, bohaterdw i styli-
styki. Wszystko tutaj taczy sie
ze sobg w wybuchowym koktajlu
wrazen. Mamy opustoszatg Ziemie,
ktérg rzadza maszyny. Mamy orga-
nizacje androidéw stworzonych
przez ludzi, by walczy¢ ze
wspomnianymi maszyna-
mi (nasi bohaterowie, 2B

= Przy odpowied-
nio duzym mieczu
wiozonym miedzy
zebra nawet

robot moze zaczac
krwawié.

i 9S, sg jej cztonkami). | nie bedzie
wielkim spoilerem napisanie, para-
frazujac tekst ze znanego seria-
lu, ze nic nie jest takie, jakie sie
wydaje. | nie pomaga jednokrotne
przejscie gry. NieR to wrecz labi-
rynt zagadek i pytan, ktére czesto
zostajg bez odpowiedzi. By na-
prawde dogrzebac sie do motywa-
cji postaci i ukrytego sensu, trzeba

»Zakochatem si¢ juz
w demie, a potem bylo coraz
lepiej. Jakby ktos specjalnie dla
mnie potaczyl Turricana
z <<Ghost in the Shell>>
i roboapokalipsg w najlepszym
japonskim stylu. I to zapomnia-
ne uczucie niespodzianki po
przejsciu przez kolejne drzwi...”

e Michal R. WiSnieWsKi s



zmierzyc sie z tym tytutem kilka
razy. Wszystko to dodaje smaku mi-
strzowsko prowadzonej fabule. Ory-
ginalny NieR byt grg mocno grajaca
na emocjach. Tutaj z kolei tworcy
kaza nam... myslec. Wrecz zmusza-
ja do refleksji nad takimi tematami
jak sens zycia czy emocje (na przy-
ktad radosc lub mitos¢). A nalezy
pamietaé, ze bohaterowie nie sg
ludZmi, tylko androidami. To zotnie-
rze, ktérzy istnieja, by walczy¢
i chroni¢ ludzkos¢. Teoretycznie nie
majg emocji. A jednak... okazuja
sie by¢ prawdziwie ludzcy. Targa-
ja nimi sprzecznosci, desperacja,
smutek, gniew. Pomimo tego same-
go celu istnienia sg bardzo rézni od
siebie. 2B to chtodna profesjona-
listka, ktéra wykona misje niezalez-
nie od tego, co musi zrobié. 9S to
marzyciel, osobnik ciekawy $wiata,
milszy i wrecz ,cieplejszy”. A nadal
méwimy tu tylko robotach. Kunszt,
z jakim przedstawiono mariaz me-
chanicznego zimna i ludzkich emo-
cji u prowadzonych przez nas po-
staci, to co$ niesamowitego. Chyle
czota przed geniuszem ludzi z Pla-
tinum Games i samego Yoko Taro.
Czegos takiego dawno w grach nie
doswiadczytem i pewnie dtugo nie
doswiadcze.

Do tego $wiat. Ziemia jest od
dawna opuszczona przez ludzi
- i to wida¢. Wszystko utrzymane
jest w dosc pastelowych, stono-
wanych barwach i wszedzie mamy
poczucie... braku. Mimo ze spoty-
kamy na swojej drodze inne andro-
idy, to gra nie pozwala nam zapo-
mnieé, ze co$ jest nie tak i $wiat

=* Dziwnych przeciwnikéw
ci u nas dostatek, ale i te
robo-tancerke przyjmiemy
i pokonamy na chwate
ludzkosci!

"

nie powinien tak wygladac. Juz
pierwsza lokacja - opuszczona fa-
bryka - przeraza tym, jak sterylna
i ,zimna" jest bez ludzkiej obecno-
$ci. Im dalej w $wiat, tym bardziej
to wrazenie nas przyttacza. Ziemia
jako pole walki androidéw i ma-
szyn jest po prostu nieprzyjemna.
| cho¢ bywa piekna, to na pewno
nie jest to piekno bajkowe i kre-
skéwkowe. Jest industrialne i wy-
obcowane. Mnie osobiscie bardzo
to odpowiada i $wietnie pasuje do
historii, jakg prébuja opowiedziec
nam tworcy. Ta produkcja az kipi
stylem i klimatem.

Wypada tez poswieci¢ dwa stowa
muzyce. Tu tez mamy maty maj-
stersztyk. Tematy muzyczne sq

My name's 9% I'm here to provide suppart.

NIER: AUTOMATA _ PLAY THE GAME

% Androidy rzadza,
androidy radza,
androidy nigdy nas
nie zdradza!

== Nasz wspéttowa-
rzysz ma efektowne
wejscie i dostarcza
Sporo wsparcia.
Jest to pomoc iscie
rakietowa!

zréznicowane i doskonale dopa-
sowane do scen, w ktérych sie po-
jawiaja. Zapadajg w pamiec i jesz-
cze bardziej podkredlaja narracje.
Swietna robotal

Czy NieR ma wady? Pewnie ja-
kie$ sg, ale szczerze powiedziaw-
szy, nieszczegdlnie je zauwazytem.
Jedyng rzeczg, ktéra czasem dzia-
tata mi na nerwy, byta praca kame-
ry utrudniajgca walke czy poru-
szanie sie w danej lokacji. Ale poza
tym - nic. NieR: Automata to tytut
rewelacyjny. Jesli ktos jest fanem
gtebokich, wzruszajacych historii
i do tego catkiem nieztej slashero-
wej mechaniki, to musi w nowego
NieR zagrac. Nie ma dyskusji. Od
dawna juz fabuta gry az tak bardzo
mnie nie poruszyta. Poznanie loséw
2B i 9S naprawde jest warte go-
dzin spedzonych przed konsolg czy
komputerem. Polecam, polecam,
polecam!
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= Nie dajcie sie zwies¢ pozorom
normalnosci. To wariacki $wiat
zamieszkany przez wariatéw.

House of Many Doors

HPCEMAC

[ODIV@N Pixel Trickery Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

a pierwszy rzut oka House
N of Many Doors to po prostu

klon Sunless Sea, przygo-
towany zresztg na tym samym
silniku. Dziwaczny $wiat przedsta-
wiony w strzepkach stylowej prozy,
wszechobecna ciemnosé, popada-
jaca z czasem w szaleristwo zatoga
albo koszmarne wspomnienia jako
surowiec, na ktéry mozna znalezé
kupca... Chociaz HoMD nie rozgry-
wa sie w uniwersum Fallen London
i zamiast ptywac statkiem po mo-
rzu, jezdzimy po jaskiniach insekto-
idalnym pociggiem, podobienstwa
sq ewidentne. A wiec cien orygi-
natu? Powtérka z rozrywki? Przez
chwile tak myslatem, ale szybko mi
przeszto.

Najpierw trafitem do miasteczka
wybudowanego na gnijacych zwto-
kach umartego boga. Boskie tru-
chto niemitosiernie smierdzi, ale
przedsiebiorczy miejscowi przycho-
dzg ze stoikami i zbierajg do nich
trupie wyziewy. Potem je sprzeda-
jq albo sami sie nimi narkotyzuja.
Chwile pézZniej zwiedzatem stynne
Miasto Aniotéw, w ktérym nad kaz-
dym krokiem mieszkancéw czuwajg
ogromne, wiszgce w powietrzu po-
stacie. Kiedy prébowatem spytac
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napotkang kobiete o jakies lokalne
nowiny, obejrzata sie z lekiem,
zobaczyta obnizajgcego lot aniota
i szybko sie pozegnata. Bytem

w Miescie Masek i MieScie Nozy.
Przyjatem do zatogi artystke za-
stepujgca kolejne czesci ciata bez-
uzytecznymi protezami ze Smie-
ci. Widziatem latajgce w powietrzu
Swietliste kule szalonych lekarzy,
szukajacych ludzi, ktérzy zatracili
zdolno$¢ zapadania w sen. Od cza-
su do czasu $nig mi sie pokalecze-
ni, ale wcigz ztosliwi bogowie, kto-
rzy czegos$ ode mnie chca, ale nie
méwia, czego. Dom Wielu Drzwi to
przestrzen, do ktérej trafiajg przy-
padkowe odtamki innych wymiaréw

Miasta

Gra ewidentnie
2zostata zainspirowa-
na cudowna ksiazka
Italo Calvino,,Niewi-
dzialne miasta”

— poetyckim katalogiem
miast dziwnych,
nieistniejacych

i zupenie niemozliwych,
0 ktdrych Marco Polo
opowiada coraz bardziej
zaciekawionemu
chanowi Kubitajowi.
Mato jest ksiazek, ktore
lepiej poszerzaja granice
wyobrazni.

i nigdy nie wiadomo, co sie tu napo-
tka. W poréwnaniu z nim dziwaczny
Swiat Sunless Sea jest catkiem upo-
rzgdkowany. House of Many

Doors jest nie tylko gra skrajnie
dziwng, ale tez $wietnie napisa-

ng. Na kazdym kroku napotykamy
nowe linie fabularne - wszystkie sg
dtugie, dopracowane, zawite i nie-
przewidywalne. Do tego, inaczej niz
w Sunless Sea, od razu zaczynamy
z petnym zestawem oficerdw, z kto-
rych kazdy ma swojg opowies¢ do
odkrycia.

Gre niesie wtasnie fabuta i jej
rozlegto$¢, a nie mechanika, prze-
waznie stabsza niz w Sunless Sea.
Podréze z miejsca na miejsce sg
monotonne i czesto pozbawione
napiecia, bo pienigdze zdoby¢ nie-
trudno, réwnie tatwo unika sie walk
z przeciwnikami. System walki jest
w zamierzeniach duzo ciekawszy
niz w Sunless Sea - to wariacja na
temat Swietnego FTL, gdzie zarza-
dzamy nie tylko uzbrojeniem, ale
i wszystkimi cztonkami zatogi. Nie-
stety, realizacja tego pomystu nie
jest juz najlepsza - chociaz aborda-
ze bywajg emocjonujace (zwtasz-
cza jesli sie wczesniej doprowadzi
wrogg zatoge do zatamania nerwo-
wego), tupy zwykle nie starczajg na
pokrycie kosztéw naprawy naszego
pociggu.

House of Many Doors to projekt
zrobiony przez malenki zespot. Tro-
che w nim wad, sporo niedoskona-
tosci. Ale jeszcze wiecej autentycz-
nej mitosci twércéw do tego, co
zrobili - tak silnej, ze udziela sie tez
graczowi. Z catego serca polecam
mito$nikom gier niebanalnych.

& & N S e

Tiny Rl NCEROS

Nic tak dobrze
nie robi na zdrowie
psychiczne jak
przytulenie noso-
rozca.
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Najlepsza gra na swiedie to pierwsza czes¢ Legend of Kyrandia, choc druga byta
praktycznie réwnie dobra. Westwood Studios przebit tymi tytutami zmeczone serie Sierry?

/

Batman z dawnych zaséw, Batman niesmiato badajacy mozliwosd
gier wideo. Przypominamy pierwsze kroki Nietoperza na nowym terytorium.

. _'__'_ _.'._1_ ".u:n..'-ﬂ-

7 8 Wywiad z Markiem LeBlankiem, zolowym autorem Looking Glass

Studios, 0 zasach, w ktdrych powstawaty Ultima Underworld czy System Shock.

82

To nie byly nowatorskie gry w dobie Dune Il a jednak Jagged Alliance od specjalistow

HISTORIE NAJWAZNIEJSZYCH GIER,
2Sir-Tech urzekat nie tylko fandw strategii. Nie bez powodu powstato tyle gier spod tego znaku.

JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY,
| DZIEJE ICH TWORCOW
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Vrandia

Grv dalv nam wiele basniowvych krain
do ktor ch nieustannie chcielibysm
sowracacé. Jedna z nich na pewno jest

| 64 PIXEL
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NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE zaswiatach, gdzie studia dewe-

loperskie trafiajg po zamknieciu, LEGEND OF
na pewno istnieje specjalne KYRANDIA
miejsce dla Westwoodu. Na jego
wirtualnym pogrzebie najrzew- GRAJZ

niej ptakali fani strategii czasu rzeczywistego, lecz

powody do smutku mieli mitosnicy niemal wszystkich

gatunkdéw. Firma zatozona przez Bretta Sperry’ego

i Louisa Castle'a lubita zapuszcza¢ sie narézne

terytoria i w swoim portfolio précz gier RTS, ktére

uksztattowata za sprawg Dune I, miata tez swietne

platforméwki, RPG, strzelanki czy przygoddéwki.

Wsrdd tych ostatnich brylowaty trzy gry osadzone

w basniowej i nieco zwariowanej Kyrandii.

=* Smoczyca Bran-
" e dywine pojawia

Ksu;ga wyjsclia sie we wszystkich
czesciach serii.

Nazwa tej krainy nie byta specjalnie oryginalna, gdyz

zaczerpnieto jg z sieciowej gry tekstowej Kyrandia,

Fantasy World of Legends, w ktérg zagrywali sie Brett

Sperry i gtéwny programista Mike Legg. Przed wypusz-

czeniem swojej produkcji nabyli prawa do tytutu, co

i tak nie uchronito ich przed wizyta w sadzie, gdyz po-

przedni wtasciciel bezskutecznie prébowat uszczkngc

kilka dolaréw z Westwoodowego sukcesu. Nim jednak

go odniesiono, gre trzeba byto wydac. Liczono, ze po-

moze w tym dwczesny krél przygodowek, czyli Sierra

On-Line. Sperry i Castle przedstawili swoje dzieto sa-

memu Kenowi Williamsowi. Gra spodobata mu sie na

tyle, ze zaproponowat kupno ich firmy, ale nie miat

zamiaru zosta¢ wydawcga produkcji konkurencyjnego

studia, gdyz jego zatoga juz pracowata nad kolejng od-

stong swojej flagowej serii King's Quest. Owocniejsze

okazaty sie rozmowy z Virgin Interactive, dzieki czemu

pierwsza podréz do Kyrandii stata sie faktem. Gre wy-

dano w1992 roku, a jej petny tytut przywodzit na mysl|

skecz o pewnym kompozytorze z Ulm, gdyz brzmiat

Fables & Fiends - The Legend of Kyrandia, book One.
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A bedroom

Serpent’s Grotto

== Ztowieszczy
Malcolm byt zde-
cydowanie bardziej
interesujacy od
gtéwnego bohatera.
Oto ich pierwsze
spotkanie w grocie,
ktérej Brandon nie
mogt sforsowad.
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Ksiega Brandona

Gracz przybywat do Kyrnadii w cza-
sie, gdy nie dziato sie tam dobrze.
Oto ze swego wiezienia uciek! za-
bdjca sprawujgcego wtadze kréla

i jego zony, btazen Malcolm. Trefnis$
dysponowat olbrzymia magia

i jeszcze wiekszg zgdzg zemszcze-
nia sie na krélewskich mistykach,
ktorych czar petat go przez 18 lat.
Pierwszg ofiarg jego wendetty zo-
stat przywddca czarodziejow Kal-
lak, zamieniony przez btazna w ka-
mien. Chwile po tym wydarzeniu na
spetryfikowanego maga trafit jego
wnuk - gtéwny bohater gry, czy-

li Brandon. Na tym dla wiekszosci
graczy konhczyt sie podktad fabular-
ny. Trudno sie dziwi¢, gdyz reszte

- Niektére zagadki

trzeba byto rozwig-
zywacé metoda préb
i btedéw.

ukryto w miejscu, gdzie zaden sza-
nujacy sie facet nigdy nie zajrzy,
a wiec w instrukcji. Jesli ktos jed-
nak zaryzykowat jej przejrzenie, to
mogt odkryd, ze dla krainy wymy-
slono duzo obszerniejsza mitolo-
gie, opisujac jej historie, krwawg
wojne z sasiadami i zmudng odbu-
dowe wyniszczonych konfliktem
ziem. Przyblizono tez losy rodziny
krélewskiej, dzieki czemu gracze
od razu wiedzieli, kim jest Brandon.
Pozostali pod koniec podrézy
drapali sie z niedowierzaniem po
gtowie, odkrywajac, ze przybyty
z lasu fajttapa to prawowity nastep-
catronu.

Brandon wpisywat sie bowiem
w dtuga i bogatg historie ciamajdo-
watych bohateréw przygoddéwek,
ktorzy mieli dokonac wielkich rze-
czy. Niestety, na tle Guybrusha
z The Secret of Monkey Island
prezentowat sie raczej blado. Na
szczescie brakujacy koloryt zapew-
niali pozostali mieszkancy Kyran-
dii jak przywodzgcy na mysl Jo-
kera Malcolm, niezbyt rozgarniety
czarodziej Darm, towarzyszgca mu
smoczyca Brandywine, mistyczki
Zanthia i Brynn oraz reszta postaci
sprawiajacych, ze kraina zyta
i byta czyms wiecej niz zbiorem lo-
kacji, w ktérych trzeba cos znalez¢,
wigczy¢ lub czegos na czyms uzyc.
Mozna jednak mie¢ do twdrcéw

pewne pretensje, gdyz poszli na ta-
twizne, sprawiajac, ze bohaterowie
po rozwigzaniu zwigzanych z nimi
zadan rozptywali sie w powietrzu,
a ich udziat w historii dobiegat
konca, nim zdazyto sie ich lepiej
poznac.

Na szczescie gracze przewaz-
nie nie mieli czasu zaprzatac so-
bie tym gtowy, gdyz byli zajeci
tamaniem jej sobie nad kolejny-

mi zagadkami. Te pod wzgledem
skomplikowania byty bardzo zréz-
nicowane. Trafiaty sie zadania cal-
kowicie intuicyjne, puzzle wyma-
gajgce wytezonej pracy szarych
komorek czy wybitnej spostrze-
gawczosci oraz misje, do ktérych
przebrniecia niezbedne byto nie-
samowite samozaparcie, czasem
poparte sporg dawka szczescia
lub bardzo abstrakcyjnego mysle-
nia. Niektérzy recenzenci nawet
uprzedzali, ze osoby szukajace re-
laksujgcej i przyjemnej rozrywki
powinny omija¢ Kyrandie szerokim
tukiem, a inni czes$¢ tekstu poswie-
cali na przedstawienie podpowie-
dzi lub nawet doktadnej solucji
pozwalajgcej dobrnac¢ do szcze-
$liwego zakonczenia. Nieocenio-
ne okazywaty sie tez mapy, ktére
drukowano w pismach lub mozna
byto sporzadzi¢ samemu, o ile kto$
dostatecznie szybko zorientowat
sie, ze sposob przechodzenia mie-
dzy lokacjami nakazuje zaprzyjaz-
ni¢ sie z dtugopisem i kartka. Taka
taktyka okazywata sie zbawienna,
szczegdlnie gdy docierato sie do
jaskini, czyli etapu, ktéry do dzi$
$ni sie graczom po nocach. Byt

to labirynt, gdzie nie tylko tatwo
byto sie zgubié, ale tez wejscie do
nieodpowiedniego pomieszczenia
oznaczato Smierc¢. Zresztg w catej
Kyrandii byto sporo putapek, ktére
czyhaty, by wysta¢ Brandona w cy-
frowe zaswiaty, a gracza do ostat-
niego save'a.

Na przeciwnym biegunie niz
poziom trudnos$ci znajdowato sie
sterowanie, dla ktérego inspiracja



byty produkcje na NES wymagajg-

ce tylko strzatek i dwoch klawiszy.

Interfejs uproszczono wiec do
minimum. Gdyby do terminu ,,po-
int and click” doda¢ ,,a czasami
przeciagnij"”, to mielismy caty
wachlarz potrzebnych do zabawy
czynnosci. | tu jednak czyhata
pewna putapka. 0t6z ekwipunek
Brandona ograniczono do 10
przedmiotéw, a po krainie poroz-
rzucano sporo niepotrzebnego
szmelcu. Dzieki temu mozna byto
napchac sobie inwentarz $mie-
ciami, porzucajac po drodze cos,
co finalnie miato by¢ niezbedne.

Takze szczegdtowos¢ odwzorowa-
nia $wiata sprawiata, ze czasami
nie wiedziato sie, co jest istotnym
dla fabuty szczegdtem, a co tylko
misternie wykonanym ozdobni-
kiem. Trudno jednak uznac to

za minus, gdyz piekna grafika
budowata swietny, bajkowy Kkli-
mat, potegowany jeszcze przez
znakomitg muzyke autorstwa
Franka Klepackiego. Wszystko to
sprawito, ze zdecydowana wiek-
szo$¢ graczy chciata wybrad sie
do Kyrandii, nawet za cene kilku
siwych wtoséw nabytych podczas
mocowania sie z zagadkami.

:
e
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—
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Juz na poczqgtku istnienia
Westwood mogt trafic pod
skrzydta Sierry. Ciekawe,
Jjak wowczas potoczytyby
sie losy obu firm?

O

== Niezwykle szczegétowa
grafika stata sie znakiem
rozpoznawczym serii.

PIXEL; 67



Ksiega Zanthii

Sukces sprawit, ze juz w 1993 roku
mozna byto wréci¢ do Kyrandii
i to nawet na dwa rézne sposo-
by. Po pierwsze, wydano reedycje
pierwszej czesci, ktérg tym razem
umieszczono na ptycie CD i wzbo-
gacono o gtosy bohateréw. Na
przyktad w Brandona wcielit
sie Swiezy (wéwczas) nabytek
Westwoodu - Joe Kucan, czyli fa-
cet, ktérego pdZzniej gracze mieli
poznac jako przebiegtego Kane'a
z serii Command & Conquer. Po
drugie, ukazat sie sequel nosza-
cy podtytut Hand of Fate. Kiedy
przegladatem stare recenzje, zeby
przygotowacd ten tekst, ze zdziwie-
niem odkrytem, ze zazwyczaj sta-
wiano znak réwnosci miedzy ,je-
dynka" i kontynuacja. Trudno mi
sie z tym zgodzi¢, gdyz nie mam
watpliwosci, Ze pierwszg wyprawaq
do Kyrandii studio Westwood wy-
soko zawiesito poprzeczke, ale za
sprawg kontynuacji przeskoczyto
ja ze sporym zapasem.

Przede wszystkim rozprawiono
sie z najwiekszg bolgczka , jedyn-
ki", czyli nudnawym protagoni-

stg. Okazato sie, ze Brandon zostat

krélem Kyrandii i jako wtadca naj-
wyrazniej miat wazniejsze rzeczy
do roboty niz ratowanie swojego
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= W introdukcji do Hand

of Fate spotyka sie niemal

wszystkich bohateréw
pierwszej czesci.

== Zanthia podczas gry wielo-
krotnie zmieniata garderobe,

co stanowilo novum w przygo-
déwkach. Ach, te czarodziejki...

Tram Station

= Nieodtgcznym atrybutem
Zanthii byt kociotek, w ktérym
warzyto sie mikstury.

dominium, ktére nagle zaczeto po
kawateczku znikac¢. Zadowolit sie
wiec rolg narratora, a misje zdo-
bycia kamienia kotwicznego, kt6-
ry miat powstrzymac kraine przed
catkowitg anihilacjg, powierzono
Zanthii. Na drugoplanowg postac
z pierwszej gry buty gtéwnej bo-
haterki pasowaty jak ulat. Pomo-
gto w tym zaaplikowanie jeszcze
wiekszej dawki humoru, dzieki
czemu Zanthia co chwile miata
co$ interesujacego do powiedze-
nia, a pozostawiona sama sobie
wygtaszata monologi, w ktérych
nie szczedzita ztosliwych uwag
pod adresem pozostatych miesz-
kancéw Kyrandii (szczegdlnie cze-
sto obrywato sie Brynn). Warto
tez byto uzywac ,wszystkiego na
wszystkim", gdyz czasem wywo-
tywato to efekty, ktore byty nie-
istotne dla fabuty, ale za to dawaty
fure radosci. Mozna byto na przy-
ktad sprawi¢, ze bohaterka wygta-
szata pozdrowienia od tworcow.
Co ciekawe, uwzgledniono

w nich Patricka Stewarta

i... btazna Malcolma.

Druga czes$¢ cyklu rozbudowy-
wata tez zwariowane uniwersum,
kazac bohaterce wybrac sie poza
granice Kyrandii. W czasie podré-
zy Zanthia natykata sie na posta-
cie, ktére mogtyby narodzi¢ sie
w skeczach Monty Pythona. Byt
chodby otyty wrézek, recytujacy
poezje piraci czy osmiornica-
-hazardzista. Zagadki znéw sta-
ty na wysokim poziomie, czesto
wymagajgc bardzo abstrakcyjne-
go myslenia. Dotyczyto to cho¢-
by mikstur, ktére Zanthia jako
spec od alchemii musiata warzy¢.
Zdobycie potrzebnego przepisu
stanowito zaledwie potowe wy-
zwania, gdyz trzeba byto jeszcze
dociec, czym sag podane sktadni-
ki. Co ciekawe, w kilku miejscach
dano graczom mozliwos¢ rozwig-
zania problemdéw na rézne sposo-
by i na przyktad tzy gada mozna
byto zdoby¢, zmuszajgc krokodyla
do ptaczu przy pomocy cebuli albo



ieptile tears taken.

Jacek Zadrqgg po

przettumaczeniu Hand of Fate
pracowat w IPS CG, gdzie byt
specjalistg do spraw lokalizagji

oprogramowania.
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* Para pozwalata
otworzyc listy, kto-
re nawigzywaty do
poprzedniej gry czy
Indiany Jonesa.

=* Brandon przy
catym kolorycie
pierwszej Kyrandii
byt jednak najmniej
barwny i btyskotli-
wy. Zanthia w roli
gtéwnej bohaterki
okazata sie strza-
tem w dziesiatke.

taskoczac go ptasim pidrkiem.
Zdarzaty sie nawet czynnosci,
ktére dawato sie w ogdéle pomi-
ngé. Moze to drobiazgi, ale byty
pewnym novum w $wiecie przygo-
doéwek, gdzie wole autordéw trze-
ba byto realizowac od A do Z bez
szans pominiecia D lub przestawie-
nia kolejnosci F i G.

Hand of Fate trafito w gusta gra-
czy, ale do ich portfeli juz mniej,
gdyz poczatkowa sprzedaz byta
0 potowe nizsza niz w przypadku
perypetii Brandona. Producent se-
rii Rick Gush winy upatrywat
po stronie wydawcy, ktéry nie
zadbat o odpowiednig promocje.
W jednym z wywiaddéw stwierdzit
nawet, ze szefowa marketingu Vir-
gin zachowywata sie jak sabota-
zystka. Jako przyktady podawat
reklamy, w ktérych nie padat tytut
gry czy pudetko wersji amerykan-
skiej ozdobione czyms, co wy-
gladato jak grzyb atomowy. ,,Nie
wiem, co wybuchy nuklearne maja
wspdlnego ze sredniowieczng ko-
media, ale ona nie chciata nawet
o tym dyskutowac i méwita rzeczy
w stylu: «<«Jestem wiceprezesem
i nie musze rozmawiac z producen-
tami»" - Zalit sie Gush.

Wskazniki sprzedazy na szcze-
$cie poprawity sie, gdy do sklepéw
trafity reedycje. Z kolei w Polsce
rzesze fanéw Zanthii urosty w site,
gdyz w1994 roku wypuszczono
wersje, ktéra wielu graczom po-
zwolita przeskoczy¢ bariere jezy-
kowg stojgcg miedzy nimi a rato-
waniem Kyrandii. Byt to jeden
z pierwszych przypadkéw spolsz-
czenia zachodnich gier, a historia
jego powstania idealnie oddaje cy-
frowe realia potowy lat dziewiec¢-
dziesigtych. Jak tatwo sie domy-
sli¢, nikt z Westwoodu ani Virgin
nie obudzit sie nagle z gtebokim
przeswiadczeniem, ze przettuma-
czenie Hand of Fate na polski
znaczgco podniesie sume dobra
i piekna we wszechswiecie. Kluczo-
wa role odegrat przypadek i gru-
pa studentéw chcacych napisac
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Happy End?

witasng przygodowke wzorowang na  humorystyczny wydZwiek prze- Prace trwaty okoto péttora mie-
serii 0 Kyrandii. Ttumaczenie dru- kazu" - wspomina Jacek Zadrag. - sigca, a po ich zakonczeniu po-
giej czesci cyklu miato pokazac ich Zdradza tez kulisy pracy: , Listy dia- - fEi szukiwano mozliwosci legalnego
programistyczny kunszt i pomoc logowe wyciggaliSmy bezposrednio wydania ,,Reki Przeznaczenia".
znalez¢ wydawce programu. Przeto-  z plikdw binarnych i trzeba byto do- ; Na szczescie pomyst podchwycito
zeniem Hand of Fate zajeli sie Pawet  myslac sie, kto co méwi i kiedy. Na- | = IPS Computer Group i efekt pracy
Cybulski, Marcin Kretowicz i Jacek pisatem narzedzie, ktére przetwa- trzech studentéw trafit do skle-
Zadrag. Polskie lokalizacje wowczas  rzato te listy do normalnych plikow Zakopc.zemle. " péw. Ich pierwotna gra nigdy sie
niemal nie istniaty, wiec wyptywa- tekstowych. TtumaczyliSmy je, przy ;Z:;:t’k‘;ﬁzc;?wv:;ao nie ukazata, ale nauka nie poszta
li na nieznane wody. ,,Nie mieliSmy czym nalezato pamietad, aby napisy Okazywalosie, e ’ na marne. ,,Przy okazji dowiedzia-
zadnego wsparcia od producenta. nie byty zbyt dtugie w stosunku do Malcolm ma syna, jest tem sie wiele na temat mechani-
Cze$¢ zadan przypominata prace oryginatéw". Z racji partyzanckich prawowitym nastepca zmu dziatania gier i utworzytem
deweloperska, bo na przyktad nie warunkéw i braku budzetu nie byto tronui ikt jakos nie narzedzia do modyfikowania pli-
przewidziano miejsca na polskie szans na wynajecie profesjonalnego pam"?t?'(zechw'!‘?* kéw" - wspomina Zadrag i dodaje,
. . . . . Wczesniej zamienia . ez s . . .
znaki w bitmapie fontu. Sporo byto lektora, wiec we wprowadzeniu gto- |udziwgf‘azyipmbowa,‘ ze do dzi$ nie wie, czy jemu i kole-
tez zabawy z dobraniem wiasciwego  su Brandonowi musiat uzyczyc¢ wia- miszczyé Kyrandie. gom udato sie wytapac¢ wszystkie
ttumaczenia, aby oddac oryginalny $nie Jacek Zadrag. btedy w ttumaczeniu.

Ksiega Malcolma
odejscie od recznie

Rok 1994 dla fanéw sagi byt waz-
rysowanych scene- T
rii nie wyszto grze ny takze dlatego, ze ukazata sie jej
na dobre. trzecia cze$¢ - Malcolm's Reven-
ge. Gdyby chcie¢ opisac jg jednym

Jak widadé,

przymiotnikiem, to brzmiatby on
.nieréwna". Obcowanie z trzecia

i -l
Secame seeds placed.
| A 1 : . pe—
TR BT ]
il Tl L T A
e R T ol il ol : .’




wizytg w Kyrandii to bowiem si-
nusoida i ciggte mieszanie sie za-
chwytu nad jednymi elementami

z rozczarowaniem innymi. Na pew-
no plusem jest wybér protago-
nisty, ktérym tym razem zostat
szwarccharakter z ,,jedynki", Mal-
colm. Jego powrdt zapowiedziano
juz w outro Hand of Fate, ale chyba
mato kto podejrzewat, ze Kyrandie
bedzie mozna przemierzac

w jego skérze. Zamiast w fajtta-
powatego ksiecia czy sympatycz-
ng czarodziejke wcielano sie wiec
w antybohatera - sarkastycznego
mitosnika wysadzania wiewidérek
oskarzonego o liczne bezecenstwa
z krélobdjstwem na czele. Jak mia-
ta pokazac fabuta, ten ostatni za-
rzut byt mocno dyskusyjny. Nim
jednak udato sie to ustali¢, trzeba
byto zwiedzi¢ kraine i rozwigzac
dziesigtki zagadek.

Juz w poprzedniej odstonie dano
graczom niewielkg dowolnos¢, ale
tym razem poszerzono ten element
do rozmiaréw w przygoddéwkach
niemal nieznanych. Na przyktad do
wykonania pierwszego duzego za-
dania, czyli ucieczki z Kyrandii, pro-
wadzito szes$¢ réznych Sciezek. Mal-
colmowi mozna byto tez zmieniac
nastawienie i kaza¢ mu zachowy-
wac sie normalnie, by¢ wyjatkowo
mitym lub ktamac jak z nut.

Wybdr odpowiedniej taktyki po-
zwalat uzyskac istotne wskazdéw-
ki lub odblokowac nowe mozliwo-
$ci. Dziwi¢ moze, ze zdarzali sie

recenzenci, ktérym pozostawienie
graczom sporej swobody sie nie
podobato. Z perspektywy czasu
trzeba jednak przyznad, ze byta
to decyzja odwazna i dobra, gdyz
pozwalata wraca¢ do gry i prze-
chodzic jg na rézne sposoby, co
w przypadku przygodéwek nawet
dzi$ nieczesto sie zdarza. Nieste-
ty, w kolejnych etapach odnosi-
to sie wrazenie, ze Westwood miat
za mato czasu, gdyz po Swietnym
poczatku przygody nastepowa-
ty chwile stabsze, ktére wymagaty
ciggtego powtarzania tych samych
czynnosci lub btgkania sie po dzun-
gli, ktéra byta tylko niewiele mniej
irytujgca niz perypetie Brandona
w jaskini. W spore ostupienie wpra-
wiato tez outro, dzieki ktéremu gra-
cze uswiadamiali sobie, ze autoréw
poniosta fantazja, za to zawiodta
pamiec.

Smiatg decyzje podjeto takze
w przypadku grafiki, gdyz Sliczne,
recznie rysowane tta zastgpiono
prerenderowanymi. Ta roszada nie
spodobata sie chyba nikomu, gdyz
nie dos¢, ze odebrata Kyrandii czesc
jej basniowosci, to Malcolm's Re-
venge juz w momencie premiery nie
wygladata lepiej niz poprzedniczki,
a probe czasu zniosta zdecydowanie
gorzej. Dla odmiany Frank Klepac-
ki odwalit kawat dobrej roboty i mu-
zyka w trzeciej czesci byta zrézni-
cowana i $wietnie dopasowana do
gtéwnego bohatera i odwiedzanych
przez niego miejsc.
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= Zbyt czeste
korzystanie
z teleportéw za-

mieniato Malcolma
w Jeffa Goldbluma

z ,Muchy".

Tytuty

Westwood mocno
zagmatwat sprawe
z tytutami gier

o Kyrandii., Dwdjka”
w zaleznosci od
wydania nazywata
sig, Fables & Friends.

Hand of Fate’,, Fables
&Fiends. The Legend
of Kyrandia. Book Two”
lub, Kyrandia Il: The
Hand of Fate” Wiecej
tytutéw miata chyba
tylko Katarzyna Wielka.
Podobnie wygladata
sytuacja z trzecia
@escia, ktéra w Polsce
funkcgonowafa jako
,Legend of Kyrandia 3"
lub po prostu
Kyrandia 3"

=* Te krwawg scene

poprzedzat ekran, na

ktérym trzeba byto
potwierdzi¢, ze ma
sie 37 lat i pisemng
zgode rodzicow.

Nieréwnos¢ pozycji sprawiata, ze
przygody btazna dla jednych recen-
zentow byty najlepsza czescig try-
logii, a dla innych zdecydowanie od-
stawaty od poprzedniczek. Gracze
jednak docenili produkcje i na po-
ziom sprzedazy nie narzekano, cho-
ciaz Malcolm, podobnie jak Zanthia,
nie mogt pochwali¢ sie szczegdlng
reklama. Nie prezentowano go na-
wet na zadnych targach, poniewaz
Kyrandia wsréd Westwoodowych
priorytetéw spadta na dalszg pozy-
cje. Stato sie tak za sprawg wydanej
w 1995 roku pierwszej czesci Com-
mand & Conquer, ktéra sprawita, ze
wszystkie sity skupiono na przera-
bianiu tiberium na dolary.

Wedtug Ricka Gusha ostatecznym
koncem serii byto przejecie w1998
roku Westwoodu przez Electronic
Arts. Firma dla wielu bedaca wciele-
niem biznesowego szatana potozy-
ta na serii kreske, a pie¢ lat pézZniej
zamkneta studnio, ktére dato Swiatu
Kyrandie. Od tamtej pory niesSmia-
te proby wskrzeszenia podejmowa-
li tylko wierni fani, ale niestety z ich
staran niewiele wynikto. Szans na
czwarte spotkanie z Zanthig, Mal-
colmem, Brandonem i pozostatymi
mieszkancami krainy na horyzon-
cie wiec nie ma. Przynajmniej dzie-
ki serwisowi GOG mozna wrécic do
trzech klasykéw i zdecydowanie
warto to zrobi¢, gdyz Kyrandia jest
piekna o kazdej porze roku. ks
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"L

w mrokach retro

ol Marcin Kiendra

Jako pierwsi superbohaterowie w swiecie elektronicznej rozrywki pojawili sie
Superman oraz Spiderman na konsoli Atari 2600 [odpowiednio w 197811982 roku].
Batman kazat na siebie czekac¢ nieco dtuzej, ale jego debiut byt niezwykle udany.
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ata historia wydania produkcji z Nieto-

perzem w roli gtéwnej zwigzana jest

z przetomem, jaki dokonat sie przy

okazji premiery Knight Lore na ZX

Spectrum w grudniu 1984 roku. Kiedy
mtody programista Jon Ritman (z ktérym wywiad
zamiesciliSmy w Pixelu #08) dostarczat do biura
Oceanu w Manchesterze finalng wersje swojego zna-
komitego Match Day, akurat ktos przynidst do
firmy kasete ze $wiezo wydang grg od Ultimate.
To, co zgromadzeni ujrzeli na ekranie, nie przypomi-
nato klasycznych dwuwymiarowych tytutéw ukazu-
jacych sie na ,,gumiaku”. Wszyscy byli absolutnie
zafascynowani przygodami Sabremana i zdali so-
bie sprawe, ze izometryczny swiat stworzony przez
braci Stamperéw da poczatek catej fali nowych gier
opartych na podobnych zatozeniach.

Knight Lore stato sie obsesjg Ritmana, ktéry koniecz-
nie chciat dowiedziec¢ sie, jak technicznie udato sie
uzyskac takie efekty na prostym przeciez kompute-
rze ZX. Razem ze swoim kolegg po fachu Berniem
Drummondem mozolnie eksperymentowat, rozgryza-
jac temat, co zaowocowato stworzeniem dema tech-
nologicznego z animowang postacig poruszajacg sie
w pseudo tréjwymiarowym otoczeniu. Drummond za-
proponowat, zeby bohaterem uczyni¢ Batmana, jego
ulubionego bohatera z komikséw i serialu pamietajg-
cego jeszcze lata sze$édziesiate. Akurat w brytyjskiej
telewizji leciaty jego powtorki, wiec gra z taka posta-
cig mogta sie sprzedac. Panowie przedstawili pomyst
szefom Oceanu i ci z miejsca dali mu zielone $wiatto,

a sami zajeli sie pozyskaniem licencji od DC Comics.
Gotowa produkcja ukazata sie na ZX Spectrum w 1986
roku, od razu stajac sie rynkowym przebojem, przebi-
jajac stylem wykonania nawet samo Knight Lore.

Nasz Nietoperz poruszat sie w labiryncie jaskin pod
rezydencjg Wayne'éw, poszukujac czesci do Batcrafta,
z pomoca ktérego miat uratowac swojego kompa-

na Robina. O ile sama zabawa byta wciggajaca, to po
prawdzie byto w niej mato Batmana w Batmanie.
Pomimo iz gtéwna postac przypominata Mrocznego
Rycerza (zabawnych majtkach zatozonych na spodnie
i z lekkg nadwaga), to otoczenie i przeciwnicy wygla-
dali jak wyjeci z innej bajki. Tak samo oktadka gry wzo-
rowana na realistycznych komiksach z Batmanem z lat
siedemdziesigtych sugerowata bardziej dojrzaty kli-
mat niz to, co dziato sie na ekranie. Ale i tak recenzen-
ci oraz gracze pokochali tytut, nad ktérym Jon Ritman
poswiecit prawie rok pracy. Jak sam wspominat pod
sam koniec kodowania, zostato mu w komputerze zale-
dwie 14 bajtéw wolnej pamieci RAM, ktérg spozytkowat
na dodanie efektu tupania przez Batmana noga, kiedy
pozostawat dtuzszy czas w bezruchu.

batman HALL OF FAME

Gry z Batmanem ukazaty sie na wszystkich
mozliwych platformach. Oprocz jedne...
Mitosnicy pewnego popularnego

w Polsce komputera znowu mogli
powiedziec: ,Na Atari nie byio”.

Batman zadebiu-
towat na ekranach
telewizoréw w 1943
roku w serialu li-
czacym trzynascie
odcinkéw, gdzie
jako tajny agent
tropit japonskiego
ztoczynce.

Premierowy
wystep Mrocznego
Rycerzai od razu
wielki sukces. 1zo-
metryczna grafika,
masa zabawy i to
wszystko w nieca-
tych 48 KB pamieci
ZX Spectrum.
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STAGE Z-—=

SCORE 6383930 EkXZ

Zadowolony ze sprzedazy Ocean
dos¢ szybko podjat decyzje o kon-
tynuowaniu przygéd Gacka na 8 bi-
tach. Jako ze Ritman pracowat nad
swoim nowym dzieckiem Head over
Heels, to kolejnym Batmanem zajat
sie inny zespot ludzi, ktérzy zapro-
ponowali odmienne podejscie do
tematu. Batman: The Caped Cru-
sader z 1988 roku nabrat mocno
komiksowej otoczki, co szczegdl-
nie byto wida¢ w sposobie przedsta-
wienia akcji. Zamiast tradycyjnego
przesuwania ekranu kolejne po-
mieszczenia pojawiaty sie w formie
naktadanych na siebie kadréw, co
dawato wrazenie czytania graficznej
powiesci. Dotézmy do tego $wietnie
narysowane i animowane postacie
oraz bogate w detale tta - tatwo
sobie wyobrazi¢, ze The Caped Cru-
sader okazt sie strzatem w dziesiat-
ke. W podzielonej na dwie opowie-
sci fabule wreszcie pojawili sie znani
z komikséw arcytotrowie, ktorym
Batman musiat oczywiscie stawic
czota. W epizodzie A Fete Worse
Than Death gtéwnym przeciwni-
kiem byt Joker, a w Bird in a Hand
szyki Nietoperzowi mieszat Pingwin.
Tym sposobem w ramach jednej

gry otrzymali$my niejako dwie pro-
dukcje umieszczone na osobnych
stronach tasmy lub dyskietki. Sama
rozgrywka byta mieszankg zreczno-
$cidwki potgczonej ze zbieraniem
przedmiotéw i uzywaniem ich

w konkretnych lokacjach. Nad catym
procesem twérczym czuwali ludzie
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z DC Comics, pilnujac, czy zatozenia
Oceanu sg zgodne z kanonem Bat-
mana. Zatwierdzeniu podlegaty
rysunki postaci (uszy bohatera
musiaty mie¢ odpowiednig ilos¢
pikseli!) czy nazwy przedmiotéw
(wszystko z przedrostkiem ,,Bat-").
Zabronione tez byto pokazywanie
nieuzasadnionej przemocy. Histo-
ria zwigzana z The Caped Crusader
miata tez polski akcent. W specjal-
nym dodatku do Bajtka -,,9 gier
komputerowych” z 1989 roku

- bedacym de facto ,,zerowym”
numerem Top Secretu, ukazata sie
recenzja epizodu z Pingwinem, ra-
zem z duzg mapga pokazujacg roz-
mieszczenie poszukiwanych przed-
miotéw. Drugi epizod trafit juz do
premierowego wydania TS z dos$¢
osobliwym wstepem do recenzji
gry: . Zty Jacek, syn Nichola w prze-
braniu Jokera znowu przeszkadza
(..)". Taki byt urok éwczesnej prasy.

-

Nietoperz
na Game Boyu
moze i wyglada
pociesznie, ale
jego przeciwnikom
na ekranie na
pewno nie jest do
$miechu.

Komiksowe
kadry w The Caped
Crusader budowaty
niepowtarzalny
klimat. Zaréwno
Spectrum jak
i Commodore
dostaty znakomite
wersje.

Bohaterowie

Mroczny Rycerz do-
aekat sie w sumie
29 tytutéw, w ktérych
grat gtdwna role.
Pobit go Spider-Man
zponad 30 produk-
jami na koncie. Na
trzecim miejscu wsréd
superbohateréw znaj-
dziemy Clarka Kenta,
ktéremu poswiecono
14 .gier—w tym jedna
znajgorszych w histo-
rii, czyli Supermana na
konsole Nintendo 64.

POSCIG PRZEZ GOTHAM

Skoro Ocean ponownie odtrgbit
sukces, to niemal pewne byto poja-
wienie sie kolejnej czesci kompute-
rowego Batmana. Mézgiem nowej
produkcji, posiadajgcej premiere
ustalong na jesien 1989 roku,
zostat Gary Bracey, ktéry pozyskat
licencje od Warner Bros na gre

w oparciu o powstajacy wtasnie
film o Batmanie w rezyserii Tima
Burtona. Ocean miat wiec petne
rece roboty, starajgc sie stworzy¢
wybuchowg mieszanke réznych
typow rozgrywki zamknietych

w jednym tytule dostepnym na sze-
rokg game komputeréw. Ostatecz-
nie Batman: The Movie otrzymat
pie¢ etapéw podzielonych miedzy
dwie sekcje platformowe, jedng
logiczng i dwa etapy za sterami
pojazdéw Mrocznego Rycerza.

By¢ moze bieganie Batmanem

po fabryce chemikaliéw oraz ka-
tedrze z jednoczesnym rzucaniem
Batrangiem do zotnierzy Jokera
wydawato sie oklepanym motywem
znanym z innych gier, to fragment
z jazdg Batmobilem dostownie ury-
wat gtowe. Szarza ulicami Gotham
z wcisnietym w podtoge pedatem
gazu i ptomieniami strzelajgcymi

z poteznej rury wydechowej byta
niezapomnianym przezyciem,
szczegdlnie jesli grato sie na Ami-
dze albo Atari ST. W przypadku
8-bitowych komputerdéw etapy
.jezdzone" ograniczono z oprawy
pseudo-3D do klasycznego widoku
z boku, co nie wywotywato juz ta-
kich emocji. Za to wszystkie wersje
miaty niezwykle atrakcyjny motyw
zZwigzany z wypuszczaniem z Bat-
mobilu doczepianej do ulicznych
latarni liny z hakiem, ktére miato
pomdc w braniu ostrych zakretow
w ciasne alejki (scena znana z fil-
mu). Sama produkcja gry odbywata
sie przy wspétpracy Oceanu

i Warner Bros. Wytwdrnia zapew-
nita dostep do planu zdjeciowego
w Pinewood Studios, dzieki czemu
ekipa Gary'ego Braceya mogta
doktadnie poogladac scenografie

i modele pojazddéw.
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SPEED I"‘ = I DISTANHCE = Slalom Batmobilem po == Nietoperz w wersji ,,prze-
RO | 87. 6 ulicach Gotham. Dla Bat- nosnej"” byt pakowany do
+ 1 L man the Movie warto byto zestawéw z konsolg Lynx 2,

wiec jest znany wiekszosci
posiadaczy tego sprzetu.

posiada¢ Amige 500.
Haly

To, co najwazniejsze, czyli scena-
riusz, nie zostato udostepnione
w catosci, w zwigzku z czym tworcy
Batman: The Movie stworzyli tylko
wspomniane piec¢ etapéw w oparciu
o pozyskane od producentéw infor-
macje. Gra okazata sie gigantycz-
nym sukcesem, zyskujgc miano naj-
lepiej sprzedajgceqo sie tytutu na
podstawie filmu w historii Oceanu.
Powstat nawet specjalny zestaw
z Amiggq 500 nazwany ,,Batman
Pack" z charakterystycznym logo
Nietoperza na opakowaniu, sprze-
dawany w cenie 399 funtéw. W jego
sktad wchodzita ,,przyjaciétka”
z grg Batman: The Movie oraz kil-
koma innymi tytutami. Popularnosc
tego bundle-packa byta tak duza,
ze utrzymywata sie na rynku przez
ponad rok. Zaden inny Amigowy ze-
staw nie powtérzyt juz tego wyniku.
Po tym, jak Ocean znakomicie
poradzit sobie z Batmanem, japon-
skie studio Sunsoft takze postano-
wito podczepic sie pod jeszcze cie-
pta licencje. Wykupito wiec prawa
do wydan konsolowych, co zaowo-
cowato dwoma réznymi grami pod
wspdlnym, prostym tytutem Bat-
man. Wersja na Mega Drive byta ni-
czym kalka dziesiatek innych tytu-
téw, w ktérych Batman biegt ciggle
w prawo, wyptacajac ciosy kolejnym
przeciwnikom. Lokacje i kolejne wy-
darzenia nawigzywaty do kinowe-
go odpowiednika, co nie znaczy, ze
momentami dewelopera nie pono-
sita spora fantazja, jak przy etapie
Z jazdq Batmobilem i strzelaniem

do czotgdéw oraz wozéw opancerzo-
nych. Zadziwiajgco dobrze wypa-
dta za to produkcja na Game Boya.
.Kieszonkowy" Nietoperz skakat
po kolejnych platformach, likwido-
wat napotkanych wrogdéw i okazjo-
nalnie pilotowat Batwinga, straca-
jac z nieba nad Gotham wypetnione
trujgcym gazem balony Jokera.
Oprawa gry wydawata sie mato po-
wazna, przywodzac na mys| wesote
Mario Land, gdzie Batman miat cate
16 pikseli wzrostu (wtgcznie z usza-
mi) i komicznie dreptat nézkami po
ekranie. Tym samym zagingt gdzie$
mroczny klimat, jakim taki tytut po-
winien sie charakteryzowac. Pomi-
jajac grafike, cata reszta trzymata
wysoki poziom, dzieki czemu mozna
byto ograc kolejng solidng, oparta
na licencji produkcje.

BATMAN POWRACA (WIELERAZY)

Kiedy w 1992 roku w kinach pusz-
czano Batman Retruns, wydaw-

cy szykowali kolejne gry oparte na
filmowej licencji, ale chyba nikt nie
spodziewat sie az siedmiu tytutéw

i to tak bardzo sie od siebie réznia-
cych, zaréwno pod wzgledem ga-
tunkowym, jak i jakosciowym.

Jako pierwszy pojawit sie Batman
Returns, sprzedawany w zestawie

z od$wiezong wersjg przenosnej
konsoli Atari Lynx. Schemat zabawy
byt prosty: biegliSmy w prawo ulica-
mi Gotham, eliminujac niezliczone
ilosci wrogéw, aby na kohcu rozpra-
wic sie z Pingwinem. Sitg gry byta

« Batman Returns na PC starat sie
odnalez¢ w gatunku gier przygodowych
zdominowanym przez Sierre i LucasArts.
Bezskutecznie.

Swietna oprawa z duzymi, koloro-
wymi sprajtami postaci, dzieki kt6-
rej Lynx mégt pokazac swoja tech-
nologiczng przewage nad innymi
handheldami. Szkoda, ze tyle samo
uwagi nie poswiecono na bardziej
urozmaicong rozgrywke, na dodatek
doprawiong wysrubowanym pozio-
mem trudnosci. Nastepne w kolejce
ustawito sie Konami, ktére przygo-
towato swoja luZzng adaptacje filmu
na NES i SNES. Pierwsze skrzypce
grata oczywiscie wersja na 16-bito-
wa konsole, ktéra wedtug wstep-
nych zatozenh gatunkowo miata na-
wigzywad do amigowego Batman:
The Movie. Konami zrobito kilka
przymiarek do etapéw platformo-
wych, ale zesp6t projektowy wcigz
nie byt zadowolony z efektéw,

a ostateczny pomyst przyniosto

Serial,,Batman”
krecony w latach
szedcdziesiatych to
juz prawdziwy Klasyk.
Adam West w roli
Mrocznego Rycerza go-
nitotréw w majtkach
zafozonych na spodnie
imasce, dzieki ktdrej
,absolutnie” nikt nie byt
w stanie rozpoznac jego
prawdziwej tozsamosci.
W serialu pojawity sie
tez gadzety, Batmobil,
laboratorium pod rezy-
dencja Wayneow oraz
cafa plejadattotrow.
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= Co robi Batman na kon-
soli Game Gear? Prébuje
udawac dobra gre, ale tak
naprawde to stabizna. Lepiej
siegnac po Nietoperza na
maszynach konkurencji.

samo zycie. Programisci po pra-

cy spedzali wspdlnie czas w pobli-
skim salonie gier arcade, namietnie
wrzucajac zetony do automatu

z Final Fight. Uwielbienie do kulto-
wej produkcji Capcomu rozpocze-
to burze mézgdw, ktérej efektem
byto péjscie w podobnym kierunku.
Japonskie studio stusznie postawi-
to na dynamiczng chodzong bijaty-
ke, w ktérej Mroczny Rycerz uzywat
nie tylko piesciindg, ale i efektow-
nie demolowat otoczenie, rzuca-
jac oprychéw w sklepowe wystawy
oraz wszelakiej masci tawki i kosze
na $mieci. Do petni szczescia brako-
wato tylko trybu na dwéch graczy.
Starszy brat NES otrzymat tech-
nicznie uproszczony port tej gry

i chociaz nie wygladat on juz tak
zachwycajgco, to w gronie 8-bito-
wych tytutéw nadal trzymat wysoki
poziom.

Konkurencja spod znaku Segi
réwniez zadbata o to, zeby Batman
pojawit sie na catej rodzinie jej kon-
sol. Jednak forma Gacka w wydaniu
na maszyny Master System i Game
Gear byta mizerna. Staba i nieSwie-
Za oprawa oraz wiejgca z ekranu
nuda skutecznie zabity obydwie
wersje, spychajac je na margines
omawianych adaptacji. Nieco lepiej,
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= Szybkie tempo
gry, eksplozje i set-
ki zabitych wrogow.
Batman do spétki

z Robinem rzadza
na Mega Drive.

== To, co tygrysy
lubig najbardziej.
Porzadne chodzone
mordobicie, dtugie
etapy i ttumy prze-
ciwnikéw do obicia.
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chociaz wcigz ponizej oczekiwan,
prezentowata sie odstona na Mega
Drive. Klasyczny platformer moze

i wygladat tadnie, ale znowu dat

o sobie zna¢ zbyt wysoki poziom
trudnosci, wystawiajacy cierpliwos¢
graczy na ciezkg prébe.

W zupetnie inng strone poszta
edycja gry na pecety, stajac sie je-
dynym wystepem Batmana na polu
przygodéwek point and click. To byt
pierwszy tytut, w ktérym Mroczny
Rycerz pokazat swojg detektywi-
styczng nature, szukajgc wskazo-
wek pomagajgcych mu zlokalizowad
kryjéwke Pingwina. Miejscem akcji
byto oczywiscie Gotham, pokazane
w niezwykle nastrojowej, zimowej
scenerii, stworzonej w oparciu
o recznie rysowane grafiki two-
rzone przez zawodowych twércow
komikséw. Batman Returns wydato
Konami, tworzac w miedzyczasie
wersje na SNES, z ktérej zapozy-
czono elementy bijatyki, uznajac,
ze kilka dynamicznych momentéw
przystuzy sie urozmaiceniu gry.
Tymczasem szybkie klikanie myszg
po niewygodnym interfejsie w celu

wyprowadzenia cioséw nie byto
chyba tym, czego oczekiwali fani
przygodéwek przyzwyczajeni do
innego tempa rozgrywki.

Na szarym koncu znalazt sie
Batman Returns w wydaniu na
Amige. Gra tak zta, ze wstydzili sie
jej nawet sami autorzy. Pierwotnie
tworzyto jg studio Rage, ktére
z powodoéw organizacyjnych nie
wyrobito sie w czasie i prace
przekazano do Denton Designs,
znanego z solidnych hitéw epoki
8 bitéw (miedzy innymi The Great
Escape). Catg produkcje trzeba
byto zaczynac praktycznie od zera,
co przy gardtowym terminie i braku
dobrej znajomosci programowania
Amigi skohczyto sie totalng rynko-
wa klapg. Wyszto z tego brzydkie
i niedopracowane potgczenie plat-
forméwki z bijatyka, ktérej nikt nie
chciat. Nawet nasi lokalni piraci.

WZLOTY IUPADKI

Kolejne spotkanie z Nietoperzem
miato miejsce w 1994 roku i tym
razem ograniczono sie tylko do
dwdéch wersji dla zwasnionych obo-
z6w: Mega Drive i Super Nintendo.
Adventures of Batman & Robin ba-
zowato na Batman: The Animated
Series, jednym z najlepszych seria-
li animowanych lat dziewiecdziesia-
tych, zahaczajac o estetyke noir

i bardziej mroczne podejscie do
tematu niz filmy petnometrazowe.
Obydwie konsole wybornie poradzi-
ty sobie z oddaniem ducha telewi-
zyjnego pierwowzoru, zaréwno

w oprawie, jak i prezentowanej hi-
storii, do ktérej wrzucono catg ple-
jade totréw. Mr. Freeze, Two-face,
Harley Quinn czy Riddler pojawiali
sie w grze jako bossowie, dotgcza-
jgc do ,wyeksploatowanego"” Jo-
kera czy Pingwina. W przypadku
Mega Drive gra nalezata do gatun-
ku Run'n'Gun, w ktérym cata akcja
skupiata sie na strzelaniu Batran-
giem do przeciwnikéw i skakaniu
po platformach. Tempo zabawy
wymagato nad wyraz sprawne-

go operowania padem, sceneria
zmieniata sie jak w kalejdoskopie,
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a dodatkowe wrazenia potegowat
tryb dla dwdéch graczy, wiec przed
ekranem siedziato sie z wypiekami
na twarzy. Wydanie na SNES byto
bardziej stonowane i akcja nie pe-
dzita juz na ztamanie karku. Cho-
ciaz wycieto mozliwos¢ gry w ko-
operacji, to na ostode graficznie
byto duzo lepiej niz u 16-bitowego
rywala. Skgpane w mroku Gotham
wygladato obtednie z niepokojaca
scenerig w stylu art-deco i posta-
ciami jak zywo wyciggnietymi z se-
rialu animowanego. Adventures of
Batman & Robin to zdecydowanie
czotéwka gier z tego uniwersum.
Po tak znakomitym wystepie
Nietoperz zaliczyt w 1995 roku
kolejny powazny upadek w zwigz-
ku z premierg konsolowego Batman
Forever, ktére nawigzywato fabu-
larnie do filmu pod tym samym ty-
tutem. Caty proces tworzenia gry
przez Probe Software przebiegat
na wariackich papierach i w atmos-
ferze ciggtych niekontrolowanych
zmian ze strony wydawcy (w tej roli
Acclaim). Pierwszy pomyst, nad kté-
rym pracowano dos$¢ dtugo, zakta-
dat stworzenie platforméwki z recz-
nie rysowang grafika. Nagle jednak
w caty proces wmieszali sie mar-
ketingowcy, upierajac sie, ze tytut
wydawany w potowie lat dziewiec¢-
dziesiagtych wymaga digitalizowa-
nej oprawy, tak jak we flagowej pro-

dukcji Acclaim, czyli Mortal Kombat.

Ponadto Probe musiato wprowa-
dzi¢ elementy chodzonej bijatyki,
co kompletnie wywrécito bazowe
zatozenia. W rezultacie powstat po-
tworek ze skopang mechanika i pa-
skudnie rozpikselowang oprawa,
co i tak wypadto blado w poréwna-
niu z koszmarnym sterowaniem.

CREDITS SELECT PLA
.

Wykonywanie niektérych prostych
ruchéw postaci, jak uzycie linki do
wspinania, urastato do rangi nie-
wykonalnych czynnos$ci. Wszystko
za sprawg kombinacji przyciskow
przypominajacych wprowadzanie
skomplikowanych cioséw specjal-
nych. Acclaim, majac $wiadomos¢
wypuszczenia sporego bubla, po-
stanowit szybko naprawi¢ swoj
btad. Na poczatku 1996 roku wy-
dawca pokazat $wiatu Batman Fo-
rever: The Arcade Game. Przezna-
czony do salonéw z automatami

tytut byt wreszcie tym, na co czeka-

li fani: petna fajerwerkéw chodzong
bijatyka z fantastycznym trybem
kooperacji dla dwdch graczy.
Acclaim mierzyt wysoko, chcac wy-
korzysta¢ nowy model ptyty gtéw-
nej Segi (nazwanej Titan) i oprzec
gre na petnym 3D. Niestety, testy
nie byty zadowalajgce, poniewaz
nie udawato sie zachowac ptynno-
$cirozgrywki przy umieszczeniu
wielu postaci na ekranie, co miato
przeciez stanowic¢ esencje dobrej
bijatyki. Dlatego ponownie posta-
wiono na digitalizowane postacie

i scenografie w klasycznym 2D,
tym razem przygotowujac te
elementy bardzo solidnie.

Przygody Batmana na Super
Nintendo wygladaty niesamowicie,
pchajac 16-bitowy sprzet na granice
mozliwosci.

S
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Ostatni wystep
w klasycznym
ujeciu 2D. Batman
Forever - wielce
grywalne mordobi-
cie w wydaniu na
automaty.

Kino

Trylogia Christo-
phera Nolana to
kawat solidnego kina.
Pierwsza zes¢, Batman
Begins”zerwata
z,plastikowym” wize-
runkiem bohatera

i wrzucita gow mroczne
klimaty. Dalej byto
rownie dobrze, cho¢
Mroczny Rycerz
powstaje” nie miatjuz
takiego impetu jak
pozostate filmy. Ostatni
wystep Nietoperza
w,Batman

v Superman”to mocne
rozczarowanie.

tbatman HALL OF FAME

Oto jak zepsuc
dobra licencje
i stworzy¢ niegry-
walnego crapa.
Gotham City Racer
to tytut, o ktérym
wolimy zapomnie¢.

Zatrudniono do tego kilku zawod-
nikéw réznych sztuk walki, ktérzy
markujgc ciosy przed kamerg, wcie-
lili sie w role przeciwnikéw Batma-
na i Robina. Akcja toczyta sie w iscie
ekspresowym tempie, hordy ban-
dzioréw zalewaty ekran z lewej

i prawej strony, a kolejne celne ude-
rzenia tgczyty sie w widowiskowe
combosy. Po duzym sukcesie, jaki
Batman Forever odnidst w salonach
arcade, przeniesiono go na platfor-
my domowe: PlayStation i Sege Sa-
turn, ale o dziwo obydwie przeszty
bez wiekszego echa. Ta gra zamyka-
ta tez pewng epoke, ktérg dzi$ mo-
zemy okresli¢ jako retro. Batman byt
obecny na kazdej liczacej sie plat-
formie, zaliczajac zaréwno szczy-
ty list przebojéw, jak i wpadajac do
worka z crapami na licencji.

Po roku 2000 Mroczny Rycerz
wkroczyt w ere 3D, chociaz jego po-
czatki w Swiecie wielokatow byty
wrecz katastrofalne. Wydane na
PSX Batman Beyond i Gotham City
Racer byty absolutnymi gniotami
zrownanymi z ziemig zaréwno przez
graczy, jak i recenzentéw. Dalej Nie-
toperzowi szto réwnie stabo za spra-
wa przecietnych gier Batman Ven-
geance oraz Batman: Rise of Sin Tzu
(obu wydanych w 2003 roku). Ostat-
nia dekada to juz na szczescie po-
wrét do znakomitej formy. Najpierw
Traveller's Tales zaproponowato
luZne podejscie do tematu w $wie-
cie z klockéw Lego, a od 2009 roku
dzieki Rocksteday Studios mozemy
rozsmakowywac sie w serii Arkham.
Aktualnie Batman ma sie w $wiecie
gier wideo bardzo dobrze i pozo-
staje nam liczy¢ na kolejne rownie
udane wprawy w mroczne zautki
Gotham.
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Swiaty, nie gry
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Z Markiem LeBlankiem o jego karierze w Looking Glass Studios rozmawia Pawet Schreiber.

[ skad wzieta sie Twoja ksywka - Mahk?

Nazywali mnie tak w college'u, a wtedy na ,,Saturday
Night Live" pojawiaty sie skecze z Hansem i Franzem,
dwoma facetami przypominajagcymi Arnolda Schwa-
rzeneggera. Znajomi méwili do mnie: ,Maahk, fykla-
dasz jak panienka, musisz pakowacz, naabhacz masy!"”
i tak dalej. Po jakim$ czasie zrezygnowatem z tej ksyw-
ki, ale teraz do niej wrécitem, bo pracuje dla Riot Ga-
mes. Jeden z zatozycieli firmy nazywa sie Marc Merrill,
wiec kiedy podpisuje sie ,,Marc", wszyscy mysla, ze
chodzi o niego, a jako ,,Mahk" sie odrézniam.

[ Jak zaczates prace w Blue Sky/Looking Glass?
Kiedys okreslites ich polityke rekrutacyjng jako
~tafncuch nepotyzmu”...

Doug Church i kilku innych gosci, ktérzy pézniej trafi-
lido LGS, grali w Dungeons & Dragons z cztowiekiem,
ktérego wujkiem byt Paul Neurath. W ten sposéb Doug
poznat Neuratha i dostat u niego prace. Potem do firmy
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trafito sporo ludzi, ktérzy mieszkali na tym samym pie-
trze w internacie na MIT. Trzymatem sie z nimi, kiedy
robili pierwszg Ultime Underworld. Wpadtem do nich,
kiedy pracowali nad ,, dwdjka" i zaczatem pisac jakis ka-
watek programu - pomyslatem, ze trzeba poprawic¢ dzia-
tanie automapy. Chyba dlatego dostatem tam prace.

[@co takiego jest w MIT, ze wyrosty z niego dwie

z najbardziej twérczych ekip w historii gier: Infocom

i Looking Glass?

Jako nastolatek bytem wielkim fanem Infocomu. Posze-
dtem na MIT miedzy innymi przez nich. Ksztatcg cie tam
tak, zeby$ myslat, Ze na Swiecie nie ma nic niemozliwe-
go. Jesli chcesz naméwic goscia z MIT, zeby cos zro-

bit, powiedz mu, ze tego sie nie da zrobi¢. Poza tym na
przetomie lat osiemdziesigtych i dziewiec¢dziesiatych
informatykéw uczyli tam wszystkiego. Gdyby na statku
kolonizacyjnym opuszczajacym Ziemie byto tylko jed-
no miejsce dla informatyka, musiatby to byc¢ facet z MIT,

" |
Kolebka

Massachusetts Insti-
tute of Technology
tojednaznajbardziej
prestizowych uczelni

w USA.Towasnie na
MIT gromadka badaczy

sztuanejinteligendji
postanowita stworzy¢
firme Infocom. | to wia-
$niez MIT wywodzifa
sie wiekszos¢ waznych
postad Looking Glass.




ktéry potrafitby zbudowac od zera internet z kawatkdw
krzemu znalezionych na obcej planecie. Na wielu uczel-
niach panuje atmosfera ostrej konkurencji, a na MIT
chodzito raczej o wspdlne przezycie w skrajnych warun-
kach. Powstawaty z tego takie ekipy jak Looking Glass.

[ Jaka atmosfera panowata w Looking Glass, kiedy
tam trafites po premierze Ultimy Underworld? Wiem,
ze Paul Neurath miat zal do Id Software, bo pod-
chwycili wasz pomyst na gry FPP...

Zaréwno Id, jak i Looking Glass przygladaty sie tekstu-
rowanym $srodowiskom 3D. My chcieli$my ich uzy¢ do
opowiadania historii i budowania otwartych $wiatéw.
Ludzie z Id wykorzystali te sama technologie i zrobi-
ligre, w ktérej mozna strzelac¢ do innych. Takie byto
ich DNA, a w naszym DNA byty wielkie $wiaty. Robili-
$my rézne rzeczy. Na pewno byto troche Zalu - prace
nad Wolfensteinem 3D zaczety sie rok pézniej niz pra-
ce nad Ultimg, a gry wyszty mniej wiecej w tym samym
czasie. MysleliSmy sobie, ze gdybys$smy zrobili gre

o strzelaniu, wysztaby wczesniej i to my bySmy mie-

li teraz cata kase, jaka zarobito Id. Mogliby$my za nig
zrobic¢ jakis wielki projekt.

[d Jak narodzit sie pomyst na System Shocka?
Zaczynalismy od hasta: ,,Ultima Underworld w kosmo-
sie". Zastanawialismy sie, co w UU dziatato dobrze,

a co nie wypalito. Nie podobaty nam sie na przyktad sta-
tystyki i dialogi typowe dla RPG. Widzisz $ciane tekstu,
potem wybierasz jedng z gotowych odpowiedzi - to bar-
dzo sztuczne i ograniczajace. Jak rozwigzac problem
rozmowy z innymi postaciami? PostanowiliSmy je wy-
mordowac. Wtedy do Looking Glass trafit pisarz Austin
Grossman, ktéry stworzyt SHODAN. Chcielismy zrobié
cos krétszego (nie udato sie), skupic sie na tym, co sie

sprawdza w srodowiskach 3D i rozwigzac problem dialo-

goéw. To nas doprowadzito do fabuty System Shocka.

Garrett - Czasem zeby byc¢
w centrum uwagi, trzeba
pozostawac w cieniu.

= Ultima Underworld
- to nie gra, to $wiat.
Hastem wydawcy gry
stato sie: ,,We Create
Worlds".

Marc LeBlanc .HALL OF FAME ¥

Jak rozwigzac
problem rozmow

Z innymi postaciami?
Postanowilismy je
wymordowac.

[
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= Za monstrual-
nym interfejsem
System Shocka
kryje sie jedna

z najlepszych gier
na swiecie.
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SHODAN méwi otwarcie
to, co nasze-komputery o nas
jedynie po cichu'mysla.

[@ Firma Looking Glass stworzyta nowy gatunek

- immersive sim. Na ile jego dzisiejsi kontynuatorzy
realizujg ten projekt?

Mysle, ze Dishonored to wtasciwie gra Looking Glass.
Chciatbym przestac¢ egzemplarz tej gry w przesztos¢,
do ekipy robigcej Thiefa, bo wydaje mi sie, ze poradzili
sobie z wieloma problemami, z ktérymi wtedy walczyli-
Smy. Nie gratem jeszcze w nowego Deus Exa, ale Disho-
nored to jeden z moich ulubionych tytutéw. Nie wiem,
czy powinienem to publicznie méwié, ale kiedy gram

w Dishonored 2, zawsze wigczam transmisje na Twit-
chu. Jak ktos to oglada, to jego sprawa - to najbardziej
rozlazty stream na Swiecie, bo po prostu tam siedze

i kombinuje, co dalej robi¢. W tej serii zachwycita mnie
przede wszystkim zdolno$¢ migniecia. W Thiefie mieli-
$my problem - robilismy gre FPP, ale chcieliSmy, zeby
nasz bohater byt bardzo zwinny. Ten tytut natomiast
elegancko to rozwigzuje: chce stanaé na tej krawedzi,
prosze mnie tam przenie$¢. Mozna by to zrobi¢ nawet
bez uzycia jakich$ nadnaturalnych mocy - po prostu
wskazad miejsce, a nasza postac tam dojdzie. Szkoda,
ze nie wpadlismy na to przy Thiefie.

[@co byto w grach LGS wazniejsze: symulacja

czy immersja?

To ciekawe pytanie. Chyba wydawato sie nam, ze
symulacja i immersja sg tym samym. Uwazalismy,

ze immersja polega na totalnym zawieszeniu niewiary,
wiec kiedy trafialiSmy w jaki$ Swiat, ktéry zachowywat
sie zupetnie inaczej od prawdziwego, mieli$my z tym
problem. Kiedy$ prébowatem przekonac Douga Chur-
cha, ze powinnismy zrobi¢ cos$ bardziej gierkowego

-z przejrzystymi requtami, wykrzyknikami nad gtowami
straznikéw i tak dalej. Doug odpowiedziat: ,Nie, my
robimy immersyjng symulacje, w ktérej nie chodzi tylko
o reguty gry, ale o to, zeby sie czuto, ze to sg prawdziwi
straznicy, a nie pionki na szachownicy".

[ Thief: The Dark Project bedzie w przysztym roku
obchodzi¢ dwudzieste urodziny, a spotecznos¢
wcigz tworzy misje fanowskie do tej gry. Skad takie
powodzenie?

Thief byt pod wieloma wzgledami przetomowy, ale waz-
ne jest tez to, ze Laura Baldwin, Greg LoPiccolo, Ken
Levine iinni wtozyli tyle pracy w to, zeby stworzy¢ taki
bogaty swiat. Chyba wtasnie to zmienito graczy w fa-
néw. No i wszystko sie tam sktadato w jedng catosc:

i mechanika, i fabuta. To wtasnie dlatego, a nie

z powodu edytora, ktéry napisatem, bo kazdy,

kto z nim pracowat, wie, jakie to frustrujace.

[d blaczego LGS upadto?

Eidos chciat nas wykupic¢. Dawali nam fundusze pomo-
stowe, a prawnicy rozmawiali o szczegdtach przejecia,
ale w pewnym momencie, kiedy szefostwo Eidosa byto
na wakacjach, przestali nam ptaci¢. My myslelismy, ze
sprawa jest juz przesadzona, a oni chcieli sie jeszcze
zastanowié. Nie mieli$my pieniedzy na wyptaty i nie
moglismy czekac¢. W maju 2000 roku w Swiat wyciekta
informacja, ze nastepnego dnia zwijamy dziatalnosc.

Oasis byta jed-
nym z przebojéw
wczesnej fali gier
indie.



Jakis fan zamowit dla nas dwie skrzynki piwa. Do studia
przyszedt doradca, ktéry miat nam ttumaczy¢, jak sie
ubiegac o zasitek dla bezrobotnych i tak dalej. Godzina
jedenasta, my siedzimy z piwem, a doradca moéwi, ze
na takich spotkaniach zwykle nie ma alkoholu. Na to
Randy Smith: ,Nie wiemy, dlaczego nasza firma padta,
ale zawsze sie staramy, zeby koto potudnia wszyscy juz
byli pijani”. W momencie zamkniecia pracowali$my nad
tytutami Jane's Attack Squadron i Thief 3 - przygoto-
wywatem silnik, na ktérym miata péZniej powstac gra.

[3Po LGS bytes jednym z twércéw gry Oasis. Jak sie
pracowato w czasach, kiedy rodzito sie pojecie gier
indie?

To byta bardzo ekscytujgca praca, mieli$my mndéstwo
entuzjazmu, wszystko szybko szto do przodu. Ale byto
ciezko, bo jednoczes$nie topniaty nam oszczednosci, led-
wie wigzaliSmy koniec z koicem. Zawsze méwie, Ze sq
dwa sposoby na zrobienie gry, ktéra chcesz zrobic

- musisz by¢ bardzo bogaty albo bardzo biedny.

Ale jesli chcesz zy¢ stabilnie, mie¢ pienigdze na
pieluchy dla dzieci i sptate kredytu, musisz chodzi¢ na
kompromisy.

[3 Powiedziates kiedy$ w wywiadzie, ze w latach dzie-
wiecédziesigtych marzyliscie o stworzeniu autonomicz-
nej wirtualnej rzeczywistosci, przypominajacej holopo-
ktad ze ,,Star Treka". Wtedy VR rozkwitto i przepadto.
Czy dzisiaj s szanse na realizacje tych marzen?
Mysle, Ze sie do tego zblizamy. Ale odkrywamy, ze VR
to zupetnie oddzielne medium. Holopoktad wymyslili
ludzie, ktérzy nie mieli stycznosci z wirtualng rzeczy-
wistoscig, tylko jg sobie wyobrazali i mieli wobec niej
pewne oczekiwania. Mysle, ze VR bedzie stopniowo

te oczekiwania burzyto, na rézne niezwykte sposoby,
ktérych na razie jeszcze nie znamy. Nie wiem, czy bede
w tym uczestniczyt, ale to bardzo ekscytujace. ks

«% Co zrobitby Gar-
rett bez Miasta?

Co zrobitoby Miasto
bez Garretta?
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ol Borek

Jagged Alliance to strategiczne gry turowe, w ktorych steruje sie
grupa najemnikow w celu odbicia czegos z ragk czarnych charakterow.
Najemnicy majg punkty akcji wykorzystywane do przemieszczania
sig, strzelania i innych czynnosci. Gry dziela sie na dwie czesci — jedna
to sama walka, druga to zarzadzanie odbijanym terenem, sprzetem

i finansami. Dochody zalezg od kontrolowanego olbszaru. Z grubsza

ta sama potka, ktorg wyznaczyto UFO: Enemy Unknown.

PIXEL

W pierwszym
Jagged Alliance
akda dzieje sig na
wyspie Metavira.
Porastaja ja zmutowane
drzewa, ktérych sok ma
lecznicze wlasciwosci.
Nazlecenie Brendy

i Jacka Richardsow
odbijamy ten lad z rak
Lucasa Santino, bytego
asystenta kobiety, ktory
sifa przejat produkdje.
Dochody pochodza ze
sprzedazy soku koncer-
nom farmaceutynym.



potowie lat dziewiecdziesigtych rynek

gier byt juz jako tako zorganizowany

i ustabilizowany. Duze domy wydaw-

nicze promowaty powazne tytuty

z wyprzedzeniem i rozmachem. Jez-
dzac dwa razy do roku na ECTS, mozna sie byto do-
wiedzied, co planujg i ci mniejsi. Dodatkowo krajowi
wydawcy zarzucali szeroko sieci, szukajgc wsréd ow-
czesnych indykéw ciekawych tytutéw, i chetnie dzie-
lili sie swoimi znaleziskami. Szanse, ze z zaskocze-
nia pojawi sie porzadna produkcja, byty z roku na rok
coraz mniejsze.

Kiedy wiec do redakcji przyszto niezapowiedziane pu-
detko z pierwszg czescig Jagged Alliance, spodziewa-
tem sie - na podstawie wczesniejszych doswiadczen

z takimi niespodziankami - czegos raczej stabego.

| bardzo sie mito sie zaskoczytem, bo Madlab Softwa-
re (tworcy, ktérym szefowat lan Currie) i Sir-Tech (wy-
dawca) zrobili kawat dobrej roboty. Cho¢ JA1 w zad-
nym wypadku nie byto grg odkrywczg (UFO: Enemy
Unknown wyszto kilka miesiecy wczesniej, a Sabre
Team miato juz dwa lata), okazato sie produkcjg bar-
dzo starannie dopracowang i zgrabnie wtgczato

w rozgrywke watek fabularny.

Tym, co odrézniato JA1 od konkurencji, byto
umieszczenie w grze najemnikéw majgcych bardzo
ludzkie cechy. | nie chodzi o ich parametry (wzorowane
na systemach RPG i ulegajgce modyfikacji w czasie
rozgrywki, zgodnie z prostg zasadg, ze ¢wiczenie czyni
mistrza, a postrzat moze obnizy¢ sprawnosc), ale
o nadanie im cech osobowosciowych. Fidel, kiedy juz
sie wstrzelat w przeciwnika, potrafit powiedziec: , Leave
me alone, I'm busy!" i nie wykonac polecenia, Larry co
jakis czas zapominat, co miat zrobic¢, Iwan méwit tylko
po rosyjsku, wielu najemnikéw miato swoje sympatie
i antypatie, utrudniajace skompletowanie zespotu, kto$
sie bat owadow, ktos$ nie umiat ptywac... Kazdy najem-
nik miat nagrang wtasna liste dialogowa (co zreszta
spowodowato, ze gra zajmowata kilkaset megabajtow
i musiata by¢ wydana na CD, co w 1994 byto decyzjg
dos¢ odwazng) i w trakcie akcji mozna go byto rozpo-
znac po gtosie. Ba, najemnicy pamietali, co sie wyda-
rzyto - jesli kto$ prowadzony przez nas do walki zginat,
trudno byto zaangazowac kogos$ na jego miejsce, tym
samym konczyto sie zwolnienie cztonka zespotu albo
niezaptacenie mu za kontrakt. To spowodowato, ze
tatwo byto nabra¢ emocjonalnego stosunku do
swoich ludzi, a niektérzy najemnicy stali
sie popularni wsréd graczy
nie tylko ze wzgledu na
swoje parametry
i przydatnosc¢
w walce.

jaggedalliance HALL OF FAME

Ekran taktyczny
- tu sie steruje
w czasie walki.
W sktadzie druzyny
Ice i Ivan, najpo-
pularniejsi wsréd
graczy.

Wyspa ma 60 sek-
toréw. Kolejnos¢ ich
odbijania nie moze
by¢ przypadkowa,
musi zapewnic do-
chody i mozliwos$¢
obrony sektoréw
granicznych.
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Mimo to pierwsze JA przeszto bez
wiekszego echa. Jak wiekszos¢
starannie zrealizowanych tytutow,
znalazto swoje miejsce na ryn-

ku, ale wyszto za pézno, by stac
sie punktem odniesienia, tak jak
UFO. Nie byt to tez jakis$ wielki suk-
ces finansowy, cho¢ sprzedaz byta
na tyle dobra, ze idac za ciosem
Sir-Tech wydat oparty o ten sam
silnik JA: Deadly Games, czyli ze-
staw dodatkowych misji z dotozo-
nym edytorem i trybem siecio-
wym. Ot, préba zdyskontowania
popularnosci; dzisiaj takie rzeczy
wychodza jako DLC.

Skoro juz mowa o wersjach siecio-
wych (a pojawity sie i przy JA2), to
nie znam nikogo, kto w nie systema-
tycznie grywat (poza prébami uru-
chomienia i sprawdzenia, czy dzia-
tajg). Gry turowe w sieci marnie sie
sprawdzajg. Dziatania komputera sg
btyskawiczne, a przy grze z zywym
przeciwnikiem mato kto ma ochote
czekad, az oponent wykona wszyst-
kie ruchy i wyda wszystkie polece-
nia. Czekanie jest nudne.

Jagged Alliance 2 wyszto dopie-
ro po pieciu latach od JA1i wydat je
Talonsoft. Warto byto czekac. Dru-
ga czesc byta jeszcze bardziej do-
pracowana w szczegotach: nie tylko
wykorzystata wiekszo$¢ pomystéw
z .jedynki", ale jeszcze $wietnie je
rozbudowata.

Do znanych juz z JA1 postaci do-
szty nowe, uzupetnione ukrytymi
statystykami - kto$ mégt by¢ do-
brym strzelcem (co jasno wynika-
to z jego parametréw), ale tatwo
meczacym sie $piochem (co wy-
chodzito podczas akcji w terenie).
Z kilku umownych animacji zrobity
sie dziesiatki realistycznych (nie-
ktére - jak eksplodujaca po trafie-
niu gtowa - wyswietlane byty raz
na kilkadziesiagt godzin gry). Mozna
byto wchodzi¢ na dachy i prowadzi¢
z nich zaréwno ostrzat, jak i obser-
wacje. Czas nie byt podzielony na
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Mapa w JA2 ma
ponad 200 sekto-
réw, ale podstawowe
zasady s3 te same
- odbijamy teren
i chronimy odbity.

‘t

Tym razem wynajat

nas Enrico Chivaldori,
pochodzacy z demokra-
tyanych wyboréw byly
krél Arulco, ktdry po
zamachu stanu uciekt,
fingujac swoja Smierc.
Mamy zabicjego byly
zone, obecng krélowa
Deidrane, i odzyskac
korone.

JAZ2 dziatat
w trybie 640*480
i w 256 kolorach,
co pozwolito
rozbudowac
grafike i interfejs
uzytkownika.

51,500

FAEDLIM A,

114: Alma ik

,JA2 robi wrazenie nie przez liczbe
elementdw, ktére symuluje. JA2 robi
wrazenie, bo wszystkie te elementy

sq ze sobq potqczone, tworzqc gre
znacznie lepszq niz zwykta suma czesci”.
D. Kazemi




Poczatkowo JA byty
wydane wylaanie
wwersjachnaPC.
Dopiero po latach
pojawity sie porty na
Nintendo DS (JA1),
Linuksa, Mac 0Si Amige
0S (JA2) —te ostatnie
oparte o modyfikacje
robione przez fanw.

== W JA2 niektére sektory
majg dodatkowe poziomy
pod powierzchnig gruntu.

dni, mozna byto dziata¢ bez nocnej
przerwy, cho¢ nalezato jednocze-
$nie dac¢ jednostkom szanse odpo-
czynku. Sprzet i amunicje mozna
byto dokupic¢ (w ograniczonym za-
kresie) i nie opierac¢ wytgcznie na
tym, co udato sie zdja¢ z martwego
przeciwnika. Dotozono opcjonalny
watek SF. Doszty misje poboczne,
dopieszczono w najdrobniejszych
szczegobtach interfejs uzytkownika.
Liste zmian na lepsze mozna mno-
zy¢, a efekt byt tatwy do przewidze-
nia. JA2 szybko i zastuzenie stato
sie gra kultowa.

Po wydaniu JA1 po jakim$ czasie
pojawita sie wersja JA2: Unfini-
shed Bussines (znana jako JA 2.5,

-
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wydana przez Interplay) - i tak
samo, jak poprzednio, nie byta to
nowa gra, a raczej niewielki doda-
tek z kilkoma misjami (wspominam
je jako pieronsko trudne) i edyto-
rem. Zmiany nie rzucaty na kola-
na. Znowu odwotam sie do swoich
wspomnien: pamietam, ze odebra-
tem JA 2.5 jako sygnat, ze dzieje
sie cos$ ztego, ze wypchnieto te gre,
zeby wydac cokolwiek. Moze moje
odczucia byty zupetnie przypadko-
we i niczym nieuzasadnione, bo

w koricu JAUB miat sie do JA2 tak,
jak kilka lat wczesniej JADG do JA1,
ale okazaty sie prawdziwe.

Gdzies w okolicach JA2 skon-
czyto sie bowiem co$, co mozna by
uznac za normalny cykl zycia gry,
a zaczeta seria nieszczes¢, zapo-
wiedzi i niedotrzymanych obiet-
nic. Pierwszym krokiem byto ban-
kructwo oddziatu wydawniczego
Sir-Tech, dlatego wydawcg JA2
zostat Talonsft. On réwniez dtugo
nie pociggnat, wiec JA2.5 wydat
Interplay. W takich warunkach pra-
ca nad Jagged Alliance 3 okazata
sie niemozliwa i oryginalny zespot
przestat istnie¢. Réwnoczesnie le-
genda JA2 pociggata, chetnych
do jej monetyzacji nie brakowato,
wiec co i rusz pojawiaty sie zapo-
wiedzi kolejnej czesci, ale nikt nie

= //’/
= g
/

V 113 - wieksza rozdzielczos¢, wiek-
sza druzyna, nieco zmienione zasady
rozgrywki, ale wida¢, ze to JA.

jaggedalliance HALL OF FAME

Unfinished Bussiness
- $nieg i wiele nowych typéw
broni, poza tym po staremu.

Jagged Alliance
(JA1) 02/06/1994

Jagged Alliance:
Deadly Games
(JADG) 31/08/1996

Jagged Alliance 2
(JA2) 23/07/1999

Jagged Alliance:
Unfinished Business
(JAUB) 01/12/2000

Jagged Alliance:
Wildfire
(JAW) 2004 (i 4/04/2005)

Jagged Alliance
Online
(JA0) 15/09/2012

Jagged Alliance
Flashback
(JAF) 21/10/2014

Jagged Alliance:
Backiin Action
(JABiA) 9/02/2012
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udZzwignat tematu i nie stworzyt
produkcji tak dobrej i tak dopraco-
wanej, jak dwie pierwsze.

Pretendentéw do bycia nastep-
cg JA2 byto co najmniej czterech
(cho¢ samych préb byto wiecej).

Pierwszy tytut, JA: Wildfire, byt
nie tyle nowa gra, co mocno zmo-
dowanym JA2. Wypuszczano go
dwa razy i za kazdym razem stat
za nim inny wydawca (najpierw
Strategy First, potem Zuxxez En-
tertainment). W pierwszej wersji
roito sie od niedordbek i bugdéw
(a takze ktotni tworcy z wydaw-
cq o0 pienigdze), druga zaczeta na-
wigzywac jakoscig do oryginatu.
Znowu trzeba byto odbic¢ Arulco,
tym razem z rak kartelu narkoty-
kowego. Scenariusz zmontowano
z kawatkdéw starego, dogrywajac
tylko niektére postacie, przeciw-
nicy stali sie mocniejsi, poprawita
sie nieco grafika, wzrosta rozdziel-
czos$¢, pewnym zmianom ulegt sys-
tem liczenia punktéw akcji, przy-
byli nowi najemnicy i nowe rodzaje
broni, ale generalnie niewiele sie
zmienito. Kazdy, kto wczesniej grat
w JA2, mégt z marszu rozpoczaé
nowga kampanie.

Co wazne, razem z Wildfire opubli-
kowano kod Zrédtowy gry, ktéry dat
podstawe do jej modyfikowania i do
powstania preznej spotecznosci mo-
deréw. Dzieki ich pracy pojawita sie
wersja 1.13 (ostatnia oficjalna wersja
JA2 miata numer 1.12) ze zmieniony-
mi wieloma parametrami rozgrywki
i zmodyfikowanym interfejsem uzyt-
kownika, a nawet z dodanymi zu-
petnie nowymi, duzymi misjami (na
przyktad Urban Chaos czy zupetnie
Swiezy Vengeance: Reloaded). Oczy-
wiscie zeby méc skorzystac z1.13,
trzeba kupi¢ normalne JA2.

To byto ostatnie podejscie do serii
oparte o grafike rastrowg, wszystkie
nastepne korzystaty juz z silnikéw
3D (cho¢ poza ostatnim nie dawaty
zadnej mozliwosci kontroli kamery).

Dwa kolejne tytuty miaty wpraw-
dzie w nazwie Jagged Alliance,

JABIA: catkiem udana grafika
zmarnowana przez niedopracowany
$wiat, w ktérym prowadzimy walke.

lan Currie

4

Zaréwno on, jak
iLinda Currie, to dwie
gtowne postadie
stojace zaseria. lan
jest obecnie Creative
Directorem w Turbine.
Pracowat migdzy innymi
przy zeszloroznym
Batman: Arkham
Underworld, a kilka lat
temu Dungeons
&Dragons Online:
Eberron Unlimited.

ale to chyba jedyny powdd,
zeby je wymienic. MielisSmy
najemnikéw, turowe sterowanie,
nawigzania do oryginalnych postaci
i miejsc, ale na tym podobienstwa
sie konczyty. Ani jakos¢, ani styl
gry nie uzasadniaty uzycia nazwy,
a po kosmetycznych poprawkach
zaréwno Jagged Alliance Flashback,
jak i Jagged Alliance Online mogty
wyjs$¢ pod zupetnie innymi tytutami.
W obu wypadkach zapowiedzi byty
huczne, a na JAF zbierano pienig-
dze na Kickstarterze (ciggle jest
sporo chetnych do zagrania
w JA3), ale gry, ktére ujrzaty Swiatto
dzienne byty - najtagodniej to ujmu-
jac - zwyczajnie niedokonczone.
Zdecydowanie najlepszg ze
wszystkich préb okazato sie
Jagged Alliance: Back in Action,
ktére zostato wydane przez THQ
Nordic (po typowym ostatnio dla
serii kontredansie zmian studiéw
deweloperskich i zatozen co do
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wygladu wersji ostatecznej).
JABIA to wiasciwie remake JA2,

w ktérym znowu trzeba byto odbic
Arulco z rgk Deidrany. Grafika 3D
z mozliwoscig kontrolowania ka-
mery pozwolita na dos¢ wygodna
obserwacje pola walki, ale na tym
konczyty sie plusy tej produkcji.

Z systemu czysto turowego zro-
bit sie RTS z systemem aktywnej
pauzy, ktéry pozwalat w dowol-

nej chwili zatrzymac gre i wydac
najemnikom serie zsynchronizo-
wanych polecen (na przyktad zeby
po dotarciu na pozycje wszyscy
razem zaczeli strzelac). Wiele rze-
czy zostato mocno uproszczonych.
Zmienit sie system zatrudniania

i system zakupdw, ale nie wszyst-
ko zostato do konca przemyslane

i dobrze zaimplementowane.

W efekcie w dniu premiery gra byta
kiepsko zréwnowazona i petna bte-
doéw, a takze wymuszata tracenie
czasu na mikrozarzadzanie: w p6z-
niejszych fazach nalezato bowiem
na przyktad réwnoczesnie stero-
wac najemnikami biorgcymi udziat
w walkach w odlegtych czesciach
wyspy. Scenariusz tez zostat okro-
jony i wypadty z niego rozmowy
Elliota z Deidrang (,,Elliot? You
idiot!"), ktére byty jednymi z iko-
nicznych elementéw JA2. Portre-
ty najemnikéw i jako$¢ nagran ich
gtoséw wotaty o pomste do nieba.
Nie byto dobrze i to niestety odbito
sie na sprzedazy i ocenach.

Trzeba jednak przyznac produ-
centowi, ze starat sie co$ z tym
zrobic¢. Wiele problemoéw zostato
poprawionych w kolejnych pat-
chach, a niektére doczekaty sie tat
w modach zrobionych przez fanéw.
JABIA dzisiaj to catkiem niezta gra,
duzo lepsza niz w momencie pre-
miery, ale i tak ciggle sprawia wra-
zenie ubogiej krewnej dopieszczo-
nego JA2, ktéry pomimo swoich lat
nadal jest niesamowicie grywalny.

A legenda Jagged Alliance
wcigz czeka na godng siebie
kontynuacje. =
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lata do bankructwa, a Commodore waiaz my$lato Wielki powrdt Dra Destroyera! Jacek opowiada o swojej wielkiej pasji, jaka jest
lnymi pomystami na zdobycie rynku. fotografia cyfrowa. Byt przy jej narodzinach, miat pierwsze aparaty cyfrowe...

9 6 Nie tylko Amerykanie mysleli o stworzeniu rozlegtej sieci kom- ] O 2 Krupik przez ponad rok zajeta byta sprawami zawodowymi, ale w koricu dafa sie namawic

puterowej. ZSRR moze i zdotatoby ubiecich zinternetem, gdyby nie... na prowadzenie nowej rubryki w Pixelu! Oto rusza wiasnie Machina czasu Krupika.

Kosmicznym wizjonerom marzy sie rozpinanie energetyanych parasoli Wydawca i naczelny Pixela mniej wigcej w takiej pozie oczekuja na nadejscie
wokot pojazdéw mknacych ku nowym, nieznanym $wiatom. kolejnego odcinka felietonu Sledzia. A on mimo przeciwnosci losu zawsze dodiera.
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Tomasz Marcinkowski

W 1992 roku pilnie po-
trzebny byt nowy mo-
delkomputera z wyso-

= kiejpotki. A2000 byta

=  juz-—delikatnie mowiac

=  —poczciwa staruszka,

= aAmiga 3000 nie ofe-

- rowata dostatecznych
mozliwosci rozbudowy.

f-"

odatkowo potrzeb-
ne byto od$wiezenie
uktadoéw specjalizowa-
nych. Oferowane przez
stosowany w A2000 i w A3000
(z drobnymi udoskonaleniami)
oryginalny chipset Amigi 4096
kolory w trybie HAM lub 32-64
kolory w trybach niskiej roz-
dzielczosci (320x256) wyraznie
juz odstawaty od mozliwosci
oferowanych przez konkurencje
(na przyktad VGA - 256 koloréw,
rozdzielczosci rzedu 640x480
i wyzsze). W Commodore juz dwa
lata wczesniej rozpoczeto pra-
ce nad nastepcg oryginalnego
Chipsetu. Niestety, przez
obciete fundusze na rozwdj
trwaty one bardzo dtugo.

W miedzyczasie prébowano jeszcze wprowadzic¢ tanie
maszyny, moggace zapetnic¢ luke rynkowa miedzy A500
a A2000. Miaty one oferowac¢ mate obudowy desktop

i lepsza wydajnosé niz A500/2000, pozostawiajgc
A3000 modelem ,topowym". Prototypy Amigi 2200

i 2400 byty bardzo ciekawe: na ptycie gtéwnej znajdo-
wat sie procesor MC68020 i miejsce na 16 MB pamieci
FastRAM, a takze kontroler IDE. Do ptyty podtgczana
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byta dodatkowa ptytka zawierajgca ztgcza rozszerzen
Zorro: dwa gniazda w A2200 i cztery gniazda w A2400.
Oprécz tego ptyta gtéwna oferowata ztgcze proceso-

ra identyczne jak w A3000, a zatem umozliwiajgce
upgrade do na przyktad MC68040. Poniewaz prace
nad nowym chipsetem byty juz niemal zakohczone,
postanowiono przeprojektowac ptyte gtéwna pod

tym katem - kolejna specyfikacja obejmowata modele



A3200 z dwoma gniazdami Zorro
i analogicznie A3400 z czterema.
Z ptyty gtéwnej usunieto procesor
i koprocesor. Zamiast tego plano-
wano oferowac¢ dwa rodzaje tej
samej karty procesorowej A3620/
A3630, zawierajgcej odpowiednio
MC68020 i MC68030 taktowane 25
MHz oraz gniazdo na koprocesor.
Nowy chipset byt w zasadzie
gteboka ewolucja tego, co juz byto
znane, ale zmiany obejmowaty wiele
kluczowych funkcji. Nie zdecydowa-
no sie jednak na wprowadzenie zad-
nej nowej funkcjonalnosci, a jedynie
poszerzono te istniejgce. Palete ko-
loréw powiekszono z 12 bitéw (4096
koloréw) do 24 (16777216 koloréw),
a tryb HAM (4096 koloréw) wzbo-
gacono o wariant HAM-8 (262144
koloréw). Dodatkowo we wszystkich
dostepnych rozdzielczosciach znie-
siono limity ilosci wys$wietlanych ko-
loréw. Od tej pory kazdy tryb graficz-
ny (na przyktad 1280x512) oferowat
256 koloréw jednoczesnie lub tryb
HAM-8. Aby umozliwi¢ wyswietlanie
tak szerokiej palety, czterokrotnie
podniesiono przepustowos$¢ pamieci
ChipRAM. Nie zdecydowano sie na
zmiany w blitterze ani na udoskona-
lenie mozliwos$ci dZwiekowych. Nowy
chipset, nazwany AGA (Advanced
Graphics Architecture), nie wypadat
na tle konkurencji (VGA, SVGA) Zle,
ale zaledwie pozwalat na wzgledne

Amiga 1200.
Zdecydowanie
zgrabniejsza
od A500, ,,najprzy-
stojniejsza”

z matych Amig.
Wykorzystywata ele-
menty stylistyczne
znane z A600.

W Srodku znalazto
sie miejsce na dysk
twardy 2.5" oraz
ztgcze procesora
umozliwiajace
rozszerzanie mozli-
wosci komputera.

Inzynier

oo

e

David Haynie bytpo
1990 roku jednym
zkluzowych inzynie-
réw projektujacych
nowe modele Amig
oraz przeznazone

dla nich peryferia. To
gtéwnie jemu zawdzie-
@amy obecne w A3000
i A4000 tcza Zorro-Iil,
bedace 32-bitowym
rozwiniecem zZla@
rozszerzeri znanych
2A2000.

nawigzanie rywalizacji. Potrzebna
byta rewolucja, a nie ewolucja.

Dave Haynie byt osobg, ktérej
przypadto zadanie stworzenia nowej
architektury dla Amigi przysztosci,
ale z uwagi na ograniczenie fundu-
szy na rozwdj prace mocno sie prze-
ciggaty. W dodatku dziat sprzedazy
Commodore nigdy nie wprowadzit
do produkcji komputeréw serii
2200/2400i3200/3400. Zamiast
tego uparto sie, ze nazwa A3400
zostanie zmieniona na A4000
i komputer zostanie wprowadzo-
ny na rynek jako , okret flagowy"
Commodore. Do$¢ marny pomyst,
zwazywszy na to, ze w A4000 bra-
kowato znanego z A3000 kontro-
lera SCSI oraz sprzetowego uktadu
konwertujgcego obraz do standardu
VGA. Jednak (nieco) wieksza ilos¢
miejsca, wieksze mozliwosci graficz-
ne i oferowany jako opcja procesor
MC68040 pozwolity na umiarkowa-
ny sukces tego modelu. Szczegdlnie
ze cena byta duzo bardziej przystep-
na (3700 dolaréw za model z proce-
sorem MC68040 wzgledem 3400
za A3000 z MC68030). Oferowano
takze tanszy model A4000/EC030
zawierajgcy najtansza jednostke
MC68ECO030 taktowang 25 MHz.

Jednoczesnie udato sie w ekspre-
sowym tempie zaprojektowac oparty
0 A4000 i A60O model komputera
domowego.

AMIGA m secret level

Pierwszy godny (po nieudanych
A600 i A500+) nastepca Amigi 500
zawierat petnowymiarowa klawiatu-
re, obudowe stylizowang identycznie
jak A600 (a wiec bardziej kompakto-
wa niz w A500), i - podobnie jak

w A600 - kontrolery IDE i PCMCIA.
Nie popetniono bteddéw, ktére przy-
darzyty sie przy A600 - w stan-
dardzie byt znacznie szybszy niz w
A500/A600 procesor MC68EC020
taktowany 14 MHz. Wygospodarowa-
no tez miejsce wewnatrz kompu-
tera narozszerzenia zawierajgce
dodatkowa pamiec Fast i szybsze
procesory. Oczywiscie z A4000
przejeto nowy Chipset AGA. Pota-
czenie wszystkich zalet A500, A600
i A4000 byto mieszanka, ktéra za-
pewnita Amidze 1200 wielki sukces

i przyczynita sie do przedtuzenia
zycia Commodore o jeszcze jakis
czas...

Gdyby A1200 wprowadzono rok
wczesniej zamiast upierania sie
przy A600 i A500+, prawdopo-
dobnie uratowatoby to firme przed
bankructwem.

Procesor MC68040 zaczeto produkowac
w 1990 roku. Commodore miato eksklu-
zywny dostep do testowych egzemplarzy,
dzieki czemu bardzo szybko opracowano
odpowiednig karte procesorowg dla A3000.
Karta zawierata miedzy innymi 128 KB
Cache L2 i... nie wdrozono jej do produkcji.
Zamiast tego rok pdZniej pojawita sie karta
A3640 dedykowana dla A3000T/A3500,
a potem takze dla A4000.
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1 Dr Destroyer

Tak sie ztozyto, ze technika obrazowania cyfrowego
(czy tez digital imaging”] jest mniej wiecej moim
rowiesnikiem. A ja od wczesnej mtodosci interesowatem
sie fotografig, ale nie potrafitem dobrze opanowac catej
.chemii”, czyli procesu wywotywania filmow i zdjec.
Dlatego gdy tylko dostatem do reki nadajgcy sie do
fotografowania cyfrowy aparat, statem sie jego fanem:
technika zapisywania obrazu w postaci bitowe] na karte
pamieci i btyskawiczne zdjecia to byto to, co uwalniato
mnie od zmory ciemni, kuwet i powiekszalnika.

astoletnia mtodos¢ uptyneta
N mi w czasach PRL. Kiedy

fotografowatem swoja
pierwszg Smieng, nic nie wiedzia-
tem o tym, ze na ,,zgnitym Zacho-
dzie" Sony wtasnie prezentuje
Mavike, aparat nie tyle cyfrowy,
ile bedacy protoplasta cyfrowej
rewolucji w fotografii. W bloku so-
cjalistycznym o takich rzeczach
sie nie méwito. Analogowy apa-
rat fotograficzny byt towarem re-
glamentowanym, a cena toporne-
go sowieckiego Zenita réwnata sie
miesigecznej pensji wykwalifikowa-
nego robotnika.




Trudno dostepne btony i odczynni-
ki kupowato sie w Fotonie za réwnie
wariackie pienigdze. Nie byto wte-
dy jeszcze fotolabdw, a wiec ma-
szyn wywotujgcych zdjecia. Albo
kupowates koreks (z trudem) i wy-
wotywate$ btony sam, albo nosites$
do fotografa, ktéry tez wywotywat
je w takim samym koreksie. Nowin-
ki techniczne zza zelaznej kurty-

ny do nas nie docieraty, co najwyzej
wspominano o nich w kultowym dzi-
siaj programie telewizyjnym ,,Son-
da", ale wybidrczo i raczej oglednie,
bo najwazniejsze zawsze byty wyna-
lazki radzieckich inzynierdw i polska
mys| techniczna. W skrécie sierp

i mtot, gdyz technologia w krajach
socjalistycznych w duzej mierze
opierata sie na tych wtasnie narze-
dziach, ze szczegdlnym naciskiem
na mtot. Dlatego moje pierwsze spo-
tkanie z aparatem cyfrowym miato
miejsce dopiero w 1994 roku na
Targach Poznanskich. Byto to juz
wiec 5 lat po upadku komuny, 25 lat
po wynalezieniu uktadu CCD i 31 lat
po moich narodzinach.

TRUDNE POCZATKI,,CYFRY”

W Poznaniu na targach Infosys-
tem znalaztem sie jako dziennikarz
PCkuriera, dwutygodnika o pece-
tach wypuszczanego przez wow-
czas najwieksze wydawnictwo pra-
sy komputerowej w Polsce - Lupus.
Podczas targéw nie tylko obserwo-
walismy wystawiane przez firmy
informatyczne nowosci, ale takze
opracowywali$my i wydawalismy
rozdawany za darmo efemeryczny
dziennik Obserwator Targowy. Pet-
nitem funkcje redaktora naczelne-
go Obserwatora (ztosliwie czasem
nazywanego ,Obsrywatorem").
Zadanie nie byto tatwe: okoto go-
dziny pietnastej, gdy stoiska tar-
gowe zaczynaty sie juz zwijaé, re-
dakcja Obserwatora zbierata sie na
mate kolegium, na ktérym ustala-
lismy tematy. Potem stopniowo pi-
salismy teksty i czekaliSmy na zdje-
cia, ktére trzeba byto wywotac.

NARODZINY FOTOGRAFI CYFROWE) 1 secret level

== Koreks, stuzacy do wywotywania bton fotograficznych,

to pojemnik z tworzywa z wtozonym obrotowym bebenkiem,
na ktéry nawijato sie btone w ciemni. Do pojemnika wlewato
sie odpowiednio odmierzone chemikalia, zamykato sie koreks
z btong w Srodku i nastepowat proces wywotywania.

A czasu nie byto duzo - do dwu-
dziestej drugiej musieli$my za-
wiez¢ do naswietlania gotowe Kli-
sze, zeby wraz z otwarciem wstepu
do hal nowy numer naszej gaze-
ty moégt znalez¢ sie w rekach ludzi
odwiedzajacych targi. Kazda cza-
sowa obsuwa mogta zawali¢ cate
przedsiewziecie.

Oczekiwanie na wywotanie zdjec
czesto sie przedtuzato. Nieraz
z tego powodu byty ktopoty. Gdy
wiec wystawiajgca sie na targach
firma (nie pamietam juz, jaka) za-
proponowata mi uzyczenie dla po-
trzeb Obserwatora btyskawicznie
wywotujgcej zdjecia cyfrowej lu-
strzanki Kodak DCS-200, oczywi-
$cie z oferty skorzystatem. Po raz
pierwszy dostatem wtedy do rak
prawdziwy cyfrowy aparat (na krét-
ko, bo zaraz zabrat mi go kolega
- nasz etatowy fotograf).

3..2..1..!..1..2..3

Byta to normalna analogowa lu-
strzanka Nikona ze specjalng tylng
$cianka i podtgczang przystawka

z dyskiem twardym, na ktérym byty
zapisywane zdjecia w kosmicznej
jak na owe czasy rozdzielczosci 1,5
Mpix i formacie TIFF. Chyba dopiero
po dotgczeniu jeszcze jednej przy-
stawki z osobnym procesorem moz-
na byto kompresowac TIFF do JPEG.
Przypominato to z daleka aparat

z podczepionym bardzo duzym win-
derem, byto tragicznie ciezkie, nie-
wygodne w noszeniu i btyskawicz-
nie ,zarto" baterie AA (trzebaich
byto osiem). Fotografie wychodzity
niezte, choc relatywnie mate

- jak na potrzeby gazety i druku
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= Casio QV-10 to byta dos¢
oryginalna konstrukcja

z obiektywem przesuwanym
wzgledem korpusu aparatu.
Byta to zabawka z plastiku,
ale mimo niskiej jakosci
zdjec i wysokich kosztow
zakupu stata sie dos¢
popularna w USA wsréd
éwczesnych nastolatkéw.

- i w dodatku z poteznym cropem
2,5 raza, co utrudniato kadrowanie
zawodowcowi przyzwyczajonemu
do normalnego pola widzenia w wi-
zjerze. Generalnie najwiekszg zale-
ta tego kosztujgcego krocie (okoto
30 tysiecy dolaréw) wynalazku byta
szybka mozliwos¢ bezposredniego
skopiowania gotowych zdjec

z dysku do komputera z pominie-

ciem czasochtonnego wywotywania.

Fotografujgc Kodakiem DCS, na-

prawde nietatwo byto sobie wyobra-

zi¢ przysztos¢ aparatéw cyfrowych.
Podobnie nie nastrajaty optymi-
stycznie takie wynalazki jak Apple
QuickTake czy ,rewolucyjny”

w potowie lat dziewieddziesigtych
XX wieku Casio QV-10, kompaktowe
aparaty cyfrowe z CCD o rozdziel-
czos$ci 640x480 pikseli, z ktory-

mi spotykatem sie w dziennikarskiej
praktyce, gdy trafiaty na testy do
.laboratorium” w PCkurierze.
Jakos$c zdjec byta tragicznie niska,
aparaty bardzo powolne, przetwa-
rzanie i zapisywanie obrazu
zajmowato im mndéstwo czasu,

a wszystko kosztowato niezwykle
duzo w stosunku do uzyskiwanych
wynikow.

PIXEL
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= Pierwsza lu-
strzanka ,,cyfrowa"
jaka miatem w reku,
Kodak DCS-200,
byta bardzo cigz-
kim i energochton-
nym urzadzeniem.

3..2..1..,..1..2..3

Zdecydowanie lepszej jakosci od-
bitki mozna byto uzyskac z prymi-
tywnego analogowego aparatu Druh
dla dzieci z lat szesc¢dziesiatych.
Przyktadowe zdjecie zrobione Casio
QV-10 znalaztem w internecie - wi-
daéd, jak stabe byty te przypominaja-
ce klatke filmu VHS obrazy. W poto-
wie lat dziewieddziesigtych pozycja
klasycznej chemiczno-analogowej
fotografii wydawata sie wiec jeszcze
nie do ruszenia i dlatego fotografo-
watem wtedy ,,.zwyktg" lustrzanka
Canona, oddajac filmy do fotolabu.
Technologia byta juz dobrze rozwi-
nieta, paskowy kod DX na btonie
i kasecie zapewniat poprawne wy-
wotanie maszynowe, a jedyng wada
byty dodatkowe koszty obrébki.

12556 [ 1

KOLEJNY ETAP — OLYMPUS | AGFA

W drugiej potowie lat dziewiec-
dziesigtych rynek aparatéw cyfro-
wych zaczat przyspieszac. Jednym
z pierwszych relatywnie tanich
(okoto 4000 6wczesnych ztotych,
co stanowito z grubsza réwnowar-
tos¢ moich miesiecznych zarobkéw
dziennikarskich) cyfrowych kom-
paktéw amatorskich fotografujg-
cych w rozdzielczo$ci 1024x768
pikseli byt Olympus C-800 L. Pisze
0 nim nieprzypadkowo, bowiem byt
to mdj pierwszy ,stuzbowy" aparat
fotograficzny, ktéry dostatem juz
jako dziennikarz polskiego oddziatu
wydawnictwa Vogel. Pracowatem
w sktadzie redakcji prawie zapo-
mnianego czasopisma MRK (Maga-
zyn Rynku Komputerowego), w kté-
rym zajmowatem sie miedzy innymi
dziatem newsoéw, skad bonus w po-
staci aparatu. MRK byt pierwszym



w Polsce czasopismem B2B w bran-
zy IT, niestety zlikwidowanym po
roku dziatalnosci. Olympusem fo-
tografowatem jednak jeszcze kré-
cej, bo tylko kilka tygodni. Potem
zostat mi zabrany, bo potrzebowata
go redakcja Chipa, réwniez wyda-
wanego przez Vogla.

Straty ,,Olka" zbytnio nie zatowa-
tem, gdyz tak naprawde nie byta to
najlepsza konstrukcja. Miat kiepski
wizjer z paralaksa i wbudowang
pamiec flash, ktéra miescita zale-
dwie 30 zdje¢ najwyzszej rozdziel-
czosci (niezaleznie od tego mniej
wiecej po 15 zdjeciach , padaty” ba-
terie AA, ktérymi byt zasilany). Po
zapetnieniu zdjeciami trzeba byto
pamiec¢ opréznic¢, taczac aparat
z pecetem przez interfejs szerego-
wy i uzywajac specjalnego dotaczo-
nego do aparatu oprogramowania.
Kopiowanie zdje¢ trwato strasznie
dtugo, przy czym czesto dochodzi-
to do zawieszen programu. To byty
czasy Windows 95 - jesli ktos dzi$
uwaza Windows 10 za awaryjny, to
nie potrafi sobie nawet wyobrazi¢,

co to znaczy awaryjnos$¢. W tym
systemie nic nie dziatato, jak nale-
7y, urzadzenia zewnetrzne byty ob-
stugiwane na przerwaniach, kto-
rych brakowato i tak dalej. Walka
z pecetem i aparatem czasami do-
prowadzata do szatu. A do tego
wszystkiego jakos$¢ fotek nie ury-
wata d...y, jak to sie kolokwialnie
méwi. Jednga z nich mozecie zoba-
czy¢ - przedstawia trzy zmoderni-
zowane i przerobione na biurowce
budynki bodajze dawnego zakta-
du Unitra-Tewa na ulicy Postepu
na warszawskim Stuzewcu Prze-
mystowym. Mozna powiedzie¢, ze
to poczatki dzisiejszego ,,Mordo-
ru”, gdyz w maju 1998 roku, kie-
dy zrobitem to zdjecie, wiekszo$¢
Stuzewca zajmowat jednak nadal
przemyst.

Znacznie lepiej utozyto mi sie
z kolejnym ,,stuzbowym" aparatem
cyfrowym, jaki ponownie dostatem
w Voglu - Agfg e-Photo 1280. Byta
to na pierwszy rzut oka dos¢ dzi-
waczna i w pewnym zakresie wzo-
rowana na Casio QV-10 konstrukcja

]
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%" Olympus C-800L jak na dzisiejsze stan-
dardy cyfrowych aparatéw kompaktowych
byt raczej duzy i niewygodny. Najgorsze
byto jednak przesytanie zdje¢ z wbudowa-
nej pamieci aparatu do peceta.

»+ Moja wlasna 0 nietypowym umocowaniu obiek-

Agfa ePhoto 1280 tywu na ruchomym przegubie. Ka-
sfotografowana drowato sie na wbudowanym wy-
Olympusem

Swietlaczu LCD, ktéry obracat sie
wzgledem obiektywu, podobnie jak
w wiekszosci dzisiejszych ,,cyfré-
wek" (z wyjatkiem lustrzanek nadal
wyposazanych w wizjery). W konhcu
lat dziewiecdziesiatych nie byto to
takie oczywiste rozwigzanie. Okaza-
to sie jednak bardzo wygodne, wiec
mimo przyzwyczajenia do wizjera
z analogu szybko dostosowatem sie
do fotografowania Agfg i zrobitem
nig mnoéstwo zdjec. Rozdzielczos¢
zdjecia byta taka sama jak w Olym-
pusie: 1024x768 pikseli, jednak do-
tagczone oprogramowanie Agfy da-
wato mozliwos¢ interpolowania tej
wielkosci do wartos$ci 1280x960,
co nie dodawato fotce jakosci,
ale pozwalato osiggnac nieco
wiekszy rozmiar w druku.
Fotografowanie aparatem Agfy
miato jeszcze jedng zalete - aparat
zapisywat zdjecia na karcie pamieci
SmartMedia. W pewnym sensie kar-
ta ta stanowita protoplaste dzisiej-
szej karty SD, cho¢ byta ciensza (po-
siadata grubos¢ karty kredytowej),
za to nieco wieksza. Do jej wad zali-
czata sie awaryjnos¢. Karty Smart-
Media czesto niestety ,padaty"”
i trzeba byto kupowad nowe,

C-2000 Z. Ten apa-
racik mimo zabaw-
kowego wygladu
przekonat mnie, ze
fotografia cyfrowa
ma przysztosc.
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a karta o pojemnosci 64 MB (tak,
megabajtéw) kosztowata chyba
okoto 200 ztotych, nie méwiac

o straconych zdjeciach. Niemniej
mozliwos¢ uzycia czytnika kart

na USB 1.1 (wtedy stanowito to
absolutng nowos¢) przynajmniej
czesciowo wyeliminowata ktopo-
ty zwigzane z kopiowaniem zdjec
przez interfejs szeregowy, bo réw-
niez USB poczatkowo sprawiato
na Windowsie problemy. Ale jak
wszystko zadziatato, zdjecia z karty
kopiowaty sie duzo szybciej.

OLYMPUS C-2100UZ

Agfa byta pierwszym aparatem
cyfrowym, ktéry potraktowatem

w miare powaznie. To byto urzadze-
nie, ktére wskazywato kierunek roz-
woju cyfrowej techniki utrwalania
obrazéw i mniej wiecej definiowa-
to juz kompaktowy aparat cyfrowy
- taki, jaki znamy z czaséw pdézniej-
szych. Obiektyw z trzykrotnym zoo-
mem 38-114 mm (odpowiednik dla
petnej klatki), wyswietlacz jako ce-
lownik i zapis na kartach pamieci

- to byty punkty, ktére wyznaczaty
dalszy kierunek rozwoju amator-
skich cyfrowych ,,matpek"”.
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3..2..1..,..1..2..3

Jednak jakos¢ zdjec nadal pozosta-
wiata sporo do zyczenia. Na prze-
tomie 1at 1999/2000 statem sie
posiadaczem aparatu Olympus
C-2000 Z o nieco wiekszej rozdziel-
czosci niz Agfa i ze znacznie lep-
szym obiektywem. Nim zrobitem
prezentowane zdjecia Agfy, a Agfa
- zdjecia Olympusa. Mozna zauwa-
zy¢ réznice, a dodam, ze fotogra-
fie byty robione w tym samym miej-
scu i o$wietleniu. Jednak szybko
sprzedatem C-2000 Z, bo nie bytem
z niego do konca zadowolony, i do-
piero w 2002 roku nabytem aparat,
ktérego cechy sprawity, ze pozby-
tem sie resztek sceptycyzmu

w sprawie fotografii cyfrowej.

Byt to Olympus C-2100 UZ.

Model ten stanowit jedng z pierw-
szych tak zwanych pseudolustrza-
nek, to znaczy aparatéw wyposazo-
nych w wizjer elektroniczny czasu
rzeczywistego i uniwersalny obiek-
tyw z dziesieciokrotnym zoomem
38-380 mm (odpowiednik dla
petnej klatki). Wprawdzie obiektyw
byt zamontowany na state, jednak
zapewniat komfortowe warunki
fotografowania. Wtedy za szeroko-
katny uchodzit kazdy obiektyw

= Atutem Olympu-
sa C-2100 UZ byt
catkowicie scho-
wany pod obudowg
Swietny obiektyw
z dziesigciokrot-
nym zoomem.

=* Przekrecany
obiektyw Agfy
ePhoto 1280 byt
bardzo fajnym
rozwigzaniem,
ktére umozliwiato
wymyslanie niety-
powych ujeé.

0 ogniskowej ponizej 50 mm, wiec
38 mm w Olympusie stanowito
bardzo dobry wynik, a szkto byto
doskonate i posiadato stabilizacje
optyczna. W dodatku na zewnatrz
nie byto ruchomych czesci, co uta-
twiato trzymanie tego dos¢ ciez-
kiego aparatu druga reka (wraz
z akumulatorkami AA wazyt pra-
wie kilogram). Karta SmartMe-
dia o0 pojemnosci 128 MB miescita
250 zdje¢ w rozdzielczosci 2 Mpix
(1600x1200). Mozna byto tez nagry-
wac filmy 320x240 pikseli. Catkiem
przyzwoitg jakos¢ posiadat réwniez
elektroniczny wizjer. Pomimo raczej
niskiej rozdzielczosci wewnetrznego
ekraniku i tak byt bardziej czytelny
niz na przyktad ten w Zenicie.
Moim zdaniem C-2100 UZ to
jeden z najlepszych aparatéw
cyfrowych Olympusa ever i jeden
z najlepszych w kategorii pseudo-
lustrzanek. Z pdézniejszych podob-
nych odnotowatbym Canona S11S
z nieco wiekszg matryca (3,2 Mpix),
chociaz nie tylko byt bardziej tan-
detny i posiadat gorszy uchwyt, ale
takze zdecydowanie mniej skutecz-
ng stabilizacje. ,Uzi" - jak pieszczo-
tliwie nazywano ten model ,,Olka"




- uzywatem przez siedem lat, az
do 2008 roku. Robitem nim zdjecia
miedzy innymi w Afryce Potudnio-
wej. Nigdy mnie nie zawiddt,
a porzucitem go bardziej ze wzgle-
du na przestarzate i niedostepne juz
karty SmartMedia.

Wtedy kupitem swojg pierw-
szg lustrzanke cyfrowg, notabene
tez Olympusa E-410. Byt to aparat
przyzwoity, lecz daleki od ideatu.
Ale lustrzanki cyfrowe to troche
inny temat - ich pierwszym zada-
niem marketingowym byto przede
wszystkim odciggniecie profesjo-
nalistéw od tradycyjnej ,,chemicz-
nej" fotografii. Spetnity je doskona-
le. Szczegdlng popularnosé wsrdd
amatoréw zyskaty po wprowadzeniu
matryc petnoklatkowych CMOS
i mozliwosci nagrywania w HD.
Kazdy szanujgcy sie youtuber
marzyt o petnoklatkowej lustrzance
do filmowania. Osobiscie za
najlepsza lustrzanke, jaka fotogra-
fowatem, uwazam praktycznie juz
zabytkowego Nikona D70. To byt
naprawde doskonaty aparat.
Wprawdzie nie filmowat nawet
w rozdzielczosci 320x240 i miat

% Zdjecie trzech
zmodernizowanych
budynkéw na Stu-
zewcu wykonane
w 1998 roku
aparatem Olympus
C-800L.

NARODZINY FOTOGRAFI CYFROWE) 1 secret level

stary uktad CCD o rozdzielczosci

6 Mpix, ale poza tym byt wyposa-
zony we wszystko, czego potrze-
ba. Zapewniat tez mozliwos$¢ wyko-
rzystania starszych ,,analogowych”
obiektywow Nikona, a przy tym
dziatat wystarczajgco szybko i robit
znakomite zdjecia.

Dzi$ prawdziwych cyfréowek juz
nie ma... Fotografowanie i filmowa-
nie telefonami zabito rynek nie tyl-
ko cyfrowych aparatéow kompak-
towych, ale takze i amatorskich
kamer. W naszych czasach sa to
coraz rzadziej kupowane i uzywane
urzadzenia, cho¢ nadal istniejg na
rynku. Réwniez ,tradycyjne"” (tak,
obecnie mozna juz uzy¢ tego stowa
na przyktad w odniesieniu do wspo-
minanego D70) lustrzanki cyfrowe
sg na wymarciu. W pewien sposoéb
spetnity sie proroctwa zawodow-
cow, ktérzy na poczatku pierwszej
dekady XXI wieku alarmowali
o $mierci fotografii jako sztuki.
Swiat zostat zarejestrowany na mi-
liardach niepotrzebnych, przypad-
kowych zdje¢ cyfrowych. Pstry-
kamy jak oszalali. Sztuka w tym
ttumie stata sie nierozpoznawal-
na, artyzm ustgpit miejsca Photo-
shopowi. Wszystko mozna ,,podcia-
gnac¢"” kilkkoma suwakami, nie ma
juz zadnej tajemnicy, zadnego ry-
tuatu kuwet i powiekszalnika.
.Chemiczna" fotografia to niszowa
zabawa dla wyjagtkowo ambitnych
hipsterow.

Czy mnie to martwi? Nie az tak
bardzo. Nigdy nie bytem artysta fo-
tografikiem. Nie cierpiatem ciemni.
Z drugiej strony wcigz nie potrafie
przyzwyczaic sie do fotografowa-
nia telefonem.

Kalendarium pierwszych lat
obrazowania cyfrowego

1957 Russell Kirsch z Narodowego Biura do spraw
Standardyzacji USA (odpowiednik naszego Gtéwnego
Urzedu Miar) zbudowat pierwszy na swiecie

skaner bebnowy, za pomoca ktérego wprowadzit

do komputera SEAC zdjecie swojego syna. Byta to
pierwsza na swiecie fotografia przetworzona do
postaci cyfrowej.

1969 George Smith i William Boyle z Laboratoriéw
Bella zbudowali pierwszy ukfad $wiattoczuty CCD
(Charge Coupled Device), ktdry stat sie zalazkiem

nie tylko fotografii cyfrowej, ale takze amatorskich
kamer telewizyjnych w systemie VHS. W 1973 roku
firma Fairchild Imaging wyprodukowata pierwszy
przemystowy uktad CCD o rozdzielczosci 10000 pikseli
(100x100).

1975 Inzynier z laboratoriow Kodaka Steven Sasson
opatentowat wtasnego pomystu aparat cyfrowy
bazujacy na ((D Fairchilda. Zdjecie o rozdzielczosci
100x100 byto zapisywane na taime magnetyczna,
a proces ten zajmowat 23 sekundy.

1981 Firma Sony zademonstrowata Mavike
—analogowa kamere wideo z ukfadem CCD

0 rozdzielczosci 720000 pikseli (warto zwrdcic uwage,
jak szybko rozwijata sie ta technologia — w ciagu
szesciu lat nastapit kolosalny przyrost liczby pikseli).
Zapisywane na dyskietkach bardzo niskiej jakosci
obrazy mogty by ogladane na telewizorze.

1986 Na rynku pojawit sie Canon RC-701, aparat
fotograficzny dziatajacy na identycznej zasadzie jak
Mavica, ktéra jednak weszta do sprzedazy pézniej.
Zdobyton pewna popularnos¢ wsréd fotoreporteréw
ze wzgledu na to, ze w skfad zestawu wchodzit takze
przenosny modem oraz odbiornik i dekoder zdjecia
zdrukarka zainstalowany w siedzibie redakgji.
Zestaw umozliwiat btyskawiczne (jak na owe czasy
— transmisja jednego zdjecia o rozdzielczosci 300x320
pikseli trwata kilka minut) przesytanie zdje¢ na tyle
dobrej jakosci, ze przy dwczesnej technice druku

i skfadu mogly sie one ukazywac w dziennikach.

1986 Kodak opracowat uktad CCD o rozdzielczosci

1,4 Mpix, ktdry zostat wykorzystany w kamerach
przemystowych. Byty to pierwsze kamery zdolne do
wytworzenia obrazu nadajacego sie do reprodukgji na
papierze w formacie pocztéwkowym.

1988 Fujifilm na targach Photokina zapowiedziat
FUJIX-a DS1-P, pierwszy na swiecie dostepny w handlu
aparat zapisujacy cyfrowo obrazy na wymiennych
kartach pamieci.

1991 Kodak zaprezentowat DCS-100, lustrzanke
Nikona sprzezona z przystawka umozliwiajaca
przetworzenie i zapisanie zdjecia w postaci cyfrowej
na dysku twardym.
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Dlaczego to Amerykanie, a nie Rosjanie
stworzyli globalng siec
komputerowa?

ol Lukasz Michalik

Jak to mozliwe, ze w czasie zimnej wojny, gdy dwa wielkie mocarstwa rywalizowaty ze
sobg w kazdej dziedzinie, tylko jedno z nich stworzyto uniwersalng, powszechna siec
komputerowa? Losy ARPANET, z ktorego wyklut sie znany nam internet, sg powszechnie

znane. Jak wygladat jego odpowiednik zza zelaznej kurtyny?

ROSYISKIINTERNET? TO JUZ BYLO!
W 2015 roku przez media prze-
mkneta emocjonujgca wiadomosé:
Rosja buduje wiasny internet! Jak
to z medialnymi sensacjami bywa,
nagtéwki nie miaty wiele wspdlne-
go z prawdg. Decyzja Wtadimira
Wtadimirowicza dotyczyta po pro-
stu szyfrowanej tgcznosci pomie-
dzy istotnymi dla panstwa osrodka-
mi wtadzy.

Zywot tamtego newsa byt, jak na
wspodtczesne newsy przystato, bar-
dzo krotki i juz dzien pézniej mato
kto o nim pamietat, jednak wzmian-
ka o tworzeniu przez Rosje wtasne-
go internetu zastuguje na uwage
z zupetnie innego powodu: to
Swietne potwierdzenie powiedze-
nia, ze historia lubi sie powtarzac.
Bo Rosja, a wtasciwie Zwigzek Ra-
dziecki, przed laty faktycznie pré-
bowata stworzy¢ wiasny internet.
Problem w tym, ze - podobnie jak
z lgdowaniem na Ksiezycu - Ame-
rykanie byli szybsi.
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Historia internetu jest w ogdlnym
zarysie powszechnie znana. Podsta-
wy teoretyczne stworzyli Joseph
Carl Robnett Licklider i pochodza-
cy z Polski Paul Baran, dobre pomy-
sty do kupy zebrat thinktank RAND
Corporation, a agencja ARPA wzieta
na siebie ich wdrozenie. Rezultatem
byto powstanie rozproszone;j sie-

ci ARPANET tgczgcej amerykanskie
osrodki badawcze.

Gdy dorzucimy do tego wynalazki
zespotu Douglasa Engelbarta,
Xerox PARC i - jako wisienke na
torcie - opracowany przez Vintona
Cerfa protokét TCP/IP, to mozemy
z tatwoscig uswiadomic sobie, ze juz
we wczesnych latach siedemdziesig-
tych mieliSmy solidne fundamenty
dzisiejszej sieci. A wtasciwie catkiem
wspotczesng siec, ktéra wprawdzie
wygladata nieco inaczej, ale pod
wzgledem zasady dziatania nie od-
biegata zanadto od tego, co znamy
obecnie.

ROWNOWAGA Slk

Znacznie mniej znane sg losy
podobnego pomystu rozwijane-
go w zblizonym czasie po drugiej
stronie Zelaznej Kurtyny. Radziec-
ki internet? Tak! W gruncie rzeczy
fakt, ze Zwigzek Radziecki praco-
wat nad wtasnym odpowiedni-
kiem internetu, nie powinien niko-
go dziwic.

Oparciem dla zimnowojennej,
chwiejnej réwnowagi sit byta prze-
ciez nie tylko doktryna MAD zakta-
dajgca - w razie konfliktu - wza-
jemne gwarantowane zniszczenie,
ale i nieustanna rywalizacja
w niezliczonych dziedzinach, gdzie
przewaga jednej strony byta z re-
guty szybko niwelowana. Roz-
woj arsenatow jadrowych, broni
pancernej, lotnictwa czy w kon-
cu wyscig kosmiczny to przyktady
niemal symetrycznych $ciezek po-
stepu technologicznego. Z pierwo-
cinami internetu byto podobnie.




= Konsola SAGE (Semi-Auto-
matic Ground Environment)
wys$wietlajgca dane z radaréw.
Obstugiwano jg piérem Swietl-
nym. Miata réwniez wbudowa-
ng zapalniczke i popielniczke.

ZACZELO SIE OD OBRONY
PRZECIWLOTNICZE)
Gdy w latach piecdziesigtych Ame-
rykanie uruchomili pierwszg wspot-
czesnie rozumiang sie¢ kompute-
rowg, czyli SAGE (Semi-Automatic
Ground Environment), 26 dostar-
czonych przez IBM lampowych
komputeréw AN/FSQ-7 byto kar-
mionych danymi z setek radaréw.
W razie wykrycia ataku ich zadanie
polegato na przygotowaniu odpo-
wiedzi realizowanej przez NORAD,
czyli dziatajacego od 1958 roku
Dowd6dztwa Obrony Pétnocnoame-
rykanskiej Przestrzeni Powietrz-
nej i Kosmicznej, z ikoniczng dla
epoki zimnej wojny bazg pod géra
Cheyenne.

Dane wypracowane przez SAGE
trafiaty do centréw dowodzenia
i jednostek obrony przeciwlotni-
czej, a takze bezposrednio na po-
ktady samolotéw, korygujgc prace
autopilotéw tak, aby naprowadzac
samolot na najlepszg do walki po-
zycje. Dzieki temu wszystkie ele-
menty obrony przeciwlotniczej mo-
gty dziatac jak jeden centralnie
zarzadzany organizm, optymalnie
wykorzystujgcy posiadane zasoby.

= Wieza i antena
radaru dalekiego
zasiegu AN/FPS-35
w Montauk. Miejska
legenda gtosi, ze
wykorzystano go
do eksperymentow
z podrézami

w czasie.

" |
Pionier

Paul Baran (1926-
2011) to urodzony
w Grodnie na terenie
Il Rzezpospolitej
informatyk, tworca
zatozen, wedtug
ktorych w latach
szescdziesiatych
zbudowano
10zproszona sie
ARPANET. Dziatania
te podjeto w ramach
prewendji przed
mozliwym wybuchem
[Il wojny Swiatowej.

RADZIECKIINTERNET

NIEWIDZIALNE PARASOLE
Krytycy SAGE wskazujg, ze system byt przestarzaty, jesz-
cze zanim rozpoczat stuzbe - nie pod wzgledem techno-
logicznym, ale pod wzgledem koncepcji: powstat, by prze-
ciwdziatac zagrozeniu, ktére tracito na znaczeniu na
rzecz rakiet miedzykontynentalnych. Nie zmienia to fak-
tu, ze pétnoc amerykanskiego kontynentu zostat ostonieta
szczelnym i stale udoskonalanym parasolem przeciwlotni-
czym, co nie mogto pozostac bez odpowiedzi.
Odpowiedzig na SAGE byt, tworzony réwniez od poto-
wy lat piecdziesigtych, parasol przeciwlotniczy i antyra-
kietowy Moskwy. Przetestowano go w 1961 roku i niedtugo
péZniej Nikita Chruszczow maégt triumfalnie ogtosié, ze ra-
dziecki system antyrakietowy moze trafi¢ muche w prze-
strzeni kosmicznej.

secretlevel
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«= Stacja radarowa Texas
Tower 4, zbudowana 100
kilometréw od amerykan-
skiego wybrzeza. Nazwe
zawdziecza podobienstwu
do platform wiertniczych.
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== Statek kosmiczny
Sojuz. Rakiety wynoszg-
ce go na orbite wywodza
sie od miedzykonty-
nentalnego pocisku
balistycznego R-7.

JAK ZESTRZELIC RAKIETE?
Istotnie, radziecki sukces byt impo-
nujacy. 4 marca 1961 roku antyra-
kieta Systemu A dokonata pierw-
szego w historii zniszczenia rakiety
balistycznej. Problem polegat na
tym, ze do precyzyjnego naprowa-
dzania na cel potrzebowano danych
z kilku oddalonych od siebie stacji
radiolokacyjnych. Problem ten moz-
na byto rozwigzac¢ na co najmniej
dwa sposoby: stworzyc siec tgcz-
nosci, pozwalajgcg na swobodg wy-
miane danych pomiedzy odlegtymi
radarami, albo zwiekszy¢ skutecz-
nos$¢ gtowic przeciwrakietowych
tak, aby niszczyty cele przy mniej
precyzyjnym naprowadzaniu.
Rozwigzanie drugiego zagadnie-
nia okazato sie typowe dla tamtej
epoki: Rosjanie wsadzili do rakiet
gtowice jadrowe, dzieki ktérym pre-
cyzja trafienia stracita na znacze-
niu. Aby znaleZ¢ rozwigzanie
dla pierwszego i usprawnic dziata-
nie systemow przeciwlotniczych,
konieczne okazato sie stworzenie
sieci komputerowe;j.

MNOZENIEBYTOW
Problem polegat na tym, ze, jak za-
uwazyta badajgca te zagadnienia

=2 Radar wczesnego ostrzega-

nia Dunaj-3U, wchodzacy
w sktad moskiewskiego
systemu obrony antybali-
stycznej.

Slava Gerovitch z Massachusetts
Institute of Technology, Rosjanie
zaczeli budowac trzy niezalezne
systemy: osobny dla obrony prze-
ciwlotniczej, przeciwrakietowej

i kosmicznej.

Wspomniany juz System A opierat
sie na sieci tgczacej komputery typu
M-40 i M-50 z licznymi bazami woj-
skowymi. Niezaleznie od niego
w najwazniejszych centrach dowo-
dzenia umieszczono osiem pracujg-
cych w parach komputeréw Tetiva
tworzacych kolejng niezalezng sie¢,
ajeszcze inna, zbudowana z kompu-
teréw M4-2M, odpowiadata za Sle-
dzenie przestrzeni kosmicznej.

W tym witasnie czasie pojawit sie
pierwszy pomyst budowy jednej
wspdlnej dla catego kraju sieci kom-
puterowej, ktérej przeznaczeniem
byto usprawnienie zarzadzania
ogromnym - organizacyjnie i geo-
graficznie - organizmem, jakim byt
Zwigzek Radziecki.

TRUDNY LOS CYBERNETYKA
Pomystodawca, putkownik Anatolij
Kitow, nie miat tatwego startu. Cho¢
wzorowg stuzbg doszedt w armii do
stopnia putkownika, to cybernetyka,
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Tworzgc ARPANET, Amerykanie zachowali
sie jak socjalisci, stawiajgc na centralnie
finansowany i zarzqgdzany projekt.

"
- Saathen

Carralined {A] Doty shoed (R

czyli nauka o sterowaniu, byta przez otumanionych kultem
Stalina Sowietéw uwazana za wywrotowg, imperialistyczng
pseudonauke, podobnie zreszta jak chocby genetyka. Mimo
tego Kitow przekonat swoich przetozonych o znaczeniu cy-
bernetyki i stangt na czele pierwszego centrum komputero-
wego przy Ministerstwie Obrony ZSRR.

Opracowat tam propozycje stworzenia ogélnokrajowej,
wspélnej dla armii i cywiléw sieci, ktéra wykorzystywataby
juz istniejaca infrastrukture. Nadwyzki mocy obliczeniowej
wojskowego sprzetu miaty by¢ wykorzystane do przetwa-
rzania danych na potrzeby cywilne.

Hierarchiczna sie¢ miata potaczy¢ nie tylko bazy woj-
skowe, ale réwniez osrodki wtadzy, lokalne osrodki decy-
zyjne, miasta i poszczegdlne osrodki badawcze czy zakta-
dy przemystowe. Sptywajace z catego kraju dane miaty
by¢ przetwarzane, by naich podstawie wypracowac decy-
zje dotyczace funkcjonowania panstwa i poszczegdinych
jego obszaréw. Czyli centralne planowanie w nowoczesnym
wydaniu.

Anatolij Kitow usitowat dotrzec ze swoimi teoriami do
Chruszczowa, ale pomyst, by wykorzysta¢ wojskowe zasoby,
nie spodobat sie jego wojskowym przetozonym. Kitow zostat
zdymisjonowany i wydalony z armii.

AMERYKANIE WIEDZA, CO WAZNE

Propagowane przez Kitowa pomysty spotkaty sie za to

z zywym zainteresowaniem... Stanéw Zjednoczonych.

CIA ocenito, ze gdyby wspomagane komputerowo centralne
planowanie udato sie wprowadzi¢ w zycie, to Zwigzek
Radziecki zyskatby przewage.

% Schematy sieci
wedtug Paula Barana.
Schemat C przedstawia
sie¢ rozproszong, gdzie
uszkodzenie nawet
znacznej czesci nie
przerywa komunikacji.

== Anatolij Kitow - pionier radzieckiej cybernetyki

i twdrca pierwszego w ZSRR centrum komputerowe-

go, ktére utworzono przy Ministerstwie Obrony.

Wewnetrzna notatka, opracowana przez administracje
Kennedy'ego, stwierdzita wprost, ze wdrozenie tego planu
oznacza przewage Sowietéw i pozwoli im w ciggu niespetna
dekady zrewolucjonizowac gospodarke. Notka zawierata tez
ostrzezenie: jesli Amerykanie zbagatelizujg kwestie usiecio-
wienia gospodarki, to bedg ,,skonczeni”. Amerykanie to mg-
drzy ludzie: jak wiemy, nie zbagatelizowali.

Dokument ten stawiat znang nam historie internetu w nie-
co innym Swietle: jego rozwdj byt - w takiej czy innej posta-
ci - koniecznoscia i kolejng areng walki wielkiego mocarstwa
o utrzymanie swojej pozycji. Moze mniej spektakularng niz
rozpoczety w tym samym czasie kosmiczny wyscig zwien-
czony programem Apollo, ale co najmniej réwnie wazna.

PIXEL
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= RT-23UTTH - radziecki
miedzykontynentalny pocisk
balistyczny, dostosowany do
startu z mobilnych wyrzutni
kolejowych.

== Paszport Cybertonii, utopijnego
panstwa proklamowanego przez
zespo6t pracujacy nad OGAS.

KTO OPRACUIJE TCP/IP?
Wréémy jednak do Zwigzku Radziec-
kiego, gdzie przedstawiono kolejny
ambitny i nowatorski pomyst, ktéry
pod wzgledem funkcjonalnym sta-
nowit odpowiednik tego, nad czym
za Oceanem pracowat Vinton Cerf.
Chodzito o ujednolicenie stosowa-
nych standardéw zwigzanych
z telekomunikacja. Wszystkie z ist-
niejgcych systeméw miaty dziatac ra-
zem, korzystajac ze wspdlnej sieci
i wymieniajgc dane miedzy soba.
W praktyce byta to ambitna préba
stworzenia radzieckiego odpowied-
nika TCP/IP, jednak podobnie jak po-
przednia spalita na panewce, spotyka-
jac sie z murem niecheci i biurokracji.

CYBERTONIA:

PANSTWO W PANSTWIE

Najbardziej ambitng i najdtuzej for-
sowang prébe stworzenia radziec-
kiej sieci ARPANET podjat pio-

nier radzieckiej cybernetyki Wiktor
Gtuszkow, przedstawiajgc koncep-
cje sieci o nazwie OGAS. Zatozenia
byty podobnie jak wczesniej: gtdwna
ideg byto usprawnienie zarzadzania
panstwem. Przy zachowaniu hie-
rarchicznej struktury ze szczeblem
centralnym, regionalnym i lokalnym,
waznym zatozeniem byta mozliwos¢
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- Cybergradu.

komunikowania sie pomiedzy do-
wolnymi terminalami, niezaleznie
od ich umiejscowienia w strukturze.
Poza samym projektem Gtuszkow
wraz ze swoim zespotem opracowat
rowniez model otoczenia, w ktérym
ta sie¢ powinna funkcjonowac. Prze-
widywat miedzy innymi tworzenie
biur bez papieru, programowanie
komputeréw w jezyku naturalnym,
a nawet, w teoretycznych rozwaza-
niach, cyfrowa niesmiertelnosc¢.
Caty zesp6t miat przy tym nieco
zabawy, tworzac przy okazji iluzje
powotanego w miedzyczasie nieza-
leznego panstwa o nazwie Cyberto-
nia, ktérym rzadzita rada robotéw
z przewodniczgcym w postaci ro-
bota grajgcego na saksofonie. Ko-
rzystajac z dostepnego na uczelni
marginesu wolnosci, obywatele Cy-
bertonii organizowali rézne impre-
zy i odczyty, kolportowali biuletyn,
a swojg odrebnos¢ od sowieckich
realiéw podkreslali, wydajgc wtasne
paszporty.

OGAS — SOWIECKI ARPANET

OGAS byt dobrze przemyslany i osa-
dzony w radzieckich realiach, co

- jako zarzut - podnosza krytycy
projektu, wskazujac, ze gdyby zo-
stat zrealizowany, bytby po prostu

narzedziem nowoczesnej formy to-
talitaryzmu. Przygotowujac pro-
jekt, Gluszkow odwiedzit niemal
setke réznych przedsiebiorstw i in-
stytucji, poznajgc sposoby wypraco-
wywania decyzji i stosowany obieg
informacji.

Gdy pomyst wykrystalizowat sie,
projekt OGAS zaktadat zastosowa-
nie okoto 200-200 weztéw sieci
W najwazniejszych miastach i oko-
to 20 tysiecy mniej waznych weztéw
zlokalizowanych w najbardziej istot-
nych zaktadach czy osrodkach de-
cyzyjnych. Interesujgcym elemen-
tem projektu byta rozproszona baza
danych, do ktérej dostep miat by¢
mozliwy za pomocg dowolnego ter-
minala. Uzupetnieniem projektu
OGAS miata by¢ automatyczna au-
toryzacja kazdego z uzytkownikow,
pozwalajgca jednoznacznie okresli¢
na przyktad poziom uprawnien.

SABOTAZYSCIZ POLITBIURA

Pomyst wydawat sie niezty, jednak
problem polegat na tym, ze radziec-
kie kierownictwo, w przeciwien-
stwie do Amerykandw, nie potrafito
stworzy¢ warunkéw do jego roz-
woju. Pomijajgc nawet kwestie nie-
checi ze strony armii, poszczegéine
ministerstwa zaczety rywalizowac




I

miedzy sobg i wzajemnie saboto-
wac swoje poczynania. Przyktadem
moze by¢ choéby niechetna posta-
wa ministerstwa finanséw, ktére
uwazato, ze popierany przez Cen-
tralny Urzad Statystyczny OGAS
stanowi zagrozenie dla politycznych
stref wptywow.

Doprowadzito to do tego, ze czas
uciekat, a projekt nie mégt ruszyc
Z miejsca, pozostajac w stanie za-
wieszenia: nikt oficjalnie go nie od-
rzucit, ale nikt tez nie kwapit sie z fi-
nansowaniem prac. W czasie, gdy
ARPANET rozrastat sie, OGAS (a
takze kilka innych alternatywnych
projektéw) tracit czas, uzyskujac
wsparcie jedynie w zakresie budowy
szczatkowych, lokalnych elemen-
téw sieci.

TRWONIENIEZASOBOW
Jednoczesnie niemal zupetnie nie
zaistniat znany z panstw zachod-
nich proces, w ktérym opracowa-

ne na potrzeby wojska technologie
adaptowano z czasem do zastoso-
wan cywilnych. Jak wynika z wyli-
czen Slavy Gerovitch, sowiecki prze-
myst obronny opracowat w sumie
okoto 300 wyspecjalizowanych

i niekompatybilnych ze sobg kompu-
teréw kontrolujacych rézne rodzaje
uzbrojenia. Kazdy z tych systemoéw

% Wiktor Gtuszkow (trzeci od prawej)
podczas spotkania z amerykanskimi
naukowcami.

dziatat samodzielnie, w oderwa-
niu od reszty, a waska specjalizacja
uniemozliwiata zastosowanie go
w jakimkolwiek innym celu. Nawet
zaktadajgc mato prawdopodobng
cheé wspotpracy ze strony wojsko-
wych, wykluczato to adaptacje tech-
nologii na potrzeby cywilne.
Prowadzito to do katastrofalnego
trwonienia zasobdw, wielokrotnego
duplikowania podobnych rozwigzan
i zaprzepaszczania wysitku inzynie-
réw. Problem nie polegat na tym,
ze Zwigzek Radziecki nie byt skom-
puteryzowany. Cho¢ ogdélny poziom
rozwoju elektroniki byt nizszy niz
na Zachodzie, to komputeréw po-
wstawato wiele, podobnie jak wiele
powstawato réznych, niezaleznych,
niekompatybilnych i niepotgczonych
ze sobg sieci: odrebnych dla stacji
meteorologicznych, cywilnej kon-
troli lotéw, systemu bankowego czy
osrodkéw badawczych.

SOCJALISCI Z AMERYKI

O gigantycznej skali marnotrawstwa
i braku koordynacji dobitnie swiad-
czy fakt, ze na przyktad w p6éZznych
latach osiemdziesigtych na jednej

z uczelni w Nowosybirsku wcigz
dziatat stary komputer potgczony
bezposrednio z Moskwa wtasnym
dedykowanym taczem, ktére w tym

secretlevel
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przypadku byto catkowicie zbedne.

Ktos przed laty, mimo istnienia sieci te-
lekomunikacyjnej, potozyt 3 tysigce ki-
lometréw przewodoéw i ktos przez dzie-
sieciolecia pracowicie je konserwowat.

Patrzac z perspektywy czasu, mozna
zaryzykowac stwierdzenie, ze Zwigzek
Radziecki mdégt stworzyc sie¢ wcze-
$niej, niz Amerykanie opracowaliby
swoéj APARNET. Sowietom nie brako-
wato ani utalentowanych naukowcow,
ani mozliwosci technicznych. Proble-
mem byt za to bezwtad systemu decy-
zyjnego i nieefektywne zarzadzanie
panstwem, przez co Gtuszkow az do
Ssmierci, ktéra nastgpita w 1982 roku,
nie mégt doczekac sie wdrozenia swo-
jego pomystu.

Zajmujacy sie tym zagadnieniem
Benjamin Peters w ksigzce ,,How Not
to Network a Nation" trafnie zauwaza,
ze w czasie, gdy wazyty sie losy pierw-
szych sieci, Amerykanie zachowali
sie jak socjalisci, stawiajgc na central-
nie finansowany i zarzadzany projekt.
Po drugiej stronie istniata - wbrew ko-
munistycznej fasadzie - decentraliza-
cjaiszkodliwa w tym przypadku kon-
kurencja. Efekt jest wszystkim znany:
z amerykanskiego wynalazku korzy-
sta dzisiaj caty Swiat, a rosyjskie préoby
stworzenia wtasnej sieci najlepiej pod-
sumowuje nieco szydercza nazwa:
InterNiet. ks
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Krupik

Musze przyznac, ze kiedy po raz pierwszy
rozmawiafam z Miczem na temat przejecia
od niego dziatu ,Historia W papierze zakleta”,
miatam duzo watpliwosci. Niezbyt lubie
wracac do przesziosci [uwazam, ze pewne
rzeczy powinny zostac W niej juz na zawsze),
a nie przekonywat mnie argument, ze:
,Z0baczysz, w tych starych pismach jest tyle
ciekawych rzeczy. Poczytasz sobie przed
snem..” No dobrze, chociaz nie uwazam
przegladania starych pism za idealne zajecie
przed spaniem [ostatnio zbyt pochfania mnie
Far Cry: Primal), okazato sie, ze Micz miat racje,
bbowiem odnalaztam w nich bardzo duzo
ciekawostek i spedzitam na lekturze kilka
dtugich nocy. Tak wiec czas zapigC pasy

i odpalic Machine czasu Krupika.

Ach, Pong... Co by$my zrobili bez Ponga? Po pierwsze, nie bytoby
nas, graczy. No dobrze, nie jest to moze najstarsza gra wideo, ale to
wtasnie Pong jako pierwszy zaczarowat tak ogromna grupe odbior-
coéw. Nawet matego Krupika, ktéry na poczatku lat osiemdziesiatych
zetknat sie z nasza rodzima konsolg TVG-10 (skrét od , telewizyj-
na video gra z dziesiecioma rodzajami rozgrywki") i klonem Ponga,
swojsko zwanym Tenisem. Smiem nawet twierdzi¢, ze maty Krupik
miat lepsze wyniki niz Jerzy Stuhr, ktdry tez zmierzyt sie z gra na
TVG-10 w filmie ,,Bohater roku” z 1986 roku. Po drugie, wydany
pod koniec 1972 roku na automaty Pong jest starszy nawet ode
mnie, co sprawia, ze piszac o nim, czuje sie mtodo (no i co z tego,
ze wersja domowa ukazata sie juz w 1975 roku?).

mrrr—)—————————
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CRITICALM CAMGER M ALERT NODRMAL

Przed czasami internetu trudniej byto
protestowac, wysytajac listy do redakcji
(trzeba byto znalez¢ adres, nabazgroli¢
list, kupi¢ koperte i tak dalej, a wszystko
po to, zeby napisac: , Ty..."), ale nie ozna- —
cza to, ze i w latach osiemdziesigtych nie
trafiaty sie prawdziwe listowe perefki pisa- ﬁ
ne przez ludzi, ktérzy nie do konca rozu-
mieli, Ze jednak gra to nie rzeczywistosc.

Urzekt mnie zwtaszcza opublikowany -

w 1983 roku w magazynie Antic list pew-

nego inzyniera, ktéry poczut sie oburzo-

ny ,niewtasciwym i mozliwie szkodliwym" E m
przedstawieniem elektrowni jadrowej

w wydanej w 1982 roku grze Meltdown na
Atari. Serio? Tej elektrowni, ktérg mozecie
podziwiac¢ na screenie obok? Chociaz po
ostatniej rewelacji, ze PETA UK zazadata,

7eby postacie z Warhammera 40,000 (pla- | PLAYER:B81 SCORE: 8890888 LEUEL : 88 -

stikowe i wirtualne) przestaty nosic¢ zwie-
rzece futra, juz mnie chyba nic nie zdziwi.

- BIBLE VIDEO GAME
& ! BRINGS FUN HOM

E

‘i

Rubryki o tematyce growej pojawiaty sie w ,powaznych” pismach juz wczesniej, ale
w 1981 roku (na dobrych kilka lat przed naszym rodzimym Top Secretem) na rynku zade-
biutowaty dwa pierwsze magazyny zajmujace sie wytgcznie grami: Computer and Video
Games w Wielkiej Brytanii i Electronic Games w Stanach Zjednoczonych. Zatozycielami
Electronic Games byli Bill Kunkel i matzenstwo Arnie Katz i Joyce Worley. Tak, prosze Pan
i Pandw, Joyce, jak sie juz pewnie domysliliScie, byta kobietg. Szkoda, Ze nie wiedziatam
o tym, kiedy w 1997 roku (16 lat po powstaniu Electronic Games) zaczynatam pisac¢ do
Secret Service i zdarzato mi sie stysze¢, ze ,kobiety na grach sie nie znajg". Ha! Joyce
pisata o grach az do zamkniecia drugiej (wskrzeszonej) wersji Electronic Games w potowie
lat dziewiecdziesigtych i nie miata oporéw przed wyrazaniem opinii, Ze stajg sie one coraz
bardziej brutalne, przez co przyciggajg coraz mniej kobiet.

Kiedy trafitam na reklame gry Red Sea Crossing, wy-
danej w 1983 roku na Atari 2600, nie mogtam przestac
sie Smiac. KTO mégt wpas¢ na pomyst, zeby zrobic¢ gre
o przejsciu Mojzesza przez Morze Czerwone, ktéra miata
zapoznawac dzieci z Biblig? No kto? Nic dziwnego, ze
ten przebdj nie byt dostepny w sklepach, ale trzeba byto
go zamawiac telefonicznie u producenta. Reklama tez
nie ukazata sie w pi$mie branzowym, lecz w magazy-
nach o tematyce religijnej. Okazuje sie jednak, ze jest
to tak rzadka pozycja, ze gdybym teraz miata jej kopie,
$miatabym sie catg droge do banku. Wyprodukowano
podobno tylko 500 sztuk Red Sea Crossing, a do obec-
nych czaséw zachowaty sie tylko dwie kopie, co sprawia,
ze jest to wyjatkowo takomy kasek dla kolekcjoneréw.
(jeden z egzemplarzy zostat sprzedany na aukcji
w 2012 roku za ponad 10 tysiecy dolaréw).
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Na mys| przychodzi mi réwniez
jedna z pierwszych reklam przed-
stawiajgcych Puck Mana, postac
znana z najpopularniejszej gry
wszech czasoéw. | nie tylko gry. Puck
Man wystapit tez w popularnym se-
rialu animowanym i byt bohaterem
przeboju, ktéry w 1982 roku dotart
do dziewigtego miejsca prestizo-
wej listy Billboard Hot 100 (ci sami
artysci stworzyli tez utwér pod ty-
tutem ,,.Do the Donkey Kong"). Puck
Man? Jaki Puck Man, zapytacie. No
dobrze, Puck Manem byt w Japonii,
gdzie w 1980 roku stworzyt go Toru
Iwatani. Po przenosinach na Zachéd
otrzymat imie Pac-Man. A wszystko
dlatego, ze jego imie byto tatwo
przerobic¢ na co$ brzydkiego. Swoja
droga takie rozsadne podejscie do
marki przydatoby sie wielu innym
firmom (moim ulubionym przykta-
dem jest firma specjalizujaca sie
w produkcji spersonalizowanych
dtugopiséw, wtasciciel strony
Penisland.net).
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Moim nieustajgcym postanowieniem ostatnich miesiecy jest mniej narzekad.
Oczywiscie dotyczy to takze technologii, a zwtaszcza tego, ze ,,za maaaato miejsca”
(nie ma sie co dziwi¢, z takg mitoscig do instalowania rzeczy na moim kompute-
rze, komarce i tablecie mogtabym juz dawno wystapic¢ w reality show pod tytutem
,Hoarders: Apps Edition"). Cate szcze$cie, ze teraz mam w zanadrzu tajemna bron,
czyli reklamy z konca lat siedemdziesigtych i poczatku lat osiemdziesigtych. O, na
przyktad taka. Jak sobie popatrze na ilo$¢ MB i cene takiego cudenka, to zaczynam
sie cieszy¢ tym, co mam. Bardzo.
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GAH. IT Firma Activision, ktéra po licznych przejeciach i potgczeniach
WHA'I' mu WANI istnieje do tej pory jako Activision Blizzard, byta pierwszym niezalez-
i nym twércg gier (miedzy innymi takich przebojéw jak Freeway, Star-

master, Chopper Command i przetomowy Pitfall). Zanim powstata

= w 1979 roku, gry byty wydawane przez producentéw sprzetu, na przy-
“cd' ” d m'- m! ktad Atari. Co wiecej, Atari nie miato w zwyczaju doceniania swoich
Fenril's modems are all performers — programistéw i projektantéw: nie dostawali oni procentu od zyskéw,

with a family ranging from teletype ba! nie umieszczano ich nazwisk w produktach, ktére tworzyli. Dopro-

(Bell 101C) modems and single card LS1
1200 BP'S (Bell 202C) modems up to our
adaptively squalized 4800 BPS models.

wadzito to do buntu czterech najwazniejszych programistéw i projek-
tantéw: Davida Crane'a (na zdjeciu), Boba Whiteheada, Alana
Millera i Larry’ego Kaplana, ktérzy zazadali zmiany tej sytuacji pod-

i - ) M czas spotkania z 6wczesnym prezesem firmy, Rayem Kassarem. Usty-
— Jra————— szeli:,,Dla Atari nie jestescie wazniejsi od pracownika, ktéry wktada
S530 RAMDURFH BOALR, BOCKVILLE, REAR NLANTS NWSF 5 0. R 4530 kartridze do pudetek”. Ups... Nic dziwnego, ze Crane, Whitehead, Miller
Well be on display at Booth 3028 at FIOC in Las Vewas i Kaplan odeszli z Atari i zatozyli wtasng firme (swojag droga nazwa

Activision zostata wybrana miedzy innymi dlatego, zeby znajdowata
sie na listach utozonych alfabetycznie przed Atari).

Jak wygladaty dawne modemy? Eee... A jak brzmiaty? Tego
dZwieku nie da sie zapomniec. | tego napiecia, czy uda sie po- .
taczyc, czy sie nie uda (czesto sie nie udawato). Nie uda mi sie ,
tez zapomniec reklamy z 1971 roku modemu firmy Penril Data IF You VE GOT
Communications. Nawet obdarzona bardzo bujng wyobraZnig nie
moge sobie wyobrazi¢, co natchneto jej twércéw. Zaraz, chyba
moge:

— John! Modemy sie nam nie sprzedajq!

— Alez szefie, co szef!

— John! Macie co$ na szybko wymyslic!

— Szefie, szefie, damy im seks! Seks sie zawsze sprzedaje!
Taaaaak...

Jako wtasciciel C64 nie zetknetam sie z angielskim pismem Crash, wydawanym od
1984 do 1992 roku i poswieconym w catosci ZX Spectrum, wiec teraz z przyjemnoscia
nadrobitam zalegtosci i przeczytatam kilka numeréw. Crash stynat z oryginalnych, czesto
kontrowersyjnych oktadek (przez taka z lipca 1985 roku numer omal nie zostat wycofany
ze sprzedazy) oraz z nasmiewania sie z konkurencji. Niestety, nie wszystkie ofiary zartow
Crasha przyjmowaty je z wyrozumiatoscig. W sierpniowym numerze z 1985 roku Crash
opublikowat catkiem pokazny (i catkiem zabawny) materiat pod tytutem ,Unclear User”,
w ktérym parodiowat konkurencje, pismo Sinclair User, wyszydzajac praktyke materiatéw
na wytacznosc, dwczesng plage Swiata wydawniczego (ktéra zresztg w latach osiemdzie-
sigtych wcale nie obumarta). Sinclair User oskarzyt Crasha o zniestawienie i z numeru
musiaty zosta¢ wyciete ,obraZliwe" strony. Wydawcy Crasha ostatecznie zaptacili
60,000 funtéw kary za naruszenie prawa autorskiego, ale Crash zaczat sie sprzedawac
lepiej niz przed catg awantura.
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stony w gore,
czerwony alert!

Europejska kon-
cepcja konstrukcji
oston magnetycz-
nych po wylado-
waniu na Marsie
pozwoli na wygodne
wieszanie prania.

W filmach SF pola sitowe stanowig wygodna bariere chronigcg przed laserami czy
torpedami fotonowymi wroga. Takie ostony jak najtardziej przydatyby sie takze
prawdziwym statkom kosmicznym w rejsie na inne planety. Nie spodziewamy sie
CO prawda ataku laserowego rdzennych mieszkancow Marsa, ale potrzebujemy
oston przed promieniowaniem kosmicznym, szczegolnie podczas dtugich lotow.

=* NASA rozwaza rozpinanie
plazmowego parasola regulo-
wanej wielkosci z oddzielnego
urzadzenia dowigzanego do
statku.

User Jama

taka wtasnie tarcza, tyle ze nie zostato ono

wytworzone przez ludzi. Jest nim pole ma-
gnetyczne Ziemi, generowane w wyniku jej ruchu
obrotowego. Pole to chroni nas przed zalewem
kosmicznego promieniowania niczym parasol pod-
czas ulewnego deszczu. Parasol ,namaka" i prze-
chwytuje wysokoenergetyczne czastki w jonosfe-
rze. Tam, gdzie jest on troche przetarty, widac na
niebie zorze polarne. Pytanie brzmi: czy jestesmy
w stanie rozpig¢ analogiczny parasol wokét obiek-
tow wielokrotnie mniejszych niz planety, posiadajg-
cych wielkos$¢ statku kosmicznego?

' est pole sitowe, ktére od lat funkcjonuje jako
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% Ze wszystkich wystanych

do tej pory misji kosmicznych
tylko loty Apollo miaty wychy-
nac¢ poza magnetosfere Ziemi.

Nad koncepcja tego typu tar-

czy pracuje Europejska Agencja
Kosmiczna, ktdéra zainwestowata
okragte trzy miliony euro w stu-
dium projektu SR2S. Skrét rozwija
sie jako ,nadprzewodzgaca tarcza
przeciw promieniowaniu kosmicz-
nemu"”. Jednym z kandydatéw

na materiat nadprzewodzacy jest
dwuborek magnezu (MgB2); tego
samego nadprzewodnika uzywa
CERN w swoim Wielkim Zderzaczu
Hadronéw. Ma on te zalete, ze za-
chowuje swoje wtasciwosci w tem-
peraturze do -234°C, podczas gdy
inne znane nadprzewodniki wyma-
gajg temperatur w okolicy -263°C.
W prézni kosmicznej jest wystar-
€zajaco zimno, ale trzeba bedzie
chroni¢ nadprzewodniki przed pro-
mieniowaniem termicznym Stonca.

Zaktadajac, ze modut zatogowy
statku bytby cylindrem o dtugo-
$ci 10 metréw i Srednicy 6 metréow,
w SR2S potrzeba bytoby umie-
$ci¢ dwanascie cewek wykonanych
z tego nadprzewodnika i posia-
dajacych ksztatt toru wyscigéw
konnych, w konfiguracji zwanej
potocznie dyniowa. Cewki przy-
legatyby do boku cylindra habi-
tatu swoim dtuzszym bokiem.
Przewidywana masa catej kon-
strukcji cewek, wtgcznie z materia-
tami mocujacymi, szacowana jest
na 46 ton. Przy tym ochrona przed
promieniowaniem kosmicznym
zapewniona bytaby tylko dla po-
wierzchni bocznej cylindra miesz-
kalnego. Obszary z przodu i z tytu
habitatu musiatyby by¢ chronione
tradycyjnymi ekranami, a raczej
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urzadzeniami, ktére petnityby
druga funkcje ekranu, na przyktad
z tytu masywny system napedowy,
a z przodu umieszczony na dziobie
system dokujacy lub zbiorniki
z wodg pitng i zapasami na
podréz.

Zainteresowanie polami sito-
wymi przejawia tez NASA, ale
tutaj projekt, zwany roboczo
Magnetoshell, jest nawet bardziej
ambitny. System tarczy magne-
tycznej miatby stuzy¢ bowiem nie
tylko do ochrony ludzi podczas
lotu kosmicznego, ale réwniez
wyhamowaniu lgdowania na Marsie
oraz jako ostona cieplna podczas
tegoz ladowania. Powtoka magne-
tyczna, czyli pole wytwarzane
wokot statku wypetnione plazma,
w kontakcie z czgsteczkami atmos-
fery dziatatby podobnie jak hamu-
lec aerodynamiczny, cho¢ na nieco
innej zasadzie. Rozwaza sie tez wa-
riant, w ktérym pole wytwarzane
bytoby przez oddzielne urzadzenie
potgczone ze statkiem ling o dtu-
gosci 50 metréw.

Najwiekszy spadochron uzyty do
tej pory na Marsie miat rozpie-
tosc¢ circa 15 metréw, podczas gdy
rozpieto$¢ swoistego ,spadochro-
nu" plazmowo-magnetycznego
mogtaby wynosi¢ az 100 metrow.
Dodatkowo bytaby regulowana

w zaleznosci od sytuacji i potrze-
by, podczas gdy w przypadku kla-
sycznego spadochronu jest ona
stata. To samo pole magnetyczne
mogtoby stanowi¢ réwniez osto-
ne cieplng. Rozgrzane tarciem
czasteczki atmosfery bytyby albo
odbijane, albo przechwytywane
do plazmy uwiezionej w polu ma-
gnetycznym. Sam statek mdogtby
wtedy mie¢ minimalne ostony ter-
miczne. Magnetoshell pozwolitby
na znaczne oszczednos$ci na masie
statku, potrzebnym paliwie i kosz-
cie misji.

Z ostonami rodem ze ,,Star
Treka" mielibySmy dylemat 26t
wia: by¢ bezpiecznym czy widzie¢
i méc kontratakowac.

OSEONY W GORE m secret level

,Gdy opuszczasz ziemskq
magnetosfere i znajdujesz sie
w aluminiowej puszce, to masz

spory ktopot’

Jak dobrze poéjdzie, praktyczne za-
stosowanie oston magnetycznych

w prawdziwych misjach w kosmos
nastapi juz za dziesiec lat. Czy wtedy
ostony magnetyczne z uwieziong

w polu plazma obronityby nasz sta-
tek przez hipotetycznym atakiem la-
serowym? To kwestia gestosci samej
plazmy i sity pola magnetycznego
potrzebnej do utrzymania jej w ry-
zach. Plazma w ziemskiej jonosferze
jest na to zbyt rzadka. Mozemy swo-
bodnie wystrzeli¢ laser w kierunku
Ksiezyca i zarejestrowac jego odbicie
z powrotem na Ziemi. Przyjmijmy dla
uproszczenia, ze mamy wystarcza-
jacq ilos¢ energii do odpowiedniego
zageszczenia tarczy plazmowej wo-
kot statku. Jesli zablokuje ona lasery
wroga, to niestety zablokuje tez na-
sze wtasne, co nie bytoby praktycz-
ne. W dodatku nic nie bytoby widac.
Zablokowane zostatoby réwniez po-
zostate, nieuporzadkowane, dociera-
jace do statku Swiatto.

=" W, Star Treku" hiperwydaj-

* ne o%tony pozwalajg statkowi

Enterprise wlecie¢ nawet
w korone stoneczng, ktéra jest
czterysta razy goretsza od
samego Storica.

Pasazerowie

W filmie statek Avalon
przewozi w hibemagji
5,000 kolonizatorow

w trakde trwajacego
1201at lotu do nowego
$wiata. Maszyna jest
olbrzymia, dtuga na
kilometr, z obrotowymi
segmentami, w ktorych
panuje szztuzna
grawitacja. W szpicy
statku jest generator
oston plazmowych,
ktdrych awaria

stanowi zarzewie
fabuty. Mozna
rozwazat, jak
olbrzymiej energii
potrzebado

zasilania takich oston.
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JESTEM ZADOWOLONY.

RAZ, ZE UDAEC MI SIE RZUTEM
MA TASME DOSTARCZYE KOMIKS
{ZEM EKIPY PIXELA JEST WIELKI),
DWh, 2E ROBIMY TO 2 WAMI
PO RAZ 25. A PRZECIEZ MIELIEMY
CoBlE DO DWOCH NUMERGW
I SIE PCZESMAL. | TRZY, 2E

OSTATNIC DOSTAEEM
KTORA SOBIE WYMARZYLEM,

W PRZYPADYL BREATH OF THE WILD,
OPRELZ DODATHOWYEH PRAL MAD
ART DESIGMEM ZATRUDMIONO TAKZE
FROJEKTANTOW SWIATEW. TO WEASMIE
DZIEKI TYM MASIKOM TAK BARDZO
ODCZUWAMY SKALE TEGO SWIATA,
| MASZA W TYM SWIECIE MALOSE,

A PR To.. ZEW PRZYSODY.

¢ WAZME, TO BATKA KTORA MIE
PROWADZ! ZA RACZKE, KTORA WIERZY
W GRACZA, BATKA TRUDMA, w 2ADMED
ODSECNIE SERII MIE GINAEEM TAK
LZESTO, NIE LICZAe... PIERWSZED
z ki K‘réﬂﬁ CHHYWAREM NA EMU
A PEENIED WA ADSIE,

108 PIXEL

BYEEM SPOKCINY © NOW,
ZELDE OD (2A50W PREZENTRCI
ROZGRYWKI PODeZAS ES..,
INACZED... BYEEM SPOKOINY
OD KIEDY SIE DOWIEDZIAEEM,
.tﬁ FOMOWMIE POZWOLOND
PRZY SERIl POSRZEBAE ERIPIE
MONOLITH SOFT.

THE, JAK WIEDZMIN % SERWOWAE MAM SWIAT
JAK MAJBARDZIE] REALISTYCZNY W RAMACH
KONWENED {TO SIERPMICWE SWIATES NA Wi,

TO $TUDIC SPECIALIZUIACE

SIE W JRPGACH-PIASKOWNICAEH

NA KOMSOLACH NINTENDS (SERIA
XENOBLADE). W5POLPRACOWALI PRZY

TLOZ-SKYWARD SWORD NA wil

W PRZYSOTOWANIU PROJEKTOW

PLASTYCZNYEH, MIE POZWOLONC
IM WTEDY WA GRZEBANIE W KODZIE

£Z¥ MECHAMICE,

DOSECWNIE BATKA,
KRYI4Ch 5|r;hzn KAZDYM
PASCRKIEM,

TAk POBRZIE NAM ZMAMNE, TAK DOBRZIE CDDAME),
TAE BOTW TO ULZESTHILTWE W NAJBARDZIED

WYEBCORNYM AMIME (GHIBLIFY.

Th SERIA ZAWSZE OBIECYWAEA FRZYSOUE

ENAJELIZED SPEENIEMIA TED OBIETHICY
BYEA W TLOZ: THE WIND WAKER,
SWOJED ZESLARSKIE] ODSEOMIE),

ALE | BYEA WIEZNIEH SPRAWDZOMED

MECHAMIKI, TE PRIYGODE ZADUSZAIACH,

W BOTW WSZVSTKIE PRZEDMIOTY,
POTRZEENE DO SKONEZENIA SRY
ZDOBYWASZ W CIA6V TRZECH GODZIN
A RESZTA ZALEZY OU CIEBIE,
| TO JEST PRZVGODA, KTORY
SOBE WYMARZYEEM,




Kolejny analityczny tekst w Pixelu opisujacy, jak na przestrzeni lat zmieniaty sie
zasady generowania interakcji pomiedzy przedmiotami w swiatach 3D.

LT g
- 'Ht'-lr.'fr#? i

] ] O Na czym polega fenomen japoriskich gier RPG? Teoretycznie Smier¢ byta obecna w grach wideo od samego poczatku. Tyle tylko,
stanowia uproszczong wersjg amerykariskich oryginatéw, ale... 7e zmienialy sig sposoby jej prezentacji na coraz bardziej dostowne...

Tomasz Gop snuje rozwazania o tym, Barnaba Siegel wraca do gali Pasz-
] ] 5 cotak naprawde kryje sie zamagiznym ] 2 ] portéw Polityki i stynnego zdania, ktére

stowem ,retro. zostato tam wypowiedziane.

Michat R. Wisniewski poznat W felietonie Borka jest mowa

] 27 uroki PS VR, ale w berliriskim muzeum ] 3 O oteatrze, o grach oraz o roznicach
przetestowat tez PainStation... pomiedzy obiema formami wypowiedzi.
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To nie mogto sie udac. Nie miato
prawa. A jednak, pomimo wszelkich
przeciwnosci, tak wiasnie sie stato.

0 bo pomysicie
— nastolatek wy-
chowany nakla-
sycznym fantasy
i science fiction,
fan filmow kla-
sy B, komiksow

i zachodniego rzucanego RPG, z naci-
skiem na Dungeons and Dragons, nagle
staje sie fanem japonszczyzny i fabut ro-
dem z krainy sushi? Cigzkie do wyobra-
zenia, nieprawdaz? Te wielkie oczy,
wielkie miecze i wielkie aspiracje fabu-
larne tworcow — to wszystko powinno
delikwenta odrzucic. Powinien wrecz

z krzykiem pobiec w ramiona opowie-
$ci o Conanie czy innym Elryku z Melni-
bone. A jednak co$ pod koputg odpo-
wiednio zazgrzytato. Swiat japorniskich
gier RPG stanat przed tym osobnikiem
otworem. Osobnik rzucit sie na niego
zartocznie i pochtaniat tych gier ogrom-
neilosci. Skad to wiem? Bo ten osobnik
toja.l chetnie podziele sie z Wami tym,
co obudzito we mnie mito$¢ do gier fa-
bularnych w skosnookim wydaniu.

M

== Jak wida¢, piekne
ilustracje nie musza bic¢
po oczach feerig barw.




Z zachodnimi RPG byto prosto.

Od matego turlatem kostki i wcielatem
sie w postacie, wiec komputerowa za-
bawa byta tego namiastka. Namiastka
ubogg, bo wiadomo, ze nic nie moze
réwnac sie z dobrym Mistrzem Gry.
Chodzenie po podziemiach, lanie po
pyskach orkéw, goblinéw i trolli byto
jednak oczywiste i przyjemnie znajo-
me. W tym momencie nalezy pamie-
tac, ze wszystkie RPG majg pradziad-
ka w postaci systemu Dungeons

& Dragons, gdzie taka forma rozgryw-
ki byta obecna od samego poczatku.
Pierwsze przygody tradycyjnego RPG
to po prostu wedréwki po usianych
potworami i putapkami podziemiach,
kryptach i twierdzach. Gdy cztowiek
siadat do komputera i widziat co$ po-
dobnego, to byto to jak wtozenie ulu-
bionych, cieptych kapci. kykatem wiec
jak miody pelikan rzeczy w rodzaju
Ishar, Betrayal at Krondor czy serii
Gold Box (te kochatem, bo byta oparta
na $wiatach Forgotten Realms i Dra-
gonlance) od SSI. Tu opowiesci byty
tworzone zgodnie ze wszelkimi prawi-
dtami gatunku: ocal $wiat (badZ jego
kawatek), ubij ztego maga czy inne
diabelstwo. Proste i zrozumiate. Na-
wet po wielu godzinach grania pamie-
taliémy, po co usmiercamy kolejne-
go wymysinego stwora. Mielismy tez
swoistg konsekwencje naszych dziatan
i pewng dowolnos¢ tego, co moglismy
zrobic. Zwykle w zachodnim RPG
istnieje wiecej niz jeden sposéb na
rozwigzanie jakiego$ problemu, a pod-
ziemia mozna zwiedzac tak, jak sie
chce. Najwyzej co$ nas zezre. Czyli
znéw wracamy do tradycyjnego gra-
nia z kostkami i otéwkami - tam byto
identycznie. W moich oczach to byta

i jest tylko i wytgcznie zaleta.

Japonskie RPG pozornie stawiaty to
wszystko na gtowie. Pierwszy ich pro-
blem stanowita estetyka. Wszystko
wygladato rodem jak z mangi i anime,
byto wrecz przesadnie komiksowe.
Podczas gdy na Zachodzie uczestni-
czylismy w wielkich przygodach spod
znaku magii i miecza, i gra starata sie
ten fakt podkresli¢, to tutaj czesto za-
wigzanie fabuty wygladato jak wrzu-
cenie nas w $rodek przerysowanej
telenoweli. | cho¢ komiksy nie byty mi
obce, to byta to rzecz, ktéra poczat-
kowo odrzucata na kilometr.

Podczas gdy na Zachodzie uczestniczylismy

w wielkich przygodach spod znaku magiii miecza,
i gra starata sie ten fakt podkreslic, to tutaj czesto
zawigzanie fabuty wygladato jak wrzucenie nas

w srodek przerysowanej telenowel.

= Skrzynie nie
zawsze sg petne
skarbow. Moga by¢
tez petne zabanda-
zowanych ktopotoéw.

Pierwszga reakcja byto: ,,Co mnie ob-
chodzg cigoscie?" i:,,Dlaczego wy-
gladajag jak skrzyzowanie samuraja

z boysbandem?". | niestety jest to
grzech, za ktéry japonskie RPG po-
kutuje do dzi$. Bohaterowie zwykle
sg okropnie infantyIni lub po prostu
lalusiowaci. Nad tym przeskoczy¢
ciezko i mam wrazenie, ze wynika

to bezposrednio z inspiracji manga.
Czesto jest tak, ze inne postacie w fa-
bule duzo bardziej nadaja sie na bo-
hateréw pierwszoplanowych niz nasz
zwykle Zle ostrzyzony heros.
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% Znudzeni

lochami, mrokiem
i brudnymi miasta-
mi? Rozpocznijcie

przygode

w tropikach!

= Czy w ktérejs
czesci Baldur's
Gate mozecie gra¢
jako czerwonowtosy
pseudosamuraj?

No wtasnie!

n2

PIXEL

| tutaj wtasciwie najbardziej wytazi na
wierzch owa japonskosc. Jesli ktos
nie bedzie w stanie zaakceptowac es-
tetyki jako pewnej konwencji, to jest
duza szansa, ze nie przejdzie mojej
transformacji i od japohskiego RPG
sie po prostu odbije. Jest jeszcze
drugi powazny problem - mechani-
ka. Otdz ja jestem fanem duzej ilosci
,miecha growego" w samej grze.

W przypadku japonskiego RPG cze-
sto te kombinacje sa mocno ograni-
czone. Jest magia, jest turowa walka,
sg jakies specjalne umiejetnosci.

| to wszystko. Postacie réznig sie od
siebie o tyle, o ile: jeden lepiej wali
we wroga kulami ognia, a drugi lepiej
macha mieczem dwa razy wiekszym
od siebie. Na szczescie gdzie$ tam

w mojej podrézy okazato sie, ze to
nie do konca prawda. Owszem, japon-
skie RPG to dos$¢ konserwatywny ga-
tunek pod wzgledem mechaniki, ale
sg gry, gdzie mozna ponie$¢ wodze
fantazji w kombinacjach sposobdw,
w jakie wroga usiec. W dodatku kaz-
da produkcja ma zwykle jakg$ me-
chaniczng ciekawostke lub rozwigza-
nie, ktére przykuwa uwage i dodaje
szczypte oryginalnosci.

Jak wiec udato mi sie zatapac bak-
cylaiprzej$c na japonska strone
mocy? To proste: zdatem sobie spra-
we z tego, ze to te same opowiesci,
tylko ubrane troche inaczej. To po-
dobne wzorce i podobne rozwigzania,

=* Juz wiesz, ze gra bedzie dobra,
jesli wsréd bohateréw znajdujg sie
rycerz-zaba oraz robot.

tylko posypane innymi przyprawami.
To nadal walka dobra ze ztem - tylko
nie jest to licz, a gos¢, ktéry chce zo-
sta¢ bogiem. To opowiesci o bandzie
kumpli, ktérzy ida la¢ ztych gosci

z osobistych powodéw. Czyli... jak
Conan? Doktadnie tak! Oczywiscie to
poréwnanie nie jest trafne, jesli mo-
wimy o swego rodzaju moralnosci

i zasadach. Japonscy herosi zwykle
moéwig o sprawiedliwosci, dobroci

i innych przyjemnostkach, a Conan
lat po gebach, bo chciat ztota i panie-
nek. Ale zasada jest podobna! Kto$
nas wkurza i idziemy da¢ mu w dzig-
sto, a przy okazji ratujemy $wiat/oko-
liczng wioske/kontynent. Zdatem so-
bie tez sprawe z tego, ze wspomniana
wyzej estetyka i konwencja pozwala
japonskim grom oddalac sie od tego
trzonu w maksymalnie przerysowany
sposéb, ktéry notabene wyglada na
wziety rodem z filméw klasy B.
Zachodnie RPG preferuje pozory
swego rodzaju realizmu fantasy.
Owszem, mamy magie, dziwne rasy,
potwory, ale to wszystko zachowu-
je sie w miare logicznie. A w Japonii?
Gdzie tam! Wielkie miecze, przyzywa-
nie meteorytéw, zeby zrobity

z wroga nalesnik, wyscigi na przero-
$nietych kurczakach? Prosze bardzo!
Roboty, ktére uderzajag w siebie ener-
gia, badZ atak, w ktérym przeciwnik
dostaje catg galaktyka? Alez oczywi-
$cie, co tylko sobie gracze zycza.

To wizyta w krainie absurdu i ekstre-
malnego przerysowania. | za to wta-
$nie kocham japonskie RPG. To z jed-
nej strony znajomy model fabut,

a z drugiej egzotyka i zanurzenie sie
w co$ zupetnie innego. Jak dla mnie
potgczenie wrecz idealne. Oczywiscie
oprécz tego sg jeszcze same opowie-
$ci. Jest wsrdd nich mnéstwo miat-
kich, ktére traktujg o ocaleniu $wiata
czy potedze przyjazni, ale zdarza-

ja sie tez diamenty. Swietne historie,
dobrze zarysowane postacie, drama-
tyzm - jak w dobrym komiksie. Twier-
dze bowiem, ze japonskie RPG to ko-
miks, w ktéry gramy.



= To powinna by¢ mantra wszyst-
kich twércéw gier: jesli mozesz
gdzies$ wrzucié¢ wielkie roboty

- zréb to!

Jedyny zgrzyt to linearnos¢. Linear-
nos¢, ktéra az boli. Wiekszos¢ RPG

z kraju katany to pewna wytyczona
$ciezka i jesli z niej schodzimy, to tyl-
ko na chwile i tylko po to, by znéw na
nig wejsc. Choc i to sie zmienia - wy-
starczy odpali¢ FF XV. Otwarte Swia-
ty i japonskie RPG? To moim zdaniem
Swietny krok, istny zastrzyk swiezej
krwi w skostniatg formute gatunku.

A jak to sie ma do samych gier?
Nawet nieuwazny obserwator dojdzie
do wniosku, ze jest ich cate mnéstwo.
Na ktére warto zwréci¢ uwage i dla-
czego? C6z, moge polecic te, ktére
mnie zauroczyty i sprawity, ze do dzi$
tne w gatunek z uporem godnym
lepszej sprawy. A takiej listy nie moz-
na zaczac inaczej, jak od Final Fan-
tasy VII. Pozycja rewolucyjna, swego
czasu powalajgca swojg grafika. Mnie
urzekta Swiatem w stylu cyberfan-
tasy i rozmachem swojej opowiesci.
Oczywiscie nadal ratujemy $wiat, ale

d
Suikoden

Seria zadebiuto-
owata pod koniec
1995 roku, w asie
wazrastajacej popularmo-
$ciPlayStation. Suikoden
niemal dordwnat
populamoscia Dragon

Questowii Final

Fantasy. Tworca trzech
pierwszych zesd gry
bytYoshitaka Murayama,
ktdry po odejsciu
zKonami nie zdofat

juz powtdrzy¢ sukcesu.

= Pigkne widoczki
oraz... dinozaury.
Na brak wrazen
nie mozna narze-
kac.

== Stara taktyka
0 nazwie ,prze-
waga liczebna”
sprawdza sie tez
w grach, co wida¢
na zatagczonym
obrazku.

robimy to dlatego, ze nienawidzimy
tego goscia, ktéry chce go zniszczyd.
Budowanie dramatyzmu i fabularne
twisty to rzeczy wykorzystane w tej
grze po mistrzowsku. Lektura obo-
wigzkowa nie tylko dla fanéw japon-
skiego RPG - moim zdaniem kazdy

powinien sie z tym tytutem zapoznac.

Wielkimi krokami nadchodzi dtugo
wyczekiwany remake, a wiec to do-
bry czas, by do ,,siédemki” wrécic lub
zetknad sie z nig po raz pierwszy.
Obok tego tytutu jednym z pierw-
szych, ktéry stopit 16d mego serca
dla japonszczyzny, byt Suikoden. Inna
estetyka, inna historia. Fantasy,
w ktérym czué mocng inspiracje
chihska literaturg i legendami. Opo-
wies¢ o tragedii, rodzinie i rebelii.
Absolutnie Swietny pomyst posiada-
nia wtasnego zamku i mozliwosci re-
krutacji pod nasze skrzydta az 108
postaci. R6zne formy rozgrywki: pro-
ste bitwy taktyczne, pojedynki jeden

najedenizwyczajne ,,erpegowanie”.
Do tego dodajmy genialny sequel i
mamy przepis na fenomen. Ponownie
- rzecz absolutnie obowigzkowa. Gdy
bawitem sie na PlayStation, to powoli
kietkowata w mojej gtowie mysl,

by siegnaé w przesztosc¢ gatunku.

| to byt absolutny strzat w dziesiatke.
Natknatem sie bowiem na cudo zwa-
ne Chrono Trigger. | pomimo ze jest
torzecz z ery SNES, to powiem dosc
bunczucznie, ze to najlepszy jRPG,
jaki powstat do dzis. Historia, ktéra
wcigga jak ruchome piaski, absolut-
nie fenomenalny design postaci

i Swiata, Swietna mechanika walki,
podréze w czasie czy wreszcie wiele
zakonczen. Nie trzeba niczego wie-
cej. Chrono Trigger to diament, kté-
ry do dzi$ o$lepia swoim blaskiem.

O tym nie trzeba czyta¢, w to trzeba
zagracd. Klasyk nad klasykami. Co cie-
kawe, swoisty sequel tej gry, ktory
wyszedt na PlayStation w 1999 roku,
czyli Chrono Cross, to takze tytut
warty ogrania, posiadajgcy bodaj jed-
ng z najciekawszych mechanik walki
w japonskim RPG w ogdle. No ale co,
jesli chcemy czego$ powazniejszego?
Gry, ktéra porusza ciezkie tematy

i robi to w dobry sposéb? To wkra-
czamy na pétke wyzej - mowa

== Odpowiednio
zarysowane po-
stacie to podsta-
wa w przycigganiu
graczy do danego
tytutu.
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== Ten miecz nie wygla-
da na bron poswiecong
bogini gotebi, ciastek
i platonicznej mitosci.

o kolejnej produkcji Square, czyli
Xenogears. | tu jest mocno japonski

smaczek: mamy do dyspozycji wielkie

roboty. Ale sama gra to historia

0 ego, Bogu, religii, zbawieniu

i przeznaczeniu. Tu nie ma ocalania
Swiata, bo ktos nas wkurzyt. Tu bo-
haterowie nie sg jasnym postaciami
petnymi dobra. Jesli to was zaintere-
sowato - warto. Wolimy co$ bardziej
klasycznego? Zatem trzecia odstona
serii Breath of Fire da nam to, czego
szukamy. Z pozoru prosta historia
zmienia sie w epicka sage o smo-
kachiich roli w tym fantastycznym
Swiecie. Wspomniatem, ze wasz bo-
hater moze zmieniac¢ sie w smoka?
Nie. Ot6z moze. To tytut absolutnie
klasyczny, ale ma po prostu w sobie
to cos, ten wewnetrzny urok, ktéry
sprawia, ze chcemy grac dalej. No
dobrze, ale wymieniam tylko tytuty
z ery PlayStation. Czy co$ nowego

Szczurofak

Poraz pierwszy owe
stworzenia pojawily

siew Final Fantasy Il.

Atakowaty w grupach,
potrafigc zarazac
bohateréw. Szzurotaki

zawitaty do kolejnych
@esd serii, zapozyzali
je réwniezinni — jak
chocby SSIw swoich
schytkowych grach RPG.

= Rycerzy ci u nas dostatek,
ale tak dziwnie opancerzone-
go takze przyjmiemy na znak

W grach zawsze trzeba ubi¢ wielkie
zielone monstrum. Dlaczego? Nikt nie wie.

jest wartego uwagi? Powiem prze-
wrotnie, ze Final Fantasy XV. To gra,
ktéra moze przekonac wielu, ktérzy
dotad nie mieli z japonskimi RPG do
czynienia. Dalej jest w niej widocz-
na wspomniana powyzej japonsz-
czyzna, ale mocno zrecznos$ciowa
walka i otwarty $wiat to rzeczy wy-
jete rodem z zachodnich gier RPG.
Moga one pomdc przetamac barie-
re. Poza tym jest to po prostu bar-
dzo grywalny tytut, a to ostatecznie
najwazniejsze.

Czy japonskie RPG sg dla wszyst-
kich? Zdecydowanie nie. Czy moga
by¢ dla wszystkich? Mysle, Zze tak. Ja
przez dtugi czas twardogtowo uzna-
watem tylko zachodnie podejscie do
tematu i odnoszenie sie do tradycji
literatury spod znaku magii i miecza.
Rozumiem doskonale, ze dla kogos,

kto wychowat sie na Eye of The Behol-

der czy pdzniej Baldur's Gate nawet
taki klasyk jak FF VIl wyda sie czym$
obcym. A jednak warto. Warto dlate-
go, ze dobra historia zawsze pozosta-
nie dobra historig. Konwencja jest na-
tomiast pewna rzecza przyjeta. Jesli

niektére z tych gier kryja w sobie po
prostu $wietne opowiesci. | to podane
tak, ze spokojnie moga konkurowac
ze swoimi zachodnimi odpowiednika-
mi. A czasem wrecz je wyprzedzac.
Uwazam, ze nie nalezy pozwoli¢, by
dwumetrowe miecze czy absurdal-
ne potwory przestonity nam ten fakt.
Te historie warte sg poznania. Wiek-
szym problemem moze by¢ w przy-
padku niektérych tytutéw dosc kosla-
wa mechanika, ale zdziwilibyscie sie,
jak wiele mozna w nich zrobi¢. Tak,

w japonskich RPG tez bywajg spore
mozliwosci rozwoju postaci i kombi-
nowania. Trzeba tylko trafi¢ na odpo-
wiednig gre (przyktad: Final Fantasy
Tactics). Oczywiscie jesli komus este-
tyka kraju ninja bardzo staje oscig

w gardle, to nie da sie nic poradzié.
Ale jesli nie sprobowaliscie - zrébcie
to. Ztapcie za ktéras ze wspomnia-
nych produkcji. Moze sie okazac, ze
otworzg sie przed wami wrota zupet-
nie nowej krainy petnej przygéd i az
wypakowanej tytutami, w ktére war-
to grac i ktérym poswiecicie dtugie
godziny przed ulubionym sprzetem.

zwyciestwa.

spojrzymy ponad nig, to odkryjemy, ze  Czego sobie i Wam zycze. ks
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Tomasz Gop

No dobrze, najwyzej mnie zlinczujecie. Otéz nie czuje
zupelnie retro grania. Ani trendu na obkupienie si¢
sprzetem i oprogramowaniem sprzed paru dekad.
Ani sleczenia nad przejsciéwkami i kontrolerami
albo, Boze bron, emulatorami. Gry sprzed 15 lat to
dla mnie mile wspomnienia i lubi¢ o nich rozmawiaé.
A jednak ilekroé probuje je odswiezy¢, koncze

w §lepej uliczce. Zawsze zostaje z poczuciem, Ze lepiej
bylo nie ruszaé, bo w muzealnej gablocie wygladato
toto duzo bardziej nobliwie. Te wspomnienia maja
dla mnie najwieksza wartosé wlasnie jako pocztéwki
z przeszlosci. Poniewaz tamte gry nie mogly zmienié
sig przez lata, to musialem zmieni¢ si¢ ja. Albo nie...

Gram duzo, ale w mato gier. Sto godzin na tytul mi nie wy-
starcza, ale tez dziesie¢ tytutéw na rok to szczyt moich
mozliwosci. Takie gry, w ktérych twoércy ciekawie dobrali
zaszyte wyzwania sa niezle, ale te z duzym polem do two-
rzenia i wymyslania wlasnych ,czelendzy” podobaja mi sie
jeszcze bardziej. To taki specyficzny rodzaj gier, ktérych
tworcy skupili sie na premiowaniu postepu w zdobywaniu
umiejetnosci. Im sprawniej obcujesz z gra, tym bardziej po-
biezna znajomo$¢ zaczyna przypominac sentyment. Dobre
nagradzanie gracza to duza sztuka i nie mam tu na mysli
wylacznie serii Souls. To samo dostatem od gier o jezdzie
na desce (TH, Skate, OlliOlli) albo od Quake’a. W tym dru-
gim gracje i plynnosé poruszania sie mozna byto z przyjem-
noscia éwiczy¢ latami! Nawet fani wyciskania z gier wszyst-
kiego, co sie da, przyznaja, ze sa takie tytuly, ktérych
,zmasterowa¢” sie nie da. I to jest wlasnie moje retro.

RETRO TERAZ

Autor i mitosnik gier. Pracowat przy WiedZminie 2
oraz Lords of the Fallen. Jest fanem Dark Souls,
wierzy w edukacje na temat tworzenia gier.

Gry, ktére mnie wciagaja, watkuje naprawde diugo.
Po kilkuset godzinach, gdy wszystkie oskryptowane
wyzwania sa zaliczone, czuje, ze pokonalem ich twércow.
I wtedy dopiero zaczyna sie prawdziwa zabawa. W zasa-
dzie to watkuje je dotad, az stang sie dla mnie przezro-
czyste. Wtedy patrze przez nie na $wiat i sam wymyslam
sobie wyzwania. Polowanie na co$ specjalnego w Lochach
Kielicha w Bloodborne, granie w Dark Souls 3 bez rozwija-
nia postaci, wymyslanie nowych skrétéw w Quake’u.
I nawet nie musza to by¢ rzeczy, ktérych nikt nigdy
wczeéniej nie zrobil. Wystarczy mi, ze traktuje je
jak moje wtasne, a nie podane mi na tacy.

I przez caly ten czas zakrzykuje glos wewnatrz, ktéry

moéwi mi, ze na rynku gier moze mnie omijac co$ waznego.

Tlumacze sobie, ze chodzi o to, aby gra¢ po swojemu, ze
tutaj jest moja roz(g)rywka. Znajomym, ktérzy twierdza,
ze jestem nudny i jezdze w kétko na tym samym kucy-
ku, daje do zrozumienia, ze to nie jest marnowanie czasu.
Wmawiam im i sobie, ze w ten sposéb nie bede nigdy
zgredzialym graczem z tak zwanej starej gwardii, ktéry
marudzi wciaz, ze ,kiedys$ to byly gry”. Byly, ale jajuz do
nich wraca¢ nie musze. Ja mam retro teraz. A Ty? ha

5
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CZ2YLI FIZYKA W GRACH

Pawet Schreiber

Kazdy mtody cztowiek, jeszcze zanim wyrosnie z pieluszek i zrezygnuje ze
smoczka, odkrywa w pewnym momencie caty szereg rozrywek zwigzanych
Z rzucaniem i przewracaniem roznych przedmiotow. Zwykle sg zbiorczo
okreslane mianem BAMI BAMI To rzecz wspaniafa i uniwersalna, bo przy
odrobinie fantazji ze strony dziecka i nieuwagi ze strony rodzicoOw mozna sie
tak bawic wtasciwie wszystkim, co jest w domu. Najsmieszniejsze jest to, ze
kiedy zrobimy BAM! jednym przedmiotem w drugi, to ten drugi czesto tez
robi BAMI Niektorzy uwazajg, ze z BAMI wyrasta si€ juz na etapie przedszkola,
ale inni przypominajg sobie, jak pierwszy raz w zyciu grali w Half-Life 2

i dostali do reki dziatko grawitacyjne. Tak, moi mili — olbcowanie z prawami
fizyki moze byc¢ przyjemne niezaleznie od tego, w jakim wieku jestesmy.

Nic wiec dziwnego, ze wtasnie ta przyjemnosc tak czesto pojawia sie

W grach komputerowych.
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iedy mowa o systemach fizyki w grach,

zwykle ograniczamy sie do zjawisk

z ostatnich kilkunastu lat - silnikéw

Havok czy PhysX, ktére rzeczywiscie

zmienity oblicze gier. Ale zeby zobaczy¢
petniejszy obraz relacji fizyki i gier, trzeba sie cofnag¢
do czaséw duzo wczesniejszych, wtasciwie do poczat-
ku petnoprawnych gier komputerowych, czyli stynne-
go tytutu Spacewar!, stworzonego w 1961 roku. Czesto
myslimy o najwczesniejszych grach jako o czyms bar-
dzo prymitywnym - w kofcu formuty Ponga czy Breako-
uta sg bardzo proste, podobnie jak ich oprawa graficz-
na. Wczesniejszy od nich Spacewar! bardzo tadnie takie
podejscie kompromituje, poczynajac od tego, ze dziata
na wyswietlaczu o rozdzielczosci 1024x1024, a korczac
na funkcjonujgcym w nim systemie fizyki, duzo bardziej
skomplikowanym niz mozna by sie spodziewac.

Na pierwszy rzut oka prosta gierka o dwéch strzelajacych
do siebie stateczkach kosmicznych mogtaby sie obejs$¢
bez realistycznej fizyki - do dobrej zabawy w roku 1961
wystarczytoby dodawanie gazu, skrecanie i strzelanie.
Ale Steve Russell umiescit w swojej grze nie tylko w mia-
re realistyczne dziatanie silnika rakietowego i bezwtad-
no$¢, ale réwniez znajdujaca sie na $rodku ekranu czarng
dziure, ktéra caty czas przycigga latajace po ekranie stat-
ki. Efekt? Mozna tu stosowac bardzo wymysine taktyki,
wiacznie z asystg grawitacyjng, czyli wykorzystywaniem
przyciggania czarnej dziury do gwattownego przyspiesza-
nia. PéZniejsze wariacje na temat gry Spacewar! przewaz-
nie rezygnowaty z tej ztozonosci, bo musiaty chodzi¢ na
sprzecie duzo prostszym (i tanszym) od komputera PDP-1,
na ktérym Russell stworzyt swoje dzietko. Lubimy o histo-
rii gier mysle¢ wytgcznie w kategoriach postepu, ale réw-
nie wazne bywaty w niej kroki w tyt.

=* Bobby Bearing
prébuje sie nie
stoczyd.

~ Wyswietlacz supermaszyny PDP-1,
na ktérej grato sie w Spacewar!

Fizyka lotéw kosmicznych inspirowa-
ta rowniez twércoéw stynnego auto-
matu Lunar Lander, catkiem skom-
plikowanej symulacji lagdowania na
obcej planecie (ze wzgledu na stro-
me gory niespecjalnie przypomina-
jacej sugerowany w tytule Ksiezyc).
Ladownikiem musimy sterowac bar-
dzo rozwaznie poprzez pojedyncze
uderzenia cigqu silnika, ktére kory-
quja kurs, bo paliwa mamy bardzo
mato.

Arcadel

LS

Wtasnie dzieki temu realizmowi i po-
czuciu panowania nad ociezatg i ka-
pry$ng maszynag w LL gra sie dzisiaj
duzo przyjemniej niz w wiekszos$¢
gier zrecznosciowych z tamtego
okresu. Warto dodad, ze temat lado-
wan kosmicznych byt na przetomie
lat siedemdziesigtych i osiemdzie-
sigtych pozywka dla niezliczonych
programistéw-amatoréw, bo dawato
sie go zmieni¢ w gre nawet na kalku-
latorach programowalnych.

%= Spindizzy.
Dark Souls jest
dla mieczakéw.

<
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Masowo dostepne komputery osobi-
ste nie byty zbyt przyjazne dla ztozo-
nych systeméw fizyki w grach. Po co
marnowac i tak ograniczone zasoby
na drobiazgi, ktére nie sg niezbedne!
Wystarczy, ze kiedy bohater ma co$
pod nogami, to idzie, a kiedy nie ma
- spada. Jesli ma skakac¢, to w ra-
mach gotowej animacji skoku, ktéry
ma zawsze takg sama dtugos¢. Do-
piero po pewnym czasie, zwtaszcza
w grach z grafikg izometryczng, za-
czety sie pojawiac¢ $mielsze rozwig-
zania. W Knight Lore przesuwamy
stoty i skrzynie, ktére sung przed sie-
bie pieknym $lizgiem. Wazne jest tez
liczne komputerowe potomstwo au-
tomatu Marble Madness, gdzie ciggle
walczymy z grawitacjg i bezwtadno-
$cig, pilnujac, zeby gtéwny bohater,
poczciwa kuleczka, nie zjechat z trasy
o skomplikowanym ksztatcie.

Bobby Bearing powtarza te formute
bez wiekszych zmian, natomiast

w Spindizzy mozemy zmieniaé
ksztatt, ciezar i predkos¢ obrotowe-
go baczka, ktérym kierujemy. Bodaj
najambitniejszy system fizyki tamte;j
epoki pojawia sie w opisywanej

w Pixelu #18 grze Fairlight, gdzie
mozna dowolnie manipulowac przed-
miotami o réznym ciezarze i bez-
wiadnosci. W tej grze, bardziej niz

w jakiejkolwiek innej, widac juz wy-
razng zapowiedz tego, jak fizyka
bedzie funkcjonowac w grach kilka
dekad pdzZniej - jako niewyczerpane
Zrodto beztroskiej zabawy.

W miare jak rosty mozliwosci obli-
czeniowe komputeréw, w grach moz-
na byto coraz doskonalej symulowac
fizyke rzeczywistego Swiata. Zaczyna-
to sie oczywiscie od probleméw gra-
witacji - jak czyms rzucic albo strzeli¢,
zeby zrobic¢ krzywde wirtualnemu bliz-
niemu. Od roku 1991 praktycznie kaz-
dy witasciciel peceta grywat w dotg-
czong do MS-DOS i napisang w Basicu
gre Gorillas, w ktérej stojgce na wie-
zowcach gigantyczne goryle obrzu-
caty sie niewiele mniej gigantycznymi
bananami, demolujgc przy tym spore
partie otoczenia.
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Knight Lore.
Miejmy nadzieje, ze
z ta grawitacja to
jednak bujdy.

X-Com Apoca-
lypse. Wykorzystaj
otoczenie albo
je rozwal. Wybor
nalezy do Ciebie.

Potezne komputery osobiste
lat dziewiecdziesigtych
mogty symulowac ztozone
procesy fizyczne. Zaczynato
sie prawdziwe szalenstwo.

=" System Shock.

W wolnym czasie
SHODAN lubita graé¢
w pitke ludzkimi
gtowami.

Bardziej wybredni grali w kultowe Scor-
ched Earth, gdzie mozliwosci destrukgcji
za pomocg réznego rodzaju broni byto
duzo wiecej - zabawy zreszta tez.
Wsréd tworcodw gier zaczety sie
pojawia¢ ambicje jak najpetniejszego
odzwierciedlania otaczajgcego nas
Swiata nie tylko pod wzgledem
wizualnym czy dZwiekowym,
ale réwniez fizycznym. Jedna
z najambitniejszych ekip z tego ro-
dzaju marzeniami byta genialna firma
Looking Glass, ktéra zastyneta serig
Ultima Underworld. Wazng postacia
byt tam Seamus Blackley, fizyk
z wyksztatcenia, ktéry - zanim trafit
do branzy gier - pracowat nad projek-
tem naukowym w stynnym Fermila-
bie, czyli jednym z najwazniejszych
na $wiecie akceleratoréow czastek
elementarnych. Kiedy ograniczono
dofinansowanie projektu, w ktérym
uczestniczyt, postanowit poszukac
czegos$ innego do roboty. W Looking
Glass Blackley robit sporo rzeczy.
Szefowat projektowi, ktéry uwiel-
biat, zaréwno jako fizyk, jak i pilot
szybowcowy - hiperrealistycznemu
jak na owe czasy symulatorowi Fli-
ght Unlimited. Ale system fizyki z FU,
oczywiscie w nieco zredukowanej for-
mie, wykorzystat tez w grze System
Shock. Prawde méwigc, grajac dzi$
w SS mozna tego prawie zupetnie nie
zauwazy¢ - ale kazdy przedmiot ma
tu swéj ciezar, a w zderzeniach z in-
nymi obiektami ciato naszego boha-
tera reaguje bardzo réznie, zgodnie
z dynamika newtonowska. Do tego
stopnia, ze kiedy dostajemy czyms
w gtowe, to biedna odskakuje, jak
trzeba. W potowie lat dziewiecdzie-
sigtych taka dbatos$¢ o szczegoty
mogta zaskakiwac - po kie licho
w grze FPS (bo przede wszystkim
tak SS byt wtedy postrzegany) tak
skomplikowany system fizyki? Ano
dlatego, ze tworcy chcieli stworzy¢
co$ wiecej niz kolejny tytut - robili
spéjny, wiarygodny do granic éwcze-
snych mozliwos$ci komputeréow Swiat.
Fizyka byta kluczowa czes$cig owej
wiarygodnosci.



Trespasser nie
jest juz gra najpiek-
niejsza, wiec jego
fani pracuja nad
remake'ami, takimi
jak przedstawiony
na obrazku
Trespassing.

Na poczatku lat dziewiecdziesigtych
System Shock pokazat, jak wysoko
moga mierzyc¢ gry, jesli chodzi o wyko-
rzystanie realistycznej fizyki. Na ryn-
ku zaczety pojawiac sie tytuty, ktére
prébowaty pogodzi¢ jej coraz bardziej
skomplikowane systemy z interesu-
jacq mechanika. Z réznym powodze-
niem. Jednga z najciekawszych gier

z tego czasu jest przerazajgco am-
bitny (i, zdaniem wielu, réwnie prze-
razajaco nieudany) Jurassic Park:
Trespasser, kolejny projekt Seamusa
Blackleya, ktéry opuscit szeregi
Looking Glass i zaczat dziata¢ pod
sztandarem dziatu gier wideo firmy
Dreamworks. Dzisiaj na pierwszy rzut
oka zadziwia jako gra FPP 21997 roku
z systemem fizyki przypominajacym
to, co wiele lat pézniej oferowato
Half-Life 2. Zachwyt jednak szyb-

ko mija, kiedy sie okazuje, ze twércy
mocno sie zagalopowali - w pogoni

za realizmem kaza graczowi sterowac
rekg gtéwnej bohaterki za pomoca

zestawu kilku przyciskéw i ruchéw my-
szy, dzieki czemu kiedy prébujemy wy-
celowac w szarzujacego raptora, prze-
waznie trafiamy w kamien 5 metréw
dalej. Moje ulubione wspomnienia

z wczesnych etapéw gry w Trespas-
sera to momenty konsternacji, kiedy
okazywato sie, ze zgubitem niesiong

w dtoni bron, bo walngtem w biegu
wyciggnieta rekg w pobliskie drzewo.
Kiedy przebolejemy tego rodzaju dro-
biazgi, Trespasser okazuje sie tytutem
jedynym w swoim rodzaju. Przez lata
cieszyt sie stawg produkcji skrajnie
ztej, a jednoczesnie miat spotecznos¢
oddanych fanéw pracujgcych nad no-
wymi poziomami i modami. Osobiscie
przeszedtem catg droge od pierwszej
do drugiej z wymienionych grup.
Trespasser pokazywat jedng wazng
rzecz - ze fizyka moze by¢ przyjacie-
lem projektanta gier, ale moze tez by¢
jego najwiekszym wrogiem, bo kiedy
dazy sie do jak najwiekszego realizmu,
coraz trudniej nad nig zapanowac.

Wiadomo nie od
dzis, ze system
fizyki najlepiej te-
stowa¢ na zombie.

W p6znych latach dziewiecdziesia-
tych zdarzaty sie jednak réwniez pro-
dukcje bardzo mocno stawiajgce na
fizyke i bardzo dobrze na tym wycho-
dzace. Nie bede tu pisat o oczywisto-
sciach, czyli pozytkach, jakie ptynety
dla gier FPS z coraz doskonalszych
metod obliczania trajektorii granatéw
czy skokow (zwtaszcza ze wsparciem
rakiet), bo jeszcze ciekawsze rzeczy
dziaty sie czesto w gatunku, ktérego
zwykle nie kojarzymy z rozbudowang
warstwa fizyki, czyli w strategiach.
Wsréd najciekawszych gier tego ro-
dzaju trzeba wymienic¢ serie Myth
- moim zdaniem najlepsze dzieto fir-
my Bungie. W tym RTS fantasy jed-
nostki walczgce wrecz to tylko mieso
armatnie ostaniajgce tucznikéw
i - przede wszystkim! - krasnolu-
dy rzucajace koktajlami Mototowa.
Wybuchajgce butelki odpowiadajg
zwykle za wiekszos$¢ trupéw po stro-
nie wroga, ale sg bardzo kaprysne:
staczajg sie po zboczach, odbijaja
od drzewek, $cian, a czasem nawet
postaci. Zdarza im sie tez ekslopo-
dowac z duzym opdznieniem, nie
przejmujac sie, czy ubijg wroga, czy
swojego. Naturalnie, rzucajac z gérki
mamy duzo wiekszy zasieg niz rzu-
cajac pod gorke (to zwykle kohczy
sie masakrg wtasnych wojsk). Efekt?
Grajgc w kolejne czesci Mytha (wy-
szty trzy, ale polecam wytacznie dwie
pierwsze), kombinujemy na kazdym
kroku, gdzie sie ustawi¢ i od ktorej
strony zaatakowac - liczy sie kazde
wzniesienie i zagtebienie terenu.
Swietnie z fizyka radzi sobie tez
niedoceniona trzecia odstona serii
X-COM, czyli Apocalypse. Oblicza-
nie efektéw strzatéw przypomina
poprzednie czesci - $ledzimy lot
pocisku, ktéry nie zawsze trafia
w przeciwnika, ale kiedy uderzy
w co$ innego, jest w stanie to rozwa-
li¢. Rzecz w tym, ze - w przeciwien-
stwie do Enemy Unknown i Terror
from the Deep - jesli rozwalony ele-
ment otoczenia jest jedynym opar-
ciem dla innego, ten drugi spada
w dot. Efekty sg zwykle dos¢
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skromne: spadajg kawateczki $cian
albo elementy klatek schodowych.
Ale dla graczy obdarzonych inwen-
cja nie ma barier. Jeden z typdéw
misji ma miejsce w ogromnym
wiezowcu trzymajgcym sie na kilku
niewielkich klatkach schodowych.
Wystarczy odpowiednio umiescic
tadunki wybuchowe, zrobi¢ BUML...
i podziwia¢, jak w zwolnionym tem-
pie przez ekran spadajg podtogi,
$ciany, sufity, krzesta, stoty, wyposa-
zenie tazienek, a do tego paskudne
ufoki, ktére myslaty, ze frajerzy
z X-Comu beda sie za nimi wspinad
po schodach.

Na poczatku pierwszej dekady
XXI wieku zaczat ksztattowac sie
uporzadkowany kanon fizyki w grach
akcji. Podlegaty jej przede wszystkim
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% Pancerna karose-
ria kontra szklany
murek. Takie rzeczy
tylko w Havoku.

skoki, rzuty granatem i zachowanie
sie pojazdéw. Bardzo waznym tytu-
tem w tej kwestii byto Halo: Combat
Evolved (2001 - i znowu to Bungie!),
umozliwiajgce chocéby dzikie harce

z uzyciem maszyn Warthog. Na jesz-
cze lepszag zabawe pozwalat pierwszy
Far Cry (2004), w ktérym mozna byto
znalez¢ duzo wiecej przedmiotéw do
przewracania, podrzucania i wysa-
dzania w powietrze; dla pecetowcéw
to on byt gtéwnym objawieniem

w kwestii fizyki, bo skromniejsze od
niego Halo ukazato sie na blaszaki
niedtugo przed hitem CryTeka. Po-
zycje fizyki w grach akcji utwierdzit
Half-Life 2, do dzi$ jeden z najlep-
szych przyktadéw jej madrego wyko-
rzystania. Ciekawe gry i zabawy

z fizykg zaczety pojawiac sie tez

w grach wyscigowych - Trackmania

i Flatout wyznaczaty zupetnie nowe
kierunki ich rozwoju.

Przy odrobinie ztosliwosci na tym
maégtbym poprzestad, a to dlatego,
7e ogromna czes¢ z tego, co dzia-
to sie pdzniej - wraz z pojawianiem
sie duzo mocniejszych komputeréw
i upowszechnianiem coraz bardziej
skomplikowanych narzedzi do imple-
mentowania systemow fizyki

w grach - jest juz duzo mniej ciekawe.

Zamiast gwattownego rozwoju nasta-
pita spokojna stagnacja, a czasami
po prostu wycofywanie sie na

z gbry upatrzone pozycje. Bo do cze-
go stuzy dzisiaj zaawansowana fizyka
w grach AAA? Przede wszystkim do
tego, zeby postacie tadnie sie prze-
wracaty, a wybuchajace obiekty réw-
nie tadnie lataty na boki, najlepiej bez
konsekwencji dla reszty otoczenia,
bo to mogtoby zepsuc réwnowage
rozgrywki. W dodatku coraz trudniej
pozenic jg z uporzgdkowang mecha-
nika, wiec najlepiej uciekac sie do
rozwigzan, ktére dobrze wygladaja,
ale na nic nie wptywajg. Zaawanso-
wana fizyka bywa ornamentem, kté-
ry mozna witgczac i wytgczad, jak roz-
mycie ruchu czy antyaliasing - dzieki
niej tadniej falujg wtosy albo bardziej
widowiskowo pekajg kawaty betonu,
ktérych i tak nie da sie rozwali¢, bo

pekniecia chwile w cudowny sposéb
sie zaklejaja. Nawet tam, gdzie tego
wszystkiego jest bardzo duzo, czuje
sie spory niedosyt - réwniez w grach,
w ktérych jednym machnieciem reki
rozwalamy na kawatki wszystko

w promieniu kilkunastu metréw,
wcigz trudno o takg samoswiado-
mos¢ tego, co sie robi, jakie dawat
celny strzat z dziatka grawitacyjne-
go w HL2. Okoto roku 2004 wydawa-
to sie, ze fizyka coraz czesciej bedzie
dostawata w grach gtéwna role,

a okazuje sie, ze najbezpieczniej ob-
sadzac jg jako charakterystycznego
statyste.

Z odsiecza niespodziewanie przy-
szedt segment prostych gier tami-
gtéwkowych, najpierw na pecety
(World of Goo, Crush the Castle),

a potem na platformy mobilne (An-
gry Birds, Cut the Rope, Where's My
Water i niezliczone rzesze ich po-
bratymcow). Tu fizyka i mechanika
idg ramie w ramie, wspdlnie budujac
doswiadczenie gry, czesto (zwtasz-
cza na poczatku rozwoju gatunku) na
bardzo ciekawe sposoby. Szkoda, ze
w grach gtéwnego nurtu bywa z tym
duzo gorzej.

A przeciez w sumie nie trzeba wie-
le - nie chodzi o porywanie sie na
straszliwie skomplikowane symula-
cje. Kiedy sie zastanawiam, skad pty-
nie moja uciecha kierowania Mario
(w zestawieniu z brakiem uciechy
z kierowania wiekszos$cig innych bo-
hateréw klasycznych platforméwek),
dochodze do wniosku, ze to wtasnie
kwestia fizyki. Subtelnie wprowa-
dzonej bezwtadnosci w pierwszych
czesciach i réwnie subtelnego zesli-
zgiwania sie po po pochytosciach od
Super Mario 64... Kiedy za kazdym
krokiem czai sie pokusa symulowa-
nia setek eksplozji rozrzucajgcych
setki przedmiotéw, zapominamy, ze
diabet tkwi w szczegdtach. Najfaj-
niejsze BAM! nie polega na tym, ze
wszystko sie wali bez tadu i sktadu
- najlepsze jest takie BAM!, w kt6-
rym czujemy, ze wtasnie stawili$my
czota prawom fizyki i nagielismy ja
do wtasnych zadan.



Barnaba Siegel

To jest felieton typu ,,zatrzymajmy si¢ i pomyslmy”.
Bo jest ku temu naprawde dobra okazja.

Pisze o grach ponad pét zycia i czuje sie jaka$ malg cze-
$cia tej coraz szerszej kultury. Rzucajac kolejne granaty
w sieciowych pojedynkach czy otwierajac kufry z marnym
tupem dla samego kolekcjonerskiego fetyszu, oczywiscie
nie prowadze glebokich rozmyslan nad tym, po co w ogéle
to wszystko. Ale przegladajac newsy i wywiady, a zwlaszcza
siedzac na gali z prestizowymi nagrodami dla twércéw
kultury - juz tak.

Bo przez te wszystkie lata z grami byt jeden klopot.

To, jak byty publicznie postrzegane. Nikt z nas sie tym

nie przejmowal, rzucajac te kolejne granaty i otwierajac
kolejne skrzynie, ale krew czlowieka zalewata, gdy po raz
enty gdzies ustyszatl, przeczytal, wyczytat z ruchu warg

w telewizji, ze gry to s dla dzieci, ze to niepowazna zaba-
wa. Albo — co gorsza - ze sa przyczyna calego zla na Ziemi.
OK, nie przesadzajmy. Ale ze chory gos¢, ktéry pozabijat
kolegé6w, zrobit to w 100% z powodu gier, to juz nam wma-
wiano, prawda? Albo zdarzaly sie takie cuda, jak reportaz
TVP Krakéw z 2012 roku (polecam, jest na YT), w ktérym
autor ptynnie przeszed! od relacji z festiwalu Digital
Dragons do kwestii uzaleznien.

Stad tez czuje dume za kazdym razem, gdy gry pojawia-
ja sie na éwieczniku w pozytywnym kontekscie. Ze Oba-
ma dostal w prezencie WiedZzmina 2 albo ze telewizja chce
transmitowa¢ e-sportowe zawody. Ale najpotezniejsza
informacja ostatnich miesiecy, a nawet lat, jest to, co stalo
sie w styczniu, a zostalo grobowo przemilczane.

Ot6z w styczniu, jak od 24 lat, rozdano Paszporty Polity-
ki, nagrody dla kreatoréw kultury. Nie ma chyba w Polsce
bardziej prestizowej imprezy, ktéra zbieralaby pod jednym
dachem literature, film, teatr czy muzyke, z dala od obcia-
chowego celebrycko-kabaretowego blichtru. I w 2017 roku po
raz pierwszy pojawila sie tam kategoria , Kultura cyfrowa”.

PASZPORT
DO SWIATA
KULTURY

Dziennikarz growo-muzyczny. Pisze o grach,
stuchajac szuméw i zgrzytéw, a potem pisze
0 muzyce, marzac o partyjce w Counter-Strike'a.

Nominowano 11 bit studios, twérce Superhot oraz Boun-
dana PS4. Zwyciezy! ten ostatni, ale to nie jego chce teraz
fetowac.

Nadszedt wtasciwy dla tekstu moment, zeby stanagé
w miejscu i spojrze¢ wstecz. Uwaga, bedzie powaznie - po
raz pierwszy w polskiej historii gry weszty do kulturalnego
mainstreamu i dzielg scene z tak zwana kultura wysoka.
Nareszcie te nasze gry i giereczki zostaly dostrzezone (nie
bede sie znecal nad tym, z jakim op6znieniem) i zamknely
oczy niedowiarkom. W koricu przestaly by¢ hermetycznym
elementem naszych zlotéw, targéw i pokazéw czy egzotycz-
nym produktem przedstawianym w telewizjach $niadanio-
wych niczym fizyka kwantowa. Mozna naprawde odtrabi¢
sukces i powiedzie¢: , O to wlagnie walczylismy”.

I zalyje tylko, ze robie to w niemal jednoosobowym gro-
nie. Na imprezie, poza nominowanymi, spotkatem tylko
Lapusza i naczelnego Polygamii. W mediach ledwo odnoto-
wano fakt, a w siatce spotecznosciowej — gtucha cisza. Przy
niektérych gamingowych wydarzeniach ustawiaja sie kolej-
ki fachowcow, lajkowiczéw, komentatoréw i pozujacych do
zdje¢. Tutaj bez entuzjazmu.

Nie jeste$my mistrzami budowania mitéw i wtérowat
w tym niestety prowadzacy calg gale duet, ktéry odbiér na-
grody przez twérce Bounda spuentowat tandetnym, infan-
tylnie zartobliwym dialogiem, na jaki nie pozwolono sobie
oczywiscie przy innych kategoriach. Stowem: wszyscy na
swoj sposéb nie dorosli do tematu, a gry powinny zostaé
tam, gdzie ich dotychczasowe miejsce. Czyli gdzie$ miedzy
youtube’owym letsplayem, newsem o psychopacie, prze-
dzierajaca sie do newséw ciekawostka i spoconym ttumem
przy stoisku na targach. bm
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KLATEK
SMIERCI

E;.t :eath Rat.:e (1976)
do akcji wkroczy! nac

2elny Bejzap,
w wki, P, 5
c2asie, gdy Atari odpa aete Kauffman,

d ponadé4o latgry wideo raczaﬁas danse macabre.
Bohatero fajg i zmartwychwstajg. Trudno
przy tymp dziec¢, czy w odrodzonej formie sg
pardziej zombie, czy sobag sprzed exitu. Wsrod tych
Zgonow byty przypadki szokujgce, wzruszajace,

a wreszcie pamietne. Zanurzmy sie W Swiat wirtualnej
przemocy i zolbbaczmy, jak przez lata zmieniat sie
SPOSOL prezentacji najbardziej intymnej rzeczy

W grach wideo — ludzkiej Smierci.
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% Barbarian (1987)
Gdy w kopaninac

dzito o trening,

nie
od Londyriczyk 0 sadyzm. W Barbarianie

. 6w z Palace S

sachm . oftw, i

lan: br'ecze”l. zaréwno w glowe, ?ari ipo Ei0

dalo si v29ata natomiast fontanna k s
SIg ukryc, ze pomyst na e rwi. Nie

ilmem ,,Conan

NiSZCZV iel”
ciel”, a Ze j
@ Moze jeszcze bardziej orygi-

" nalnym ,,Co
. Dragon’s Lair (1983) A . »onanem Barbarzyrica" P
W Warszawie pojawit sie z trzyletnim op6znie- ;:;";Litej produkcji ArnolgSciv'v;?zz:,Zeclez
m ciosem mi €gger
Thulse Doo miecza pozbawiat gtowy

ma. W grze podczas Pojedynku klu-

niem w stosunku do Ameryki, co i tak jawito
0sem byta wiasnie deka

sie jako dobry wynik. Z miejsca zyskat miano
najlepiej wygladajacej gry na automaty.
Tam przeciez leciat normalny film animo-
wany! Bebechy marki Pioneer grzaty sie do
granic wytrzymatosci, czasem powodujac ]
zwisy maszyny. Ttum z rozdziawionymi ustami serwowalito|
obserwowat, jak nierozgarnigty rycerz dobro- n!aac Z siebie o R
wolnie pchat sie w ramiona ¢mierci. Co chwila e pOZbrene thodzu i s k_o }’Jesz§ze
byt szatkowany, spadat w przepas¢, dusity rnd pikse},wa* SI.? Biowy B przefonb'?ka“:"

go macki, przysypywal go gruz. Miato sie ksele Marii Whittaker ope . .'OHEJ o

zenie, 2 j zem kryta si G2 mietng twarza boj €rwujacej z bezna-

wrazenie, ze za bajkowvm"sztafazem ry at§le Po réwnej dekadzie odpoczynku na areng patrzyli na dr@ o)z trybun, gracze odrucho
gheplozis krwistychjematllioaga !3Iutha, ' powracat nieobliczalny Pete Kauffman czy akurat nj Zwi DOko!ur by sprawdzi¢ o
RO Py z kolejnym skandalizujgcym tytutem. Tym ra- € wchodzi do niego mamé.

podczas pracy W Disneyu ja |
e 2 tutaj‘,)wdqrze wc;;jv?géjgio x;pzlsezr;o_ zem przekroczyt wszelkie granice, realizujac
fruzyskal SEeOds WiE { symulator tortur, jakiemu w skatologii i zami-

ny na laserdyskach Dragon's Lair okazaf si¢ towaniu do sadyzmu nie doréwnali potem na-
ostatnim wielkim hitem tuz przed nadejsCent wet pozerzy z Rockstara. W grze chodzito
krachu ca.lej br’anzz. FaTcySaCJaC::E::‘\ggzcn;; o przecinanie pitami zwigzanych ludzi, a takze
oifazala sig krétkotrwata. Poza tkim zwykte] kaleczenie i kolekcjonowanie odcietych czton-
wnzuahja brakowa,{o_ w tym wSZySEKEREREY kéw. Piszac, ze to dzieto Kauffmana, uzywa
czystej grywainosci. sie pewnego skrétu, uznajac go, jako wiasci-
ciela Exidy, za ojca projektu - nie znalazt sie
bowiem zaden odwazny, zeby sie pod tym
chtamem oficjalnie podpisac. Owo wynatu-
rzenie byto bojkotowane w Ameryce i Euro-
pie, stajac sie atrakcjg salonéw gier w krajach
trzeciego $wiata. Najwigkszym dowcipem jest
jednak to, ze ukazata sie réwniez wersja dla
matolatéw wyposazonych w konsole NES.

serwowali to po raz plerwszy, nje byli w stanie
\ yli
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. Elvira (1990)
0O Elvirze pisali$my szerzej w Pixelu #23.
Pojawita sie w amigowym wszechéwiecie pod
Kkoniec 1990 roku, kilka miesiecy po premierze
Secret of Monkey Island. Cho¢ obie gry nale-
zaty teoretycznie do tego samego gatunky,
to bardzo wiele je réznito. Gracze nie byl
przygotowani na tadunek wylewajacych sie
2 ekranu okropnosci, za$ recenzenci - na
nowatorskos$¢ programu. Redaktor Amiga For-
mat wystawit grze jedynie 61%. Zarzuty byty
konkretne: az pie¢ dyskietek, walki ograni-
czone do dwéch cioséw atakujacych i dwéch
obronnych, gra dziatata wolno z powodu do-
tadowywania danych przed kazdym ruchem.
No, ale decydujacym defektem byta ,,dziwna
licencja, na podstawie ktérej wyprodukowano
te irytujaca gre". Po |atach mozna sie z tego
émiag, ale w1990 naprawde nie byto nikomu
do $émiechu, gdy monitor Amigi zamiast ska-
czacej kuli czy czerwonego porsche wyswie-
tlat obraz Swiezo odrabanej gtowy.
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"« Heart of the Alien (1994)

Pom
ysl}na sequel Another Worlda byt taki, by

Cze raz, tyle ze oczami
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. Phantasmagoria (1995)
Roberta Williams miata dog¢ utozsamiania jej
z opowiesciami z Daventry i od tadnych kilku
lat pisata scenariusz horroru. W koAcu juz jej
pierwsza gra Mystery House byta jesli nie hor-
rorem, to przynajmniej zaprawionym $miercig
kryminatem w duchu twérczosci Agaty Chri-
stie. Ale jak to zwykle bywa, gdy sie czego$
bardzo chce, czgsto popada sie w przesade
lub groteske. Scenariusz Phantasmagorii
byt cztery razy grubszy niz typowy skrypt
z Hollywood, a jak wiadomo, im dtuzsza opo-
wies¢, tym trudniej utrzymac jej spojnos¢.
W efekcie gra wpisywata sie jako tabedzi Spiew
gatunku przygodéwek, a jednoczesnie wsty-
dliwy przypadek, w ktérym wystepowat prze-
rost przemocy. Najbardziej pamietne $mierci
nastepowaty przez wykrecanie gtowy niczym
$ruby oraz poprzez karmienie ziemig za po-
moca kieszonkowej topaty. Dla grajacego po-
stac Zoltana Carnovascha Roberta Miano do
dzi$ wystep w Phantasmagorii stanowi jeden
z dotéw w zacnej aktorskiej karierze.

azem bardzo
Fandango-




.F.: Final Fantasy Vi1 (1997)
rawdopodobnie najwi
odobnie | jwiekszy dramat w P
ts;rc:‘\:v;r: (s:\zfv;e:le Final Fantasy. Bardzo nchT:
5 sto podnoszona jako j
bardziej wstrzasaj e tis et
; iej v gsajgcych momentéw j
Qésdtorn gier. Tg ostatnie wydaje sie Ie‘:(,kcqa'? -
Zdajaa,caycczhk:::lek wlidok Zielonych oczu Agr;e
ajacych sie oczekiwac nadejscia bl '
zr;lotat Smierci Sephirotha, miat swojaorl:ric
o sv;et dla tth, ktérzy pozostajg wobec ;
nUstatecznej Fantazji” sceptyczni.
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 Postal (1997)
Niewyzyci traperzy z Tuscon W Arizonie
ukrywajacy sie pod szyldem Running with
Scissors cate swe zawodowe zycie poswiecili
na doskonalenie Postala. Oryginat wyklut sie
we wrzesniu 1997 roku i byt czyms$ w rodzaju
rozszerzonej wersji Commando, przystosowa-
nej do nowych czas6w i mozliwosci. Zamiast
strzela¢, mozna byto rozptataé napotykanych
przeciwnikéw pita mechaniczng lub wzbogacic¢
ich ciata otowiem z dwururki. Bohaterem byt...
schizofrenik, ktéry zostawiat setki czerwonych
plam w bazie wojskowej, poniewaz przeczuwat
spisek armii USA. Sam tytut odnosit sie do
okreélenia ,,go postal”, czyli wkurzyc sie
w wyniku stresu wywotanego przez wielko-
miejska cywilizacje. Co z kolei miato miejsce
w pamietnym ,Upadku” z Michaelem Dougla-
sem, ktéry chtopcy z Arizony musieli bez
watpienia ogladac. W ten spos6b branza gier
wypluta z siebie eklektyczne dzieto, ktoére
7 kolei przetworzyt Uwe Boll.
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&= .~ Red Dead Redemption (2010)

John Marston zginat podobnie jak Cole Phelps
w finale L.A. Noire. Byta to émier¢ niezwykta,
nagta, ale bardzo mocno = jak wszystko w tej
grze - pachnaca scenariuszami filméw Sergia
Leone, a zwtaszcza finatowym pojedynkiem
Fondy i Bronsona w ,,Pewnego razu na Dzikim

<= Manhunt (2003)

Kazdy, kto obej i N Zachodzie". John czut zblizajaca sie $mier¢

réw, powoli Zaé;ii‘;\g':%g!t’so'wwcg horro- i nie uciekat przed nia, tak jak nie ucieka sie

wykorzystywaniem prze‘r/noIC Sl przed przeznaczeniem. Przed odejsciem ze
<V, c2y to przez $wiata miat jeszcze mozliwos¢ siegniecia

po rewolwer i potozenia pokotem kilku
egzekutorow.

tworcéw filmowych, czy growych. Rockstar
od swet_;o zarania ptawit sie w brutalnych ob-
;azaqh i e;kura@ W postugujagcym sie TPP Man-
d:ncne wiele nie osia,g’nal, jesli chodzi o pienia-
Iekoraz przychylnosc krytykéw, ale te ciosy
zar 3 w tyt gtowy stojacego sobie spokojnie
Pz ;I:’wteT;a z:padaly,w pamiec. Oj, zapadaty.
Zapomxiez y starac sie o nich jak najszybciej

a
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o Dreamiall[zoosl .
z powodzi pezmy$Inoscl: powtarz
dowka, W
cyrku wyptyneta przygodov Tl
wydana po osmiu latach kon Yn ja kol ta ni '
pt plV'aw‘iaZo\e/ Castillo osobg W $pigczce | dalej snujac .rozwe'zzama o podro
?Zyrr‘\?;j jes |e skoncentrujmy sie na
zac

i Acowej sce”
testwa porniedzy Swiatami, @ 4 / konW.lew al]a
je Dreamf knem widac palmy | ocean, po
nie Dre
firanki. Nie otwieraj

e ;izgc‘:l:f) :il;uéycz)?u(;zaiqc sie, dziewczyna przekazuje swo(;
i3 ostatnig mysk: Jesli &mieré oznacza koniec, wiem, Z& po.zc;starr;a]e‘)‘eosszzcazc i
]:ny" Potem wychodzi 2 ciata i zeg przy tozu ojca: p .
qdzié indziej, do py¢ moze lepszeg

na stojacego , przeno
o $wiata. Jest to jeden z na]plekmejszych
) it e
momentow W grach w oqo’le i zapew'n
émierci, na jakie tylko stac elektronicznd rozrywke.
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a ze $mierci ponureq.o
jer¢ pigkna i prawdziwa.
komplikowata nieco story:

alnosci i uczynieni
ktorej mielismy sm

na]bardziej poetyckie pokazanie




’f

v

126 PIXEL

.~ Lifeis Strange (2015)
To bez watpienia jedna z kilku najlepszych IELS
dotad gier XXI wieku. Osobom, ktére mimo
duzego tekstu w Pixelu #19 jeszcze nie miaty
okazji obcowac z tym dzietem, nie bedziemy
psuc przyjemnosci i nie zdradzimy fabuty.
Powiedzmy tylko enigmatycznie, ze sg dwa
momenty o takiej sile emocjonalnej, ze mozna
by nig obdarowac potowe omawianych tutaj
produkcji. Smieré przybywa z nalezna tajem-
nica, z nieznanego wymiaru, i nie da sie nad
nig zapanowac. Francuskim twércom udato
sie stworzy¢ dramat wykraczajacy poza ramy
elektronicznej rozrywki. Nie szafuja obrazami
ani bajeczkami deus ex machina, lecz poka-
zuja dno ludzkiej egzystencji. Wtasnie tam
cierpliwie czeka $mierc.

L

= BioShock Infinite (2013)
Cata fabuta byta do$¢ betkotliwa, poniewaz
skoro Booker DeWitt byt Zacharym Comstoc-
kiem, to ten drugi nie powinien napuszczac
na pierwszego wszystkich mozliwych sit,
bo wiedziatby, ze $mier¢ przybysza bedzie
oznaczad jego wiasng zgube. A doktadniej
wymazanie go z czasoprzestrzennych
petli. Brzmi to skomplikowanie, ale takie
wiasnie meandry wykonywata gra Kena
Levine'a. W kazdym razie finat BioShocka
Infinite, w ktérym Booker poswiecat sig, by
uratowac piekne przestrzenie Columbii, miat
odpowiednia wyrazistos¢. Gdy oczy bohatera
przestaniata woda, W oczach gracza réwniez
pojawiaty sig tzy.
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-~ Thg Last Guardian (2016)
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Michat R. Wisniewski

Miatem kiedys$ taki luzny pomysl, Ze e-sportowi
przydaloby sie troche prawdziwego bolu. Wiecie, jak
w rzeczywistych sportach, gdzie cala frajda to ogla-
danie, jak bokser odgryza drugiemu ucho albo pitkarz
tamie sobie noge o noge innego pitkarza.

E-sport nie dostarcza raczej takich emocji; najwyzej ktos
dostanie cie$ni nadgarstka albo spadnie z fotela podczas
bujania. No zupelne nudy. Stad zrodzita si¢ we mnie fantazja
o rynkowych wersjach artystycznej konsoli PainStation (do
obejrzenia — i zagrania — w berlifiskim muzeum gier wideo),
araczej specjalnych modutach dodajacych do standardowej
rozgrywki element bélu (opisatem to w powiesci ,God Hates
Poland” jako turniej morderczego Bombermana). Elektrycz-
ny, bolesny impuls w ,,nagrode” za oberwanie w grze dostar-
czy znacznie wiekszych doznan niz zwykta funkcja wibracji
pada.

Ale wtasnie uéwiadomitem sobie, ze zeby bolato, wcale nie
trzeba zadnego elektronicznego generatora fizycznej krzyw-
dy. Sa rzeczy bardziej bolesne niz porazenie pradem czy
oparzenie grzatka. Mianowicie: kasa.

Czyz na przyklad zgubienie banknotu o nominale stu zlo-
tych nie jest réwnie bolesne jak, hm, nie wiem, oberwanie
z kopa w krocze? Sprébujcie w domu - zgubcie stéwencje, a po-
tem poproscie kogo$ o kopa w adekwatny narzad i poréwnajcie
uczucia. Bél od kopniaka przeminie, ale poczucie utraty bedzie
zylo dtugo i wypetnialo portfel bélem fantomowym.

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

Przynajmniej do takich wnioskéw doszedtem, prébujac zro-
zumie¢, dlaczego za kazdym razem, kiedy wydam zeton na
ozywienie poleglej postaci w grze typu free-to-play,
odczuwam dyskomfort i stres.

Koriczy sie to tak, ze po wydaniu tego nieszczesnego
zetonu (ktérego fatwo mozna przeliczy¢ na prawdziwa kase,
sprawdzajac ceny pakietéw w sklepiku) - bo czuje,
ze akurat fadnie mi idzie i warto kontynuowac - potykam
sie na pierwszej przeszkodzie w grze Sonic Dash albo glupio
gine od ciosu jakiego$ patatacha w Let it die. Bo tak jestem
przejety wykorzystaniem zetonu (ktéry tatwo mozna przeli-
czyé, powtarzam, na prawdziwg kase), ze wpadam w stres
isie rozpraszam. Zreszta jak gram na automatach, to jest
tak samo. Jest taki komiks o rysowniku, ktéry ma stresa,
ze zmarnuje papier, za ktory zycie oddato przeciez jakies
drzewo, strasznie si¢ napinairysuje ,penisodupe”

(z angielskiego ,dickbutt”). Ja si¢ pewnie spinam,
zeby nie zmarnowac, wiec marnuje.

No dobrze, ztym bélem po stracie banknotu wcze$niej to
troche zartowatem, ale w kazdym zarcie jest ziarno prawdy.
Na serio kase i bél taczg dwie rzeczy — s prawdziwe, dzie-
ja sie w realu. Gry nie s prawdziwe, chociaz prawdziwe sa
towarzyszace im emocje. Kiedy giniesz w grze, nie giniesz
naprawde. Ale kiedy dostajesz pradem, grajac w Ponga na
PainStation, to naprawde dostajesz pradem. A kiedy tracisz
zetony zakupione za prawdziwa kase, to naprawde je tracisz.

No i kiedy wymiotujesz w VR, to naprawde wymiotujesz. bu
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Nintendo
Switch

Juz w dniu premiery byto jasne, ze tym razem Nintendo niewiele napsuto
W swojej nowej konsoli. Co wiecej — stworzyto tadny, intrygujacy gadzet.

ol Voyager

Joy-Conéw, tgcznikami z paskami do nich

i uchwytem na kontrolery przeksztatcajgcym je
w pada, stacjg dokujaca, zasilaczem oraz kablem HDMI.
Jedyne, czego brakuje w komplecie, to gry na dobry
start i kontrolera Pro (znacznie wygodniejszego od
Joy-Condéw potaczonych z uchwytem). Wybér kolory-
styki konsoli jest... zaden (czarny), za to Joy-Cony oraz
taczniki z opaskami dostepne sg w stonowanej szarosci
lub w wariancie niebiesko-czerwonym.

S witch sprzedawany jest w komplecie z parg

Switch sam w sobie z odpietymi Joy-Conami wyglada jak
malutki, solidnie wykonany tablet z 6,2-calowym ekra-
nem o rozdzielczosci HD (1280x720 pikseli). Metalowe
szyny do zaczepiania kontroleréw sg wykonane porzad-
nie: po ich podtgczeniu konstrukcja jest sztywna i nie
wydaje z siebie podczas intensywnej zabawy niepokoja-
cych trzaskéw. Na gérnej krawedzi Switcha umieszczono
wigcznik i przyciski gtosnosci. Znajduje sie tam réwniez
zaslepka gniazda przeznaczonego na kartridze, ztgcze
mini jack oraz wylot odprowadzajacy ciepto z radiato-

ra. Nie radze wystawia¢ Switcha na deszcz, bo wszystko
wskazuje na to, ze do jego wnetrza tatwo moze dostac sie
woda. Chwile zajeto mi odnalezienie gniazda na karte pa-
mieci microSD, ktére zostato ukryte pod kawatkiem deli-
katnego tworzywa sztucznego stanowigcego podstawke
do konsoli. Na dolnej krawedzi Switcha jest gniazdo micro
USB typu C stuzace do zasilania i podtgczania przez sta-
cje dokujacg do TV z HDMI oraz do komunikacji. W sta-

cji dokujacej znajduja sie tylko trzy ztgcza USB (2x2.0,
1x3.0), wyjscie HDMI oraz gniazdo zasilajgce USB typu C.
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| wiasnie stacja dokujgca to najgorzej
wykonany element catego zestawu.
Jest mata i lekka, wiec tatwo jg trans-
portowac, ale zabrakto wewnatrz
urzadzenia materiatu, ktéry chronitby
ekran konsoli przed zarysowaniem.

Warto wiec od razu kupi¢ folie ochron-

na. Mozna miec tez zastrzezenia do
uchwytu na Joy-Cony, ktéry az prosi
sie o to, by potgczyc go z tadowarka.
Rozumiem strategie Nintendo, by za-
rabiac na akcesoriach, wiec za wersje
uchwytu z opcja tadowania trzeba do-
datkowo zaptacic. Podobnie jak za po-
krowce, oprawki i inne dodatki.

Mimo wspomnianych mankamen-
téw Nintendo odrobito prace domo-
wa, bo ztgcza Switcha to nareszcie
przemystowe standardy: USB typu
C i HDMI. Nie ma juz gniazdek zasila-
nia wtasnego pomystu, a ergonomia
kontroleréw oraz jako$¢ wykonania
konsoli pozytywnie zaskakuja. | tylko
gier na start brak, wiec jesli powaz-
nie myslicie o zakupie, powinniscie
uzbroic sie w Pro Controller (znacz-
nie wygodniejszy od Joy-Condw
z uchwytem i réwnie dobry jak
pad do PS4), pokrowiec i folie
ochronng oraz przynajmniej jeden
tytut. W sumie do standardowej

ceny trzeba wiec doliczy¢ jeszcze
500 ztotych. Razem docieramy wiec
do granicy 2000 ztotych za zestaw
startowy.

Podtaczony do TV Switch wypada
na razie blado przy wiekszosci gier
wydanych na konkurencyjne konso-
le. Za to granie w wersji mobilnej to
juz inna bajka. Taka, z ktérej nie chce
sie na dtugo wychodzi¢. W Zeldzie
czas rozgrywki na baterii to 3-4
godziny. Wystarczy na droge
zido pracy. Niestety Switch nie
zmiesci sie w kieszeni. No, chyba ze
roztozymy go na trzy czesci. Wtedy
jednak i tak istnieje ryzyko uszko-
dzenia delikatnych, pokrytych
warstwg gumy analogéw. bk

Specyfikacja

Producent Nintendo
Cena 1450 pin
oS zmodyfikowane 3DS
Procesor xNvidia Tegra X1
Grafika 256 rdzeni CUDA
Dysk 32 GB
RAM 4GB
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Marcin Borkowski

posta¢znana i lubiana.

Przez ostatnich kilka tygodni co i rusz trafialem

na zapowiedzi gry Torment: Tides of Numenera

i ogladalem nagrywajacych swoje kwestie

Andrzeja Blumenfelda, Aleksandre Szwed i Piotra
Fronczewskiego. Im wiecej przykladow widzialem,

tym bardziej bylem przekonany, ze efekt koficowy nie
bedzie mi si¢ podobal. I to nie dlatego, ze aktorzy si¢
nie przykladali albo Ze nie potrafia, i nie dlatego, ze
caloséjest zle nagrana. Nic z tych rzeczy. Powiem wiecej
- Torment niczemu tu nie jest winien, on tylko wyzwolit
pewna refleksje, ktora dojrzewata od kilku lat: listy
dialogowe w grach, choé bardzo sprawnie realizowane,
przestaly mnie przekonywac.

Powody s3 dwa.

Pierwszy jest natury bardziej prywatnej i nie wszyscy mu-
sza sie ze mng zgodzi¢. Nic umniejszajac profesjonalizmowi
wszystkich zaangazowanych w lokalizacje, nie zgadzam sie
zich wizja. Czesto kiedy stysze gtosy w grach (nie tylko pol-
skich i nie tylko lokalizowanych, zeby byla jasnos¢), mam
wrazenie, ze siedze w teatrze. W normalnej rozmowie ludzie
nie wygtaszaja okraglych zdan, a mowa potoczna pelna jest
potkniec i reakcji na otoczenie. Kiedy postacie stoja w lochu,
gdzie krew, mrok i nie wiadomo co i skad wypelznie, spo-
dziewalbym sie w ich glosach napiecia, chciatbym ustysze¢,
ze sa przygarbieni i staraja sie méwic pétglosem, tymczasem
a e, podparcie oddechowe, ramiona odchylone do tytu
iperfekcyjna emisja. Tak powinien wygtasza¢ swoja kwestie
herold, tak si¢ nie rozmawia w kazamatach opanowanych
przez stwory szukajace obiadu.

Ta teatralnos$é ma $cisty zwiazek z drugim powodem,
zwigzanym ze sposobem nagrywania i realizacji dzwieku
w grach. Listy dialogowe sa tworzone jako odrebne wypo-
wiedzi, ktére potem zostajg puszczone w odpowiednich
momentach. Sek w tym, ze te wypowiedzi s3 nagrywane

GRA CZY TEATR

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,

osobno, bez kontekstu. Normalna rozmowa ma swoje emo-
cje i dynamike wykraczajace poza pojedyncze frazy, z kté-
rych jest budowana w grze. W rozmowie interlokutor bardzo
czesto przerywa i wpada w stowo. W grach prawie zawsze
rozmowa wyglada tak, ze najpierw méwi jedna osoba, po-
tem druga, a kolejne wypowiedzi pojawiaja sie dopiero po
zakoniczeniu poprzednich, co nie tylko spowalnia akcje, ale
iwzmacnia to poczucie teatralnej sztucznosci, ktéra nijak
nie pasuje do ogromnego wysitku wlozonego w stworzenie
jak najbardziej realistycznego $wiata.

Co wiecej, wypowiedzi sa nie tylko nagrywane osobno,
sa takze nagrywane bez interakdji z interlokutorem. Kazdy
aktor wchodzi do studia sam. Pan Andrzej w wywiadzie
opowiadal, ze kiedy czyta swoje kwestie, stara sie wyobrazi¢
sobie stuchacza, zlapa¢ z nim kontakt, bo inaczej nic z tego
nie wychodzi. To sie negatywnie odbija na dialogach miedzy
postaciami NPC, ale nie tylko. Zeby od$wiezy¢ sobie w glo-
wie material, pogralem przed chwilag w Skyrim (wersje PL).
Ktos do mnie podbiegt i powiedzial, co miat do powiedze-
nia. I widziatem aktora w studiu, méwiacego do mikrofonu
imonitora, ale za diabta nie potrafitem sobie wyobrazic¢, ze
ten czlowiek méwi do mnie. Nie kazdy aktor ma wyobraznie
pana Andrzeja.

Tego sie nie da prosto zmieni¢, trzymajac sie dzisiejszej
technologii. Lepiej by chyba byto nagrac sceng jako calos¢,
sadzajac koto siebie aktoréw, tak jak sie robi dubbing w fil-
mach - wprawdzie zadziala to tylko w tych sekwencjach,
ktore nie s przerywane koniecznoscia czekania na wybie-
rang przez gracza wypowiedz bohatera, ale mogtoby doda¢
dialogom naturalno$ci (zwlaszcza po ztapaniu mocapem
gestykulacji). Tyle ze to by wymagalo zmiany sposobu reali-
zacji dzwieku w grach, co zawsze wiaze sie z pewnym ryzy-
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kiem. Czy ktos si¢ odwazy? Im
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