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UZYWAJ 48 TOROW | PONAD 40 ZAWODNIKOW!

JUZ W SPRZEDAZY!

ZESTAW ZAWIERA:

Konsole Nintendo Switch™ + Joy-Con™ (L) + Joy-Con™ (R)
+ stacje dokujaca Nintendo Switch + Joy-Con grip + Joy-Con
strap (x2) + tadowarke AC Nintendo Switch + kabel HDMi

ZAGRAJ W NOWYM TRYBIE BATTLE MOD | CIESZ SIE NOWYMI POSTACIAMI, NOWYMI "
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ramy z synem w Breath of
Gthe Wild. Doktadniej méwiac,

jagram, a on mi podpo-
wiada, ktéredy is¢ do najbliz-
szej $wiatyni albo jakie sktadniki
zapiekac na ognisku. Doskonatg
zabawe gwarantuje kreacja $wiata,
w ktérym nie ma przemocy, bo
zastepuje go fantazja dziatajgca na
wyobrazZnie mtodych i starszych.

Czym jeszcze nowa Zelda przycig-
ga tak bardzo? Wydaje mi sie, ze
kilkoma poziomami wtajemniczenia,
pozwalajgcymi cieszyc sie Hyrule
bez stawiania przed nami nazbyt
trudnych problemaéw. Jesli chcesz, to
po prostu biegasz sobie po lesnych
ostepach. Mozna walczy¢ z gobli-
nami lub omijac ich obozy. Mozna
wykonywac misje, a nawet przeszu-
kiwac kazdy kat i kazdg skrzynie. Ale
nie trzeba. | to jest najpiekniejsze.

W Thimbleweed Park jedna
zagadka na wiele godzin zabloko-
wata mi postep w grze, w efekcie
czego snutem sie po tych samych
lokacjach. Z przygodéwkami zawsze
zresztg byto podobnie. Nie moéwie,
ze to Zle, ale ztotg zasada gier
w ogéle jest ,,easy to learn, hard to
master”. Hasto, ktérym Nolan Bush-
nell obudowywat podkradzenie
z Magnavox Odyssey pomystu
Ponga. Zaréwno szachy, jak i brydz
posiadajg zasady, ktérych mozna sie
nauczy¢ w parenascie minut. Ale jak
potem licytowaé, w ktérym momen-
cie wykonac roszade - tu juz kazdy
musi sobie radzi¢ sam, analizujgc
biezaca sytuacje.

| E C |

Sekret
grywalnosci.

Dobre gry powinny zmuszac do
myslenia, wydobywac z ludzi ich
pomystowos¢. W czasach o$miobi-
towych jednym z moich ukochanych
tytutéw byt Bagitman od widmowe-
go Aardvark Software. Tylko trzy
plansze petne drabinek, wind oraz
workéw z pieniedzmi. Te ostatnie
trzeba byto pakowac do taczki, ucie-
kajgc zarazem przed straznikami
wieziennymi. Bagitman potrafit wy-
generowa¢ mnéstwo wariantéw roz-
woju akcji, zmuszajac do szukania
niesamowitych rozwigzan: uciekania
na wagoniku, wyskakiwania w locie
z windy czy przygotowywania sobie
kiloféw na wypadek blizszego kon-
taktu ze straznikami. Po miesigcach
kombinowania wryt mi sie w pamiec
tak mocno, jak szachy, a teraz
przypomniat o Zeldzie. Byt réwnie
znakomicie pomyslang gra, w ktéra
tatwo byto wnikna¢ i ktéra wymaga-
ta pomystowosci, ale jakim$ cudow-
nym zrzgdzeniem losu nie rodzita
frustracji ani nie zniechecata.

W numerze $wietujemy 35-lecie
premiery ZX Spectrum. Doktadnie
23 kwietnia 1982 roku w albionskich
sklepach pojawit sie ,,gumiak”. Szyb-
ko go zabrakto, bo fabryki nie nadg-
zaty z produkcjg, ale wkroétce Sir Cli-
ve zaspokoit popyt. Wielu z polskich
graczy zaczynato od Spectruma,
dobra wiec okazja, zeby zamiescic¢
az cztery teksty o tej maszynie.

A kolejny numer Pixela ukaze sie
na inauguracje Pixel Heaven
-25majal ke

T .
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(zy ktos znat osobiscie Krzysia
Kubeczko? Nastepny numer ukaze
sie 25 maja.
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Podczas gdy moi znajomi
wygladaja nowych konsol
i zastanawiaj sie nad kup-
nem PS4 Pro, ja ogladam
fragmenty rozgrywki
zGenesisi mysle, gdzie do-
stac Game Geara. Wszystko
przez obecnie tumaczong
przeze mnie ksiazke, 0
ktdrej mowic jeszcze nie
moge, a kt6ra juz polecam
aytelnikom Pixela. (BC)

Oktadka mojej trzeciej
powiesci,Hello World”
(premiera — koniec kwiet-
nia) nawiazuje do stylistyki
Minecrafta. Dlaczego? To
juz sie wyjasni w Srodku.
Mam nadzieje, ze jakis
biedny gimbus dostanie
jaw prezencie od swoich
mato kumatych starych i sie
bardzo zdziwi. (MRW)

Cierpiacy na serialowe braki
polecam, Broadchurch’;
brytyjski kryminat
osadzony w zjawiskowych
plenerach kliféw Dorset,
ktéry od trzech sezondw
nie schodziz poziomu. Tylko
nie wpadnijcie czasem na
tragiczng amerykariska
wersje, ktdrej nie uratowat
nawet grajacy gtowna role
w obu produkdjach David
Tennant. (MAB)

Niedawno usiactem
zsynkiem do Cosmic Osmo,
aylistarenkiej, jeszcze
przed Mystem zrobionej
przez Cyan6w gry dla dzieci.
Grafika czarno-biata
zMaca, retro petng geba.
Lez nagle okazato sig, ze
to cudowna zabawa, bijaca
na glowe dzisiejsze gry dla
najmfodszych. (PS)

Lubicie superbohaterskie
komiksy? Jedli tak, to w tej
chwili idzcie sie zaopatrzy¢
W najnowsza serie, Moon
Knighta' Rzecz jest absolut-
nie rewelacyjna — komiks
jest tak napisany, e nie
wiemy, co jest prawda,

a o tylko szalonymi wizja-
mi tytutowego bohatera.
Absolutna rewelacja. (MZ)

Jak przegladam w pamieci
swoje felietony, dochodze
downiosku, e gfownie

w nich narzekam.

A przeciez to nie jest tak,
7e misie nic nie podoba.
Wrasnie trafito mi sie The
Witness i wsiaktem — jezeli
nie zdazymy ze specjalnym
numerem Top Secretu na
Pixel Heaven, to wiasnie
dlatego. (MB)
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O 8 Mija 35 lat od premiery ZX Spectrum. Cykl artykutéw poswigconych komputerowi ] O Pixelowy Radar nakierowany jest na wytapywanie waznych wiesci
(live‘a Sinclaira rozpoczynamy wspomnieniami o tym, czym odznaczat sie, gumiak’. oraz przygladanie sie grom, ktdre w najblizszych miesiacach trafig na rynek.

] 6 Nie byto szans na zrecenzowanie Preya w kwietniu, jednak tuz przed ] 8 Udato si¢ nam porozmawiacz twércami Project Wight, w kt6rym wielimy sie

premiera ogralismy najswiezsza wersje tej oczekiwanej strzelaniny. w bestie walzaca o przetrwanie na dalekiej potnocy, wsréd wikingdw.

2 O To juz ostatni odcinek naszej filmowej serii. Reporter Pixela dotart za kulisy wytwor- 2 2 Bydgoskie studio Huuuge Games jest by¢ moze bardziej znane na $wiecie
ni Paramount, odwiedzajac pomieszczenia, do ktdrych nie wpuszcza sie Smiertelnikow. niz w Polsce. Nasz reportaz powinien cho¢ troche zmienic ten stan rzeczy.

PIXEL



Z lat osiemdzie-
sigtych pamie-
tam doktadnie
dwie wazne rze-
czy: mundial

w Meksyku

(i boskiego Die-
go) oraz pierwsze gry uruchamia-
ne na wtasnym ZX Spectrum+

i zielonym Neptunie 156. Pierwsza
raczej na pewno byt Highway En-
counter, potem Bruce Lee, Pssst,
Chequered Flag, Saboteur, Cobra
i wiele innych niezapomnianych
hicioréw. Pamietam, ze jezeli cho-
dzi o kasety, to ZX nie tolerowat
chromoéwek. Byty za miekkie, zde-
cydowanie lepiej sprawdzaty sie
Zelazowe, a przy okazji byty tan-
sze. Oczywiscie nie méwimy

o Stilonkach, cho¢ z braku laku

i one znajdowaty swoje miejsce

w kieszeni Grundiga. Biblioteka
gier byta ogromna, ostatnio na-
wet dowiedziatem sie, ze na
.gumiaka" ukazat sie Shadow of
the Beast. Mowili, ze Spectrum
ma wszystko oprécz mozliwo-

§ci muzycznych. To postuchajcie
dZzwieku wgrywania Back to
Skool. Dla mnie to zdecydowanie
Najlepszy Komputer Na Swiecie!
WROBERT LAPINSKI

To musiata by¢
wiosna 1985
roku. Osro-

dek badawczo-
-konstrukcyj-
ny Koprotech
na warszawskim
Stuzewcu, ktéry wtedy
przypominat jedng wielka fabryke
z przylegtymi magazynami. Tata
przywidzt mnie, zeby pokazac
komputery, w jakie wtasnie wy-
posazono jego pracownie. Zamo-
wiono kilka sztuk ZX Spectrum+,
ktére niby miaty stuzy¢ do obli-
czen, ale przydawaty sie gtéwnie
do katowania Jumping Jacka, Ma-
nic Minera i Chuckie Egg. To byty
pierwsze trzy gry komputero-

we, jakie poznatem po kilkuletnim
eksploatowaniu salondéw gier na
Dworcu Centralnym. No i catkowi-
te rozczarowanie. Spectrumy ko-
jarzytem z gietdy na Grzybowskiej
i Bajtka, wydawaty mi sie powaz-
nymi sprzetami, ale gdy poto-
zytem na nich dtonie, omal nie
zrazitem sie do gier. No céz, nie-
odpowiednie miejsce i zty czas,

to sie zdarza. Po latach gratem na
emulatorze w Skool Daze, Every-
one's Wally czy Nodes of Yesod,
przyznajac, ze to byty wielkie
tytuty, jednak w bajkowy Swiat
domowej rozrywki zdotat mnie
wprowadzi¢ dopiero C64.
®PIOTR MANKOWSKI

'A Hot topic ZX Spectrum

~Gumiak”, jak 4
potocznie nazy-
wano ZX Spec-
trum 48, byt
dla mnie kom-
puterem wielu
sprzecznosci.

Z jednej strony przy innych
8-bitowcach wygladat jak mata
zabawka, brakowato mu istot-
nych portéw (chocby dla joystic-
ka) i psut sie na potege. Z drugiej
- jego magia tkwita w znakomitym
oprogramowaniu. Chociaz bytem
szczesliwym atarowcem, to z za-
zdroscig spogladatem, jak koledzy
z ZX pogrywali w takie hity jak
Batman, Operation Wolf czy
Skool Daze. Ja mogtem co naj-
wyzej wpraszac sie do nich po
lekcjach i od czasu do czasu za-
nurzac sie w klimat produkcji, kté-
rych ,,na Atari nie byto". Skromne
parametry techniczne wystarczy-
ty, zeby na dtugie miesigce zanu-
rzy¢ sie w ogromny $wiat Lords of
Midnight albo zwiedzac¢ piramide
w ujeciu FPP w Total Eclipse. Byle
tylko nie zapomniec¢ wytgczy¢ po-
piskujacego z bzyczka dZwieku.
®MARCINKIENDRA




Sktamatbym, gdy-
bym powiedziat,
ze pamietam, jak
ojciec przytargat
do domu Timek-
sa, bo miatem
wtedy pewnie

z sze$¢ lat, ale Paperboy to jedno

z moich pierwszych wspomnien,
ktére pielegnuje. Potem byty i inne
gry, cate mnéstwo, bo cielismy

z bratem catymi dniami, az trze-

ba byto chowac zasilacz do lodéw-
ki. Moim ulubionym tytutem, jako
ze szalatem wtedy za Brucem Lee,
~Amerykanskim ninja" i Chuckiem
Norrisem, byt zdecydowanie Yie Ar
Kung-Fu, a chtop z tancuchem (dtu-
go myslatem, Zze facet wymachu-

je warkoczem) napsut mi krwi. Inna
tak zwana gra karate, jaka katowa-
tem, to oczywiscie Saboteur, kt6-
ry byt dla mnie wéwczas szczytem
techniki. Potem odkrytem Schwa-
rzeneggera i przestawitem sie na
Commando, ktére wydato mi sie
niesamowicie trudne, oraz swietne
Operation Wolf. Ciekawe, gdzie jest
teraz moj Timex?

¥BARTEK CZARTORYSKI

Spectrum
kupitem zima
84/85, doktada-
jac do wtasnych
oszczednosci
dolary, ktére
dostalismy

w prezencie $lubnym. To nie byt
moj pierwszy 8-bitowiec, ale
pierwszy na tyle powazny, ze dato
sie na nim policzy¢ i wyswietli¢ na
ekranie krzywa miareczkowania.
Po1KB RAM, w jaki wyposazone
byto ZX81, spectrumowe 48 KB
RAM byto przestrzenig nie do
ogarniecia. Nie miatem pomystu,
jak jg wykorzystac i deklarowatem
tablice DIM a(8250) - czy ile tam
sie dato - tylko dlatego, ze byto
mozna. Dzieki sztywnej mapie
RAM i jednemu niezmiennemu
trybowi graficznemu ta ilos$¢
dostepnej pamieci zawsze byta
taka sama. Niektérzy uwazali to
za wade, ja za zalete, bo Spec-
trum szto w jedynym logicznym

i sensownym kierunku: prostego
frame buffera, w ktérym kazdy
piksel ma opisujgcg go wtasna
komoérke pamieci. lle razy o tym
mysle, zastanawiam sie, ile w tej
mojej ocenie sentymentu, a ile
obiektywnej analizy. Ale przeciez
Spectrum byto najlepsze, wiec
chyba sentyment nie ma

tu zadnego znaczenia..
®MARCINBORKOWSKI

Hot topic ZX Spectrum N

Koncéwka lat | 4
osiemdziesia-
tych. Pierwszy
komputer, ktory
zobaczytem zza
plecéow dwdéch
magikow, wkle-
pujacych jakis listing to z [Extend
Model, to z [Shiftem], to... ZX
Spectrum+. Po odrobieniu szkol-
nych zadan przyszta pora na pet-
ng magie. Zobaczytem Tomahaw-
ka. Dla kogos, kto o komputerach
do tej pory mogt tylko przeczytad
w Bajtku, Komputerze czy IKS,

a sam ogladat jedynie zegarki

i kalkulatory elektroniczne, byt

to niematy szok kulturowy. Kolej-
ne lata spedzitem w osiedlowych
klubach komputerowych przed
Timeksem 2048. | cho¢ kupitem
pézniej C64 (bo SID i gry), to
swoje pierwsze elektroniczne
nutki stawiatem na Whamie na
ZX Spectrum. Do dzi$ co$ tam
sobie dtubie na AY. Moja najwiek-
sza ostatnia porazka zwigzana

z tg maszyng, to to, ze nie wyrobi-
tem sie przez prace z muzyka do
dema. Prace rzucitem, ZX Spec-
trum - nie. | jeszcze jedno: temu,
ktéry odwazyt sie ukrasé moje
DivIDE z Muzeum Techniki, mimo
wszystko zycze wielu godzin spe-
dzonych na zabawie z tym kom-
puterem. Sir Clive, nieZle ze$ nas
wszystkich w to Spectrum wro-
bit... i do dzi$ nam z tym dobrze.
A kto nie ma ,szaraka", ten... sie
na nim nie zna.
¥BARTEOMIEJDRAMCZYK




andy Crush to jedna
C z najpopularniejszych gier
na komoérki. Tym razem jej
twércy biorg na tapete cos$ cat-
kiem nowego. Do mobilnej wersji

Call of Duty zostat powotany
nawet osobny zespét.

Realizacjg mobilnego CoD

zajmie sie nowe studio - Reload.
Przygotuje wersje projektowang
z my$la o posiadaczach sprzetéw

Bye, Vista

d debiutu systemu Windows Vista mineto
O juz 10 lat. Jest on czesto nazywany jedng

z najwiekszych porazek w historii Microso-
ftu. Gigant z Redmond nie zamierza sztucznie

przedtuzaé zywota oprogramowania i ostatecznie
zakonczyt wsparcie systemu operacyjnego.

Y

‘& WindowsVista

II
LW -
p—

Podstawowe wsparcie dla Visty zakonczyto sie

co prawda juz 10 kwietnia 2012 roku, ale do teraz
trwato rozszerzone wsparcie. Internet Explorer 9 na
Viscie nie jest juz obstugiwany, co naraza uzytkowni-
kéw na wiele zagrozen. Microsoft zaprzestaje takze
wsparcia technicznego dla komputeréw z tg wersjg
Windowsa. Wystarczy zresztg wspomnied, ze jej po-
przednik, czyli Windows XP, wcigz pochwali¢ moze
sie 7,4% uzytkownikéw (zgodnie tym, co podaje Net-
MarketShare), podczas gdy udziaty Visty w rynku sg
praktycznie marginalne. Z najnowszych statystyk
wynika bowiem, ze na catym Swiecie korzysta z niego
tylko 0,72% wtascicieli komputerdéw, wiec zakoncze-
nie wsparcia dotknie nieliczng grupe oséb. (KZ) i

10 PIXEL

przenosnych, a nie o prostym
przeniesieniu kultowych czesci
gry z duzego na maty ekran.
Twoércy wspominajg tez, ze
produkcja ma byc¢ ,,przystepna
i socjalna"”. Czyzby miejsce wo-
jennego wyzwania miaty zastagpic
proste misje, a moze nawet zada-
nia niezwigzane ze strzelaniem do
terrorystéw? Czekamy z niecier-
pliwos$cig na wiecej informacji.
(KZ) &

BAFTA 2017

przyznata nagrody za najlepsze gry ubiegtego roku

i zdaje sie, ze tym razem obejdzie sie bez takich kontro-
wersji, jak w przypadku ubiegtorocznej edycji BAFTA Game
Awards, kiedy to gra roku okrzyknieto Fallouta 4, ktéry
rywalizowat przeciez z WiedZminem 3.

B rytyjska Akademia Sztuk Filmowych i Telewizyjnych

Najlepszg produkcjg zesztego roku okrzyknieto Uncharted 4:

A Thief's End, ktéry zostawit w pokonanym polu Firewatcha, Insi-
de, Overwatcha, Stardew Valley oraz Titanfalla 2. Najwiecej statu-
etek zgarneta jednak nie produkcja AAA, tylko wspomniane Insi-
de od Playdead, ktére wygrato w 4 kategoriach, a z kolei inna gra
niezalezna, Firewatch, pochwali¢ sie moze zwyciestwem w dwéch
kategoriach. Overwatch, czyli jeden z najgtosniejszych tytutdéw
zesztego roku, ktéry mocno namieszat na rynku sieciowych
shooterdw, przynidst Blizzardowi tylko jedng statuetke. (KZ)



Project Scorpio

~* PlayStation 4 Pro po swojej premierze
czesto krytykowane byto za zbyt matg moc
obliczeniowg, co w przypadku gier obstugu-
jacych natywne 4K (Skyrim SE), objawiato
sie niewystarczajacq ptynnoscia. Nowsze
produkcje musza zas stosowac technike
checkerboardingu, ktéra poprawia wprawdzie
jakosc¢ obrazu, ale nie jest prawdziwym 4K.
Microsoft chce najwyrazniej uniknac takich
nieporozumien, dostarczajac najwydajniejszg
konsole na rynku.

zieki przeciekom ujawnionym
D przez Digital Foundry, pozna-

lismy specyfikacje nowej
konsoli Microsoftu.

Skfada sie na nig CPU z 8 rdzenia-
mi x86 o taktowaniu 2,3 GHz i wbrew
temu, co zdawaty sie sugerowac nie-
ktére plotki, nie korzystajg one z archi-
tektury Ryzen, ale mocno usprawnio-
nego Jaguara. GPU skfada sie z kolei
z 40 zmodyfikowanych jednostek
obliczeniowych, a jego taktowanie
wzrosto do 1172 MHz. Znajdziemy tu
takze az 12 GB pamieci GDDR5, dysk
1TB (2,5 cala) oraz naped optyczny
4K UHD Blu-ray.

Ciekawostka jest, ze Direct3D 12
na dobrg sprawe wbudowano
w procesor polecen GPU. Przektada
sie to na efektywng komunikacje gry
z uktadem graficznym i odcigzenie
procesora - podobno nawet
o potowe. Poza tym konsola wspieraé
ma natywne 4K i VR, a Digital Foun-
dry miato okazje sprawdzi¢ demo gry

Forza Motorsport w tej rozdzielczosci
z ustawieniami stanowigcymi ekwi-
walent Xboxa One i gra $migata bez
problemu w 60 kl/s, gdzie moc sprze-
tu wykorzystywana byta w 60-70%.
Project Scorpio ulepszy¢ ma
takze wszystkie gry na Xboksa One
i Xboksa 360. Spodziewa¢ mamy sie
lepszej wydajnosci i braku rozdarcia
ekranu, maksymalnej rozdzielczosci
przy dynamicznym skalowaniu
(Halo 5 czy Gears of War 4), lepsze-
go filtrowania tekstur, szybszego
wczytywania gier (dysk oferowac¢ ma
0 50% wyzszg przepustowos¢) czy
mozliwosci nagrywania wideo w 4K
przy 60 klI/s z HDR (mozliwe dzieki
nowemu kodekowi HEVC). Jezeli gra
oferowac bedzie 2 tryby pracy: 4K
przy 30 kl/s lub przy 60 kl/s, takie
same opcje ptynnosci musza by¢ do-
stepne na wyswietlaczach Full HD.
Scorpio otrzyma tez ,najbardziej
efektywny w historii Xbokséw" zasi-
lacz 245 W. Jesli za$ chodzi o chto-
dzenie, to znajdziemy tutaj uktad
ztozony z radiatora z komorg paro-
wag oraz wentylatora. Wyglad Scor-
pio, jego cene oraz date premiery
poznamy jednak w pdzniejszym ter-
minie, najpewniej na czerwcowych
targach E3. (KZ)dl
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Absolver

raczu! Witaj na terenach,
G ktére kiedys zajmowato

potezne Imperium Adal!
Nazywamy siebie Guides i jeste-

$my jedyna frakcja, ktéra stara
sie przywréci¢ temu regionowi

dawng swietnosé. | to my oceni-
my, czy jestes godzien, by wstga-
pi¢ w szeregi naszych elitarnych
oddziatéw Absolvers.

Zapewne podobng odezwe usty-
szymy w Absolverze, produkcji stu-
dia Sloclap zatozonego przez bytych
pracownikéw Ubisoftu, ktérzy majg
w swych CV realizacje takiego tytutu
jak Watch Dogs. Mamy do czynienia
z dynamiczna grg akcji nastawiona
na walke bezposrednia, zaréwno

w starciach1nal, jak i3 na 3 graczy.

Crackdown3

= Akcja ponownie
osadzona zostanie
w Pacific City,
dziesiec lat po
wydarzeniach

z ,,dwéjki".

rackdown miat by¢ odpo-
C wiedzig Brytyjczykéw na

to, ze wyrwane z ich rgk
dziecko, GTA, uwtaszczyto sie na
amerykanskiej ziemi.

David Jones w 2007 roku zrobit
gre jako exclusive na Xboksa 360
- komiksowg, barwng, ale niedo-
skonata. Potem byt odszczepien-
czy sequel, a teraz ekipa Jonesa
realizuje ,,tréjke" na Xboksa One
i system Windows 10. Prace trwaja
od 2014 roku, ale pierwsze filmiki
Z gry nie napawaty optymizmem.
Wygladato to marnie pod wzgle-
dem graficznym, cho¢ z ekranu
akcja az sie wylewata.

W Absolverze pojawia sie zaréwno
tryby PvP, jak i PvE. W pierwszym
z nich walczy¢ bedziemy na
specjalnych arenach, natomiast

w drugim - w zwiedzanych przez
nas jaskiniach. Ciekawie zapo-
wiada sie sam system walki, gdyz

e
(il

Dopiero podczas ostatniego GDC
zaprezentowano fragment roz-
grywki, ktéry wizualnie wyglada
podobnie jak Yakuza 0. Zaletg no-
wego Crackdowna bedzie to, co
zwykle, czyli pozbawiona hamul-

REAGENT

GAMES cow rozwatka w

niz spadanie klockéw w dalszych
.(PB) &

etapach Tetrisa

=

i
-;1 [ ok
i

e

gracze bedg mogli sami stworzy¢
unikalny garnitur cioséw. Co wyj-
dzie z tych intrygujacych zapowie-
dzi? | czy For Honor od Ubisoftu
zyska konkurenta z prawdziwego
zdarzenia? Dowiemy sie tego juz
niedtugo. (PS) &

=

autofire

Palmer Luckey po trzech latach od zakupu Oculusa
przez Facebooka odchodzi zimperium Marka
Zuckerberga. Ma to zapewne zwiazek z procesem

SIS ST zZeniMaksem o kradziez danych.




ostatnim czasie mamy

prawdziwy wysyp tytutéw

petnigcych role ,,ducho-
wych nastepcéw” kultowych pro-
dukcji. Takim wtasnie sukcesorem,
tym razem serii Castlevania, jest
Bloodstained: Ritual of the Night,
tworzony przez Kojiego lgarashi
oraz ekipe Inti Creates.

W grze wcielamy sie w mtoda
dame o imieniu Miriam, ktéra
budzi sie po trwajgcym dekadzie
$nie i zauwaza, ze na wskutek ja-
kiej$ agresywnie dziatajacej klg-
twy jej ciato zostato zamienione

rash Bandicoot
.Sane Trilogy

amietacie Crasha Bandico-

ota? No pewnie, jak mozna

by go zapomnieé... Po dosc¢
dtugiej nieobecnosci ten szalo-
ny torbacz powréci na ekrany
telewizoréw w produkcji Crash
Bandicoot N. Sane Trilogy.

Juz sam tytut zdradza, ze nie bedzie

to nowa gra, a jedynie kompilacja za-

wierajgca trzy pierwsze odstony serii

w wersji zremasterowanej. Na potrze-
by produkcji ludzie z Vicarious Vi-

sions praktycznie w catosci przerobili

PH potrwa 4 dnil

W czwartek 25 maja odbedzie sie konferen-
cja Pixel.Connect w Centrum Kreatywnosci

Targowa, a na nastepne trzy dni przenosimy
sie do Starej Zajedni Autobusowej przy

ul. Wioscianskiej 52. Wiecej szczegotéw na
stronie www.pixelheavenfest.com.

LOADING

w krysztat. Dziewczyna przemie-
rza ogromne zamczysko zasie-
dlone przez demoniczne pomioty,
by stawic¢ czoto gtéwnemu ztemu
- Gebelowi, ktéry pod wptywem
wspomnianego zaklecia stat sie
ztym potworem. Bloodstained: Ri-
tual of the Night przypomina¢ ma
rozgrywka inne tytuty z gatunku
Metroidvania. Sporg role odegra
tu zbieractwo

- dzieki znajdywanym przedmio-
tom zdobedziemy na przyktad
nowe umiejetnosci. W grze pojawi
sie tez opcja gry wieloosobowej,
zaréwno w trybie kooperacji, jak

Dzieki udanej
zbiérce na
Kickstarterze
w Bloodstained
znajda sie dwa
tryby: klasyczny
iretro, a samej |
grze towarzys  f
szyé ma wydanie
mniejszej pror
dukcji bedacej
jej prequelem.

== W grze pojawig sie przerobiona $ciezka muzyczna, a takze
nagrane na nowo dialogi. Po raz pierwszy ustyszmy gtos Tawny.

[ QEENE B p

klasyczne gry o Crashu: wszystkie
poziomy dzieki dodaniu nowych tek-
stur przeszty gruntowny remont.
Wyglad postaci oraz efekty swietine
réwniez ulegty znaczacej poprawie,
przez co nie wygladajg jak z minione;j
epoki. Cieszy tez obecnos¢ uspraw-
nionego systemu zapisu stanéw gry
(automatyczny oraz reczny), a takze
trybu Time Trial dostepnego dopiero
w trzeciej czesci przygdd Bandicoota
- Warped. Premiera tego odswiezone-
go zestawu przewidziana jest juz na
koniec czerwca tego roku. (PS) &

VICARIOUS
VISIONS

Fat Dog Games Remedy na PS

Frma tworzaca gry online i mobilne na zle-
cenie rozszerza profil dziatalnosci i staje
sie wydawca gier finansujgcym niezalezne
zespoty deweloperskie. Modelowe dofinan-
sowanie, obejmujgce caty cykl zarzadzania
produktem, wynosi 100,000 ztotych.

Ostatnim tytutem Finéw z Remedy Enter-
tainment wypuszczonym na PlayStation 2
byt Max Payne 2 w 2003 roku. Teraz firma
przystosowuje swoj silnik Northlight dla PS4.
A to oznacza, ze jej nowy projekt o kryptoni-
mie P7 ukaze sie tez na konsoli Sony.
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«= Usprawniony
zostanie tryb
wieloosobowy.
Gracze uzyskaja li-
cencje wyscigowe,
rejestrujace wyniki
i styl jazdy. Im
wyzsze beda nasze
umiejetnosci, tym
do bardziej presti-
zowych wyscigéw
bedziemy mieli
dostep.

SLIGHTLY MAD
STUDIOS

szelkie przepowiednie
staty sie prawda. Oto
juz niedtugo powrécimy

do Srédziemia, by namieszaé

w Mordorze, na srodku podwérka
Saurona. Ponownie wcielimy sie
w straznika Taliona dzielgcego
swoje ciato z duchem elfiego
ksiecia Celebrimbora.

Teren dziatan w Shadow of War ma
by¢ wiekszy niz w poprzedniej czesci
- odwiedzimy nie tylko wspomniany
Mordor, ale takze tereny nalezace
do krélestwa Gondoru. Rozwinigciu
ulegnie system Nemesis. Co cieka-
we, tym razem Talion bedzie mégt
przeciggnac na swa strone dowdd-
coéw Uruk-Hai i Olog-Hai (potez-
niejszego rodzaju ogréw), czyniac
ich swoimi Stronnikami. Na pewno
pozwoli to na wprowadzenie w zy-
cie bardziej ztozonych taktycznych

Tworcy obiecujg wiele nowego
oraz sporo usprawnien wzgle-
dem pierwszej odstony. Wszyst-
kiego ma by¢ wiecej, poczynajac
od wiekszej ilosci tras oraz aut,
ktérych w grze pojawi¢ ma sie az
170 - to ponad dwa razy tyle, co
w ,jedynce"”. Dostepne bedg réw-
niez nowe klasy pojazdéw (a co
za tym idzie, i wys$cigéw), a maja
to by¢ miedzy innymi serie
IndyCar i Rallycross. Co wazne,
wszystkie te maszyny maja by¢
odwzorowane w skali 1:1. Studio
Slightly Mad podaje, ze Project
CARS 2 wspierac¢ bedzie techno-
logie VR oraz najwyzsze rozdziel-
czosci, w tym zawrotne 12K.

Jak w takiej rozdziatce wygladaja
trasy i najmocniejsze supersamo-

CARS 2

a pecety oraz konsole obec-
N nej generacji zmierza druga

czes¢ wydanej w 2015 roku
samochoddéwki Project CARS.

| robi to niczym rasowy silnik V12

- na najwyzszych obrotach...

N, ‘i‘gg .

Gra jest swoistym’-‘ ’f ? 1‘
prequelem trylogii f i !
+Wtadca Pierscte-
ni", taczac wyda- s =

_rzenia znane

"z ksigzek Tolkiena
i filméw Jacksona:

}

zagran przy zdobywaniu kolejnych
fortec znajdujgcych sie pod pano-
waniem Saurona. Mato tego! Duet
gtéwnych bohateréw otrzyma nawet
mozliwos¢ zwerbowania smoka.

A jak wiadomo, wsparcie ogniowe
takiej wielkiej gadziny jest nie do
przecenienia. Miejcie wiec orez

w gotowosci, bo juz niedtugo

bedzie Wam potrzebny. (PS) Ml

MONOLITH

PRODUCTIONS

chody? Przekonamy sie jeszcze
w tym roku. (PS) &

autofire

W wieku 31lat zmart Paul Pepera, byly
pracownik id Software, Valve czy 343 Industries.
W 2014 roku zatozyt firme System Era, ktdra
wypuscita recenzowanego w Pixelu Astroneera.
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Sonic Forces

¥ F arafrazujgc klasyka: ,,Ten rok bedzie rokiem
0 ile Sonic Sonika". Sympatyczny jez pojawi sie w 2017
Mania skiero- roku w dwéch produkcjach o podtytutach:
wane jest'do .
najwieKszych Mania oraz Forces.
i najzagaqrzal-
il faiow. Druga z nich czerpa¢ ma inspiracje z gier Sonic Genera-
cyklu, to Sonic R . . . . . K . .
Edlc os ot tions i Sonic Colors, spodziewac sie wiec mozemy niesty-
byé-nowym chanie dynamicznej rozgrywki w petnym tréjwymiarze.
BLWATET Na ekranach pojawia sie dwie inkarnacje Sonika: wspot-
czesna oraz klasyczna, a takze trzeci, nieznany jeszcze
bohater. Co wazne, rozgrywka ma sie rézni¢ w zalez-
nosci od tego, w jakiego herosa sie wcielimy. Na swojej
drodze spotkamy réwniez znanych z poprzednich od-
ston: Tailsa, Knucklesa i Amy, ktérzy wespra swego nie-
bieskiego przyjaciela w walce z Doktorem Eggmanem.
A jak kazdemu wiadomo, z szalonymi naukowcami lepiej
nie walczy¢ w pojedynke... (PS)d#

eszcze w tym roku nowa konsola Nintendo

- Switch - doczeka sie pierwszej prawdziwej

produkcji RPG z otwartym swiatem, a bedzie
nig Xenoblade Chronicles 2, sequel hitu z Wii.
Pomimo ze bedzie to kontynuacja gry z 2010 roku,
to pokierujemy catkowicie nowym bohaterem.

Na razie wiadomo tylko, ze heros przemierza $Swiat

w poszukiwaniu czego$ o nazwie , Elysium"”. Tych
wielkich przestrzeni nie bedzie przemierzat pieszo,

na pewno wykorzysta do tego przynajmniej czes¢
obecnej w grze bogatej fauny. Tytut ma odbiegac forma
od swojego poprzednika. Juz na nielicznych materia-
tach reklamowych widaé, ze autorzy postawili tym i i Y,

L . . anych juz fanom kompo:
razem na styl chibi, przez co bohaterowie wygladaja | 2 Yasunorim Mitsuda na czele.
bardziej dziecigco. Czy ,,dwdjka"” powtérzy sukces Artysta wspéipracowat z irlandzki
starszej siostry? Pozyjemy, zobaczymy - cho¢ samej gs-palem ghordlaym Antina gf
produkcji, jak i Nintendo zyczymy jak najlepiej. (PS) &

VR nie zaniknie NES Classic Kazdy tworcg

Prestizowy think tank IDATE DigiWorld Nintendo zapowiedziato, ze po dostarczeniu Tezy z wyktadu szefa Epic Games Tima
opublikowat raport, z ktérego wynika, ze do sklepéw nowej partii retro konsoli nie Sweeneya na GDC sg nadal komentowane.

do 2020 roku uzytkownicy beda posiadac zamierza jej juz dalej produkowac. Tylko Tak jak YouTube uczynit z kazdego twoérce
60 milionéw gogli. W tymze roku rynek w styczniu sprzedato sie péttora miliona wideo, zas Instagram fotografa, musimy
hardware VR ma by¢ wart 13,8 miliarda egzemplarzy. Jednak gigant z Kioto chce spowodowac, zeby gracze zaczeli sami
dolaréw, zas rynek gier VR - 3,2 miliarda. sie skupi¢ na innych przedsiewzieciach. budowac wirtualne swiaty" - powiedziat.
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. PIXEL ZOSTAL ZAPROSZONY NA ZAMKNIETY POKAZ NOWEJ GRY TWORCOW DISHONORED

Prey

Siedzibba Zenimaksu,
wiascicieli Bethesdy;,
jest ukryta w sercu
Londynu, niemal przy
samym Piccadlilly Circus.
Na $cianach budynku
nie wisza zadne tablicz-
ki, wiec przekraczajac
szare mury, trudno sie
domyslic, ze to tu mie-
$ci sie oddziat firmy,
ktora niedawno wy-
grata z Facelbookiem
proces o pot miliarda
dolarow.

ol Micz

rey to marka zrodzona
P z buntu i konfliktu, jaki

wybucht w id Software pod-
czas produkcji Dooma. Tom Hall
zatrudnit sie w 3D Realms, zeby
pracowac nad grg, jaka pierwotnie
miat by¢ wtasnie Doom: z bardziej
rozbudowanym ttem fabularnym
i charakterystycznym bohaterem.
Hasto reklamowe: ,,Reality is our
game" miato zosta¢ wdrozone
w zycie natychmiast, ale ta chwila
trwata dekade, a projekt przecho-
dzit z rgk do rgk. Ostatecznie Prey
ukazat sie w 2006 roku, okazujac
sie godziwym jak na swoje czasy
produktem. Na tyle zyskownym,
ze natychmiast ogtoszono pro-
dukcje Prey 2. Po kolejnej deka-
dzie i przeksztatceniach wtasno-
$ciowych wtasnie go otrzymujemy,
tyle ze bez dwdjki w tytule.

16 PIXEL

= Gra, w prze-
ciwienstwie do
Dishonored 2,
ktory dziatat na
autorskim silniku
Void, wykorzystuje
najnowsza wersje
CryEngine.

i
Morgan Yu

Razem z bratem
Aleksem praco-
wat dla korporagji
TranStar, ktora zbu-
dowataTalosal.
Akga gry rozpoczyna
siew 2032 roku, gdy
Morgan juz od trzech
lat jest pracownikiem
nastadji orbitalnej.
Atak Typhondw zaska-
kuje goizmusza do
dziafania. Jednak ni-
zym Gordon Freeman
powstrzymasie od
mowienia...

Prey to takze przejaw wewnetrz-
nej konkurencji, jaka stosuje Be-
thesda jako wydawca. Ma pod swo-
imi skrzydtami dwie wrogie sobie
niegdy$ marki i najwyrazniej za-
mierza z Preya uczyni¢ produkt
skierowany do réwnie wymagaja-
cych odbiorcéw jak Doom. Przede
wszystkim koniec z propagowany-
mi przez Gears of War zabawami
w automatyczne odnawianie paska
energii. Podobnie jak w Doomie
zdrowie nie bierze sie z prézni

i poniesione straty trzeba
regenerowac za pomocga apteczek
oraz innych znalezionych przed-
miotéw. W jednym z pomiesz-
czen odkrytem dwa kraniki, z kté-
rych napicie sie uzupetnia o jeden
punkt poziom zdrowia, co po Kkilku
minutach farmingu pozwala
odzyskac petna kondycje.

Niestety z tego
ujecia nie wida¢
$ladéw domnie-
manego lagdowania
Apollo 11.

Intro Preya to jeden z tadniejszych
kawatkow, jakie ostatnio widziatem
w grach. Napisy pojawiaja sie jako
czes$¢ architektury, co chyba po raz
pierwszy popkultura zastosowata

w ktéryms filmie Hitchcocka. Po wy-
borze kobiecej lub meskiej twarzy
bohatera jako Morgan Yu moze-

my wylegiwac sie w apartamencie

z widokiem. To sekcja, ktéra byta
juz wczes$niej udostepniana dzien-
nikarzom, ale nas po p6t godzinie
eksploracji przeniesiono na poktad
stacji kosmicznej orbitujgcej dooko-
ta Ksiezyca, ktéra stanowi wiezienie
dla rasy Typhonoéw - czyli niepro-
szonych gosci Uktadu Stonecznego.
Stacje USA zbudowato razem

z ZSRR, a wszystko odbywa sie

w alternatywnej rzeczywistosci,

w ktorej JFK przezyt zamach, a Gor-
baczow nie zdemontowat imperium



Do uciszenia
szarzujacego

czem francUskKif

Sowietéw. Nie wgtebiajac sie w fa-
bute, opowiedzmy lepiej, co sie
dzieje na stacji Talos I.

Dziatamy w zamknietych obsza-
rach, w ktérych do rozwigzania jest
jakis problem. Potem otwiera sie
przejscie i przedostajemy sie do ko-
lejnej misji. Gdy muzyczka zwieksza
tempo, mozna sie spodziewad, ze
pod nogami zjawig sie pajgczkowate
Typhony, ktére nalezy oktadac
kluczem francuskim albo walic¢
do nich z cementujacej ich broni.

W odréznieniu od Dooma wiecej jest
tutaj eksploracji niz szalonej walki

i pozostawania w wiecznym ruchu,
zeby nie zging¢. Duzo przejsc jest
zamknietych i najwyrazniej da sie je
otworzy¢ dopiero po pewnym czasie,
Z czego wniosek, ze gra wymaga
powracania do znanych juz lokacji.

Wiele pomieszczen Talosa jest kil-
kupoziomowych. Zeby przedosta¢
sie dalej, trzeba wykonac na przy-
ktad przejscie po gzymsie. Szybko
tez zdobywamy zaktadany na gtowe
skaner umozliwiajgcy badanie zy-
wych tkanek. Zaréwno postugiwanie
sie nim, jak i znajdowanie ukrytych
w szufladach biurek kart magne-
tycznych umozliwia przebijanie sie
przez wnetrznosci Talosa.

Po trzech godzinach siedzenia
w ciemnosci ze stuchawkami na
uszach zobaczytem, ze jestem sam.
Wszyscy dziennikarze opuscili juz
baze Bethesdy i rozjechali sie na
ktéres z czterech londynskich lot-
nisk, zeby przed pétnocg wréci¢ do
doméw. Pozegnatem sie i tez pope-
dzitem na stacje Liverpool Street,
zeby ztapac pocigg na Stansted
z mitg mysla, ze czeka mnie wiekszy
hardcore niz walka z Typhonami,

a mianowicie przelot Ryanairem

i nastepnie ewakuacja z lotniska
Modlin. Mam wrazenie, ze Prey jest
adresowany do bardziej casualo-
wych graczy niz audytorium
Dooma. Zadania ujawniajg bogate
tto fabularne, a monstra nie capig
tak mocno, jak w zesztorocznej
strzelaninie. Poza tym nie jest to
gra, w ktérej czuje sie dyszenie mu-
tantéw za wegtem. Pozostaje wiecej
czasu na sycenie sie piekna grafika,
ktérg podziwialismy w 4K na naj-
wyzszych detalach, ale nie jestem
w stanie powiedzied, jakie faktycz-
nie bedg wymagania sprzetowe.
Produkcji Preya pilnuje osobiscie
szef Arkane Studios Raphael Colan-
tonio, ktéry wczesniej nadzorowat
Arx Fatalis czy Dishonored. To bar-
dzo dobrze wrdézy. Zapowiada sie
podréz w mroczny, ale nie karykatu-
ralny swiat, bez wygtupdéw i ozywio-
nych truposzczykéw. Skad sie wzieli
Typhoniiczy zdotali przedostac sie
do ludzkich powtok? Czy Morgan
kryje w sobie jaki$ sekret? Chris
Avellone i wspierajacy go scenarzy-
$ciraczej nie odwalali roboczogo-
dzin. Prey to nie tylko rozwatka, ale
i kilka zagadek, ktére mile techtaja
ciekawos¢. Premiera juz 5 maja! bk
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== Szkoda byto porzucac tak wspamiaty widok
z okien apartamentu na rzecz surowych wnetrz
Talosa .

Nowy Prey powstawat przez
ponad dekade. Pierwotnie
gre miato tworzyc 3D Realms,
potem przeszia ona w rece
Human Head Studios, az
wreszcie w 2013 roku Bethesda
powierzyla projekt Arkane
Studios.

== Rozpylacz ko-
smicznego cemen-
tu to odpowienik
prostego shotguna.
Pora na lepsze
bronie dopiero
nadejdzie...

= Na korytarzach
Talosa nalezy
bezceremonianie
ograbi¢ kazdego
pechowca, ktéry
Zle skonczyt po
spotkaniu z Typho-
nami.
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. CZUJESZ, ZE CZASEM BUDZI SIE, W TOBIE ZWIERZE? TO GRA DLA CIEBIE

ol Spektor

esli chodzi o sam pomyst
J na gre, w ktorej role zostaja

odwrdcone, to na pierwszy
rzut oka nie jest on zbyt od-

krywczy. Autorzy Project Wight
zapewniajg jednak, ze kierowana

przez nas postac to co$ wiecej niz

prosta maszyna do zabijania. Jak
sie okazuje, to istota, ktéra ma

w sobie wiecej cztowieczenstwa
niz wojownicy Pétnocy. Akcja
rozpoczyna sie w momencie,

gdy kilku z nich wpada do naszej
kryjéwki i zabija naszego ojca.

Obserwujemy wszystko z ukrycia
i nie mozemy zbyt wiele zrobid.
Nasza postac na poczatku gry jest
zbyt staba, by stang¢ do walki
z uzbrojonymi i wprawionymi
w boju wikingami. Jak sie okazuje,
ich ulubionym zajeciem, poza pla-
drowaniem i paleniem wiosek, jest
takze polowanie na przedstawicie-
li naszej rasy. My bedziemy musieli
odrobine im w tym przeszkodzic.
W trakcie gry przejdziemy kilka
faz rozwoju naszego potwora.
Poczatkowo, w zwigzku ze wspo-
mnianym brakiem doswiadczenia
w walce, wiekszy nacisk bedzie po-
tozony na elementy skradankowe,
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Nie taki
Grendel
straszny

a w miare zdobywania doswiadcze-
nia i nabierania masy nauczymy
sie, jak ogtuszac, gryz¢, rozszar-
pywad, a nawet atakowac z powie-
trza niczego nie przeczuwajacych
wikingow.

Za projekt odpowiada niezalez-
ne szwedzkie studio The Outsiders,
zatozone przez weterandw
gier AAA: Davida Goldfraba
(Battlefield 3) i Bena Cousinsa
(DICE, Sony). W nattoku zajec zna-
leZli chwile czasu, by opowiedzie¢
o kulisach catego projektu. Pierw-
sze pytanie musiato oczywiscie do-
tyczyc teqgo, dlaczego zrezygnowali

Tworcy serii Battlefield przedsta-
wiajg Project Wight, pierwszooso-
[bbowa gre akgji, w ktorej wceielimy
sie w dzikie monstrum rodem ze
skandynawskich mitow. Naszym
celem bedzie przetrwanie

w skutej lodem krainie wikingow.
O szczegotach oraz sielskim zyciu
game developera w Szwecji
Oopowiadajg tworcy.

Nasza kreatura wyglagdem
przypomina catkiem niezle
odzywionego Golluma.

== Gra jest mocno zakorzeniona

w skandynawskiej mitologii. Spotkamy
w niej postacie i obrzedy znane

z tradycyjnych podan.




= Twoércy ktada
spory nacisk na
wizualng strone
produkcji. Dostep-
ne grafiki kon-
cepcyjne to mate
dzieta sztuki.

z bezpiecznych posad w preznie
dziatajacych firmach i postanowi-
li zaczac¢ od zera. ,Chciatem stwo-
rzy¢ co$ autorskiego, co nie bazo-
wato na czyim$ pomysle. Miatem
gotowy koncept catej gry, ale nie
miatem pojecia, jak prowadzi¢ fir-
me. Z pomocg przyszedt Ben. Spo-
tkali$my sie, przedstawitem mu
zatozenia gry i szybko okazato sie,
7e chcemy to zrobi¢ razem”

- wyjasnia Goldfrab.

Tak zrodzito sie The Outsiders,
niewielkie studio deweloperskie,
w sktad ktérego wchodzi obecnie
kilkanascie osdb. Ekipa od p6t-
tora roku rozwija Project Wight.
Siedziba The Outsiders miesci sie
w Sztokholmie, w okolicy, ktéra
stynie z tworzenia gier wideo.
,Kocham to miejsce. Znajdziesz
tu chyba najwieksze w Europie sku-
pisko firm tworzgcych gry takich
jak Avalanche, Paradox, Mojang,
Fatshark. Poza tym poziom zycia
w Sztokholmie jest bardzo wysoki"
- dodaje Goldfrab.

Szwecja to nie tylko Swietne
warunki do tworzenia gier, ale tak-
ze kopalnia inspiracji zwigzanych
z bogatg historig i kulturg tego re-
gionu. Skandynawskie mity daty
podwaliny pod catg bogata trady-
cje fantasy oraz gry, ktére wyrosty
na jej gruncie. Elfy, trolle, krasno-
ludy, smoki - wszystko to wzieto
swoj poczatek na Pétnocy. Nie ma
tez co ukrywacg, ze kazdy z tych
elementdw zostat przemielony

e

Widoane szpony
to gtéwna broi
naszego pupila.

Nagraza zekaja
jednak rézne rodzaje
atakow, przydatnych
zardwnow uderzaniu
zukryda, jaki otwar-
tejwalcezkilkoma
przeciwnikami.

Gra ma nie byc¢ zwyktym
hack’n'slashem. Tworcy
Zapewniajg, ze jej sitg
bedzie ciekawa fabuta.

na tysigce sposobdw i naprawde
wielkim wyzwaniem jest podanie
jej w nowej, zaskakujacej formie.
The Outsiders maja jednak na to
sposob.

David Goldfrab przedstawia
W swojej grze wiasng wizje mrocz-
nych czaséw wczesnego $rednio-
wiecza, w ktérych $wiat rzeczywisty
miesza sie z tym znanym z mitolo-
gii. Skad pomyst, by w gtéwnej roli
obsadzi¢ tajemniczg kreature po-
lujgcg na wikingéw? ,,Ta idea wpa-
dta mi do gtowy jakie$ 20 lat temu
podczas lektury «Grendela» Johna
Gardnera, w ktérym autor opowiada
mit o Beowulfie, ale widziany

LUAVING

= Ta tarcza juz
sporo przeszta,
pora zakonczy¢
jej zywot.

z perspektywy Grendela. Pamie-
tam, ze bardzo mocno identyfiko-
watem sie z bohaterem, ktéry nie
byt jednoznacznie ztg lub dobra po-
stacia. Byt odmiencem, wyrzutkiem.
Podobnych przyktadéw mozna zna-
lez¢ wiele, jak Frankenstein czy King
Kong. U podstawy wszystkich tych
historii lezy fakt, ze jako ludzie je-
stesmy bardzo skupieni na potrze-
bach wtasnego gatunku - zazwyczaj
ze szkoda dla $wiata” - wyjasnia
Goldfrab.

Obserwacja $Swiata z perspekty-
wy potwora zapowiada sie intere-
sujgco, ale jednoczesnie rodzi wiele
pytan. Czy gracz bedzie mogt zna-
lez¢ jakie$ punkty wspdlne z tak za-
rysowang postacia? Jak zostanie
poprowadzona fabuta? Twércy sa
o to spokojni: ,,Gracz dostaje co$
zupetnie nowego, nowy $wiat i za-
sady. Nie bedzie ograniczony za-
chowaniami i przyzwyczajeniami
wiadciwymi dla ludzi. Dostaje total-
ng wolnosc".

Nie da sie ukry¢, ze catos$¢ zapo-
wiada sie bardzo intrygujaco. Ape-
tyt zaostrzyt takze kroétki trailer,
ktéry urzeka dopieszczong grafika
i pozwala poczu¢, z czym przyjdzie
nam sie zmierzy¢. To bedzie mrocz-
ne i brutalne doswiadczenie. ls
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PARAMOUNT TO STUDIO STARE JAK SAMO HOLLYWOOD, LECZ NADAL DZIARSKIE

Mitodos¢ stulatka

Portfolio studia Paramount jest zadziwiajgce: ,Bulwar Zachodzacego Stonca”, ,Dziecko
Rosemary”, ,Pigtek trzynastego” i ,Star Trek”. A to tylko czubek, nomen omen, gory.

Bartosz Czartoryski

aczne od prywaty. Minety
juz prawie trzy lata,
odkad odebratem telefon
od Micza, ktéry zlecit mi
napisanie relacji z siedziby Lucas-
filmu, gdzie dzieki uprzejmosci
rzeczonej firmy oraz pracujacego
tam przyjaciela wybieratem sie
przed samiutkim Comic-Conem.
Od tamtej pory miatem szczescie
jeszcze parokrotnie odwiedzadé
Kalifornie i przy kazdej okazji,
ustanawiajac niepisang Swiecka
tradycje, odwiedzatem jakies
studio filmowe, o ktérym potem
pisatem dla Pixela. Na poczatku
marca udato mi sie zahaczy¢
o ostatnig juz nieodwiedzong
przeze mnie wytwérnie, stad
moj nieformalny cykl dobiega
konca (cho¢ oczywiscie na tym
Hollywood sie nie konczy, lecz
dostac sie do takiego Foksa bez
odpowiednich znajomosci nie spo-
séb). Ale wycieczka po Paramount
Studios, jednej z najstarszych
wytwérni filmowych na $wiecie,
wydaje sie odpowiednim finiszem.

Gumowy
model twarzy

Brada Pitta
- niestety tak.
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ma to do siebie,
ze nigdy sie nie
zestarzeje. Lico

Historii Para-
mountu nie da sie
stresci¢ na paru ta-
bliczkach, a jednak
prébowano...

Liczaca sobie bite sto piec lat histo-
ria Paramountu to kolejna opowies¢
0 ziszczonym amerykanskim $nie, bo
firme zatozono za pozyczone pienig-
dze, a pierwszy film niedoswiadczo-
ny jeszcze Cecil B. DeMille, ktérego
produkcje przyniosty pézniej milio-
ny, nakrecit w niezbyt okazatym bu-
dynku zwanym potem Stodota. | to
wiasnie wokot tejze drewnianej szo-
py powstat okazaty kompleks, ktéry
mozna ogladac dzisiaj, oczywiscie za
odpowiednig optatg. Paramount ofe-
ruje gosciom trzy opcje: podstawowe
zwiedzenie za dnia albo po zmroku
oraz potwornie drogi pakiet specjal-
ny z dequstacjg dan. Po wejsciu do
poczekalni mozna obejrze¢ kostiumy
Z paru zrealizowanych na miejscu ty-
tutéw, kilka ustawionych w gablotach
rekwizytdéw oraz, co najwazniejsze,
zdobyte przez studio Oscary. Z nich
tylko jedna statuetka jest oryginal-
na: przekazana przez Francisa Forda

Oscar

Slynniejsza od
statuetki wyekspono-
wanej przez studio jest
ta, ktdrej na tej samej
gali, rowniez za, Ojca
chrzestnego’, nie ode-
brat Marlon Brando. Na
sceng postat aktywist-
ke walzaca o prawa
rdzennych mieszkari-
6w Ameryki.

Coppole nagroda za ,,Ojca chrzest-
nego”. Reszta to duplikaty, za ktére
Paramount, zgodnie ze zwyczajem,
zaptacit Akademii po catym dolarze
od sztuki.

Atrakcyjnos¢ spaceru po studiu
filmowym zalezy w duzej mierze od
kompetencji przydzielanego losowo
przewodnika. Méj J.J. byt na szczescie
maniakiem kina i rozprawiat o holly-
woodzkich gwiazdach az mito. Zreszta
powszechnie uzywany dzisiaj termin
narodzit sie wtasnie w Paramouncie,
bo gwiazdy znajdujgce sie w logo fir-
my symbolizowaty zatrudnione przez
wiascicieli znakomitosci $wiata aktor-
skiego. Po wyjsciu z przedsionka
na dziedziniec oczy cieszy ikoniczna
brama, niegdys$ mieszczaca sie przy
gtéwnej ulicy, a dzisiaj, po rozbudowie
studia, bedaca czescig wewnetrznego
placu, na ktérym znajduje sie réwniez
kino oraz... oryginalna taweczka
Forresta Gumpa.



Niegdy$ przy bramie czatowali i fani (dla Rudolfa Valenti-
no musiano zbudowac podziemne tunele, aby mégt
przemieszczac sie po terenie studia nie niepokojony)

i szukajgcy szczescia bezrobotni adepci X muzy, ktérych
przestuchiwano na biezgco pod drzwiami. Po przejsciu
do gtéwnej czesci kompleksu Iwia czes$¢ spaceru odbywa
sie pomiedzy kolejnymi halami zdjeciowymi i w tej kwe-
stii Paramount ma lekka przewage nad innymi wytwor-
niami. Zazwyczaj bowiem nie udostepnia sie zwiedzaja-
cym zadnych miejsc, gdzie trwajg prace. Tutaj mogtem
zajrzec do praktycznie kazdego mijanego przez nas po-
mieszczenia i przygladac sie montazowi dekoracji, ma-
gazynom, z ktérych wypozycza sie rekwizyty (potem

Po przekroczeniu progu studia
gosci witajg panstwo Addams.

czes$¢ z nich, szczegdlnie meble i inne
sprzety domowe, mozna kupic¢ na wy-
przedazach za niewygdérowang cene),
czy nieuzywanym planom. Nieste-

ty, obecnie na terenie studia kreci sie
gtéwnie seriale znane mi jedynie ze
styszenia albo z ogladania ktérych
zrezygnowatem po paru odcinkach
(,Czarna lista", ,Veep", , Tacy jeste-
$my", ,,Agenci NCIS: Los Angeles"),
dlatego nie ekscytowatem sie zbytnio
przypadkowym spotkaniem obsady
.Szkoty rocka"”, ale napomykam

o tym nie po to, zeby zamanifesto-
wac swoje zblazowanie, lecz aby pod-
kresli¢, ze takie sytuacje majg tam
miejsce. Za to mato co moze przebic
wrazenie niesamowitosci towarzysza-
ce przemierzaniu uliczek udajacych
Nowy Jork w ,,Ojcu chrzestnym"”

albo krotkim postoju na gtebokim
parkingu, ktéry zalewa sie litrami
wody i gdzie kreci sie sceny morskie.

Magazyn Pa-
ramountu moze
i przypomina
blokowa piwnice,
ale roweru i wedek
tam nie znajdzie-
cie.

Gdzieniegdzie
sprzet przygoto-

wany jest do zdjec.

Tylko wejs¢
i krecic.

Interstellar

Prawda ekranu to,

no ¢dz, zaktamanie
rzeczywistosd. Na
zdjeciach futurystyane
rekwizytyz,Inter-
stellar”prezentuja sie
wyémienicieiaz zal, ze
stuza tylko do tego, aby
dobrze wygladac.

=

" Jedli nie dotkniesz, to nie
uwierzysz, ze te fasady to gips,
drewno i karton.

Nastepne punkty programu sg czy-
sto filmowe i zarazem moje ulubione,
czyli przebiezka po planie zdjecio-
wym, ktérego poszczegdlne czesci
dostosowywane sg do potrzeb kon-
kretnego filmu i robi¢ mogg zaréwno
za Chicago lat sze$c¢dziesiatych, jak

i wspétczesne Los Angeles. Tam row-
niez mozna obejrzec ten czy inny bu-
dynek od Srodka, cho¢ zazwyczaj s
to puste pomieszczenia, ktére nabie-
raty znaczenia, gdy J.J. méwit, gdzie
krecono ostatniego ,,Indiane Jone-
sa", gdzie ustawione sg maszyny do
$niequ czy jak zatrudnia sie statystu-
jacy ttum. Innymi stowy: Paramount
stawia na aspekt edukacyjny, ot co.
Ostatni przystanek to specjalnie
przygotowany do ogledzin magazyn
z rekwizytami, prawdziwa zbierani-
na réznosci: od Optimusa Prime

z , Transformers" przez kapsuty

z ,Interstellar” do tronu z ,,Gladia-
tora". Mydto i powidto, ale wyobra-
zam sobie, ze ciezko upchna¢ prze-
szto sto lat kina do schowka.
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. NASZ REPORTER ODNALAZt W BYDGOSZCZY DUZEGO DEWELOPERA GIER

Z wizyta w HUUUGE

Jest wczesne popotudnie. Kwietniowe stonce grzeje az mito, a ja stoje przed
wejsciem do nowoczesnego biurowca, w ktorym miesci sie bydgoska siedziba
firmy Huuuge Games. Wjezdzam na czwarte pietro i trafiam od razu do gabinetu szefa.
Idgc korytarzem, mijam oszklone sciany, za ktorymi widac przestronne jasne pokoje.
Na miejscu czeka juz na mnie dwoch usmiechnietych panow — to Marcin Moys,

VP of Operations oraz Krzysztof Malinski, Senior Lead Developer.

ol Piotr Pierikowski

=* Marcin Moys (po lewej) i Krzysztof
Malinski w holu Huuuge Games.

P Pieknie tu u was. Przestronnie. | nowoczesnie.
Marcin Moys: Tak. Jeszcze do niedawna zajmowali$my
pomieszczenia na parterze, ale przestaliSmy sie tam
miesci¢. Tutaj mamy az 660 metréw kwadratowych.
Krzysztof Malinski: | prawde moéwiac, wcigz sie jesz-
cze urzadzamy. Ale to chyba norma dla tego rodzaju
firm.

@z tego, co wiem, istniejecie na rynku juz 12 lat.

MM: To nie do konca tak. W rzeczywistosci historia
firmy jest znacznie dtuzsza. Wszystko zaczeto sie

w roku 2002, kiedy nasz CEO, Anton Gauffin, stworzyt
w Finlandii studio o nazwie Game-Lion. Trzy lata péZniej
postanowit przenies¢ catg produkcje do Polski, poczat-
kowo do Szczecina. Mysmy dotaczyli do nich dopiero na
przetomie 2006 i 2007 roku. To byty czasy telefonéw

z klapka i gier robionych na Javie. Poczatkowo mielismy
siedzibe w zwyktym 60-metrowym mieszkaniu, ale
szybko sie rozwijaliSmy i konieczna okazata sie przepro-
wadzka do sporego juz biura na Torunska, a ostatecznie
trafilismy tutaj, na Towarowa.

P Huuuge Games ma swoje siedziby w Szczecinie, P Waszg kluczowa grg jest Huuuge Casino. W istocie
Warszawie i Bydgoszczy, ostatnio otworzyliscie tez jest to wirtualne kasyno rodem z Las Vegas. Mamy
filie w Berlinie. llu ludzi pracuje u was tgcznie? tu wiec kilkanascie automatéw, stoty do Blackjacka,
MM: No c6z, tak naprawde trudno to jednoznacznie Pokera i Baccarata oraz klasyczng ruletke. Co wiecej,
okresli¢, bo caty czas trwa nabdr. W ostatnich trzech wszystko to w wersji online, czyli grac¢ tu bedziemy
tygodniach przyjelismy 15 nowych pracownikéw. | na nie z botami, a z prawdziwymi graczami.

tym nie poprzestaniemy. Obecnie jest nas okoto 170, ale  MM: Tak. Wtasnie ten element jest tu najwazniejszy

do konca roku chcemy powiekszy¢ kadre do 250 oséb. i odréznia nas od konkurencji. Ludzie tworzg tak
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zwane kluby, umawiaja sie na rozgrywki, rozmawiajq
za posrednictwem czatu, a przede wszystkim ze sobg
rywalizujg i dobrze sie przy tym bawig.

[ Nie watpie. To teraz pytanie, ktére chyba musi tu
pasc¢ - czy Huuuge Casino to naprawde nie jest realny
hazard? Taki na pienigdze, gdzie mozna straci¢ samo-
chéd, dom, jacht?

KM: Nieee... Wyjasnie to moze na przyktadzie. WyobraZ
sobie gre, w ktérej masz do swojej dyspozycji, powiedz-
my, gwiazdeczki. Zeby zagra¢, musisz te gwiazdeczki
zuzy¢. Mozesz je dokupi¢, ale mozesz tez wygrac lub po
prostu poczekaé, az same pojawia sie na twoim koncie.
Jaka gre opisatem?

P Kazda z rodzaju free-to-play.

KM: No wtasnie. | u nas jest doktadnie tak samo.
Waluta w grze jest wirtualna i wygrane tez. Tak samo,
jak drinki, ktére mozemy postawic przyjacielowi czy
przyjaciotce.

P Faktycznie brzmi to bardzo bezpiecznie.

MM: Przy czym fundamentem jest tu wtasnie socialowe
podejscie. Ludzie grajg i jednoczes$nie nawigzujg nowe
przyjaznie. Wiesz, ze niedawno jaka$ para zapraszata
nas na swoj slub, bo pono¢ poznali sie wtasnie dzieki
Huuuge Casino?

@ pziennie loguje sie u was ponoc¢ 500 tysiecy gra-
czy. To ogromny rynek. Nie boicie sie konkurencji?
KM: No céz, wiem, ze to brzmi banalnie, ale kiedy

trzeba sie z kim$ $ciga¢, nie mozna osiadac na laurach.

Trzeba caty czas ciezko pracowacd, aby utrzymac sie
na powierzchni, a to jest dobre dla kazdej firmy.

W tym ujeciu konkurencja jest wrecz wskazana.

MM: A tak przy okazji, z poczatku amerykanski rynek
nie brat nas na powaznie. Zwtaszcza firmy, ktére reali-
zowaty zaméwienia dla prawdziwych kasyn i tworzyty
dla nich gry na zaméwienie. Smiali sie z nas, ze jakie$
tam studio z Polski prébuje podbic¢ Swiat. Dzisiaj
traktujg nas z szacunkiem i to jest bardzo mite.

= Jasne i prze-
stronne pokoje
zajmuja ledwie
kilkuosobowe ze-
spoty, co daje duzy
komfort pracy.

=* Programowanie,
projektowanie i gra-
nie to podstawowe
obowigzki pra-
cownikéw Huuuge
Games, ale zawsze
jest tez czas na
przerwe obiadowa.

LUAVING
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= Sztandarowy
produkt firmy

- Huuuge Casino,

a wiec automaty,
stoty do blackjacka,
baccarata i pokera
oraz ruletka. Oto
wirtualny hazard

w solidnej pigutce.

“THE BEST
1 SLOT HﬁﬂHIHEﬁ_} [

:l.l'n_nllttlllillir+ 11

@Acoz planami na przysztos¢é? Macie na tapecie
jakis tajny projekt?

KM: Zawsze jest jaki$ tajny projekt. A czasem nawet
kilka. Tylko ludzi brak. Stad ten nasz nieustajacy nabér.

d tadnie sie wymigates, ale ostrzegam, Zze nie wyjde
stad bez jednego chociaz przecieku.

MM: No dobrze. Wiec pracujemy wtasnie nad czyms,
co bedzie nawigzywato do kasyna, ale pozostanie
zupetnie odrebng gatunkowo gra. | na razie tylko tyle
mozemy powiedziec.

P Kiedy premiera?
KM: Pod koniec lata mamy soft-launch, a oficjalna
premiera nastapi pod koniec tego roku.

[ 7o co, przejdziemy sie jeszcze po firmie?
MM: Zapraszamy.
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. WIRTUALNE KASYNA | SALONY GIER

Wychodzimy z gabinetu. Wokét praca wre, ale wida¢
tez, ze ludzie nie czujg tu stresu. UsSmiechniete
twarze, zarty, ogdlny luz. Ale i skupienie. Jakies
dwie dziewczyny uparcie grajg w kasynowg mobilke
Huuuge'a.

- Testy? - pytam.

- Nie, to nowicjusze - wyjasnia Krzysztof. - U nas kazdy
nowy pracownik musi najpierw zapoznac sie z naszymi
grami. Trwa to jakie$ dwa, trzy dni. Potem przechodzga
do swoich wyznaczonych zajec.

- Chodzi o tagodne wejscie w temat?

- Nie tylko - dodaje Marcin. - W ten sposéb ludzie
poznajg to, czym sie tu zajmujemy, i potem nie musimy
im wszystkiego ttumaczy¢ od podstaw.

W jakims pokoiku przed 40-calowym telewizorem
siada dwéch mtodych mezczyzn, szykujac sie do
telekonferencji. Po chwili na ekranie widac salke
w szczecinskiej siedzibie firmy. Zamykamy drzwi,
zeby nie przeszkadzac.

Na korytarzu spotykamy kolejnego mezczyzne.

Juz z daleka wida¢, ze rados¢ go az rozpiera.

| szybko dowiaduje sie, dlaczego.

- To jest Bartosz Durczak - stysze od Marcina. - Nasz
pierwszy zwyciezca.

- To znaczy? - pytam ze zdziwieniem.

- Kazda jednostka Huuuge Games co miesigc wytania
sposréd swoich pracownikdw osobe, ktéra osiggneta
najlepsze wyniki - wyjasnia Krzysztof. - Nagroda za-
wsze jest catomiesieczne uzytkowanie firmowego
auta - Audi TT. Oczywiscie pokrywamy koszty paliwa

i nawet ptynu do spryskiwaczy - konczy ze Smiechem.
- Bartosz dotgczyt do nas 3 lata temu. Na poczatku byt
testerem, ale szybko sie uczyti wkrétce zostat szefem
zespotu QA, za$ teraz zajmuje stanowisko producenta.
- Jak tu w ogdle trafites? - pytam Bartosza.

- Przyjechatem z Warszawy, a wtasciwie wrécitem,

bo pochodze z Bydgoszczy. Naméwita mnie do tego
moja dziewczyna, a dzisiaj zona. A do firmy trafitem po
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== Ktéz z nas nie
styszat o jednore-
kich bandytach?
W Huuuge Casino
takie automaty
nikogo nie ogata-
caja z pieniedzy,
$miato wiec mozna
prébowac swoich
szans.

% Baccarat to
dzis juz niemal
zapomniana gra,
ale warto sie nig
zainteresowad, bo
emocji w niej nie
brakuje.

= Takie firmowe
Audi TT w kazdej
siedzibie Huuuge
Games jest cato-
miesieczng nagro-
da dla pracownika
z nalepszymi
wynikami.

prostu z ogtoszenia - dopowiada Bartosz. - To gdzie sg
kluczyki i dokumenty?

Zostawiamy Bartosza przy recepcji, a sami zaglgdamy
jeszcze do dziatu HR. W gabinecie Sylwia tojek opowiada
mi o sobie. Pracuje tu ledwie od dwdch miesiecy. Chciata
odpoczac od duzych korporacji i sprébowac swoich sit
w czyms, co wcigz sie rozwija i wymaga kreatywnego
podejscia. Zajmuje sie sprawami kadrowymi, w tym
rekrutacja. Nie jest tatwo, bo woli kontakt face-to-face,

a Huuuge Games to przeciez firma z siedzibami w czte-
rech miastach. Ale radzi sobie, realizujgc przy okazji ma-
rzenie o twérczym dziataniu. | nie zatuje swojej decyzji.

Na koniec pozostaje nam jeszcze krétka sesja foto-
graficzna. Biegam to tu, to tam, i robie fotki, ale widac,
ze ludzie sie krepujg. Czasem musze nawet prosic
0 pozowanie. Kurcze, nikt juz nie chce by¢ stawny?

A moze po prostu chcg w spokoju robi¢ swoje, a ja

im pewnie przeszkadzam. Moi gospodarze tez powoli
odptywajg w strone firmowych spraw. Cos trzeba pilnie
ustalic¢ i zaraz bedzie kolejna narada. Korzystam z oka-
zji, by sie pozegnac i taktownie wychodze. Na dworze
wcigz Swieci stonce i wieje orzezwiajgcy wiatr. W drodze
do bramy mijam stojgce na parkingu Audi TT z ogrom-
nym ,H" na przedniej masce. Oj, pojezdzitbym - mysle
sobie. - Pojezdzit bez dwdch zdan. ha
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[PLAY THE GAME " SYBERIA 3
T

ie jestem w stanie sobie do-
N ktadnie przypomnied, ile

czasu mineto od mojego
ostatniego spotkania z Kate Wal-
ker. Pamietam jednak jak wczoraj
przygody, jakie przezytem u boku
amerykanskiej prawniczki.
To cudownie méc znowu spotkaé

= Ach, Kate Walker.
Przyjemnie si¢ na nig
patrzy, ale tez i stucha.

pobocznych. Gra zaczyna sie w mo-
mencie, kiedy nieprzytomna, zako-
pang w $niegu Kate Walker ratujg
Jukole - plemie sktadajace sie

sie i wyruszy¢ w nieznane.

" |
Steiner

Postac tego starsze-
go juz zegarmistrza
irzemiesinika spo-
tykamy w jego sklepie
w miasteczku Valsembor
w poczatkowej fazie gry.
Bytto chyba pierwszy
moment, kiedy mozna
byto poczu¢ powiew
dawnych przygéd

zKate w roli gtwnej.
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Akcja trzeciej czesci Syberii dzieje
sie po wydarzeniach znanych z po-
przednich odston. Ale nie przejmuj-
cie sie, jesli nie mieliscie okazji sie
z nimi zapoznad. Watki z poprzed-
nich czesci zostaty zamkniete, wiec
opowiedziana w trdjce historia
w sporej mierze odchodzi od tam-
tych wydarzen. Nie oznacza to, ze
fani serii nie napotkajg w trakcie
gry znajomych motywdéw czy posta-
ci, nie liczcie jednak na zbyt duzga
dawke wspomnien.

Fabuta sama w sobie jest nie-
skomplikowana i troche braku-
je jej gtebi oraz wyraznych watkéw

z osobnikéw, ktére z powodzeniem
mogtyby zagra¢ ewoki w ,,Gwiezd-
nych wojnach". Dzieki ich pomo-
cy Kate trafia do szpitala, kté-

ry szybko okazuje sie miejscem,
gdzie dobro pacjentéw niespecjal-
nie stawiane jest na pierwszym
miejscu. Budzimy sie w pomiesz-
czaniu, w ktérym przebywa tez je-
den z przedstawicieli Jukoli - Kurk.
To dzieki niemu dowiadujemy sie
prawdy o tym miejscu, oraz o pro-
blemach, z jakimi zmaga sie jego
plemie. Cel naszej wyprawy szyb-
ko staje sie wiec jasny - pomdc Ju-
kolom w opuszczeniu tego miejsca
i wziecie udziatu w migracji gigan-
tycznych strusiow. Bedzie to po-
dréz niebezpieczna, biegnaca przez
mrozne krainy, tajemnicze tunele,

napromieniowane tereny czy roz-
szalate wody. Aha, istnieje jeszcze
pewna grupa ludzi, ktéra za wszel-
ka cene chce przeszkodzi¢ w mi-
gracji strusiow i wysta¢ Jukoli tam,
skad przyszli. Sama Kate za$
poszukiwana jest za przestepstwa,
ktérych rzekomo sie dopuscita
w przesztosci. No nic, zawsze kto$
musi deptac po pietach.
Odniostem wrazenie, ze auto-
rzy tym razem troche obnizyli po-
przeczke, jesli chodzi o poziom
skomplikowania fabuty i zagadek.
Podczas pierwszych etapéw gra
prowadzita mnie za ragczke, bedac



bardziej filmem interaktywnym niz
przygoddwka. Dalej nie byto juz

tak Zle, ale mimo wszystko mia-
tem wrazenie, ze ide do przodu jak
po sznurku. Liniowosci nie da sie
nie zauwazyc¢ i jest to momenta-

mi wrecz frustrujace, kiedy wiado-
mo doktadnie, co nalezy zrobic, ale
najpierw trzeba przejs¢ kilometr,
aby odby¢ z kim$ niewiele znacza-
cg rozmowe. Postepy w grze idg
wiec sprawnie, natomiast zacigc sie
mozna przy niektérych zagadkach.
Nie wpadta mi w oko zadna wyszu-
kana tamigtéwka do rozwigzania,

z kazdg mozna sobie poradzi¢ przy
odrobinie spostrzegawczosci i cier-
pliwosci. Gra zresztg oferuje dwa
poziomy trudnos$ci - Podréz i Przy-
goda. Pierwszy dostarcza nam pod-
powiedzi w trakcie gry, drugi jest
ich zas$ pozbawiony i ma oddawac
wrazenia z pierwszych dwéch cze-
sci. Jesli brakuje Wam cierpliwosci,
wybierzcie tryb Podréz, bo czasami
naprawde ciezko zlokalizowac jaki$
obiekt, z ktérym mozna wejsé

w interakcje.

O sukcesie pierwszych dwdch
czesci zadecydowaty w duzej mie-
rze postacie, jakie spotykali$my na
swojej drodze. W trzeciej czesci nie

= Spotykane na drodze postacie
moga sie podobac. Szkoda tylko,
ze nie maja zbyt duzo do
powiedzenia.

zabraknie dialogéw oraz ciekawie
zarysowanych charakteréw, prézno
jednak szukac kogos, kto wyraZnie
wyrdzniatby sie na tle reszty. Dialo-
gi niestety najczesciej tratowac na-
lezy jako wskazéwki, rzadziej jako
Zrédta pobocznych informacji czy
ciekawostek. Z zalem przyznaje, ze
postaciom brakuje emocji - mysle,
ze w duzej mierze jest to spowodo-
wane dosy¢ kiepskim dubbingiem.
Zaréwno sama mimika, jak i gtos
czesto nie wspoétgrajg z tym, co wi-
dac¢ na ekranie. Staba gra na emo-
cjach jest niestety najwiekszym za-
rzutem wobec Syberii 3, poniewaz
nawet podczas (uwaga, spoiler!)
ataku wielkiej osmiornicy, zaréwno
wizualnie, jak i dZwiekowo nie od-
czuwa sie zadnego zagrozenia.

SYBERIA 3 PLAY THE GAME

= Pokrec jedna
korbka w lewo,
druga w prawo

i gotowe. Nastepna
zagadka!

=" Widok Kate

na gigantycznym
$nieznym strusiu
raczej nikogo nie
powinien dziwic.

== Gdyby nie Jukole, Kate zapewne juz by nie zyta. Dlatego
pomimo ciezkich warunkéw chce im poméc dotrzec¢ do celu.
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== Spokojnie, jeszcze tylko kilka
pytan, na ktére odpowiedzi i tak
udowodnig, ze nie powinna pani
opuszczac naszej placowki.

Syberia od poczatku znana byta

z przepieknych lokacji i steampun-
kowego klimatu. Sporo z tego
pozostato, tym razem jednak

w petnym 3D. Grafika nie jest
.wyostrzona"”, lecz kojarzy sie
troche ze starymi fotografiami.
Pomimo uptywu lat ma sie dziwne
wrazenie, ze wcigz patrzymy na te
sama gre. Co moze niestety mar-

twié, to nieco mniej steampunkowy

charakter oprawy. W poprzednich
czesciach to wtasnie mechanicz-

ne konstrukcje i przedmioty wywo-
tywaty zachwyt. W ,.tréjce” brakuje

wizualnych wodotryskéw na row-
nie wysokim poziomie, mimo ze
rowniez jest petno rdzy i zelastwa.
Najwieksze wrazenie robig wielki,
stalowy sktadany most czy
piekne, na swéj mroczny sposdb,
wesote miasteczko.

To, ze Syberia 3 ukaze sie réw-
niez na konsole, byto wiadome od
dawna. W zwigzku z tym postano-
wiono catkowicie zmieni¢ sposéb
sterowania. Jesli chodzi o przygo-
déwki, jestem staromodny i lubie
klasyczne point & click. Niestety,
czasy sie zmieniajq i teraz do
gry nie wystarczy juz myszka,
potrzebna jest jeszcze klawiatura.
A tak naprawde najlepiej pad i mo-

mentami myszka, bo niestety stero-

wanie nie jest do konca precyzyjne
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= Czarne charaktery nigdy sie
nie usmiechaja. Nie maja zresztg
powodéw do zadowolenia, bo sg
wyjatkowo nieporadni.

i czasami ciezko zaznaczy¢ dany
obiekt. To z kolei powoduje réw-
niez okazyjne problemy z porusza-
niem sie i zawieszaniem na prze-
szkodach, czego mozna by unikna¢,
przynajmniej w pecetowej wersji,
poprzez powrét do starego, spraw-
dzonego rozwigzania zwanego
point & click. Aha, brak mozliwo-
$ci zapisywania stanu gry w dowol-
nym momencie to rowniez pomyst
w sztuczny sposéb utrudniajgcy
wedréwke...

Na kolejne spotkanie z Kate wy-
ruszytem peten optymizmu i na-
dziei. Obawiatem sie przy tym tro-
che, ze kolejna czes¢ przygdd
zbuntowanej prawniczki zakopie
dobre wspomnienia. Na szczescie
tak sie nie stato, sktamatbym jed-
nak piszac, ze trzecia czes$¢ Syberii
jest tak samo dobra. Na pewno od-
najdziemy w niej elementy wspél-
ne, ktére miaty wptyw na to, ze na-
zwisko Kate Walker zapisato sie
na kartach historii gier przygodo-
wych. Zabrakto mi niestety w tej
grze duszy, nie czuje, aby wywotata
ona we mnie tyle emocji, ile ocze-
kiwatem. Tak naprawde nie przezy-
tem niczego, co pozostawitoby
w mojej gtowie wyrazny $lad. Mimo
to, Kate, jesli gdzies tam jestes, za-
dzwon, ta podréz zakonczyta sie
za szybko i juz tesknie!

« Droga do sukcesu wiedzie przez skojarzenia
i analityczne myslenie. Zagadki sq naprawde logiczne.



Nic tak nie polepsza
humoru jak strzat z pejcza
albo miecza!

Kruczowtosy bohater,
zattoczona japonska
ulica... ahoj, przygodo!

Podczas gry

towarzyszy nam
gadajacy kot imie-
niem Morgana. Jesli
ktos pamigta Teddiego
zPersony 4, to Morgana
jest jego odpowiedni-
kiem w tej czesci. Mniej
denerwujacym.

Personab

[AODIVCEIN Atlus Wersja PL: nie

Zdan

statnio mam wielkie szczescie,
Ojes’li chodzi o japonskie gry.

Na topatki powalita mnie re-
welacyjna fabuta w NieR: Automacie.
Ledwo ostygtem, wstatem i otrzepa-
tem pyt z kurtki, a dosiegnat mnie lewy
sierpowy od pigtej czesci serii Perso-
na. | okazat sie to sierpowy wystarcza-
jacy na konkretny nokaut.

Tym, co od razu mozna zauwazy¢, gdy
chodzi o ten tytut, sg dwie splatajgce
sie ze sobg rzeczy - japonskosc i sty-
lowos¢. Jesli ktos nie lubi w grach ja-
ponszczyzny, to pomimo wszystkich
swoich zalet Persona 5 catkowicie go
odrzuci. Banda nastolatkow-wyrzut-
kéw przyzywajaca dziwne stwory, kté-
re sg wyrazeniem ich psychiki i daja
im okreslone moce - przeciez to ja-
ponskie do bélu. Ale! Jesli komus to
nie wadzi, Persona 5 bedzie dla nie-
go strzatem w dziesiagtke. W tej grze
bowiem jest po prostu tona rzeczy do
zrobienia. A wszystko podane w na-
prawde Swietnym stylu: portrety po-
staci, grafika, design pozioméw - to po
prostu dziata.

Jeden z wielu
NPC, ktérych mo-
zemy spotkac
w grze. Tego
cechuje uroda
Pinokia.

Persona 5 dzieli sie, podobnie jak
reszta tytutéw z tej serii, na dwa
gtéwne ,tryby gry". Sg nimi codzien-
ne szkolne obowigzki ucznia oraz eks-
plorowanie swoistych ,,demonicz-
nych swiatow". W grze réwnie wazne
sg relacje z zapoznanymi NPC i czton-
kami naszej paczki (poziom tych re-
lacji znaczgco wptywa na nasze zdol-
nosci), jak i samo pranie ztych po
pyskach za pomocg broni i mocy.
Wszystko, co w grze robimy, ma na
naszg postac jakis wptyw - nawet ku-
pienie i wypicie soku zmienia nasze
statystyki. A takich aktywnosci jest
cata masa, na przyktad ogladanie wy-
pozyczonego DVD czy czytanie ksig-
zek. Poza tym same napotykane
przez nas postacie sg naprawde cha-
rakterystyczne i az chce sie poswie-
ci¢ kolejne godziny, by dowiedzie¢ sie
o nich czegos wiecej. Pamietacie,
ze podobata mi sie paczka kumpli
w Final Fantasy XV? C6z, ta z Per-
sony 5 bije jg na gtowe. A sama wal-
ka? Tutaj tez mamy mndstwo matych
smaczkow, ktére nie pozwolg sie nu-
dzi¢. Mozemy uzywac zakle¢, rozma-
wiac z przeciwnikami, by przeciaggng¢

PERSONA S

- -

ich na naszg strone, bi¢ sie i strzela¢
z broni palnej. Wszystko to czyni z po-
zoru tradycyjng turowg walke napraw-
de ekscytujgca - multum wszelakich
opcji. A najwazniejsze? Dzieh nasze-
go bohatera nie jest z gumy! Jesli wiec
spotkamy sie z kims, to nie bedziemy
mieli czasu na prace albo na wedréw-
ke do $wiata demondw. W grze chcia-
toby sie sprébowac wszystkiego,
a Persona wodzi nas za nos, kazac
wybierac to, co jest dla nas wazne.
Rewelacyjna zagrywka, ktéra zmusita
mnie do kolejnych godzin przed
konsolg i mocnego kombinowania.
Warto jedng rzecz podkresli¢ - nie
trzeba bac sie tego, ze to pigta czes¢
serii. Gra wyjasnia $wiat i rzagdzace
nim prawa w bardzo jasny i przystep-
ny sposéb. Nawet jesli kto$ nie grat
wczesniej w zadng Persone, w mig
zatapie, o co chodzi. Kolejny plus!
Powinienem dac jakie$ wady. Moze
ponarzekac na problemy w mechani-
ce czy fabule? Nie moge. Persona 5 to
rewelacja. Absolutny hit, a ja do teraz
zbieram szczeke z podtogi. Jesli tyl-
ko nie odrzuca Was styl rodem z kraju
katany, to marsz do sklepéw!
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= Obstawienie
takiej miejscowki
to zawsze dobry
pomyst. Jesli tego
nie zrobimy, to

z okazji skorzysta
oponent.

il
Victory

Graw Dawn
of War Il jest

emogonujaca,

ana mapie sporo sie
dzieje. Zeby wygrac,
trzeba zachowac zimng
krew oraz zrecznie ko-
rzystac z umiejetnosci
spegjalnych kazdego

z oddziatow.
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VWARHAMMER 40.000: DAVWN OF VWARIII

|| mpclratf
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ol Pjotsze

amietam czasy, gdy bedac
P niespetna o$mioletnim mto-

dziakiem, w moje rece trafita
kaseta brytyjskiego zespotu Bolt
Thrower. Wydawnictwo nosito na-
zwe ,,Realm of Chaos", a na jego
oktadce widnieli kolesie w czado-
wych niebieskich zbrojach z réwnie
odjazdowymi giwerami w tapach.
W muzyce wyspiarzy zakochatem
sie od razu, a dopiero po jakims$
czasie dowiedziatem sie, ze ci ko-
smiczni rycerze to goscie z uniwer-
sum bitewniaka Warhammer 40k.

Na przestrzeni lat stycznosci z fi-
gurkowym Warhammerem miatem
jak na lekarstwo. Inaczej wygladato
to w przypadku cyfrowych adaptacji

Dawn of War lli

tego mrocznego settingu - gratem
w Chaos Gate, Rites of War i serie
Dawn of War, ktérej jestem fanem.
Teraz wychodzi jej trzecia czesc.
Fabuta nowej odstony zabiera nas
w okolice planety Cyprus Ultima,
$wiata rzadzonego przez rycerski
rod Varlock. Ladujg tu Kosmiczni
Marines z zakonu Krwawych Kru-
kéw pod wodza Gabriela Angelo-
sa, by wspomadc miejscowych przy
odparciu niespodziewanego najaz-
du Eldaréw. Zeby byto jeszcze cie-
kawiej, to do imprezy postanawia-
ja dotgczy¢ wszedobylscy orkowie.
Okazuje sie, ze cate to zamieszanie
zwigzane jest z pewnym prastarym,
niestychanie poteznym artefaktem
zlokalizowanym na przekletej
planecie Acheron, wytaniajgcej sie
z Osnowy raz na 5000 lat. Jako
Ze moc wspomnianej zabawki wy-
bitnie dziata na wyobraZnie kazdej
ze stron, to mozna sie spodziewad

niematej wojenki, bo przeciez

od dawna wiadomo, ze pokojowe
rozwigzania do niczego nie prowa-
dza... Nie bede tu zdradzat wiecej
szczego6téw kampanii, powiem tylko,
ze rozgrywka singlowa jest wystar-
czajaco dtuga, by przyku¢ uwage
gracza i - przynajmniej w moim
odczuciu - nie nuzy.

Choc i tak najwazniejszym ele-
mentem gry jest tryb multiplayer,
poniewaz to tutaj najnowszy Dawn
of War musi pokazac, na co go stac.
Na samym poczatku wspomne, ze
powraca Malarz Armii, dzieki czemu
mogtem pomalowac jednostki wedle
wtasnego uznania. Zawsze jest mito,
jesli oddziaty mozna sobie w ten
sposéb spersonalizowac.

Sama rozgrywka to swoisty
miszmasz obu poprzednich odston.
Mamy zatem baze, ktérg musimy
rozbudowac i obroni¢. Tu réwniez
werbujemy i ulepszamy jednostki,



wydajgc zdobyte wczesniej punkty
rekwizycji i energii. Te z kolei otrzy-
mujemy poprzez przejecie poroz-
rzucanych na mapie pozycji strate-
gicznych. W trakcie bitwy mozemy
przywotac bohaterdw lub tak zwane
jednostki elitarne - musimy jednak
zatroszczyc sie o to, by na naszym
koncie pojawity sie specjalne punkty,
bo to za nie kupujemy heroséw, kté-
rzy dziela sie na trzy kategorie - od
najstabszych (najtanszych) po najpo-
tezniejszych (a co za tym idzie,
najdrozszych). Od gracza zalezy,
w co ma zamiar zainwestowac.
Jedno jest pewne - takie jednostki
sg po prostu niezbedne na polu bi-
twy, a juz sama ich obecno$¢ dodaje
pewnosci siebie. Tym bardziej ze ce-
lem kazdej potyczki jest zniszczenie
nalezacych do wroga (lub wrogdéw)
silnie ufortyfikowanych rdzeni mocy.
Tak, ,,wrogéw". W trzecim Dawn of
War dostepne sg nie tylko scenariu-
sze 1na, ale takze druzynowe, czyli
2na2i3na3.Szczegdlnie w tym
ostatnim wariancie na mapie dzieje
sie tak duzo, ze az zahacza to
0 chaos. Ale to moim zdaniem kwe-
stia ogrania, gdyz juz po kilku partyj-
kach w trybie wieloosobowym udato
mi sie jakos ogarng¢ panujaca na
froncie sytuacje, a przyznaje, iz od
gatunku RTS miatem krétka przerwe.

== Oto klasyczna ,akcja
dewastacja” w wykonaniu
elitarnych oddziatéw - prze-
ciwnicy majg juz maksymal-
nie przechlapane.

VWARHAMMER 40.000: DAVWN OF VARl PLAY THE GAME

= Wiasnie po

to potrzebni sa
bohaterowie - do
przygotowania
cudnie wyglada-
jacej potrawy a la
przeciwnik.

== Malarz Armii to
Swietne narzedzie
do spersonali-
zowania zatogi.
Znajdzie sie co$
nawet dla mito$ni-
koéw pasteli.

Fajnie rozwigzano aspekt przeszkéd
terenowych. Teraz mozemy ukry¢
swoje jednostki w wysokiej trawie,
a nastepnie zaczaic sie na wroga.
Czesto korzystatem tez z umocnio-
nych pozycji obronnych, jakich spo-
ro jest na mapie - przydaja sie one
do ostrzeliwania patroli naszych
adwersarzy, cho¢ gdy w poblizu
zjawia sie na przyktad ekipa zielo-
noskérych chtopakéw dowodzona
przez Gorgutza, to sytuacja robi sie
niewesota.

| jeszcze jedna sprawa - warto
korzysta¢ z pomocy oddziatéw eli-
tarnych, nawet wtedy, gdy catkowi-
cie dominujemy na mapie. Kazdy
z tych heroséw zdobywa w walce
doswiadczenie, przez co moze p6z-
niej awansowad na wyzszy poziom
oraz zdoby¢ jakas umiejetnos¢ bojo-
wa, ktéra przyda sie w kolejnym me-
czu. Do tego dochodzg tez Czaszki,
za ktére kupimy kolejnego bohatera.
S3 jeszcze doktryny wojenne wpty-
wajgce na mozliwosci armii - im tez
warto sie przyjrze¢ uwazniej.

Szkoda tylko, ze jak na razie do-
stepnych map jest tak mato: po trzy
w trybach1na1i3 na 3 oraz dwie
w 2 na 2. Mam nadzieje, ze Relic
powiekszy te liczbe za pomoca
jakichs$ dobrych dodatkéw, bo tako-
we na pewno sie pojawia. Tak czy
inaczej, wniknatem na dtugie go-
dziny do krwawego i bezlitosnego
Swiata Dawn of War. Warhammer
to jednak styl bycia i swoista religia.
Jak dobrze, ze jestes, gro, dtugo na
Ciebie czekatem... s

Spedzitem kilka godzin w trybie mul-
tiplayer. Nie ma przefomu, ale jest za
to duzo gwaltownych zwrotéw akgji

— dobrze uzyty bohater wywraca sytu-
acje na polu bitwy do géry nogami.

Pawel Schreiber
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Plansze, na ktérych przyjdzie nam
graé, sg naprawde spore... a stajq
sie jeszcze bardziej rozbudowane,
gdy poswiecimy kilka Stronic na ich
powiekszenie.

Autorzy zawarli
sporo odniesien
do elektronicz-
nej rozrywki.
Pojawia sie tu
nawet prawdziwy
growy celebryta,
czyli sympatyczny
rycerz z topata.

z ,Gwiezdnych wojen” - w.p
nie stanowia wiekszego wyzw

nam guza.
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Yooka-lLaylee

l PC H PS4 H XONE

[DIVEENIN Playtonic Games Wersja PL: nie

7]

ostalgia - c6z to za cudow-
N ne uczucie. Lubimy wraca¢

we wspomnieniach do cza-
séw minionych, czy to stuchajac
muzyki, czy tez grajac w jakas gre
z naszych lat mtodzienczych. Stu-
dio Playtonic w swojej debiutanc-
kiej produkcji Yooka Laylee serwu-
je nam wtasnie takg sentymentalng
podréz w przesztosé. Choé nazy-
wanie tej ekipy debiutantami moze
by¢ nie na miejscu, wszakze ci lu-
dzie brali udziat w tworzeniu Ban-
joo-Kazooie. Z powoddéw prawnych
nie mogli stworzy¢ nowej odstony
historii o misiu i ptaku, zrobili wiec
catkowicie nowa gre odwotujaca sie
do swych poprzednich dziet.

Pjotsze

Yooka i Laylee to parka zwierzakow:
jaszczur i nietoperz, mieszkajacych
razem w malowniczej zatoczce.

W efekcie niespodziewanego splotu
wydarzen duet staje przed nie lada
wyzwaniem. Bohaterowie musza
stawi¢ czota niezbyt sympatyczne-
mu dzentelmenowi ukrywajgcemu
sie pod pseudonimem Capital B.

Ow osobnik nie do$¢, ze nie dba

w swojej kryjéwce o podstawowe za-
sady BHP, to na dodatek za wszelka

Capital B. i Dr Quack
to gtéwni sprawcy
catego zamieszania.
Trudno sie jednak nie
usmiechngé, widzac
tak komiczny duet
niemilcéw.

cene pragnie przejac caty rynek
ksigzkowy, by mie¢ nad nim petna
kontrole. Przed tapami Wielkiego B
zwiata tylko setka magicznych Stro-
nic, ktére odszukaé musi wspomnia-
ne duo. W tym celu przemierzymy
kilka $wiatéw: tropiki, kraine lodu,

a nawet gigantyczne kasyno oraz
kosmos. W kazdym z tych obsza-
réw czeka nas ubicie catej hordy
odradzajgcych sie wrogoéw, a takze
sporo réznosci do zebrania: od pidr,
za ktére kupimy nowe umiejetnosci,
przez kolorowe duszki, na zetonach
do gry skofAczywszy. Moim zdaniem
najwazniejsze sg jednak Strony,

o ktérych pisatem wczesniej - dzieki
nim mozemy odblokowac kolejny
Swiat lub powiekszy¢ ten aktualnie
przez nas eksplorowany.

Juz od pierwszych chwil obcowa-
nia z tym tytutem czutem sie, jak-
bym cofnat sie w czasie o dobrych
pietnascie, moze dwadziescia lat.
Klimat w Yooka Laylee przywodzi na
mys$l te najlepsze czasy tréjwymia-
rowych platformoéwek... Catos¢ jest
tak pocieszna, ze na pewno przykuje
do monitora (lub telewizora) zaréw-
no wychowywane w dzisiejszych
czasach dzieciaki, jak i stare zgredy,
takie jak ja. Przyznam, ze dawno
nie bawitem sie tak dobrze, grajac
w platformera. Caty $wiat przedsta-
wiony jest tu niestychanie koloro-
wo, a postacie mamrotajg w sobie
znanym tylko jezyku, co bawito mnie
niesamowicie. | ten humor... Ztosliwe
wypowiedzi Laylee oraz zartobliwe
nawigzania do innych produkcji
(Kartos!) wywotywaty na mojej
twarzy szeroki usmiech.

Czy warto wysuptac troche gro-
sza na przygody jaszczura i nieto-
perzycy? OdpowiedZ brzmi: ,Tak!".
Szczegdlnie jesli zagrywato sie
w Banjoo-Kazooie, Croca lub
Mario 64. Za dobre wspomnienia
warto ptacic.



Beat Cop
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Krzysztof Zotyriski

eat Cop to gra, ktéra Was
B ucieszy, rozbawi i dostarczy

tyle frajdy, co ogladanie se-
rialu ,,07 zgtos sie!". Jesli krzy-
wicie sie na hasto ,gra retro”, to
przestancie, bo ekipa Pixel Crow
stworzyta dzieto doskonate. Poka-
zali, ze mozna zrobié gre powraca-
jaca klimatem do lat osiemdziesig-
tych, ale jednoczesnie nowoczesng,
petng swiezosci i dajgcg mnéstwo
radochy. Piksele pojawiajace sie na
ekranach monitoréw to doskonata
historia, wiele wyzwan, humor oraz
znakomita muzyka.

Po zesztorocznych pokazach miatem
nadzieje, ze w Polsce powstaje solid-
na konkurencja dla Papers, Please.
Moim zdaniem nie udato sie, ale

i tak jest fajnie, a poczynania gtéw-
nego bohatera - nowojorskiego gli-
niarza - wciggaja na tyle, ze warto
zainwestowac w te produkcje czas

i pieniadze...

Wcielamy sie w postac oficera Jac-
ka Kelly'ego, detektywa podejrza-
nego w sprawie zabdjstwa senatora
oraz kradziezy drogocennej bizute-
rii. Z tego tez powodu zostat on zde-
gradowany do stopnia szeregowego
kraweznika. Wbrew pozorom nowa
rola wcale nie jest tatwa. W koncu to
Nowy Jork, a tam na ulicach nie ma
lekko. Tak wiec oprécz rutyny spro-
wadzajgcej sie do wystawiania man-
datéw za zte parkowanie, musimy
umiejetnie pogrywac z miejscowym
gangiem i mafig. Jako kraweznik
zarabiamy niewiele, a na doktadke
przetozeni wrecz palg sie, zeby jesz-
cze cos$ z tego urwac. Nic wiec dziw-
nego, ze Pan Wtadza musi przemy-
$le¢ kazdag niemoralng propozycje.

Nasi rodacy
rozmawiajacy
o pienigdzach to
jeden ze smacz-
kéw. W Beat Cop
znajdziecie tez
domofon z nazwi-
skiem F. Krueger
i wiele innych tego
typu nawigzan do
epoki. Rozgladajcie
sie uwaznie!

tapdwki, przekupstwo czy przymy-
kanie oka na kradzieze i dilerke ta-
two podreperujg nasz watty budzet.
A na odzyskanie reputacji dobrego
gliniarza jest tylko 21 dni.

Przebywajac na ulicy, mamy mase
zajec i ani chwili wytchnienia. Stan-
dardowe obowigzki oraz rozmaite
»ustugi” dla czarnych charakteréw
szczelnie wypetniajg dnidwke krawez-
nika. Trzeba przyzna¢, ze zadbano o
réznorodnosé, a wiec powtarzalnosé
zadan jest niewielka. Doskonale takze
zbalansowano rozgrywke. Dzieki temu
nie mozemy zejs$¢ na Sciezke zta, bo
wywalg nas z roboty, ale musimy tez
dobrze rozgrywac kontakty z prze-
stepcami, gdyz w zamian za dodat-
kowe pienigdze wymagajg lojalnosci.
Pozostaje jeszcze opcja definitywne-
go zakonczenia przygody w postaci
Smierci Kelly'ego.

Wielka ozdobg gry sg zadania do-
datkowe. Czes$¢ z nich to szybkie ak-
cje, ale wiele mocno rozbudowano,
tworzac wielowatkowe opowiesci,
zajmujace niekiedy kilka dni
Z zycia naszego bohatera.

Najlepsze paczki
tylko na poste-
runku w Nowym
Jorku.

Jack Kelly to byty
detektyw wrobiony
w morderstwo.
Zdegradowany i opusz-
czony przez wszystkich.
Praca w roli kraweznika
to ostatnia szansa by
odkry¢ prawde i po-
sprzatac cate to bagno
raz na zawsze. Jednak
nie jest lekko — nowy
szef traktuje go jak
$miecia, jego Zona to
wysysajaca pieniadze
pijawka z piekfa rodem,
alokalna mafia marzy,
7eby zobaczy(¢ gtowe
gliniarza na srebrnej
tacy.

BEAT COP

Niektérzy mogg poczuc sie wrecz
przyttoczeniiloscig zadan i misji
pobocznych, gdyz w nattoku
obowigzkdw tatwo sie pogubic.

Uruchamiajac gre, przenosimy sie
w czasie. To, co w Beat Cop napraw-
de urzeka, to wielka dawka humo-
ru oraz masa nawigzan i klimat lat
osiemdziesiatych. Nic wiec dziwne-
go, ze autorzy tej gry siegneli po
pixel art, bo tylko taka konwencja
dawata im gwarancje usadowienia
nas w realiach tamtych lat, kiedy
w kinach leciat,, Top Gun", a ludzie
bali sie, ogladajac krwawe poczyna-
nia Freddy'ego Kruegera. Zreszta
nawet dialogi stylizowane na wypo-
wiedzi twardzieli kina z tamtych lat
oraz fenomenalna Sciezka dZwieko-
wa wpisuja sie w catg stylistyke
i znakomicie uzupetniajg wydarzenia
majgce miejsce na ekranie.
Osobisécie uwazam, ze muzyki jest
zdecydowanie za mato, a jako sma-
czek dodam, Ze jesli pokusisz sie
o zakup edycji specjalnej, to dosta-
niesz Sciezke dZwiekowga nagrang
na... kasecie magnetofonowej.

Jesli wiesz, co wspélnego maja
kaseta magnetofonowa i dtugopis,
to ta gra jest dla Ciebie. Pixel Crow
zabiera nas w $wietnie zrealizowa-
na, wciggajacq i dowcipna podréz
w lata osiemdziesiate. Dla wielu gra-
czy bedzie to powrdét do mtodosci,

a dla innych poznawanie zupetnie
nowego $wiata. Pewne jest jedno
-ijedni, idrudzy beda sie doskona-
le bawic.

PIXEL
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HTCVIVE,
comparie - OCULUS

o miat by¢ kolejny leniwy dzien
Tw potozonym na dnie Pacyfiku
habitacie. Wtasnie skonczytes
obchéd podwodnej instalacji wydo-
bywczej gazu ziemnego, kiedy co$
solidnie tapneto i wszystko
trafit szlag.

User Jama

Narcosis to gra, ktéra mistrzowsko
buduje nastrdj i bawi sie emocjami.
Nieustannie towarzyszy Ci dyskom-
fort, klaustrofobia, niepokdj, strach,
samotnos$¢ czy wrecz panika, szcze-
gélnie w trakcie gry w goglach VR.
Sytuacja wyjsciowa do takich psy-
chologicznych manipulacji dobra-
na jest idealnie. Znajdujesz sie wiele
kilometréw pod wodg w ciezkim ska-
fandrze nurkowym. Sitg rzeczy po-
ruszasz sie w nim powoli. Jest twoim
pancerzem, ale caty czas masz $wia-
domos¢, ze moze stac sie trumna.
Styszysz wtasny niespokojny oddech
i dziwne, znieksztatcone odgtosy tta
oceanu. Widocznosc jest staba, bo
na te gtebokosci nie dociera Swiatto
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stoneczne, a o$wietlenie habitatu
zostato uszkodzone. Wszechobecna
ciemnosc jest jak czarna maz.
Rozgrywka w Narcosis jest rodza-
jem interaktywnego filmu, ktérego

lektorem jest sam co jaki$ czas wygta-

szajgcy monologi bohater. Przejscie
catosci zajmuje mniej wiecej cztery
godziny. Mozemy rzucac podwodne
flary, zeby oswietli¢ dang lokacje.
Musimy dos¢ czesto wymieniac butle
z tlenem na nowe lub napetniac je

w sprezarkach. Przede wszystkim jed-

nak trzeba dazy¢ caty czas naprzdd

i szukac przejscia, nie dajac sie zabic
miejscowej faunie i nie popadajac

w odmety szalenstwa. Tworcy zaska-
kuja réznymi chwytami, zeby utrzy-
mac napiecie. Przyktadowo jedna
czes$¢ habitatu spadta i lezy na boku.

Kto by przypusz-
czat, ze szkolenie
BHP na firmowym
basenie az tak
bardzo sie
W zyciu przyda.

Nie ma to jak by¢
od razu rzuconym
na gteboka wode.

Bez flary ciemno.
Dopiero po odpa-
leniu jej mozna
rozpoznac
najblizsze otocze-
nie. Jedyna rzeczg,
ktérg zawsze
idealnie widac, jest
wiecznie malejacy
wskaZnik tlenu.

Kiedy do niej wpadamy, nastepu-
ja chwile autentycznej dezorienta-
cji przestrzennej. Jest tez tytutowa
.narkoza", czyli nawiedzajgce
bohatera pod wptywem stresu
i ekstremalnych warunkéw omamy.
Narcosis swoje pierwsze duzo
skromniejsze wcielenie miat w 2012
roku jako praca dyplomowa grupy
studentéw na francuskiej narodowe;j
szkole gier wideo i cyfrowych mediéw
interaktywnych - ENJMIN. Po ukon-
czeniu szkoty zespot sie rozproszyt,
ale czwérka miodych ludzi postano-
wita zrobic¢ z tym co$ wiecej. Poza-
trudniali sie na etatach w firmach
z branzy gier wideo, zeby zarobic,
a wieczorami i w weekendy dalej roz-
wijali projekt. Z czasem pozyskali
programistéw z Doliny Krzemowej
i kolejnych pracownikéw z Francji.
W 2015 roku zdecydowali sie rzuci¢
prace i zajac sie tylko swojg gra,
z zamiarem wydania jej jesienia tego
samego roku. Ich firma wzieta nazwe
od ,.kodeksu honorowego", bo przy
takim rozproszeniu musiata by¢ za-
rzadzana gtéwnie w oparciu o zaufa-
nie. Projekt zostat ukonczony péttora
roku péZniej niz pierwotnie planowa-
no, gtéwnie przez ciggte cyzelowanie
i polerowanie do perfekcji.
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Edengradzie pierwszy raz
O ustyszatem jeszcze w roku

2013. Wtedy byta to bar-
dziej idea czy wrecz marzenie niz
cos$ realnego - fanowski pomyst
na stworzenie porzadnej gry po-
stapokaliptycznej, ale nie solo,
lecz jako MMO. Pracujaca hobby-
stycznie ekipa na poczatku bta-
dzita posréd réznych wariantéw,
szukajac srodkéw tak na Wspie-
ram.to, jak i na Kickstraterze, by
w roku 2015 wejs¢ w faze abso-
lutnie profesjonalnej produkcji.
Obecnie po okresie burzy i na-
poru Edengrad stat sie faktem,
debiutujgc na Steamie jako gra
z wczesnym dostepem (czyli jak
wiekszos¢ tego typu produkcji).
Jak wyglada? Co obiecuje? Czy
ma szanse na sukces?

Piotr Pierikowski
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Przyznam, ze odpalatem dzieto
autorstwa Huckleberry Games z du-
szg na ramieniu. Bo z jednej strony
kibicuje przeciez polskim tytutom,

a z drugiej falloutowy klimat to nie
lada wyzwanie. Ladowanie gry
odbywa sie dtugo, bardzo dtugo

- i pewnie niejeden fan juz na tym
etapie straci cierpliwosé, ja jednak
spokojnie odczekatem swoje

i... ulga. Grafika jest OK. Bardzo OK.
Tak samo dzwiek (muzykal). Ale co
z resztg? Na poczatek proszony je-
stem o stworzenie swojej postaci.
,,Oho, ktos tu lubi Bethesde" - mysle
sobie. Ale co mi tam, chetnie pod-
daje sie zyczeniu autoréw i miast
uzy¢ gotowych wzordéw, sam ,,budu-
je" swojego bohatera. Zwtaszcza ze
catkiem zgrabnie zostato to wymy-
$lone i zapodane. Potem pojawiam

y
}' o

i
- il

Fauna

W grze wystepuje
bogactwo zwierzat,

od gigantycznych skor-

pionéw czy szczuréw,
przez krokodyle, dziki
ijelenie az po weze
morskie — nie méwiac
0 szerokim garniturze
mutantow. Z Eden-
gradu mozna sie uczy¢
biologii!

= Poczatek
wydaje si¢ mocno
falloutowy, ale im
dalej w las, tym
W grze coraz wie-
cej oryginalnych
pomystow

i rozwigzan.

sie w podziemnym schronie i wcigz
czujac, ze skads to wszystko juz
znam, zaczynam przemierzac¢ po-
mieszczenia. Na razie nie ma ich
zbyt wiele, a caty kompleks bardziej
przypomina podziemng fabryke

niz przeciwatomowy bunkier, ale to
rzecz drugoplanowa, bo coraz moc-
niej mojg uwage pochtania fakt,

ze jednak Edengrad bedzie czym$
innym niz ostatnie dwie czesci
Fallouta. Po pierwsze, jest zajmujg-
cy, bo w istocie caty czas mamy co
robi¢, wykonujac misje za misja.

To dobrze, bo nic tak nie szkodzi
grze, jak nuda oraz poczucie zagu-
bienia. Po drugie, jest dowcipny, bo
co rusz mozna natknac sie na jakgs
wrzutke od autoréw. A to spoty-
kam gosci o znajomych nazwiskach
(Mike Korwin, Marco Kicinski), to
znéw jeden z przetozonych okazuje
sie lekomanem, ktéry manipulujac
mna, usituje przy okazji zatatwie-
nia waznych spraw wyciagnac ze
szpitala dodatkowe dawki pewnego
medykamentu.

Jeszcze lepiej jest, kiedy wyjdzie
sie na powierzchnie. Od razu widac,
ze bedzie przeslicznie i... madmak-
sowo. Pustynia, szosa zastawio-
na wrakami, nagie skaty, olbrzymie
zmutowane skorpiony i owady.
Aha, i pierwsze zadanie: odnale-
zienie ukochanego pewnej kobiety
oraz koniecznos¢ spotkania sie



0Od jednej lokacji do drugiej
wedruje sie na osobnej mapie,
a celem zawsze jest podobny
portal.

z wielgachnymi szczurami. Czyli co$
rodem z Bard's Tale czy Baldur's
Gate. Dla mnie bomba.

Nie bede opowiadat, co dzieje sie
dalej, bo to po prostu lepiej prze-
zy¢ samemu. Dodam jednak, ze na
tym jednym skrawku pustyni, jak sie
okazuje, gra sie nie konczy, bowiem
Edengrad oferuje nam kilka (kilka-
nascie?) olbrzymich lokacji, do
ktérych wedruje sie, korzystajgc
z ekranu mapy - i tgcznie sg to az 42
kilometry kwadratowe terenu. Co
istotne, wszystkie sektory majg swoj
klimat i sg czasem kompletnie inne
od pozostatych (na przyktad bagna).
Oczywiscie na kazdym z tych obsza-
row mozna nie tylko polowac, szu-
kac lootu w schowkach i skrzyniach
czy walczyc¢ oraz kras¢, ale tez wy-
kupic teren i zaja¢ sie samemu lub
wraz z przyjaciétmi budowa prowi-
zorycznego schronienia, porzadnej
bazy, a pdZniej nawet catej osady.

HDl2\ (€0 PLAY THE GAME

prawdopodobnie natychmiast z nigj
wyjdziemy, zeby ponownie ustawic
parametry na nizsze (optymaliza-
cja!). Podczas wykonywania zadan
zdarzajq sie takze wpadki w rodza-
ju utkniecia w jakiej$ niewidzialnej
szczelinie, zapetlenia sie dialogu,
a czasem nawet nagtej Smierci bez
powodu. Wszystko to jednak klasyka
i bez watpienia btedy te zostang
w najblizszym czasie wyeliminowa-
ne. Prawde méwiac, ekipa z Huckle-
berry Games moze by¢ dumna z ja-
kosci Edengradu, bowiem wiekszos¢
gier tego typu startuje z o wiele niz-
Szego progu i az roi sie w nich od bu-
gow. Tutaj jest pod tym wzgledem
o wiele lepiej.

Chciatbym jeszcze rozstrzygnac

; kwestie gatunkowa. Otéz ktos moze
Na pustyni nazwa¢ Edengrad klasycznym sur-
mozna spotkac ) ,
rozmaite monstra, wiwalowym sandboksem, w ktorym
z ktérych znakomi-  najwazniejsze jest znalezienie za-

ta wiekszosé L. . X )
e e feriean opatrzenia i broni oraz ekipy do bu

=L A

e

| na tym etapie, cho¢ to wciaz jesz-
cze wczesny dostep, mozliwosci sq
juz naprawde spore. Edengrad ofe-
ruje jeszcze kilka innych ciekawych
rozwigzan. Na przyktad zadbanie

o to, by nasza postac¢ byta naprawde
wyjgtkowa. | nie chodzi tylko

o niezwykte stroje (tarcza ze znaku
drogowego, ochraniacze ze ztomu),
ale takze o rozwdj umiejetnosci

i specjalizowanie sie w okreslonych
profesjach (na przyktad stolarstwo,

farmerstwo czy inzynieria). Jest
tego znacznie wiecej i nie ma tu
miejsca, by wszystko opisa¢, a do
tego przeciez projekt jest caty czas
w rozbudowie i na pewno zostanie
dodanych jeszcze wiele ciekawych
rzeczy.

Wady? Oczywiscie, sg. Zresztg
klasyczne dla gier z rodzaju early
access. Przede wszystkim Edengrad,
jak juz pisatem, odpala sie wolno,

a kiedy juz znajdziemy sie w grze,

dowania wtasnej osady. Ktos inny
jednak powie, ze to raczej $wiadomie
uproszczony i niezwykle realistyczny
MMORPG, bo w koncu liczy sie tutaj
rozwdj postaci oraz wykonywanie
misji. Moim zdaniem kazda z tych
opinii jest prawdziwa, bowiem gra

w umiejetny sposéb taczy ze sobg
obydwa gatunki, odwotujac sie do
upodoban tak jednych, jak i drugich
fanéw narracji. Co wiecej, tworzy

w ten sposéb nowg jakos¢, a ja
jestem naprawde ciekaw, co z tego
ostatecznie wyjdzie. Oczywiscie
trzymajac kciuki za Edengrad.
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Finding Bigfoot
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iadomo, w grach wideo liczy
sie tak oprawa audiowizu-
alna, jak i grywalnosc oraz

pomyst. To ostatnie kryterium jest
o tyle ciekawe, ze potrafi zdomino-
wac dwa pierwsze i nawet w obliczu
ich przecietnosci zadecydowacd

o sukcesie. Co wiecej, o takich grach
czesto myslimy: kurcze, dlaczego to
nie ja to wymyslitem? Doktadnie tak
jest z Finding Bigfoot.

Piotr Pierikowski

Jak sama nazwa wskazuje, gra opo-
wiada o polowaniu na Wielka Stope.
Naszym zadaniem bedzie wytropie-
nie stwora, zabicie go oraz zacia-
gniecie truchta do specjalnej klatki,
zeby méc je pdZniej pokazac catemu
Swiatu. | nie myslcie, Ze bedzie to
zadanie tatwe - bo predzej przyjdzie
zging¢ nam samym, niz poradzi¢
sobie z Sasquatchem (tak brzmi jego
inna, indianska nazwa). Ale po kolei.
Po odpaleniu gry ukazuje sie nam
menu, z ktérego dowiadujemy sie, ze
za chwile znajdziemy sie na terenie
Jasper Nation Park, ale ze w przy-
sztosci dostepny bedzie takze Glacier
Bay National Park. W dodatku za-
gramy solo albo w trybie kooperacji
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(maksymalnie trzech graczy).
Sama gra wizualnie prezentuje sie
przyzwoicie, a silnik Unreal 4 robi
swoje. Podobnie jest z oprawa audio,
ktéra po prostu trzyma standard.
Za to dalej jest coraz lepiej. Juz na
poczatku, w przyczepie, uswiadamia-
my sobie, ze oprécz sztucera ze stan-
dardowymi pociskami oraz nabojami
radiowymi mozemy takze zaopatrzy¢
sie w kamery i sidia, ktére nalezy roz-
miesci¢ w terenie, kamere termowi-
zyjng, a takze pistolet z kolorowymi
flarami i standardowe apteczki.
Tak wyposazeni ruszamy na tow.
Wedrujac przez lesne ostepy, roz-
ktadamy sidta i kamery, szukamy za-
ginionych turystéw (dodatkowe za-
danie), odkrywamy specjalne obiekty
(przyjemnos¢). | tropimy bestie (czy-
li obserwujemy otoczenie uchwyco-
ne na kamerach). Staramy sie poznac
szlaki Wielkiej Stopy, a kiedy pdzZniej
na nig natrafimy, prébujemy ja ozna-
czy¢ specjalnymi pociskami radio-
wymi lub zrani¢, by podazac sladami
krwi. Wszystko to, dodajmy, dzieje sie
w zmiennym cyklu dnia i nocy, przy
czym ta ostatnia jest szczegdinie...
mroczna i przerazajaca.

Gra oferuje
zaréwno tryb solo,
jak i kooperacje
do trzech oséb
wiacznie.

Bigfoot

Wytropienie
iupolowanie
Wielkiej Stopy wcale
nie jestfatwe - ito
pomimo catego arsenatu,
jakim dysponujemy.

(o wiecej, bywa, ze
tajemniczy stwor
wezedniej wytropi i
upoluje nas. Wedtug
legend bestia przebywa
na wysokosciach
powyzej 5000 metrow
nad poziomem morza.
Pierwsze wzmianki

0 Wielkiej Stopie datuje
sie nalata trzydzieste
XIX wieku.

Gre wykonano
na bazie Unreal
Engine 4 i jak wi-
dac, wykorzystano
wszystkie zalety
silnika.

Przyznam, ze dawno nie podskoczy-
tem na krzesle podczas gry, tutaj
zas zdarzyto mi sie to kilka razy.
Juz samo wycie Wielkiej Stopy nie-
ustannie przyprawiato mnie o dresz-
cze, a kiedy zaatakowata obdz i pra-
wie pozarta mojego towarzysza,
mato nie dostatem zawatu.
Najciekawsze - przynajmniej
z mojego punktu widzenia - zostawi-
tem na koniec. Ot6z Finding Bigfoot
w ciggu roku wykonali dwaj bracia,
Ukraincy z Kijowa, ktérym z gry
indie wyszto wiele wiecej, niz zapew-
ne pierwotnie zaktadali. Owszem,
pomimo roku intensywnych prac to
wcigz jeszcze nie koniec (bo to beta
- cho¢ zaawansowana), lecz juz teraz
zabawa jest przednia. Oznacza to,
ze w dzisiejszych czasach nie trze-
ba by¢ wtascicielem czy pracowni-
kiem wielkiej korporacji, aby tworzy¢
wspaniate rzeczy. Po staremu wcigz
wystarcza zapat i... pomyst (dlaczego
nie ja to wymyslitem!).
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Ale Simon jest takze glodny wiedzy

i zafascymowany mozliwoscia bezposredniego
doswiadczania historii poprzez wspomnienia
swojego przodka, Gabriela Laxarta, ktory walczyl
ramie w ramie z legendarna Joanna d'Arc.

Kiedy zaczyna korzystac z nowego modelu
Animusa, odkrywa fakty, na ktére nie byl
przygotowany: dowiaduje sie, jak gleboko siegaja
frodta konfliktu templariuszy i asasynow, a takie
jak wiele gotow byt zrobié jego przodek dla
ukochanej kobiety. Poznajac dawne tajemnice,
Simon musi zmierzy¢ sie z odpowiedzia na
niebezpieczne pytanie: Kto tak naprawde jest
herelykiem a kto prawﬂwiernym w*_.rznawca,_?
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PAMELA.

AODIVQETN NVYVE Studios Wersja PL: nie

7:1:1VACCESS

reszcie zostate$ wybudzony
z kriogenicznego snu.
Musiato zwolni¢ sie miejsce

w szybujgcym wysoko nad skazo-
nym miastem-wyspg o nazwie Eden.
Pomieszczenia i korytarze I$nig
nowoscig i czystoscia jak w prawdzi-
wym raju. Tylko dlaczego nigdzie
nie wida¢ zywej duszy?

User Jama

Edenem zawiaduje tytutowa SI

o uroczym damskim gtosie, ktéry
styszysz z terminali rozsianych po
kompleksie. To ona podjeta decyzje
0 wybudzeniu, poniewaz w rajskim
miescie szerzy sie zaraza, ktéra
deformuje ciata mieszkancéw.
Niektérych przeksztatca w wynatu-
rzone zastygte posagi, innych

w zadne krwi zombie. Twoim zada-
niem bedzie przetrwac w tych
nowych realiach, zdoby¢ bron

oraz pozywienie, a takze rozwiktac
zagadke, skad wzieta sie zaraza i jak
sie jej pozby¢.

Ekipa NVYVE Studios poczatko-
wo w sile czterech, a obecnie sied-
miu 0séb zaczynata od projektéw
zwigzanych z architektura. Firma
specjalizowata sie w realistycznych
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Po wyjsciu z hiber-
nagji cztowiek przede
wszystkim chciathy
zkims pogada¢,
ustyszec najnowsze
plotki. A w Edenie
ludzie s3 albo martwi,
albo z ohydnym
grymasem i piang na
ustach prébuja zabic
wszystko, co sie rusza.
Nie tak przedstawiali
przebudzenie na fol-
derach reklamowych.
Jedynym partnerem do
rozmowy pozostaje
bezcielesna sztuczna
inteligencja, Pamela.

tréjwymiarowych wizualizacjach bu-
dynkéw i wirtualnych spacerach po
ich wnetrzach. Zlecenia dawali de-
weloperzy, ktérzy chcieli umozliwicé
swoim klientom obejrzenie aparta-
mentu, zanim zostanie on fizycznie
zbudowany. Dzieki tym pracom
zespot doprowadzit do perfekcji
ustawianie scen w silniku Unity, do-
bieranie materiatéw i oswietlenia.
Doswiadczenia te solidnie zaprocen-
towaty podczas prac nad rozwojem
pierwszej gry.

P.A.M.E.L.A. graficznie wyglada jak
produkt z wyzszej potki. Futurystycz-
ne miasto stylistykg kojarzy sie z seria-
mi Deus Ex i Mass Effect. Zresztg twér-
cy nie odzegnujg sie od inspiracji tymi
grami. Rzecz jest na etapie wczesnego
dostepu, ale akurat scenografia spra-
wia wrazenie gotowej i dopracowanej.
Dobrze wprowadza w klimat ogarnietej
dziwna plaga metropolii przysztosci.

i —

Eden wyglada jak
luksusowe miasto
marzen, dopdki nie
zauwazymy
zastygtych
w agonii ciat
mieszkaricéw.

Mechanika gry tez jest bliska
finalnej. Odsnosi sie to do systemu
inwentarza, walki, podstawowych sta-
tystyk, interakcji z przedmiotami. Do
dalszego rozwoju na pewno pozostaje
czes$¢ fabularna, choéby bardziej mie-
siste wprowadzenie w $wiat gry i za-
geszczenie elementéw narracyjnych.
Sama koncepcja jest mocno rozwojo-
wa i az chciatoby sie dowiedzie¢, dla-
czego Ziemia zostata zniszczona, jak
powstata Pamela i czy to przypad-
kiem wtasnie nie Sl jest odpowiedzial-
na za zaraze.

Niezbedne bedga tez optymalizacje.
W aktualnym stanie program, cho¢ wi-
zualnie wyglada Swietnie, przerazliwie
dtugo sie uruchamia. Zdarza sie tez
okazjonalnie, ze akcja zastyga na jakis$
czas. To wszystko da sie jeszcze popra-
wic, a gotowa gra zapowiada sie na-
prawde interesujgco i trzymamy kciuki,
zeby rychto zostata ukonczona.

Dla strategii
przetrwania
kluczowe znacze-
nie ma cykl dnia
i nocy. Po ciemku
zombiaki zwyczaj-
nie maja fory.
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Sumoman

AODIVQETN Tequilabyte Studio Wersja PL: tak

User Jama

iedy mtody sumotori wraca
Kpo turnieju w rodzinne strony,

wszedzie napotyka ludzi
znajdujgcych sie pod wptywem
rzuconego przez poteznego czarno-
ksieznika zaklecia snu. Odziany jeno
w skape mawashi musi przebyc¢
najezong przeszkodami sciezke
i znalez¢ spos6b na wybudzenie
mieszkancéw z niewoli.

Gra zbudowana jest na cudownie
prostym pomysle. WyobraZzmy sobie
bohatera oryginalnej gry Prince of
Persia, wychudzonego i wysportowa-
nego, przeskakujgcego z gracja nad
przepasciami i wspinajacego sie na
kolejne poziomy zwinnie jak kot.
Otéz tytutowy Sumoman jest jego
catkowitym przeciwienstwem. Jest

niczym wielki rozkrecony baczek, kté-

ry z chwilg utraty réwnowagi wido-
wiskowo sie wywraca. Przy wielkiej
tuszy Sumomana o utrate stabilnosci
nie jest trudno. A to nie zauwazy
belki przy skoku, a to potyka sie

o stopien albo podchodzi zbyt blisko
do krawedzi skalnej. Poruszamy sie
nim niczym stoniem w sktadzie porce-
lany i jest z tym kupa $miechu. Upad-
ki bywajg przekomiczne i w zasadzie
konczytyby przygode, bo Sumoman
jest tak ciezki, ze nie potrafi samo-
dzielnie wstac.

Na szczescie twdrcy wyposazy-
ligre w do$¢ oryginalny mechanizm
przewijania. Po upadku mozemy
cofnac czas, czesto do momentu,

w ktérym mozna sprébowac wykonac
nieudany manewr ponownie.

Na pierwszy rzut oka gra prezentu-
je sie jak kolejna platforméwka i choc
pewna manualna zrecznos¢ jest tu
niezbedna, to wymagane jest przede
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SUMOMAN

= Stréj w postaci
opaski biodrowej
(mawashi) nie
sprawdzitby sie
w naszych'stro-
nach. Nie ma jak
trzymac rak

w kieszeniach.

wszystkim logiczne myslenie. Mamy
do dyspozycji skrzynie, ktére moga
stuzy¢ za stopien lub odwaznik oraz
belki bambusowe, ktére petnig role
mostéw czy trampolin. Sam Sumo-
man, cho¢ niezdara, ma tez unikalng
umiejetnos¢ wykonania shiko, czyli
kolejnego uniesienia i tgpniecia obu
nég. W wyniku tego rytuatu dochodzi
do chwilowego trzesienia ziemi albo
do szarzy niszczacej blokujgce drogi
przeszkody. Ingrediencje sg niby
proste, ale powstajg z nich nieliche
tamigtéwki do rozpracowania.

Ttem rozgrywki sg sliczne plenery
starozytnej Japonii. Grafike napedza
rosyjski silnik Unigine, bardziej znany
z zastosowan w symulatorach, archi-
tekturze czy filmach. Zapewnia on
miedzy innymi to, ze obiekty w grze
typu skrzynie i belki zachowuja sie
zgodnie z prawami fizyki, generuje tez
bardzo tadng wode. Gre w wiekszo-
$ci tworzyto dwdch ludzi, bracia Sta-
nistaw i Aleksiej Zagny z Rosji. Cze$¢
pracy zlecili kolejnym czterem oso-
bom, w tym rodowitemu Japonczyko-
wi, ktéry podkiadat gtos Sumomanowi
w przerywnikach fabularnych. Dopra-
cowanie catosci i doprowadzenie pro-
jektu do konca zajeto cztery lata.

W kolejnym kroku tworcy planuja
wydanie gry na platformy mobilne.

Po positkach nalezy
rygorystycznie przestrzegac
czasu lezakowania, aby
zdazyto sie zawigzac sadto.

Kazdy mtody zapasnik
marzy o zostaniu kiedys
wielkim mistrzem i zdobyciu
tytutu yokozuna.
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- Szukasz
tanich gier?

Zalezy Ci na bezpiecznej i prostej transakcji?

Sprawdz Ki”"i”.”&t

odkryj nasze niskie ceny oraz platforme dostosowana do Twoich potrzeb!
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W Blackwood
Crossing poja-
wiajg sie krétkie
sekwencje QTE.

Nie sg one zbyt
wymagajace.

Wagon peten
zastygtych
w bezruchu
postaci z cudacz-
nymi maskami na
gtowach. Chyba
czeka nas dos¢
niecodzienna
podroéz...

BLACKWOOD CROSSING

Blackwood Crossing

W PC HPSs4 BXONE |ra [F]
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[ ODIVCSIN PaperSeven Wersja PL: nie

Pjotsze

rzyznam sie bez bicia, ze wiel-
Pkim fanem przygodowych gier

narracyjnych nie jestem. Ow-
szem, zdarzato mi sie zagra¢ w Dear
Esther i tego typu produkcje, ale ni-
gdy nie $ledzitem, co sie na tym po-
letku elektronicznej rozrywki dziato.
Teraz moze zmienie troche podej-
$cie do tego typu tytutéw, a to za
sprawg Blackwood Crossing autor-
stwa brytyjskiego studia PaperSe-
ven, zatozonego przez twércéw ta-

kich $cigatek jak Split/Second i Pure.

Gtéwna bohaterkg gry jest Scarlett,
mtoda dziewczyna powoli wkracza-
jaca w dorostos¢. Ruda pannica ma
tez mtodszego brata Finna. Oboje sg
sierotami, przez co miedzy rodzen-
stwem wywigzata sie niestychanie
bliska wieZ, catkowicie uzalezniajac
chtopca od swej starszej siostry. Ale
jak wszyscy wiemy, dziecinstwo nie
trwa wiecznie, a priorytety zmieniaja
sie wraz z wiekiem, wiec Scarlett
zaczeta odsuwac sie od brata,
zostawiajgc go samemu sobie.

Nic dziwnego, ze chtopak nie byt za-
chwycony takim obrotem spraw...
Pewnego dnia dziewczyna budzi sie
w pedzacym pociaqu, a jej brat na-
mawia jg do zabawy w chowanego.
Wszystko idzie dobrze, dopdki nie
okazuje sie, ze przedziaty wagondéw
sg kompletnie puste... Céz, przynaj-
mniej do momentu, gdy na drodze
bohaterki pojawia sie dziwny chto-
piec z krélicza gtowa, a nawet dziad-
kowie oraz zmarli rodzice rodzen-
stwa. O co w tym wszystkim chodzi?
Co robig tu matka i ojciec Scarlett
oraz Finna? Kim jest ten dziwnie wy-
gladajacy kolezka? Czy Finn zdej-
mie swojg peleryne? Tego wszystko
przyjdzie nam sie dowiedzie¢, kieru-
jac poczynaniami rudej dziewczyny.

Blackwood Crossing to pierwszo-
osobowa gra przygodowa w kapi-
talny sposdb poruszajgca tematyke
utraty kogo$ bliskiego, a takze pora-
dzenia sobie po tejze stracie. Swiet-
nie potgczono potrafigce wywotac
gesig skérke fragmenty petne
mroku i grozy z tymi petnymi radosci
i dzieciecej beztroski. Catos¢ wypada
naprawde niesamowicie, a poruszaja-
ca powazne tematy historia ani razu
nie zahacza o $miesznos¢ czy prze-
sade. Co tu duzo méwic, fabuta po
prostu zostata zrobiona z wyczuciem
i jest ona gigantycznym plusem tej
produkcji, przywotujac echa Life is
Strange. Zagadki, z ktérymi miatem
tutaj do czynienia, nie sprawity mi
ktopotu. Najwazniejsze jest uwazne
stuchanie kazdej z postaci, na ktére
sie natkniemy, by potem méc pota-
czy¢ ja w pare z inng. Dzieki temu
pchniemy historie do przodu.

Jezeli miatbym sie do czegokol-
wiek przyczepi¢, to na pewno bytyby
to dwie rzeczy: nieco toporne ste-
rowanie (Scarlett - mimo swojego
miodego wieku - porusza sie czasem
dos¢ nieelegancko) oraz dtugosc sa-
mej gry. Wielka szkoda, ze ta piekna,
wzruszajaca opowiesc tak szybko
sie kohczy. Pomimo tego Blackwood
Crossing prezentuje sie lepiej niz
niejeden wysokobudzetowy
hollywoodzki film.
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Spali przez setki lat, Sniac o nowym
domu gdzies w Galaktyce Andromedy.
Kiedy sig obudzili, zrozumieli, ze

to juz koniec marzen o pokojowej
egzystencji. | tak oto kolonisci wielu
ras - turianskiej, salarianskiej,

asari, ludzkiejiinnych - staja

w obliczu niewyobrazalnych zagroien
i niezbadanych obszarow kosmosu.

U

Mexus to olbrzymia stacja kosmiczna,
centrum dowodzenia i zarzadzania
kolonizacja. Kiedy jego zatoga

budzi sie, odkrywa wszechobecne
zniszczenia na statku, do ktérego
zdazaja juz arki z kolonistami. Cata
misja staje pod znakiem zapytania.
Sloane Kelly, dyrektor do spraw
bezpieczenstwa, musi zmierzyc sie

Z nietatwym zadaniem: zaprowadzic
porzgdek i zidentyfikowac zagroZenie.
Jeslinie uda sie jej tego dokonac,
Inicjatywa Andromeda moze
zakorczyc sie fiaskiem.

BioOWARE @
BesTiaRisE “.' dlafrudenta s _!"] mmlans  dfmmtary o oo ot
Insignis R _ D) 2017 Electoanie Aris Ing. Mass Efest, Maca Effec
b= - PIXEL t.- [ 0% O -‘- g —— Andromeds, BioWare, the BioWare logo, EAand the EA lago

are Irademar ks of Elecironic Arts lnc

MASSEFFECT.COM



PLAY THE GAME E = URBANIRIALFREESTYLE 2

L] m30s |va |71
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M Voyager

arkotomny wyscig motocy-
Kklowy, ktory przyprawit mnie

o $leczenie nad ekranikiem
konsoli 3DS i wprawit w powazne
zaktopotanie. No bo... juz to kiedys$
widziatem i za nic nie mogtem sobie
przypomniec tytutu pierwowzoru.
Internet podpowiedziat, ze to BMX
Freestyle Simulator, cho¢ ja
lepiej zapamietatem rozgrywke
w Super Scramble Simulator... za
ciggle wywrotki. Pewnie ta trauma
zostata mi do dzis, bo nie dotykam
sie pojazdéw z silnikami. Zaréwno
wirtualnych, jak i prawdziwych.

= Pimp my moto:
zdobyte na trasach
(wirtualne) pienig-
dze da sie wydaé
na podrasowanie
motocykla albo...
nowe ciuszki.

% Przejazd na
punkty lub na czas:
niezaleznie od
wybranego trybu
rozgrywki momen-
tami bedzie ciezko.
Ja specjalizuje sie
w nabijaniu punk-
téw na liczniku
obok czaszki (zbli-
zajac sie do setki).
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Drugi problem, ktéry mam z Urban
Trial Freestyle 2, to fakt, iz dopiero
teraz dowiedziatem sie o istnieniu
tej gry. Méj sceptycyzm do jezdzenia
po dachach budynkéw i rozbijania
sie motocrossem to w fabrykach,

to na budowach, zanikt mniej wiecej
po pierwszych pieciu minutach
dwukotowego parkouru. No bo jak
nie lubic gry, w ktérej zabawa opiera
sie na umiejetnym gibaniu? Na tyle
umiejetnym, by nie wylecie¢ z trasy,
nie wykonac efektownego lagdowania
na gtéwce i jednoczesnie uchronic
gtébwnego bohatera przez rozmaza-
niem na s$cianie.

Po kilku etapach wiem juz, ze jest
to stusznie nagradzany punktami wy-
czyn. Nasze umiejetnosci wyksztat-
cajq sie wraz z postepami w grze
- dopiero przejechanie na odpowied-
nim poziomie wszystkich etapéw
jednej z tras otwiera dostep do ko-
lejnych czesci gry. To stuszne roz-
wigzanie, bo pewnie przejechatbym
rozrywkowo wszystkie trasy, nie za
bardzo starajac sie osiggnac jakikol-
wiek wynik (poza rekordowa liczba
egzekucji motocyklisty elementami
otoczenia). Trasy sg tadnie zaprojek-
towane i réznorodne. Stawiaja tez
przerézne wyzwania: od konieczno-
sci umiejetnego dobierania odle-
gtosci skokdéw po wykorzystywanie

«= Pipe Mania z motocyklem: prze-
jedz jesli potrafisz przez labirynt ru-
rek. Autorzy na szczescie nie wpadli
na to, by motocykl przechylat sie tez
na boki, bo bytoby hardkorowo.

motocykla w roli tarczy (ma osta-
tecznie miekkie ogumienie). Nie ma
jednak lekko - poziom trudnosci ro-
$nie w kolejnych etapach, a putapki
na brawurowych kierowcéw sa cza-
sami zastawione wyjatkowo perfid-
nie. Nie sposéb wymieni¢ wszystkich
rowdw najezonych kolcami, odskocz-
ni w najmniej odpowiednich miej-
scach czy ruchomych elementéw
skutecznie odejmujgcych ilos¢ zycia.
Zdarza sie, ze niektére z tras bedzie
trzeba powtarzac wielokrotnie, za-
nim uda sie rozgryZ¢ trik niezbedny
do ich ukonczenia.

Gra oferuje dwa punktowane tryby
rozgrywki: wyczyny kaskaderskie
i przejazdy na czas. Osiggniecia
mogg by¢ publikowanie na globalnej
tablicy rankingéw. Jesli znudzi nam
sie jezdzenie w kdtko po kilku przygo-
towanych trasach, zawsze mozemy
sprébowac wtasnych sit w projekto-
waniu etapéw (w grze dostepne sg
dziesigtki zdefiniowanych obiektéw
sktadajacych sie na trasy kaskader-
skie) albo podrasowac nieco motorek
i wypimpowac za zdobyte fundusze
szatki bohatera.

Trudno sie od tej gry oderwacd
- stawia solidne wyzwania, cho¢
czasami poziom ztozonosci eta-
pdéw jest nazbyt mocno zréznicowa-
ny. Mozna by przyczepic sie tez do
monotonnego odgtosu wydawane-
go przez rure wydechowg motocy-
kla, ale i tak tadnie maskuje go do-
pasowana muzyka. Rozdzielczos¢
konsoli moze nie jest dla takiej
gry idealna, ale efekt przestrzen-
ny perfekcyjnie pasuje do zmagan
z narowistym motorkiem i trasami
bedacymi sennym koszmarem pro-
jektantéw nawierzchnijezdnych. ks
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Peepsy wykluwaja
sie zjajek. Jajko
nalezy ogrzac — albo
promieniami storica,
albo posadzeniem na
nim innego Peepsa.
Inaczej jajko sie popsuje
i wylezie z niego robal.
Mozna tez zbudowa¢
specjalng wylegarnie.

Tethered

'mpc mps4 [

[DIVCENIN Secret Sorcery Wersja PL: nie

HTCVIVE,

Michat R. Wisniewski comparLe - OCULUS, PSVR

gdyby rzucic to wszystko
i zostac duchem opiekunczym
bandy uroczych stworzonek?

Przyznam sig, ze nie jestem fanem gier
strategicznych, poniewaz wymagaja
specyficznego myslenia, ktére mnie
na dtuzszg mete meczy i przypomina
prace biurowa. Ale nie znaczy to, ze od
czasu do czasu z przyjemnoscig w ja-
ka$ z nich nie zagram. Tak byto chocby
z The Settlers: oglagdanie matych osad-
nikdw rabigcych drewno czy zbieraja-
cych kamulce byto bardzo przyjemne.

To przyjemne uczucie powrdcito
przy Tethered, grze strategicznej za-
projektowanej dla VR (cho¢ mozna tez
grac¢ w 2D, zabija to jednak znaczng
cze$¢ przyjemnosci obcowania z grg).
Miejsce akcji stanowig mate latajgce
wyspy (w sumie 13). Na kazdej z nich
znajduje sie totem, zagajnik, ztoza
kamieni i metali oraz rézne uwarunko-
wania geograficzne, ktére determinu-
ja przebieg rozgrywki.

Tethered igra z paradygmatem wi-
doku z pierwszej osoby w VR. Kiedy
pierwszy raz zagratem w Bound w VR,
sterujgc bohaterka widziang w trzeciej
osobie, z poczatkowo czutem sie dos¢
dziwnie, jak duch-podgladacz. Tym-
czasem w Tethered jest sie doktadnie
kims$ takim - duchem opiekufczym,
ktéry doglada matych stworkéw zwa-
nych Peepsami. Gra jest doskonale za-
projektowana pod nowe medium - za-
wieszone w chmurach latajgce wyspy
mozna ogladac z kazdej strony, jakby
ogladato sie makiety ustawione na
stole. Tyle ze te makiety zyja.

Zasady nie sg skomplikowane:
Peeps wykluwa sie ze spadajacego
z nieba jajka, a potem stucha naszych
polecen. Odpowiadamy za dobry
humor stworkéw; jesli wpadna
w depresje, rzucaja sie ze skaty na
pewnga $mier¢. Zeby do tego nie do-
puscic, trzeba dbac, zeby miaty zajete
rece, nie byty gtodne, przemeczone

h‘ Ldobyto trofeum!

W dzien Peepsy dzielnie pracuja,
budujg, rabia, wydobywaja, nosza,
pija i tancza.

czy ranne. Jak to w grach RTS bywa,
stuzg temu odpowiednie budowle.
Jedzenie bierze sie z pola, a odpo-
czaé, wyleczyc sie i zabawic najlepiej
mozna w... pubie.

Wazna jest tez edukacja zawodowa:
Peeps moze wyspecjalizowac sie w da-
nej dziedzinie (gérnictwo, rolnictwo)

i osiggac lepsze wyniki. Waznym zawo-
dem sg bohaterowie, gdyz w nieprzy-
jazne noce nasza wyspa atakowana
jest przez wielkie $limaki.

Oprécz wydawania polecen (przy-
nies$, zbuduj, wykop, porab) jako
duch mozemy sterowac chmurami.

TETHERED

W nocy muszg broni¢ sie przed
najazdem okropnych slimakéw
zjadajacych zasoby.

Stoneczng chmurke mozna wykorzy-
sta¢ do wyklucia jajka z Peepsem,
deszczowg poprawic plony. Mozna tez
tagczy¢ dwie chmurki w jedng, na przy-
ktad deszczowa i stoneczna da tecze,
ktéra leczy z depresji. Mozna tez
zrobi¢ chmurke burzowq i strzelac
piorunem w Slimaki.

Za kazdy dobry uczynek dostajemy
porcje many, a celem kazdego etapu
jest zebranie jej odpowiedniej ilosci
w totemie. Gra nie trwa wiec za dtugo
i nie meczy, wrecz przeciwnie - to
bardzo relaksujace i przyjemne
doswiadczenie.

PIXEL
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StarBlood

Arena
mps4 [ 7]

ODIVEETN WhiteMoon Dreams Wersja PL: tak

PSVR
Michat R. Wisniewski ONLY

ry VR to wcigz mtode medium,
ale juz mozna wyréznic kilka

podgatunkdw. Takim sg pro-
dukcje, ktére nazywam , kokpitowy-
mi", bo siedzi sie w nich w kokpicie
jakiegos statku czy robota.

Jest to moje ulubione do$wiadcze-
nie, pozwala bowiem na maksimum
immersji bez wstawania z wygod-
nego fotela. StarBlood Arena wsa-
dza nas do matego robota bojowe-
go i zamyka w korytarzach areny
zabdjczego kosmicznego progra-
mu telewizyjnego. W petni tréjwy-
miarowa przestrzen (jak w klasycz-
nym Descencie), nie ma géry ani
dotu, zadnej grawitacji. Obawiatem
sie o rzygotliwosc tej gry, ale nie
doswiadczytem zadnych nieprzy-
jemnosci - statek porusza sie ptyn-
nie, brak grawitacji nie robi kuku,

48 PIXEL

STARBLOOD ARENA

Pilotka w pilotce - Alice na tle mocar-
nych cyborgéw, rekinowatych alienéw
i kosmicznych kowbojek wydaje sie

wrecz nudna, ale ma swoje zalety.

jedynie od robienia beczki moze
zakrecic¢ sie w gtowie. To juz chyba
standard w strzelankach VR: pad
odpowiada za poruszanie sie
i strzelanie, a kask stuzy $ledzeniu
celownika (aby zamarkowac cel dla
rakiet, trzeba sie na niego gapic kil-
ka sekund). Wygodne i intuicyjne.
To gra arenowa - walczy sie
w zamknietej przestrzeni z innymi
graczami albo botami. Jako awata-
ra mozna wybrac jedng z barwnych
postaci, ktére réznia sie nie tylko
wygladem (radosci VR: wybiera-
jac jedng z dziewczat, mozna zaj-
rze¢ sobie w dekolt) i osobowoscig,
ale i rodzajem pilotowanego statku
(szybkos$¢ kontra wytrzymatosé,
naprawde rézne uzbrojenie). Za-
chwyca dbatos$c¢ o szczegdty - rézne
kokpity dla réznych galaktycznych
stworzen, w dodatku mozna sobie
wnetrze statku udekorowac bonu-
sami takimi jak maskotki. Oprawa
gry jest $mieszkowa, zaréwno w ko-
mentarzach graczy, jak i postaciach
prowadzacych: chudego robota
i grubego kosmity, ktérzy rzucaja
sucharami, az mito.

Ufoludki i inni.
Podobnie jak
Overwatch, StarBlood
Arena stawia na
charakternych
zawodnikéw. Tréjka
matych kosmitéw radzi
sobie ze sterowaniem,
delegujac po jednym
stworku do kazdego
joysticka. Trzeci robi
za,mozg".

Doskonata
immersja - siedze
w fotelu i w kokpicie,
joysticki ruszajg sie jak
patki pada, celownik
podaza za wzrokiem.
Ograniczenia nie
zawsze sg zte!

Przeniesienie gry w petne trzy wy-
miary sprawia, ze to zupetnie nowe
doswiadczenie, ktére wymaga tre-
ningéw. Zanim rzucimy sie w wir
rozgrywek online, mozna przejs¢
co$ w rodzaju kampanii dla jednego
gracza (cigg réznych meczy z bo-
tami) albo pograc z botami na wta-
snych warunkach. Oprécz klasycz-
nych i druzynowych rozgrywek
w trybie deathmatch gra oferuje
narazie gre w pitke oraz obrone
bazy przed hordami wrogéw.
Rozgrywka jest intensywna i sa-
tysfakcjonujaca, chociaz z poczatku
miatem pewne uczucie chaosu
- wszystko dziato sie naraz i z kaz-
dej strony. Najlepiej po prostu za-
cza¢ od polowania na gtupie boty,
a potem zdobywac doswiadczenie
i umiejetnosci. Orientacje w labi-
ryncie aren (wnetrza asteroid,
kosmiczna katedra, baza, fabryka,
wylegarnia obcych i tak dalej) moz-
na oprzec na kawatkach infrastruk-
tury lub rozwieszonych reklamach.
Gry o strzelaniu laserem
w kosmosie przeszty bardzo dtuga
droge. StarBlood Arena to na razie

szczyt tej ewolucji.
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5 O Najlepsza Gra Na Swiecie, czyli Fifa 98. Bazyl bardzo starannie uzasadnia, dlaczego wiasnie 6 6 Gargoyle Games to legenda czasow 8-bitowych. Mato o tej firmie wiadomo,
ta cze$¢ najbardziej wyrézniata sie na tle innych wirtualnych pitek od EA Sports oraz konkurengji. bo jej whasciciele zapadli sie pod ziemie, ale miejsce nafamach Pixela sig nalezy.

5 6 Police Quest byt seria, ktora Sierra On-Line chciata dotrzec do graczy poszukujacych realizmui lubigcych klimaty znane z seriali

typu,Ulice San Francisco” Szybko znalazfo sie niewielkie, ale wierne grono fanéw przygéd Sonny'ego Bondsa.

JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY,
| DZIEJE ICH TWORCOW

2 Benoit Sokal spotkat sie z Pixelem oko w oko, opowiadajac
o komiksach i Syberiach, a nawet rysujac obrazek dla naszych Czytelnikéw.
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FiFEA

ROAD TO WORLD CUP

il Bazyl

Najnowsze czesci serii Fifa to swietne gry pitkarskie, ale wszystkie zlewaja
mi sie w jedng bezksztattng mase. Dla odmiany o odstonach wydanych 20 lat
temu mogtbym mowic godzinami, szczegotowo wymieniajgc plusy i minusy
tamtych edycji. Gdyby ktos chciat wystuchac takiego elaboratu, to na koncu
dowiedziatby sie, ze FIFA 98 to Najlepsza Gra Na Swiecie.
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akt, ze stare Fify tak
bardzo réznity sie od
siebie, wynikat z tego,
ze autorzy nie mieli
pewnosci, ktére paten-
ty sie sprawdzg, a od jakich
lepiej trzymac sie z daleka.

Z roku na rok uczyli sie wiec

na wtasnych btedach, a pedzacy
postep technologiczny co rusz
dawat im do rgk nowe narzedzia
i mozliwosci. W efekcie co roku
wychodzita zupetnie inna pro-
dukcja, ktérej premiery gracze
wyczekiwali jak Starkowie zimy.

ROZGRZEWKA

Inaczej wygladat tez rynek gier pit-
karskich. Dzi$ jest on jak scena wy-
borcza w USA - mamy dwie poteqi,
miedzy ktére nikt nie chce sie pa-
kowad, a jesli juz to robi, to szybko
przekonuje sie, ze nie jest w stanie
konkurowac z gigantami. Tymcza-
sem 20 lat temu Fifa dopiero pra-
cowata na swojg pozycje, a poczatki
miata nietatwe.

Dla EA Sports liczyty sie futbol
amerykanski, hokej, koszykowka
czy golf, a na pitke nozna patrzono
jak na dziwny wynalazek, na temat
ktérego mozna sobie pozartowac
z kumplami, a nie robi¢ gre. Na
szczescie byty wyjatki jak Bruce
McMillan - wspétzatozyciel EA
Canada bedacy fanem pitki kopanej

T3S Bweden O Phmguay O

21:22 Marseille 2 FC Metz 0

Gozlscorer Geals 19 mins

i rozumiejacy, ze bez tej dyscypliny
firma moze zapomniec o podboju
Europy. Wspierat wiec kolegéw ze
Starego Kontynentu walczacych

o zielone $wiatto dla stworzenia pit-
karskiej gry. Dzieki ich uporowi udato
sie doprowadzi¢ do zamdwienia te-
stowych wers;ji, ktérych zaprojekto-
wanie powierzono programistom

z Wielkiej Brytanii. Ich dzieto spodo-
bato sie na tyle, ze prace nad gra
mogty ruszyc petng para. Przenie-
siono je jednak z ojczyzny futbolu do
Kanady, a do zespotu wtgczono tylko
czes¢ ludzi odpowiedzialnych za pro-
totyp. Na czele ekipy stanat Bruce

W niektérych ujeciach’pitka stawata sie
nienaturalnie wielka.

McMillan, a jego druzyna byta duzo
skromniejsza niz w przypadku pozo-
statych sportowych projektéw EA.
Miata tez wyraznie mniejszy budzet,
co pokazuje, ze w sukces cyfrowej
kopaniny wcigz nie wierzono. Tym-
czasem wydana w 1993 roku FIFA In-
ternational Soccer w ciggu miesigca
rozeszta sie w liczbie egzemplarzy
niemal dwukrotnie przekraczajacej
prognozowanag tgczng sprzedaz. Bru-
ceijego ludzie mogli chodzi¢ z gto-
wami podniesionymi wysoko niczym
kotnierzyki Erika Cantony.

Byt tez polski akcent, czyli oktadka
pierwszej Fify, na ktérej znalazto sie
zdjecie z meczu biato-czerwonych
z Anglig z Davidem Plattem i Pio-
trem Swierczewskim w rolach
gtéwnych. | byt to jedyny element,
w ktérym mozna byto zobaczy¢
prawdziwych pitkarzy, gdyz wpraw-
dzie udato sie podpisa¢ umowe
z FIFA, ale nie mozna byto uzy¢ na-
zwisk zawodnikéw. Podobno nie
byto to wing skapstwa, ale faktu, ze
zadna instytucja nie dysponowa-
ta wéwczas odpowiednimi prawami,
wiec nie mozna byto ich kupié. Spra-
wito to, ze po boisku biegali pitka-
rze noszacy nazwiska deweloperéw,
ich dzieci lub takie w ogéle wyssa-
ne z palca. Podobnie byto w drugiej

= W Fifie 98 za-
wodnicy mieli praw-
dziwe nazwiska,

ale na dorobienie
sie petnych imion
musieli poczekad
jeszcze kilka lat.

[ |
Nurkowanie

WFifie 98 mozna
bylo - dzieki
kodowi — wiaazy¢
symulowanie fauli.
Sedzia nabierat sie

prawie zawsze i potrafit
nawet kartkowac

Bogu ducha winnych
obroricéw. Opgja ta
raczej nie wrédi, gdyz
jak zaznaczyt producent
Fify 17 Nick Channon,
oszukiwanie zamiast
radosci z gry niostoby
frustracje.
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=* ... podobnie jak rozpacz po nieudanych

zagraniach czy samobéjach.
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Réznorodnosé cieszynek
robita duze wrazenie...

Poland - h-.-. b by m
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7l & > Ponnc Producent Fify Marc Aubanel

“ e — twierdzit, ze gdyby pierwsza

s : <= 0 Ghans gra powstawata w USA, a nie
it 3 i e A w Kanadzie, to ktos kazatby
gt el skasowac projekt.
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lowanych orzes ci, czyli Fif & [PIERWSZY GWIZDEK |
lowanych przez czedci, czyli Fifie 95, gdzie jednak PIERWSZY GWIZDEK

komputer meczéw przynajmniej pojawity sie prawdzi-
sugerowaly, ze Fifa  we nazwy druzyn (w Fifa Internatio-  Fifa 98 okraszona przydtugim, ale
gi?c:e znasiena nal Soccer byty tylko reprezentacje).  trafnym podtytutem Road to World
Realni zawodnicy zadebiutowali rok Cup trafita do pecetowcéw latem
4 péZzniej - w Fifie 96, ktéra podbita 1997 roku, a na konsole przed Bo-
. serca graczy i pokazata, ze konku- zym Narodzeniem. Pokazata tez, ze
Okfadkl rencja powinna sie obawiac. A ta EA wciaz nie potrafito jakosciowo
: byta wéwczas spora, gdyz w potowie  zblizy¢ sie do tego, co zaserwowano
lat dziewiecdziesigtych o wzgledy dwa lata wczesniej... przynajmniej
graczy walczyty cho¢by Sensible wedtug recenzji w Secret Service.
World of Soccer, Actua Soccer, W SGK pisano zgota inaczej: ,, Jest
Virtua Striker czy ,,pitki" od Konami.  zdecydowanie lepsza od Fify 97
WP"MZF“"_% Pozycja EA na zielonym polu rosta, a pod wzgledem grywalnosci nawet
spogladat David . . . " - .
Bedkham, ale byyte7 ale pewien zgrzyt nastapit, gdy oka-  od Fify 96". Zdanie to podzielata
edydezRoyem Lassite- zato sig, ze chociaz Fifa 97 zachwy-  reszta Swiata, wiec wigkszo$¢ fanéw
rem (w Brazylii, Meksyku cata grafika, to otrzymata stabsze kopania pitki na monitorze nie miata
iUSA), Davidem Ginolg recenzje niz uwielbiana poprzed- watpliwosci, ze nastat nowy krol.
(weFrangj) Ratilem niczka. Z niecierpliwoscig czekano Fifa 98 zaczynata z wysokiego C,
(w Hiszpanii), Paolo . . . R . .
Maldinim (we Wioszech) wiec, w ktéra strone podazy seria a w zasadzie z wysokiego ,,Woo- 3
i Andreasem Mallerem i czy zdota pokonac przeszkode, czy  -hoo!", gdyz graczy witaty dZwieki 4
(wNiemezech). tez sie na niej rozbije, a konkurencja  ,Song 2" zespotu Blur. Zdarzali sie ] r -
zadepcze jej ciato korkami. ludzie, ktérzy w kétko ogladali intro,
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«= Jeden z bramka-
rzy zawsze uzyczat
wygladu sedziemu.

by postuchac hitu Anglikéw - w kon-
cu nie byto wéwczas YouTube'a. Po-
jawienie sie ,,Song 2" byto mozliwe,
gdyz po raz pierwszy w historii Fify
zdecydowano sie siegna¢ po istnie-
jace utwory zamiast pisa¢ muzyke
od podstaw. Szczegdlnie zadowo-
leni mogli by¢ fani elektroniki, gdyz
wiekszos¢ soundtracku stanowity
kawatki duetu Crystal Method. Jesli
juz wywotali$my do tablicy warstwe
audiowizualng, to warto wspomnie¢
o grafice. Ta od poczatku byta moc-
ng strong serii, wiec nikogo nie za-
skoczyto, ze takze tym razem gra
prezentowata sie znakomicie.

W dodatku byta pierwsza Fifa, kté-
ra potrafita korzysta¢ z dobrodziej-
stwa akceleratoréw 3D i robita to
natyle dobrze, ze nawet dzi$ - o ile
wigczyc ja w wysokiej rozdzielczo-
$ci - wyglada tadnie. Oczywiscie nie
ma mowy o fotorealizmie na pozio-
mie wspdtczesnych produkcji,

ale oczy nikomu na pewno nie
wybuchna. Mozecie wiec wyobrazic¢
sobie, jak wielkie wrazenie robito to
20 lat temu.

Taka oprawa stanowita Swietny
podktad, ale nie byta gtéwnga czeka-
jaca na graczy atrakcja. Tym razem
bowiem w ich rece oddano 11 lig,

w tym najmocniejsze europejskie
ekstraklasy jak angielska Premier
League, wtoska Seria A czy hisz-
panska Primera Division, ale swoich
sit sprébowad mozna byto tez wal-
czac o mistrzostwo USA czy Male-
zZji. Prawdziwe wrazenie robit jednak
ogrom reprezentacji. Podtytut Road
to Road Cup potraktowano bardzo
powaznie i dano graczom mozliwos¢
poprowadzenia w eliminacjach,

a potem w mistrzostwach $wiata
kazdej ze 174 reprezentacji, ktére
walczyty o przepustki na mundial
we Francji. Wszystkie miaty nie tyl-
ko w miare aktualne podstawowe

< Fifa 98

- w przeciwienstwie
do Fify 17 - miata
opcje zapisywania
powtérek.

== Jedne faule
wynikaty

z przypadku, inne

z uzycia dedykowa-
nego przycisku do
przewinien.

sktady, ale takze dziesigtki pitka-
rzy, ktérych mozna byto powotac do
kadry. W tym gaszczu nie zabrakto
jednak wpadek, jak choc¢by przypa-
dek argentynskiego bramkarza José
Buljubasicha, ktéry wedtug Fify 98
byt Polakiem.

Znakomitym posunieciem byto
wprowadzenie edycji druzyn
i zawodnikéw. Dzieki temu przy
odrobinie wolnego czasu i samoza-
parcia dawato sie na przyktad stwo-
rzy¢ naszg ekstraklase w miejsce ligi
malezyjskiej, ktéra wreszcie mogta
sie na co$ przydac europejskim gra-
czom. Znacznie rozwinieto takze
opcje taktyczne, umozliwiajgc ma-
newrowanie formacjami, ustalenie
nastawienia ofensywnego druzyny,
a nawet okreslenie, kto ma pedzi¢
pod bramke przeciwnika, a kto sku-
pi¢ sie na defensywie. Fani takty-
ki mieli wiec spore pole do popisu.
Jeszcze lepiej byto po przejsciu do
samego meczu. Spotkania prezento-
waty sie dynamicznie, odwzorowane
prawdziwe stadiony robity znakomi-
te wrazenie, publicznos$¢ zywo re-
agowata na boiskowe wydarzenia,
a komentarz Desa Lynama, Johna
Motsona i Andy'ego Graya jesz-
cze bardziej upodabniat Fife 98
do relacji telewizyjnej. Warto byto
tez zwrdci¢ uwage na animacje,
gdyz zaleznie od wyniku zawodnik
przed wybiciem autu mégt rado-
$nie machac do widzéw lub podcho-
dzit do pitki jakby za chwile czeka-
to go bliskie spotkanie z katowskim
toporem.
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Co ciekawe, Fifa 98 umozliwiata gre
nie tylko klawiaturg, padem czy joy-
stickiem, ale nawet myszka. Wpraw-
dzie wéwczas dysponowato sie tylko
podaniem i strzatem, wiec o sprincie
i zwodach mozna byto zapomnie,
ale opcja ta okazywata sie przydat-
na, gdy nad monitorem stato zbyt
duzo os6b chcacych uczestniczy¢

w boiskowych wydarzeniach.
Wszystko to sprawiato, ze cztowiek
godzinami ganiat za cyfrowa pitka,
torujac droge do mistrzostwa $wiata
kolejnym druzynom, podbijajgc po-
szczegdlne ligi czy tez udowadnia-
jac znajomym, kto rzadzi na wielkim
zielonym prostokacie. Lub matym
76ttym, gdyz dostepna byta takze
gra na hali.

DRUGA POLOWA

Oczywiscie dtuzszy kontakt z kazdg
- nawet najlepsza - gra sprawia, ze
zaczyna sie dostrzegac jej niedocia-
gniecia. Nie inaczej byto w Fifie 98. -l

Dziesiatki rozegranych meczéw po- Fifa 98 obejmo-
kazywaty, ze chociaz komputerowy wata 11 lig, ale nie
przeciwnik potrafit zaskoczy¢, to na-  REZESENENE
wet na najwyzszym stopniu trudno- odwzorowank Chocby
P . . . wamerykariskiej MLS
scinie byt pitkarskim geniuszem. De- analazly si niefstiejace
nerwowac zaczynata takze pewna druzyny oraz zabraklo
losowos¢, ktéra sprawiata, ze pudta obowiazujacego tam
na pustg bramke zdarzaty sie niemal podziatu druzynna
tak czesto, jak przepiekne gole. By- konferendie, asezonu
wato tez, ze lecaca prosto w bram- nafaze zasadniaq
karza pitka przelatywata mu miedzy

rekami i wpadata do siatki. Oczywi-
$cie futbol to gra btedéw, wiec do-
brze, ze i babole sie trafiaty, jednak
ich liczba byta odpowiedniejsza dla
lekcji wuefu niz meczéw najlepszych
druzyn $wiata. Podobnie $lepe
pedzenie do stojgcej na linii pitki,
ktére zawsze kohczyto sie gtupim
wybiciem na aut czy rég lub nawet
samobdjem.

Ciekawy btad dotyczyt bramkarzy
- kiedy zdarzyto im sie nie trafic¢
w pitke, to ,,zawieszali sie” i powta-
rzali nieudany ruch, podczas gdy
akcja zyta swoim zyciem. Byto to
prostg drogg do gtupiej bramki
i replayu, ktérym mozna byto sie
pochwali¢ kolegom. W oczy rzucato
sie tez dziwne podejscie twércéw do
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Kod na wielkie
gtowy pojawit sie
w wielu grach EA
Sports. Takze
w Fifie 98.
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== Czasem warto zajrze¢ poza footballowy
mainstream.

umiejetnosci pitkarzy. Okazywato
sie bowiem, ze gwiazdy wszystkie
statystyki miaty bardzo wysokie,
wiec byty genialne w kazdym ele-
mencie futbolowego rzemiosta.

W efekcie na przyktad Alessan-

dro Del Piero okazywat sie lepszym
srodkowym obroncg od dowolnego
polskiego stopera. Wptyw na to mia-
to takze inne niedociggniecie - wszy-
scy pitkarze byli jednakowego wzro-
stu i postury. Nie popisano sie tez

w przypadku rynku transferowego.
Wartos¢ pitkarzy i budzety klubdw
nijak miaty sie do logiki i na przyktad
na Ronaldo czy Petera Schmeichela
nie mogt pozwoli¢ sobie zaden ze-
spot, gdyz kosztowali wiecej niz byty
w stanie wytozy¢ Barcelona i Real
razem wziete. Doczepi¢ mozna byto
sie takze do niektérych zasad futbo-
lu. Wprawdzie gre chwalono za to, ze
po raz pierwszy EA Sports zdotato
dobrze przetozy¢ spalonego na je-
zyk zer i jedynek, ale irytowato bar-
dzo losowe gwizdanie fauli czy roz-
dawanie kartek. Pewien plus nalezat
sie jednak za karanie gry na czas
bramkarza. W Fifie 98 odgwizdywa-
no za to rzut wolny z linii pola karne-
go. Wprawdzie nie jest to doktadne
przeniesienie przepiséw (powinien
by¢ rzut wolny posredni z miejsca
przewinienia), ale i tak byto to

o0 niebo lepsze niz stosowane pézniej
automatyczne wznawianie gry przez
golkipera, ktére trudno nazwac jaka-
kolwiek kara.




Widac wiec, ze Fifa 98 nie byta po-
zbawiona btedéw, ale na szczescie
nie byty one na tyle powazne, by
zniecheci¢ do rozgrywania kolejnych
meczow i rzuci¢ graczy w objecia
konkurencji. Lub samego EA Sports,
ktére w1998 roku nie czekato do
lata z wydaniem kolejnej pitki i juz

w marcu dato $wiatu World Cup 98,
czyli gre poswiecong mundialowi

we Francji.

DOGRYWKA

O ile w przypadku Fify 98 posrod
chéru pochwat zdarzaty sie pomru-
ki niezadowolenia, to World Cup 98
wzbudzat ogélny zachwyt. Popra-
wiono bowiem inteligencje kompu-
terowego przeciwnika, podkrecono
tempo meczéw, znacznie posze-
rzono wachlarz zwodéw czy doda-
no nowe zagrania i animacje, dzieki
ktérym spotkania jeszcze zyskaty
na wiarygodnosci. Uczciwie trzeba
wiec World Cupowi oddac, ze jesli
bra¢ pod uwage tylko to, co dzie-
je sie od pierwszego do ostatniego
gwizdka, to wypadat on okazalej niz
Fifa 98, gdyz miat jej wszystkie naj-
lepsze elementy i jeszcze dodawat
troche od siebie. Tyle ze znacznie
nizsza liczba druzyn i dostepnych

i

rozgrywek sprawiata, ze po zdobyciu
mistrzostwa ulubionymi reprezen-
tacjamiirozegraniu kilku historycz-
nych finatéw warto byto wrécic¢ do
Road to World Cup. Fifa 98 bronita
sie takze w starciu ze swoja oficjal-
ng nastepczynia. Wprawdzie Fifa 99
technologicznie szta o krok dalej, ale
wystepujace w niej wszechpotezne
wslizgi upodabniaty mecze do rugby,
psuty rados¢ z gry i sktaniaty do od-
kurzenia poprzedniej edycji.

A dzi$? C6z, zestawianie Fify 98
z najnowszymi pitkami od EA Sports
czy Konami jest jak poréwnywa-
nie volkswagena garbusa z naszpi-
kowanymi elektronikg limuzyna-
mi. Wprawdzie te drugie prezentujq
sie okazalej, ale brakuje im ducha

= Fife 98 warto
odpali¢ raz na jaki$
czas chocby dla gry
na hali.

=" Mozliwos¢ edycji
pitkarzy i druzyn to
ogromny plus gry.

. @lcUsfomize sguad

Tezm Edif

Malaysia >

Lech Poznah :)'

Primaru

Seconcery

b

IerhErd

Fleg Shyle

e o= ) ELECTRONIC ART!;

iy !

Grana parkiede
byfa pozostatoscia
po porzuconym przez
EA Sports projekcie
stworzenia pitkarskiej
wersji NBA Jam.
Haléwka pojawita sie
wifie 97, ajeszze
wiecej radosci — dzieki
ulepszonemu stero-
waniu — dawafa rok
pzniej. Potem znikneta
iwrécita tylko raz

—w Fifie 11 na Wii.

zawartego w klasyce. Grom chca-
cym uchodzic za perfekcyjne sy-
mulacje pitki noznej trudniej tez
wybaczy¢ wszelakie bugi i niedocia-
gniecia niz grze, ktéra wchodzita do
sklepow, kiedy ludzie stuchali pisz-
czacych modemow i bali sie, ze plu-
skwa milenijna cofnie cywilizacje do
epoki kamienia tupanego. Co jednak
najwazniejsze, wcigz powstaja pat-
che umozliwiajgce cieszenie sie

Fifg 98 na najnowszych maszynach.
Na pewno warto po nie siegnac,
gdyz halowe pojedynki z zywym ry-
walem niezmiennie dostarczajg wie-
cej frajdy niz najnowsze gry. Prze-
testowatem to podczas pisania tego
tekstu i dlatego z czystym sumie-
niem moge stwierdzic, ze Fifa 98 to
wcigz Najlepsza Gra Na Swiecie. ks
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HALL OF FAME police quest

Marcin Kiendra

ozostate serie produkowane przez firme

Williamséw w drugiej potowie lat osiem-

dziesiagtych krecity sie wokét bardziej

luZnych spraw. Pierwszy z rodu King's

Quest byt basnig przeniesiong na ekrany
komputeréw, nastepnie Space Quest parodiowat
klasyki kina science fiction, a przygody fajttapy
Larry'ego kierowaty sie w klimaty damsko-meskie
z lekka nutg erotyki.

Wydawato sie, ze w tym gronie Police Quest bedzie pro-
dukcja petng spektakularnych akcji niczym z najlep-
szych filméw i seriali o gliniarzach. Poscigi po ulicach
miast potgczone z rozbijaniem samochoddéw, wymiana
ognia z przestepcami, napady na banki, mroczne dziel-
nice petne dileréw narkotykdw - kto nie chciatby za-
gra¢ w taki tytut? Tymczasem Sierra obrata zupetnie
inny kierunek, stawiajgc na urealnienie gry, a jej koncep-
cje przyniosto samo zycie. Kiedy pod koniec 1986 roku
Ken Williams szukat pomystu na kolejng serie gier z ro-
dziny Questéw, poznat Jima Wallsa, bytego oficera kali-
fornijskiej policji. Walls dwa lata wczesniej przeszedt na
wczesniejszg emeryture po traumatycznym przezyciu
strzelaniny na przedmiesciach L.A., kiedy jego radiowdz
zostat ostrzelany przez przestepcédw uciekajgcych skra-
dzionym samochodem. Po tym wydarzeniu, w ktérym
otart sie o $mier¢, postanowit odtozy¢ odznake na bok

i poswiecic sie innym zajeciom, przy okazji piszac ksigz-
ke o zyciu policjanta. Ken Williams, widzac potencjat au-
tentycznej historii gliniarza z Kalifornii, zaproponowat
Wallsowi przeniesienie jego zawodowych doswiadczeh
nie na papier, a na ekran komputera. Chociaz emeryto-
wany policjant gry kojarzyt tylko z kilku partyjek Space
Invaders, to chetnie przystat na propozycje objecia
posady szefa projektu zatytutowanego Police

Quest: In Pursuit of the Death Angel.
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Po opuszzeniu
szeregow Sierry Jim
Walls stworzytdla
Tsunami Media

jeszcze jeden tytut

o poligantach —Blue
Force. Kiepska oprawa
z digitalizowanymi
postaciami, miatki sce-
nariusziwszechobecna

nuda pogrzebaty te gre
na dobre.

N
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Fajrant w trakcie stuzby. Pacz-
ki, kawa, do tego burger i frytki
mocno polane keczupem.

Sound:on

Jak sam wspominat, przekonata go pozytywna atmos-
fera panujaca wtedy w jeszcze matej firmie, w ktérej lu-
dzie przejawiali niezwyktg pasje do szybko rozwijajgcego
sie medium, jakim byta elektroniczna rozrywka. Wspél-
nie z Kenem Williamsem stworzyli scenariusz gry, kté-
rej gtdwnym bohaterem zostat Sonny Bonds - policjant
z wieloletnim stazem pracy, petnigcy stuzbe w fikcyjnym
miasteczku Lytton w stanie Kalifornia. Wtasciwa fabuta
skupiata sie na poszukiwaniach Jessiego Bainsa - tytuto-
wego ,,Aniota $Smierci"” stojacego na czele gangu rozpro-
wadzajgceqgo narkotyki wsrdd lokalnej spotecznosci.
Istotg Police Questa miata by¢ autentycznosé. Ta pro-
dukcja w przeciwienstwie do pozostatych tytutéw Sierry
starata sie odzwierciedli¢ prawdziwe zycie i wydarzenia,
co jak sie p6zZniej okazato, stato sie jej pietg achillesowa.
Akcja gry rozwijata sie dos¢ niemrawo. W skoérze
Bondsa spedzalismy kolejne dnie na nudnych odpra-
wach i patrolowaniu ulic sennego miasteczka, a naszym
gtéwnym zadaniem byto wlepianie mandatéw. Postac
ewoluowata, zaczynajac od roli , kraweznika"
i w koncu awansujac na detektywa prowadzgcego naj-
bardziej palaca sprawe w Lytton. Jak to w pierwszych




tytutach Sierry bywato, z catym wir-
tualnym $wiatem komunikowali$my
sie za pomocga klawiatury, wpisujac
odpowiednie komendy. W tym mo-
mencie dla przecietnego polskiego
gracza najwiekszym wyzwaniem byt
jezyk angielski, ktérego dobra zna-
jomosc¢ okazata sie niezbedna, zeby
choc troche pchnga¢ fabute do przo-
du. Kto byt przezorny, ten zaopa-
trzyt sie w amatorska instrukcje

od handlarza albo positkowat sie
podpowiedziami wydrukowanymi

w jednym z numerdéw Bajtka. Akurat
w przypadku Police Questa oryginal-
ne wydanie byto bardzo pozadane.
Zawierato bowiem wydrukowanga
liste obecnych w grze na kazdym
kroku procedur policyjnych, kté-
rych trzeba byto skrupulatnie prze-
strzegad. Nie dokonalismy inspek-
cji radiowozu przed wyruszeniem na
patrol? Game Over. Nie zachowali-
$my ostroznosci podczas zatrzyma-
nia podejrzanego samochodu? Kula
w teb i komunikat: ,,Prosze zatado-
wac stan gry". Police Quest napraw-
de w wielu miejscach przestawat by¢
mitg rozrywka na sobotni wieczér,

a stawat sie frustrujgcym kawat-
kiem kodu wymagajgcym idealne-
go wyczucia tematu i sekwencji zda-
rzen. Ba, Sierra wprowadzita nawet
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way to get a vacation?

Tryb jazdy
radiowozem. To ten
moment, w ktérym
99% graczy
zalewata krew.
Kompletnie niepo-
trzebne utrudnie-
nie zabawy.

element zrecznosciowy w posta-

ci kierowania pojazdem po ulicach
Lytton. Niby nic wymagajaceqo, ale
widok z géry, w ktérym samochéd
miat cztery piksele dtugosci i ste-
rownosc cegty, skutecznie utrudniat
zabawe. Kazdy fatszywy ruch kon-
czyt sie wypadkiem i koniecznoscia
wczytania stanu gry. Stosowanie ta-
kich zagrywek w stricte przygodo-
wej produkcji byto bardzo nieroz-
sgdnym posunieciem. Jezeli jednak
zacisnelismy zeby i przebrnelismy
przez poczatkowe trudnosci, to ko-
lejne wydarzenia nabieraty tempa,
przez co mozna byto poczuc sie jak
w filmie kryminalnym i to w dodatku
dla dorostych odbiorcéw.

Found: on

= Poranna odprawa. Dzi§ w programie wlepianie mandatéw, prze-
stuchanie prostytutki i awantura o Zle zaparkowany samochéd.

Pojawiaty sie takie kwestie jak
$mierc na stuzbie, prostytucja czy
problem przedawkowania narkoty-
kow. Jim Walls starat sie takze, zeby
jego produkcja niosta walor eduka-
cyjny, stad wspomniane procedu-
ry czy pokazanie, z jakimi niebez-
pieczefAstwami codziennie zmagaja
sie stréze prawa. W materiatach re-
klamowych Sierra chwalita sie na-
wet tym, ze jej gra stuzy policjantom
w nauce zawodu. W rzeczywisto-
$ci chodzito o jedng akademie poli-
cyjna w Seattle, ktéra do programu
szkolenia kadetéw wprowadzita za-
jecia z ,ogrywaniem" Police Questa.
Pomimo tego powaznego podejscia
do tematu gra potrafita momentami
roz$mieszyc¢. Znalazty sie tez nawia-
zania do innych produkcji William-
sow. | tak w porannej gazecie mogli-
Smy poczyta¢ o miescie Daventry
nekanym przez tréjgtowego smoka,

Hai C3 Sound:on

crasht That's one
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Tutaj toczy
sie nieformalne
zycie policjantéw
z Lytton. Plotki,
romanse i ustalanie
wspélnych wypa-
déw na miasto.
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HALL OF FAME police quest

Jim Walls we wtasnej
osobie. Czasami udzielat
podpowiedzi i ttumaczyt,
co zrobiliSmy Zle w grze.

Tak sie konczy jazda bez
zapietych paséw. Chociaz
kula w gtowie sugeruje co$
innego...

Llell, I met this quy who
claimed to be him. The

| Death Angel, I mean. His
name was Coffman or
Hoffman or something. He
Las one weird dude, but he
treated me okau.

Cold War

Jim Walls w przerwie
pomiedzy Police
Questem 2i 3 stworzyt
scenariusz do gry Code-
name: [CEMAN. W tym
thrillerze szpiegowskim
waielalismy sie w role
najlepszego agenta CIA
zzadaniem uratowania
porwanego przez
Rosjan amerykariskiego
ambasadora. Wyszedt
ztego przecietniak.
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co byto aluzjg do King's Questa 3,
a w celi na komisariacie siedziat
alfons pojawiajacy sie wczesniej
w przygodach Larry'ego. Takich
zabawnych sytuacji byto wiecej
i wszystkie one pokazywaty, ze Jim
Walls potrafit odnalez¢ dystans do
swojej pracy.

Od strony technicznej produk-
cja wygladata jak ,,skérka" natozo-
na na inne przygoddéwki Sierry. Nic
dziwnego, poniewaz wszystkie te ty-
tuty napedzata pierwsza generacja
autorskiego silnika Sierry nazwana
AGI. Generowat on grafike w szes-
nastu kolorach i niskiej rozdzielczo-
$ci 160x200 pikseli. Niby niewiele,
ale w tamtych czasach tyle wystar-
czyto, zeby stworzy¢ namiastke wir-
tualnego $Swiata, w ktérym rozgry-
wata sie policyjna opowies¢ (pod
warunkiem, ze wytaczyli$my mecza-
cy dZwiek z pecetowego bzyczka)

Podobnie jak inne pierwsze
Questy, gra doczekata sie zremaste-
rowanej wersji, ktéra ukazata sie
w 1992 roku. Ods$wiezony tytut hulat
na nowym silniku SCI, ktéry szedt
z duchem czasu i oferowat

Przestuchania
sympatycznych
kelnerek to przy-
jemniejsza czesé
stuzby policjanta
w Lytton.

przemodelowany interfejs oraz
wspoétczesng oprawe. Grafika wy-
gladata swietnie w 256 kolorach na
kartach VGA, a z gto$nikdw dobie-
gata muzyka generowana przez kar-
ty Sound Blaster. Mozolne wklepy-
wanie komend z klawiatury odeszto
w przesztosc i zostato zastgpione
systemem ikon pozwalajacych po-
staci komunikowac sie z otocze-
niem. Scenariusz pozostat gene-
ralnie bez zmian, chociaz w kilku
miejscach mocno przebudowano
dialogi, a niektére lokacje zmieni-
ty wyglad. Jednak najbardziej istot-
nym elementem byto uproszczenie
rozgrywki przez eliminacje tak zwa-
nych punktéw bez powrotu oraz
likwidacje wiekszosci irytujgcych

momentéw, w ktérych postac noto-
rycznie gineta z byle powodu. Ken
Williams kazat tez pozby¢ sie frag-
mentéw z kierowaniem radiowo-
zem, ograniczajac je do wygodne-
go trybu autopilota.

~
. ZEMSTA ANIOLA SMIERCI Q)

Police Quest sprzedat sie catkiem
dobrze, chociaz nie odnidst az ta-
kiego sukcesu jak pozostate przy-
goddwki Sierry. Poniewaz Jim
Walls miat w zanadrzu jeszcze kilka
ciekawych pomystéw, dostat wolng
reke do przygotowania kontynuacji.
Gtéwnag osig scenariusza niczym

w typowym sequelu byta zemsta.




Sonny Bonds zaliczyttez goscinny
WYSIEP W pierwszej czesci Larry'ego,
aresztujac podrywacza za sianie
Zgorszenia w miejscu publicznym.
Szkoda, ze Sierra nie robita wiecej
podobnych crossoverow.

Jessie Bains ucieka z wiezienia
z zamiarem zabicia wszystkich,
ktérzy przyczynili sie do wsadzenia
go za kratki. Zagrozone jest zycie
nie tylko naszego bohatera, ale tez
jego ukochanej kobiety Marie oraz
innych oficeréw z komisariatu. Son-
ny Bonds wyrusza wiec w szalenczy
wyscig z czasem, aby raz jeszcze
dopasc¢ ,,Aniota $mierci”. Tym razem
zgodnie z kanonem policyjnych
filméw i seriali lat osiemdziesig-
tych dostaje do pomocy partne-
ra z wydziatu zabdjstw (z obowigz-
kowym wasem), ktéry niestety
poza kilkoma kwestiami dialogowy-
mi nie wnosi do rozgrywki niczego
konkretnego.

Police Quest 2: The Vengeance
(1988) nadal bazowat na sterowaniu

Typowe wy-
posazenie szafki
gliniarza. Bron
w kaburze, kajdanki
i obowigzkowy pla-
kat z miss marca
1987.

police quest HALL OF FAME

.Filmowe" zakorczenie

Police Questa 2. Gtéwny zty
pan zostat zabity, a ukocha-

na kobieta uratowana. Zyli
dtugo i szczesliwie!

z klawiatury bez mozliwosci uzywa-
nia myszki, chociaz interfejs ulegt
pewnym ulepszeniom. Gra podczas
wpisywania komend uruchamiata
pauze, co pozwalato zaoszczedzi¢
nerwéw, zanim posta¢ wpadnie w
powazne tarapaty.

Poruszanie sie po ekranie byto
sprawniejsze i Sonny wreszcie zwa-
wiej docierat do celu, nie blokujac
sie o elementy otoczenia. Grafika,
cho¢ wcigz w trybie szesnastu kolo-
réw, byta zdecydowanie czytelniej-
sza niz w poprzedniej czesci, a to za
sprawaq rozdzielczosci podniesionej
do 320x200 pikseli. Dla samej zaba-
wy w policjantéw i ztodziei najwaz-
niejsze byto utatwienie zycia graja-
cym. Mniej byto Slepych zautkéw, po
ktérych ratowata nas tylko opcja za-
tadowania stanu gry, mocno ogra-
niczono uporczywe policyjne pro-
cedury, ktére wczesniej nie zdaty
egzaminu, oraz catkowicie pozbyto
sie irytujgcej sekcji zrecznosciowej
z dojazdem do celu radiowozem.

Jednak Sierra nie bytaby sobg,
gdyby nie pozostawita momentdéw,
w ktérych nasza postac ginie w naj-
mniej oczekiwanym momencie. Tym
razem moglismy straci¢ zycie pod
kotami innego pojazdu (na przejsciu
dla pieszych!), przypadkowo utongc
w jeziorze, dostac zabtgkang kule
czy $Smiertelnie zatru¢ sie toksynami
w kanatach.

=
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Sama struktura gry pozostata po-
dobna. Kolejne wydarzenia byty za-
planowane przez twércéw liniowo
i zawsze odnosity sie do gtéwnej fa-
buty. Jedynym skokiem w bok byta
akcja z porwaniem samolotu przez
muzutmanskich terrorystéw. Cate
szczescie, ze na poktadzie byt nasz
dzielny bohater, ktéry dwoma cel-
nymi strzatami potozyt trupem po-
rywaczy i rozbroit bombe ukryta
w luku bagazowym (o ile przecieli-
smy odpowiedni kolor kabelka przy
zapalniku).

Interesujacy jest tez polski wa-
tek z gra Police Quest 2. Na Zacho-
dzie w oryginalnym wydaniu w pu-
detku znajdowata sie karta z kodami
do zabezpieczenia antypirackiego
w postaci wizerunku twarzy podej-
rzanych, ktérym nalezato przypisac
imie i nazwisko, kiedy program o to
pytat. Dlatego w rodzimym czaso-
pismie Top Secret przy okazji roz-
wigzania gry wydrukowano owe na-
zwiska z oryginatu, co wywotato
zdenerwowanie u przedstawiciela
bedacej pod skrzydtami Sierry firmy
Dynamix, ktéra wczesniej przeka-
zata redakcji do przetestowania kil-
ka gier (dos¢ niespotykana rzecz
w tamtych czasach). Sprawe udato
sie jako$ zatagodzi¢, ale jak widad¢,
przed 1994 rokiem panowata u nas
wolna amerykanka w kwestii posza-
nowania praw autorskich.
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W ogdlnym rozrachunku Jim Walls
byt bardzo zadowolony z tego, jak
udato mu sie zaprojektowac Police
Questa 2, ktéry na zawsze pozostat
jego ulubiong odstong serii. Row-
niez odzew dziennikarzy i prasy byt
pozytywny. Chwalono usprawnienia
W rozgrywce i ciekawy scenariusz,
a prawdziwi policjanci pisali do wy-
dawcy listy o tym, jak dobrze bawili
sie w wirtualnym odpowiedniku ich
codziennej pracy.

N\ SONNY IDZIE NA EMERYTURE N

Trzecia czes$¢ byta wiec pewniakiem,
chociaz przyszto czekaé na nig az
trzy lata. Police Quest 3: The Kin-
dred ukazat sie w1991 roku i korzy-
stat ze wspomnianego wczesniej in-
terfejsu SCI. Fabuta gry toczyta sie
wokot tytutowego satanistycznego
kultu terroryzujgcego mieszkancow
Lytton i mordujgcego przypadkowe
osoby. Jedng z ofiar staje sie zona
naszego bohatera, ktéra zaatako-
wana przez kultyste laduje

w szpitalu w stanie krytycznym.
Tym razem gtéwny watek jest wiec
bardziej osobisty i pomiedzy kolej-
nymi rozdziatami sledztwa obserwu-
jemy Sonny'ego Bondsa czuwajgce-
go w szpitalu przy ukochanej.

To byt dobry ruch ze strony Sierry,
poniewaz nadaje grze wiekszej gte-
bi i ludzkich emocji. Rozgrywka sku-
pia sie na przeszukiwaniu miejsc
kolejnych zbrodni i gromadzeniu
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Czy zona
gtéwnego bohatera
przezyje? Ukoncz
Police Questa 3,
to sie dowiesz.

Co za cholerny
poniedziatek! Rano
ktos znalazt ciato
W rzece, wiec
mamy robote na
caty dzien.

Mariel mmm:an &
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dowoddw przeciwko kultystom.
Pominieto akcenty humorystyczne,
pchajgc serie w kierunku mocnego
kryminatu okraszonego duzg iloscig
przemocy, a zabawne scenki pozo-
stawiono Larry'emu i Rogerowi
Wilco w Space Quescie.

Grafika ewoluowata w kierunku
recznie rysowanych scenerii,
po ktérych postacie poruszaty sie
z uzyciem techniki rotoskopii, co
wyraznie wptyneto na naturalnos¢
ich ruchéw. Kolejny krok w kierunku
urealnienia gry to okienka ze zblize-
niami digitalizowanych twarzy roz-
moéwcdw, ktére pojawiaty sie pod-
czas dialogéw (cho¢ po prawdzie
z do$c¢ ograniczong mimikg).
Wszystkie te frykasy w oprawie do-
stepne byty dla posiadaczy pecetéw
z kartami VGA. Amigowcy nadal
ogladali Swiat Police Questa
w 16 kolorach i zmuszeni byli ciggle
wachlowac dyskietkami podczas
przechodzenia do kolejnych lokacji.

Twoje mobilne
biuro dowodzenia.
Tryb jazdy radio-
wozem w trzeciej
czesci ograniczono
na szczescie do
minimum.

Jim Walls wcigz sprawowat nad
produkcjg piecze, chociaz nie miat
juz takiej ilosci swobody twérczej
jak poprzednio. Sierra ciggle sie
rozwijata i z matej rodzinnej firmy
stawata sie jednym z czotowych
amerykanskich deweloperéw i za-
trudniata coraz wiekszy sztab lu-
dzi pracujacych réwnolegle nad
kilkoma tytutami. Walls nie potrafit
odnaleZ¢ sie w tej nowej korpora-
cyjnej rzeczywistosci, dlatego po
ukonczeniu prac nad grg odszedt
do zatozonego przez bytych pra-
cownikéw Sierry Tsunami Games,
gdzie pracowat nad inng policyj-
ng opowiescig zatytutowana Blue
Force. Pomimo rozstania sie z oj-
cem Police Questa Williamsowie
nie zamierzali rezygnowac z kon-
tynuowania serii. Czwarta odstona
(juz bez numerka w nazwie za to
z podtytutem Open Season) poze-
gnata sie z dotychczasowym boha-
terem i wcielata nas w role Johna
Careya, detektywa z wydziatu za-
béjstw. Piecze nad produkcjg objat
Daryl F. Gates, byty szef policji L.A.,
kojarzony w tamtym czasie z kon-
trowersyjnych metod pracy, w kté-
rych popierat stosowanie przemo-
cy wobec podejrzanych. Fikcyjne
Lytton znane z poprzednich czesci
zastapiono Los Angeles, a fabuta




opierata sie na poszukiwaniu psy-
chopatycznego mordercy policjan-
téw. Nowy Police Quest poszedt

w strone mocnego thrillera, pokazu-
jac sceny, ktére do tej pory nie byty
w grach komputerowych widywane.
Ciato martwego dziecka znalezio-
ne na $mietniku, starcie z neonazi-
stami, odcieta gtowa w lodéwce czy
badanie zwtok w kostnicy to tylko
czes$c ,,atrakgcji”, jakie oferowata gra.
W momencie premiery w1993 roku
wielu recenzentéw uznawato powyz-
sze elementy za wade, zarzucajac
Williamsom niepotrzebne etapo-
wanie brutalnoscia i przekraczanie
granic dobrego smaku. Nie mniej
kontrowersyjna sprawg byta oprawa
wpisujgca sie w éwczesny trend di-
gitalizowanej grafiki. Wydawato sie,
ze tytut, w ktérym wystapig zywi ak-
torzy na tle scenografii opartej na
zeskanowanych zdjeciach, jest ska-
zany na sukces. Tymczasem historia
pokazata, ze wiele gier nieumiejet-
nie korzystajgcych z tej techniki wy-
gladata wrecz katastrofalnie. Police
Quest: Open Season w kwestii grafiki
nie wypadt jako$ strasznie Zle, ale
na pewno ponizej oczekiwan. Pomi-
mo dziatania w trybie rozdzielczosci
SVGA, na ekranie obserwowali$my

efekt kiepskiej digitalizacji z duzym
ziarnem i matg iloscia koloréw.
Postacie poruszaty sie sztywno
i ewidentnie brakowato im klatek
animacji. Szkoda, ze zrezygnowa-
no ze zblizen na twarze podczas
prowadzenia dialogéw, przez co nie
dato sie tak tatwo odczytac emocji
rozmoéwcow. Wydawato sie, ze po
zastosowaniu tego patentu
w PQ 3 Sierra rozwinie go dalej.

A sama rozgrywka? Wszyst-
ko krecito sie wokét odwiedzania
miejsc przestepstw, zbierania do-
wodow i przestuchiwania swiadkdéw.
Dato sie odczué, ze to kalka roz-
wigzan z poprzednich czesci, wiec

.. To byt taki spokojny chtopak” - méwlili
o nim sasiedzi. Wizyta w melinie na przed-
miesciach, gdzie diabet méwi dobranoc.

police quest HALL OF FAME

Typowa za-
wartos¢ lodowki
psychopatycznego
mordercy z Los
Angeles. Kiedys ta
scena bulwersowa-
ta najbardziej!

w 0gdlnym rozrachunku gra nie
spetnita poktadanych w niej nadziei,
sprzedajac sie najstabiej z catej se-
rii. Zbyt duzo byto tutaj tez ekspe-
rymentéw w kwestii oprawy i ciez-
kiego klimatu. By¢ moze wierni fani
bawili sie dobrze, ale pozostali wy-
bierali raczej inne produkcje, szcze-
gélnie ze w tym okresie konkurencja
spod znaku LucastArts miata juz so-
lidny katalog znakomitych tytutéw.
Open Season stat sie wiec ostatnia
przygoddwka w Swiecie Police
Questa. Dotychczasowa formuta wy-
czerpata sie, dlatego Sierra posta-
nowita radykalnie zmieni¢ koncepcje
serii, kontynuujac jg w postaci
spin-offu o podtytule SWAT, skupia-
jacym sie na przedstawieniu dziatan
wyspecjalizowanej jednostki policji.
Powstato w sumie az osiem czesci
reprezentujgcych rézne gatunki: od
interaktywnego filmu FMV z ograni-
czong interakcjg gracza przez stra-
tegie po taktyczne gry FPS. Wielbi-
ciele klasycznego point'n’click nie
mieli wiec czego tutaj szukac.

Z perspektywy czasu trudno
jednoznacznie ocenic serie Police
Quest. Z jednej strony dostalismy
meczacg mechanike i nuzace frag-
menty, a z drugiej nieztg fabute, dia-
logi i postac¢ Sonny’ego Bondsa. Nie
da sie ukry¢, ze dzisiaj do gry usia-
da tylko najwieksi mitosnicy starej
szkoty, ktérym przyda sie duzo
cierpliwosci i wolnego cza-
su. To retro w najczyst-
szej postaci.
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Z okazji wydania Syberii 3 z Benoitem Sokalem o jego karierze rozmawia Pawet Schreiber.
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Chciatbym zacza¢ od pytania o Twoje Iwowskie
korzenie.
M&j dziadek byt ze Lwowa, zresztg podobnie jak bab-
cia mojej zony. ByliSmy tam dwa czy trzy razy. Dziadek
spedzit duzg czes¢ zycia w Austrii, w Wiedniu, skad
po Nocy Krysztatowej wyjechat do Belgii. Ja urodzi-
tem sie w Belgii, ale potem przeniostem sie do Francji.
PrzenosiliSmy sie po Europie z miejsca na miejsce jak
Kate Walker. | jak bardzo wielu Europejczykow.

Bytes znanym twérca komikséw, az pewnego

dnia postanowites zabrac sie za gry wideo.
Dlaczego zdecydowates sie zrobi¢ Amerzone?
Po pierwsze, w mojej rodzinie byto wielu naukowcéw.
Stosunkowo wczesnie miatem dostep do porzadnych
pecetéw. Zaczatem ich uzywac do pracy nad grafika
pewnie w 1993, moze w 1994 roku.

Korzystanie z Photoshopa byto wtedy bardzo skompli-
kowane. Méj wydawca interesowat sie takimi tajemni-
czymi maszynami i tym, jak mozna byto za ich pomoca
robi¢ komiksy. Najpierw probowatem uzywac ich tylko
do kolorowania. To byta mata rewolucja w Swiecie dru-
ku. Potem zobaczytem kilka filméw takich jak ,,Park
Jurajski” czy ,Titanic", wypetnionych komputerowymi
obrazami 3D. To byto dla mnie jak objawienie. A jedna

z pierwszych gier wideo, ktére zrobity na mnie duze
wrazenie, byt Myst. W latach osiemdziesigtych nie gra-
tem w ogdle. Gry zaczety sie u mnie od Mysta i Segi
Mega Drive, na ktérej grat méj syn. Pomagatem mu tro-
che, naciskatem guziczki na padzie, méwitem nawet, ze
to ciekawe, ale to nie byto to. Za to Myst... atmosfera tej
produkcji mnie po prostu zachwycita. Kiedy jg zobaczy-
tem, pomyslatem, ze tez chciatbym kiedy$ cos takiego
zrobié. Zapytatem wydawce, czy mégtbym stworzy¢ nie



tyle gre wideo, co przygode multimedialna. Tak narodzi-
to sie Amerzone. Napisatem kroétki scenariusz i zaczeli-
$my prace nad obrazami 3D: jednym, drugim, trzecim.
Zrobita sie z tego mata gra komputerowa, potem duza.
Dla mnie to byta taka sama praca jak opowiadanie hi-
storii za pomoca komikséw. Tak naprawde nie interesu-
ja mnie same gry - sg dla mnie ciekawe tylko dlatego,
Ze inaczej sie w nich buduje narracje.

[ Na ile historie, ktére opowiadasz w grach, wigzg sie
jakos z Twoimi komiksami? Na przyktad tytut Amerzo-
ne pochodzi z jednego z Twoich komikséw o przygo-
dach inspektora Canardo...

Gracza nie kontroluje sie tak tatwo, jak czytelnika.

W komiksie odbiorca musi wszystko ogladac po kolei

- najpierw ten obrazek, dopiero potem nastepny.

A w grze chodzi sobie swobodnie po jednym miejscu,
potem przechodzi do innego - i nie da sie zbudowac
takiej samej dramaturgii ani tak scisle jej kontrolowac.
Trzeba opowiadac innymi $rodkami i bardziej kombino-
wac, zeby osiggnac taki sam efekt. Gre Amerzone z ko-
miksem o Canardo tgczy tylko zarys historii o biatych
ptakach. Cata reszta jest zupetnie inna. Canardo to
policjant i komiks nie jest tak poetycki, jak gra. Ale ta
historia, ktérg wymyslitem w latach osiemdziesigtych,
to ciekawa rzecz - chciatbym jeszcze kiedy$ wykorzy-
stac jaki$ fragment watku Amerzone.

P Kiedy sie pisze ksigzke czy komiks, po prostu
opowiada sie pewng historie, a przy tworzeniu gry
trzeba jeszcze przewidywac wszystkie mozliwe reak-
cje i mysli gracza.

Zaczynam od zarysu scenariusza, jak normalny pisarz,
a potem spotykamy sie z zespotem i rozmawiamy: co
gracz mogtby zrobi¢ w tej lokacji? Musimy patrzec

«= Fabryka Voralbergéw

w Valadilene. To tu

wszystko sie zaczeto.

W Syberie gra sie nie tylko

dla fabuty, ale i dla widoczkdw.

= Benoit Sokal (ur. 1954

w Brukseli) podobnie wizyjne
krajobrazy jak w Syberii
tworzyt w innych komiksowych
seriach: ,,Inspector Canardo”,
.Sanguine” czy ,,Paradise”.

Benoit Sokal .HALL OF FAME ¥

= ,Stanowisko pra-
cy jest podstawo-
wym ogniwem

W procesie pracy,
w ktérym cztowiek
wykorzystuje
$rodki produkcji dla
osiggniecia zamie-
rzonego celu".

(M. Trzeciak, ,,Pod-
stawy ergonomii”).
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<= tadne to, ale czy
ma $wiadectwo
homologacji?

= Lamigtéwki

w Syberiach sg tra-
dycyjne - przesun,
obréé, dopasuj.

Wspomnienie zamkniete w mechanicznej zabawce.
Jedna z pigkniejszych scen w Syberiach.
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w kilku kierunkach jednoczesnie. Nie da sie czegos$ ta-
kiego robi¢ samemu. Scenariusz gry musi tworzy¢ gru-
pa czterech czy pieciu oséb ciggle urzadzajgcych burze
mébzgdw, zeby przewidywacd dziatania gracza. To bardzo
ciekawe, ale i skomplikowane. Ale sg tez rzeczy, ktére
sie nie zmieniajg. Dawno temu, kiedy jeszcze studiowa-
tem, przeczytatem niewielkg ksigzeczke, ,,Morfologie
bajki" Wtadimira Proppa. Autor pisat tam, ze wszystkie
basniowe historie majg ten sam schemat. Bohater idzie
z punktu A do punktu B, zdobywa magiczng bron, po-
konuje potwora i idzie do zamku uwolni¢ krélewne. Tak
samo dziata historia policjanta, ktéry tropi morderce

i zdobywa informacje, dzieki ktérym moze go schwytac
- to ten sam schemat. Dziata u Francuzéw, u Eskimosoéw,
u Buszmenow, w Belgii i w Polsce. Dla mnie to fascynu-
jace ponownie odkrywac go w grach wideo.

[Z w 1atach osiemdziesiagtych i dziewiecdziesiagtych
pojawita sie cata fala francuskojezycznych twércow
komikséw, ktérzy zaangazowali sie w tworzenie

gier wideo - chodzi o nazwiska takie jak Philippe
Druillet czy Enki Bilal. Ostatnig grg z tej fali byt
wydany przez White Birds Nikopol...

Druillet czy Bilal chetnie pozwalali wykorzystywac
stworzone przez siebie $wiaty i projekty w grach, ale tak
naprawde nie uczestniczyli w samej produkcji.

Druillet wykonat dla Arxel Tribe pewnie kilka szkicow,
mieli tez do dyspozycji jego komiksy, i na tym sie kon-
czyto. Kiedy pracowalismy w White Birds nad Nikopolem,
zapytatem Bilala, czy interesuja go gry, i odpowiedziat,
Ze tak, ale nie angazowat sie bezposrednio w prace - on
byt przede wszystkim wielkim artysta i nie chciat zakasac
rekawow, zeby wzig¢ sie do bardziej prozaicznej roboty.
Przenoszenie $wiata Bilala do gry byto bardzo interesu-
jagcym wyzwaniem - to ogromna praca, ale ciekawie byto
patrzec na to przejscie od komiksu do gry.

P Twoje interaktywne opowiesci rozgrywaja sie

w potowie drogi miedzy basnig a traumatyczna
historig - Amerzone opowiada o dyktaturach potu-
dniowoamerykanskich, Syberia o XX-wiecznej histo-
rii Europy, a Paradise o pozostatosciach koloniali-
zmu. Na ile wazne sg te odwotania historyczne?

Sa bardzo wazne. Za Syberig stojg przede wszystkim
doswiadczenia moich dziadkéw. Zaczatem prace nad ta
grag w roku 2000. We Francji i Belgii byto wtedy wielu au-
toréw, ktérzy chcieli tworzy¢ wiasne historie XX wieku.
Dla mnie Syberia byta takg wtasnie préba. Z Amerzone
byto inaczej. W Ameryce Potudniowej osadzone sg fabuty
wielu komikséw, na przyktad ,,Peknietego ucha” Hergé

z serii przygdd Tintina czy ,,Marsupilami” Franquina.
Postanowitem umiesci¢ moja historie w panstwie poto-
zonym miedzy wymyslonym przez Hergé San Theodoros
a Palombig z komikséw Franquina. Pomyslatem, ze to
sprytny zabieg literacki. Poza tym fascynowat mnie
Gabriel Garcia Mdrquez. Paradise byto bardziej zwigzane
z pisarzami takimi jak Joseph Conrad. Pochodze z Belgii,
ktéra kiedy$ miata kolonie w Kongu. Kiedy na poczatku
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tadnie - owszem.
Przytulnie - nie za
bardzo.

Zawsze zaczynam od wyobrazonej
topografii. San Francisco to piekne
miasto, ale wolatbym je sobie

lat sze$¢dziesigtych bytem dziesieciolatkiem, miatem WyObraZiC odnowa.

w szkole prawie wytgcznie kolegdw, ktérzy wrécili z Kon- &
go. Myslatem, Ze ludzie tam hodujg Iwy i stonie w ogréd-
kach. Tak sobie to wtedy, jako dziecko, wyobrazatem.
Zawsze zaczynam od wyobrazonej topografii. Jestesmy
w San Francisco - to piekne miasto, ale wolatbym je sobie
wyobrazi¢ od nowa, bez niedoskonatosci, na przyktad
bez wielkich sklepéw miedzynarodowych sieci...

[ wielu krytykéw uwaza, ze gry przygodowe juz wy-
marty. Ty sie chyba niespecjalnie tym przejmujesz...
Nie. | nie interesuje mnie, czy gra jest przygodéwka,
czy grg akcji. Mnie zajmuje tylko opowiadanie historii
za pomocg nowych narzedzi, narzedzi XXI wieku.

Kazda forma ekspresji ma swoéj okres rozkwitu. W XIX
wieku byta to literatura. W wieku XX najwazniejszg sztu-
ka byt film. W tym stuleciu kolej na gry wideo.

[Zod drugiej czesci Syberii uptyneto wiele lat

i sporo sie zmienito w Swiecie gier przygodowych.
Czy czujesz jakas presje, zeby co$ zmieniac zgodnie
z duchem czasu? W koricu Syberia 3 bedzie nieco
inna od poprzedniczki...

Trzeba sie przyglada¢ tym zmianom. Mysle, Zze nie moz-
na by teraz zrobi¢ gry opartej na tych samych rozwia-
zaniach technicznych. Lubie technologie z pierwszych

Syberii, bo mogtem w nich sam rysowac tta, a potem .. Odpowiedz sobie, [ Czy masz jakie$ konkretne pomysty na kolejne
je dopieszczac¢ w Photoshopie. W 3D to juz niemozliwe. g:}’;:"t‘;';‘i‘:sil'j‘“;i?yi gry?

Potrzeba wiecej czasu i wiecej ludzi, zeby uzyskac do- Bede pracowat nad Syberig 4... Moze nawet - jeszcze
bry obraz. Dzisiejsza Kate Walker jest na pewno tadniej- nie zdecydowatem - bedzie sie zaczyna¢ w Polsce.
szaniz ta z 2002 roku. Porusza sie lepiej. Kamera tez. Zaintrygowata mnie historia o tajemniczym Ztotym
Ale sg drobne szczegdty, ktérych sam nie moge zmie- Pociggu ukrytym na Slasku. Potaczytbym jg z innymi
ni¢. A gry przygodowe - to kwestia wyboru. Mozna moé- elementami, na przyktad wielkimi kopalniami soli, zra-
wic, ze tradycyjne przygoddwki sg troche staroswiec- bowanymi w czasie wojny dzietami sztuki... Nie bytem
kie, ale mysle, ze moga korzystac z nowych technologii jeszcze w Polsce, ale na pewno sie wybiore. Jak tylko
i by¢ nowoczesne. bede w Warszawie, zadzwonie. k
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CARGOYLE GHMES

KEEEF ONM WALEKEING HMAHN

.l was told a million times of all the people in my way
How | had to keep on trying and get better every day
But if | crossed a million rivers and | rode a million miles
Then I'd still be where | started, same as when | started”

Queen - ,Keep yourself alive” - 1973

66 PIXEL



gargoyle games HALL OF FAME

Emilus
dyby ktos zapytat
_. o gre, ktéra naj-
bardziej utkwita
q mi w pamieci
z czaséw ZX Spec-
trum, to jednym tchem odpowie-
dziatbym, ze Tir Na Nog. Tytut
oczarowat mnie wszystkim, po-
czynajac od grafiki, przez fabu-
te, a na wykorzystaniu mitologii
celtyckiej konczac. Dodatkowo
Swiat, w ktérym rozgrywata sie
akcja, byt tak bardzo odmienny
od krain fantasy, jakie miatem
w tamtym czasie mozliwos¢ po-

znac, ze chtongtem go niczym
grzanka masto.

Na tamte czasy idea, technologia
i sposéb prezentacji gry byty prze-
tomowe. Tir Na Nog tworzyt gatu-
nek action adventure (przygodowki
zrecznosciowe). Przedstawiat nowy
sposéb ukazywania postaci bohate-
ra: w centrum ekranu, powiekszo-
nego i poruszajgceqo sie w swiecie
prezentowanym w przestrzeni pseu-
do tréjwymiarowej - nie izometrycz-
ol " sl o " sl ol " 2™l nej, jak na przyktad w Knight Lore. ol "™ "l ol " "l ol " "™l ol o™ "™l Wl
Dodatkowo zastosowano tak zwang
paralakse tta (przesuwajgcego sie
ptynnie na kilku poziomach), péZniej
tak powszechnie uzywang we wszel-
kiego rodzaju platforméwkach i pra-
wie wszystkich grach na komputery
16-bitowe.
Produkcje stworzyto dwdch zdol-
nych informatykdéw, Roy Carter
i Greg Follis, ktérzy w roku 1983
w angielskim miescie Dunland zato-
zyli firme Gargoyle Games. To jedna
z jasniejszych gwiazd na firmamen-
cie producentéw gier na komputery
8-bitowe - jak jednak powszechnie
wiadomo, im mocniej gwiazdy $wie-
cg, tym szybciej kohcza swéj zywot.
W ciggu czterech lat aktywnosci
(1984-1988) Gargoyle Games wy-
produkowato 7 gier, z ktérych kazda
uzyskata uznanie graczy i Swiatowej
prasy komputerowe;j.
Dlaczego w takim razie Brytyjczy-
cy tak szybko znikneli z firmamentu
i co byto powodem ich upadku?

ol o™ "™l ol
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Od lewej: Roger Kean - zatozyciel
magazynu Crash, Greg Follis, Matthew
Uffindell (redaktor Crasha) oraz Ted
Heathcote, czyli gtéwny inwestor

Zacznijmy od poczatku.
W wywiadzie dla magazynu Crash
z1985 roku Roy i Greg zdradzili,

jaki byt powdd zatozenia firmy i jej
nazwa.

Jako informatycy - w podesztym
juz jak na twdrcéw gier wieku prze-
szto 30 lat - pracujacy dla firmy
Hewitss mieli statg pensje, ale caty
czas nie osiggali dochoddw, przy
ktérych mogliby stwierdzi¢, ze sq
bogaci. Z tego tez powodu postano-
wili zacza¢ tworzy¢ gry. Poczatkowo
planowali produkowac je na kompu-
tery Dragon, ktére we Francji nazy-
wane byty Gargoyle. Jednak przy
rosnacej popularnosci maszyn firmy
Sinclair zdecydowali sie dziata¢ na
ZX Spectrum, a nazwa Gargoyle
Games pozostata.

Pierwszym tytutem byta wyprodu-
kowana w 1984 roku Ad Astra
- prosty shooter rozgrywajacy sie
w kosmosie. To wtasnie do jej wyda-
nia zostata rok wczesniej zatozona
firma i to ona byta tytutem, ktéry
pozwalat odkry¢ wyrézniajacy sie
innowacyjnoscig sposéb projekto-
wania gier Gargoyle Games.

Roy i Greg zastosowali w Ad
Astrze ciekawa, na pozor tréjwymia-
rowo-wektorowg grafike z rzutem
izometrycznym i zastosowaniem
sprite'éw, co byto jak na tamte cza-
Sy mocng innowacja. Gra uzyska-
ta Srednig ocen 7/10. Tworzona byta
przy okazji normalnej pracy po go-
dzinach, a sama produkcja trwata
ponad rok - to dziesieciokrotnie dtu-
zej niz zaktadali twércy. Wspomina-
jac kilka lat pdéZniej ten okres, przy-
znali, ze gdyby pracowali na petnym
etacie tylko nad gra, zajetoby im to
zaledwie miesigc. Ad Astra data obu
twdrcom site i przekonanie do kon-
tynuacji prac nad grami, co w efek-
cie zaowocowato powstaniem prze-
tomowego tytutu w historii. Mowa
rzecz jasna o Tir Na Nog.
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Gargoyle Games.

Ad Astra - pierwsza gra Gargoyle Games
wydana w 1984 roku, ktéra taczyta grafike
sprite’owg z wektorowa.

Greg Follis, ojciec
Walking Mana. Foto-
montaz z magazynu
Sinclair User z roku
1985.

Gtéwnym bohaterem byt Cuchula-
inn, ktéry pojawiat sie w mitycznej
krainie Tir Na Nog zaraz przy ry-
tualnym ottarzu. Dodajmy, ze robit
to, opuszczajac uprzednio Swiat zy-
wych. Gtéwnym zadaniem bohatera
stato sie odnalezienie czterech cze-
$ci Pieczeci Caluma (Seal of Calum)
i potgczenie ich na ottarzu, przy
okazji unikajac czatujgcego na nie-
go ztego Sidhe. Tir Na Nog to Cel-
tycka Kraina Wiecznej Mtodosci,

w ktérej nie mozna umrzec, wiec po
spotkaniu z Sidhe przenoszeni byli-
Smy z powrotem na miejsce startu.
Niestety bez posiadanych przez sie-
bie przedmiotéw. Te pozostawaty

w miejscu, w ktérym natkneliSmy
sie na ztego ducha.

Mechanika gry nawigzywata do
poczatkdéw gatunku action adventu-
re, gdzie poruszamy sie bohaterem
w czasie rzeczywistym, unikajac ze-
tkniecia z wrogami, zbierajac przed-
mioty i rozwigzujac za ich pomocg
kolejne zadania.

Tym, co zachwycito wielu gra-
czy na catym Albionie, byt olbrzy-
mi i réznorodny $wiat zawieraja-
cy jaskinie, réwniny, lasy czy gory.
Zréznicowang magie krainy dosko-
nale oddawata mapa opublikowa-
na w Bajtku 1/1986, ktéra notabene
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interakcja ze spotykanymi w mie-
$cie postaciami. Jedne z nich mo-
gty ukras¢ nam na ulicy przedmio-
ty, inne ukarac za posiadanie rzeczy
pochodzgcych z kradziezy. Mogli-
$my kupowac towary w sklepach,
deponowac pienigdze w bankach na
procent, obstawi¢ zaktady w kasy-
nie, rozwigzywac zagadki, przemie-
rza¢ miasto w poszukiwaniu tajnych
przejs¢. A wszystko po to, aby odna-
. Cuchulainn na drodze ztego Sidhe lezé Loega.
;g‘ztr';’t‘fn:'zg:L'l’:kﬁ":::ftzf’”czy'° sie Sam $wiat gry zostat dopracowa-
ny w najmniejszym nawet detalu.
. . Podpowiedzi do zagadek moglismy
Flain ofF i znalez¢ w galerii obrazéw, w poto-
zeniu pochodni, zarysach ukrytych
drzwi czy szczurach. Ta dbatos¢
0 szczegoOty stata sie znakiem firmo-
wym Gargoyle Games.

Dun Darach uznaje sie historycz-
nie za pierwsza gre z zaimplemen-
towang ekonomiag miasta. Niestety
przez zachowawczos$c¢ dystrybuto-
réw nie stata sie pierwszg grg zawie-
rajaca dystrykt Czerwonych Latarni.
Co prawda w centrum zostata zapro-
jektowana dzielnica petna kurtyzan
i dom publiczny ,,Lady Q", ale przez
cenzure dostep do niej zostat nieste-
polskie, a miejsce, w ktérym artysci ty zabroniony - natrafiamy na barie-
brytyjscy dziekujg za pomoc przy re z napisem: ,,Forbidden"
przygotowaniu mapy autorom i c6z, nie da sie tam wejs¢,

z Gargoyle Games, polscy redakto- a niejeden prébowat.
rzy zamalowali gérami.
Dlaczego to tak dobrze pamie-

TirnaNog

CIFE rxaracxy

Pierwszaz serii gier
2 Cuchulainnem ro-

zeszla sie w nakla-
dzie ponad 50,000
egzemplarzy.
Wydana na komputery
X Spectrum, Amstrad
(PCi Commodore 64.

WSZyStkiEWiQkSZE Tir na néq ozna-
magazyny branzowe cza Kraine Wiecz-
przyznalyTirna Nog nej Mtodosci, czyli
ocenyw okolicach 90%, jeden ze swiatéw

; ozagrobowych
uznajac za przetomowa 5’ wigrzeniacyh
produkge.

ludéw przedchrze-
scijanskiej Irlandii.

stanowita piracka kopie mapy nary-
sowanej przez artystéw dla maga-
zynu Crash. Owcze$ni redaktorzy
Bajtka byli na tyle przebiegli, ze pod-
mienili napisy angielskie na napisy

Na ulicach Dun Darach bedziemy mogli

tam? Otéz wtasnie przez te pobu- Tir Na Nog odnidst na swiecie duzy wchodzié w interakcje z bohaterami, obstu-
dzajgcg wyobraznie mape, dzieki sukces, prawie wszystkie magazy- giwanymi przez proste algorytmy sztucznej
ktérej nie mogtem oderwac sie od ny growe przyznaty mu 9/10, a na inteligencjl - fascynacjl Roya Cartera.
gry przez wiele tygodni. Rozwig- gali Golden Joystick Awards w 1984
zanie historii miatem przed sobg roku otrzymat wyréznienie. Zaraz
w Bajtku, ale zeby te produkcje po premierze Rob i Greg ruszyli
ukonczyé, trzeba byto sie nie lada z pracami nad kolejnymi przygoda-
napocic. mi Cuchulainna, tym razem dziejg-

Oproécz bogatego Swiata gry za- cymi sie wczesniej, bo przed jego
chwycata réwniez wykonana w 64 $miercia.
klatkach animacja duzej postaci Nowym przebojem ze stajni Gar-
gtéwnego bohatera, ktéra podczas goyle Games stat sie Dun Darach
podrdzowania poruszata sie po ekra- - celtyckie mistyczne miasto, do ktoé-
nie w ptynny i dotad niespotykany rego nasz bohater trafit, podgzajac
w grach sposéb. $ladem porwanego przez czarowni-

Tak oto Gargoyle Games stworzy-  ce Skar przyjaciela Loega.
to wyjatkowy i pionierski w grach Mechanika gry byta powieleniem
komputerowych rodzaj wizualiza- wzorca z Tir Na Nog, jednakze roz-
cji gtéwnego bohatera, nazwany winietego o innowacyjne pomy-
WALKING MAN. sty twércéw. Pojawita sie wieksza
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Po raz kolejny innowacyjnosc i roz-
wéj systemu Walking Man przy-
niosty twércom stawe i pienigdze,
dzieki czemu mogli zaczgc¢ snué
zwigzane z rozwojem serii plany na
przysztosc.

| tak po sukcesie Dun Darach po-
wstat Marsport - rozwiniecie wszyst-
kiego, co byto dobre w poprzednich
dwdch tytutach, i dodanie catkiem
sporo nowej zawartosci. Tym razem
technologie Walking Man przeniesio-
no do $wiata przysztosci - na Mar-
sa. Mapa miasta zostata znacznie
powiekszona, dodano duzo wiecej
miejsc interaktywnych. Dzieki zasto-
sowaniu wind pojawita sie pionowa 0$
poruszania sie po kosmicznym $wie-
cie. Dodatkowo zostata dodana moz-
liwos¢ strzelania do Obcych z pistole-
tu laseroweqo, a takze nowy system
punktéw przyznawanych za rozwig-
zane zagadek i minigry.

Marsport miat stac sie pierwsza
czescig trylogii sci-fi Siege of Earth,
ktérej gtéwnym bohaterem byt John
Marsh. Jako przedstawiciel ziem-
skiego ruchu oporu wystany zostat
do opuszczonej marsjanskiej koputy.
Jego zadaniem byto zdobycie planéw
majgcych wzmocnic ludzkos$¢ w wal-
ce z insektoidalng rasg Obcych Sept.
Niestety, kolejne czesci trylogii,
Formax i Garth, nigdy nie powstaty.

Mapa $wiata Tir Na Nog opublikowana w magazynie
Crash. Skopiowana i przettumaczona na jezyk polski
w Bajtku.

Dun Darach

Dun Darach to
prequel Tir Na Nog,

w ktérym Cuchulainn
musi odnalez¢ swojego
przyjaciela Loega. Dun
Darach po irlandzku
oznacza,debowy fort”
Grazostata wydana
wroku 1985 na kompu-
tery ZX Spectrum

i Amstrad CPC. Odniosta
jeszcze wiekszy sukces
niz jej poprzedniczka.

Zespot zaczat sie rozrastac, a kosz-
ty produkcji state powiekszaé. Roz-
poczety sie eksperymenty. Dla za-
bawy powstata gra Sweevo's World,
wykorzystujgca modny w tamtych
czasach rzut izometryczny (jak

w Knight Lore). Niestety produkcja
nie odniosta sukcesu. Zespot po raz
ostatni w swojej historii wrdcit

do innowacyjnej technologii
Walking Man i stworzyt Heavy

on the Magick.

Sweevo's World w 1986 roku byto Heavy on the Magick jest hi-
pierwszym eksperymentem Gargoyle storycznym apogeum twdérczosci
Games z popularng w tamtych czasach Gargoyle Games. Wykorzystana
orafika izometryczna. technologia Walking Man zosta-
ta od$wiezona i zmieniona na po-
trzeby gry, ktérag mozna uznac za
prekursora gier fabularnych. Nasz
gtéwny bohater, mtody adept czar-
nej magii Axil, musiat wydostac sie
z osadzonego w Swiecie fantasy
Graumerphy lochu Collodon's Pile.
Lochy wypetnione byty potworami,
duchami i demonami, ktére biedny
Axil musiat pokonac sprytem, sitg
lub magig. W trakcie misji zdobywa-
lismy doswiadczenie i rozwijalismy
czarnoksieskie moce. Ciekawag in-
nowacja byt specjalny system wpro-
wadzania polecen - tak popularny
w grach przygodowych w pdzniej-
szych latach. Zmieniono tez sposéb
poruszania sie po Swiecie gry:

Vit John Kepler Marsh - gtéwny
bohater gry Marsport - w trakcie
spotkania z przedstawicielami obcej
insektoidalnej rasy Sept.

Marsport

zplanowanej

serii Siege of Earth
dziejacejsie
wprzysztoscw kosmo-
sie. Kontynuowata suk-
ces technologii Walking
Mani zostata wydana na
komputery ZX Spectrum
iAmstrad CPC.

~LOCATION
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z pseudootwartego (znanego z Tir
Na Nog i Dun Darach) na podzielony
na komnaty, pomiedzy ktérymi prze-
skakiwalismy, przechodzac z jednej
lokacji do drugiej. Twércy planowali
rozwéj takze i tej serii, o czym infor-
mowali w instrukcji do gry - nieste-
ty po Heavy on the Magick przyjeli
inny model biznesowy i zmienili swo-
je plany. Heavy on the
Magick to apogeum

o Eiok oF HYDRA @) ELAET
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gier fabulamych | ILE L HE
) zinnowacyjnym syste- =1 R
Pod koniec roku 1986 w magazy- mem wprowadzania

nach growych ukazala sie reklama komend. Inspirowana Gtéwny bohater Axil w poszukiwaniu
nowej firmy FTL (Faster Than Light), okultyzmem Aleistera wyjscia z magicznego lochu. Na dole
ktéra w rzeczywistosci byta nowym Crowleya. ekra.nu przelomov_vy system statusg
szyldem Gargoyle Games, pod kté- gry i wprowadzania komend Merphish.
rym Greg i Roy mogli tworzy¢ gry
zrecznosciowe (arcade).

Pierwszym tytutem wydanym
w 1987 roku byt Light Force, kla-
syczna strzelanka z widokiem izo-
metrycznym i przesuwajacym sie
z géry na dét ekranem. Oczywiscie
réwniez | tutaj Roy | Greg musieli do-
dac cos$ od siebie. W tym przypadku
gra posiadata niewiarygodnie barw-
ng scenerie, wyjatkowa jak na zale-
dwie 8 dostepnych na ZX Spectrum
koloréw. | tym razem twércy przesu- HO AHHMO
neli granice technologiczng 8-bito-

wego komputera o piksel dalej. Futurystyczny Shockway Rider,
wydany pod szyldem FTL, w ktérym
walczymy o zycie na pasach transmisyj-
nych przej$¢ podziemnych przysztosci.

EOHUS
as

== Light Force w przetomowy sposéb
rozszerzat skromng palete barw
ZX Spectrum.

Pierwszy tytutod FTL.

Dynamiczna strzelanka

zmuzyka Roba

Hubbarda, ktory

takze udzwiekawiat

pozostate tytuly FTL.

_ _ . Technologicznie byfa

o ""_:" o wr ""_:" o wydarzeniem roku 1986.

et T:'T'.]I[,j i} E'T'.]I[[ Wydana na komputery

I] i by b s X Spectrum, Amstrad

i ]l - CPCi Commodore 64.

Fabularnie byta to typowa strzelan-
ka z piecioma réznymi swiatami,

w ktérych atakowaty nasz statek
hordy Obcych. Jednak pod wzgle-
dem graficznym, animacyjnym

i kolorystycznym byta to mata
rewolucja, ktérg dostrzegt Crash,
przyznajac Light Force ocene 91%.
To byt dobry poczatek na nowej,
zrecznosciowej drodze tworczego
zycia Grega, Roya iich nowej
marki FTL.

Drugim tytutem wydanym przez
FTL okazat sie Shockway Rider. Byt
to kolejny oryginalny pomyst na gre:
w futurystycznej wizji twércow lu-
dzie przemieszczali sie za pomocga
tasm transportowych, a zadaniem
gracza byto przejechanie catego
miasta. Po drodze napotykalismy
gangi z przysztosci, ktérych przed-
stawicieli musieliSmy pokonac spry-
tem, piesciami, badzZ znaleziong po
drodze amunicjg, za ktdra stuzyty
nam puszki, cegty i inne Smieci. Gra
niestety nie stata sie przebojem.

Aby podratowac budzet, FTL zde-
cydowato sie wréci¢ do serii Sweevo,
wypuszczajac Hydrofool, ktéry byt
jednak mocno odtwérczy zaréwno
dla niej, jak i w stosunku do catego
rynku gier. Byty to nowe przygody
Sweevo, tylko tym razem pod woda.
Nic dziwnego, ze gracze nie zaufali
twércom i produkt nie odnidst ko-
mercyjnego sukcesu.

Po serii porazek Greg i Roy prze-
szli z fazy rozwoju firmy do minima-
lizowania strat.
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Scooby Doo przygotowany na zamdwie-
nie Elite Systems wykorzystywat technolo-
gie Walking Man.

Hydrofool - nieudany powrét do serii
Sweevo's World - wydany na szybko dla
ratowania budzetu firmy.

Wyprodukowany na zlecenie Elite Sys-
tems Thundercats wykorzystywat zaréwno
technologie Walking Man, jak i paralakse.
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Od roku 1986 Gargoyle Games po
cichu realizowato projekty dla prez-
nego brytyjskiego wydawcy Elite
Systems. | kiedy 6w przestat sobie
radzi¢ z projektem powstajgcym na
licencji filmu ,,Scooby Doo", zwrdcit
sie do Grega i Roya, zeby podjeli sie
stworzenia gry od zera.

W ten sposéb powstata poprawna,
ale nie przetomowa platforméwka,
w ktoérej widac charakterystyczny
odcisk technologii Walking Man. Nie-
stety zauwazalny byt tez ,,kaganiec”
licencyjny, ktéry widoczny jest row-
niez w dzisiejszych produkcjach po-
wstajacych na licencji filmowe;j.

Druga pozycjg Gargoyle Games
wykonang na zlecenie Elite Systems
byta adaptacja filmu animowane-
go ,Thundercats” i mimo ze zostata
przyjeta przez graczy przychylniej
niz ,Scooby Doo", to niestety nie
uchronita Gargoyle Games i FTL
od upadku.

W tym samym roku Greg i Roy
stworzyli na zaméwienie firmy jesz-
cze jedng ciekawa gre - opowia-
dajgce o wyscigach ciezaréwek
Supertrux.

Pomyst zatozenia FTL, wydaja-
cego szybko gry zrecznosciowe,
ktére miaty poprawic przeptyw
gotéwki i pozwoli¢ nabrad wiatru
finansowego w zagle Gargoyle Ga-
mes, niestety nie wypality.

Najwiekszy atut duetu stanowita
technologia Walking Man, ktéra nie
tylko byta odkrywcza, ale takze wy-
rozniata gry z jej wykorzystaniem,
co w potaczeniu z dbatoscig o deta-
le i ciekawe rozbudowane historie
pozwalato tworzy¢ tytuty wybitne.
Niestety takie produkcje tworzy sie
dtuzej, a przez toi drozej. Co w przy-
padku braku zapasu duzego kapita-
tu najczesciej konczy sie finansowa
porazka.

Jakby tego byto mato, rok 1988
stat sie okresem zatamania koniunk-
tury na catym rynku gier na kom-
putery 8-bitowe i wiele matych firm
takich jak Gargoyle Games niestety
zbankrutowato i na zawsze znikne-
to z rynku.

Po bankructwie Gargoyle Games

w roku 1988 drogi Roya i Grega ro-
zeszty sie. Roy wrécit do programo-
wania uzytkowego, a Greg prébo-
wat ratowac to, co zostato z dawnej
Swietnosciich firmy.

Po prawie pieciu latach od znik-
niecia Gargoyle Games z rynku fir-
ma Psygnosis zaprosita panéw do
wspotpracy, zeby stworzyli peceto-
wy remake Tir Na Nog. Prace byty
dosy¢ zaawansowane. Wydano na-
wet demo, a zapowiedZ gry pojawi-
ta sie w prestizowych magazynach.
Jednak tytut do dzisiaj sie nie uka-
zat. Po przerwaniu przez Psygno-
sis prac nad reaktywacja Tir Na
Nog Gargoyle Games, jak i firma
Cafcom Games, ktéra powstata
pod ten projekt, zostaty rozwigza-
ne, a drogi Grega i Roya rozeszty
sie na zawsze.

Greg i Roy odeszli z branzy gier
i powrécili do pracy w IT. Wrdcili
w to samo miejsce, z ktérego chcieli
uciec prawie 15 lat wczesniej, zakta-
dajac swoja firme.

To smutna historia dwdch zdol-
nych ludzi, ktérzy stworzyli w la-
tach osiemdziesigtych prawdziwy
pre-indie-house, zanim to jeszcze
stato sie modne, i ktérzy - podobnie
jak wiele podobnych teaméw dzisiaj
- niestety skofAczyli, wracajgc do
spokojnej branzy IT. Porzucajac po-
gonh za marzeniami tworzenia prze-
bojowych gier moggcych odnies¢
olbrzymi sukces i rozejs¢ sie na
Swiecie w milionach egzemplarzy,
co pozwolitoby tworzy¢ kolejne wir-
tualne $wiaty, ktére nie bytyby skre-
powane finansowymi kagahcami.

Kto wie, jakby sie potoczyta histo-
ria Gargoyle Games dzisiaj - przy
zbidérkach na Kickstarterze, duzych
i bogatych wydawcach czy budze-
tach gier oscylujgcych nierzadko
w okolicach kilkunastu milionéw
dolaréw.

Tego raczej sie nie dowiemy, cho-
ciaz kto wie, co przyniesie jutro...



=

inek amigowego story. Na warsztacie mamy dwa modele Nasz fruwajacy reporter dotart do Tony'ego Swattona — stynnego kowala,
oraz (D32. Oba produkty mogty jeszcze uratowac Commodore... ktory produkuje rekwizyty do wielu filmow oraz... Swiata Azeroth.
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Po roku przerwy powracamy do Doliny Historia grania na komérkach, kolejne przefomy, Debiutujemy z nowa rubryka
Krzemowej w poszukiwaniu growych legend. rewolugje i stan obecny wielomiliardowego przemystu. planszéwkowa i karciana!

Krupik zmienia sie w cyfrowa archiwistke, ktdra 9 6 Fotonowe regaty. Kosmiczni wizjonerzy wypatruja 9 8 Jak co miesiac cierpliwie wypatrujemy

wydobywa nieznane historie elektronicznej rozrywki. qasu, gdy wielkie odlegtosc przestang byc problemem. kolejnego odcinka KDP.
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Rok 1993 to kolejny

zZ serii wyjgtkowo chu-
dych latw Commo-
dore. Btedne decyzje:
niedostatecznie szybki
rozwoj platformy, borak
([dobrych] nowych mo-
delimogacych zasta-
pic AB00 i A2000, nie-
przemyslane modele
CDTV, Ab00 i A500+ oraz
uporczywe trzymanie
sie produkcji nieren-
townych komputerow
klasy IBM PC pod markg
Commodore powodo-
waty w firmie ogromne
straty finansowe.

ol Tomasz Marcinkowski

miga 1200, pomimo
sukcesu w Europie, nie
byta w stanie zapewnié
dostatecznych zyskoéw.
Podjeto zatem sSmiatg decyzje
o zaprojektowaniu taniej konsoli
mogacej konkurowaé z produktami
Nintendo i Seqi. Projekt pod na-
zwg kodowg ,,Spellbound” oparty
zostat o konstrukcje Amigi 1200
- zawierat procesor MC68EC020
taktowany 14 MHz, 2 MB pamieci
RAM i chipset AGA. Jako jedy-
ny no$nik danych przewidziano
oparty o standardowe podzespo-
ty (miedzy innymi gtowice SONY
KSS-210A uzywang do dzisiaj
w tanim sprzecie audio) tani na-
ped CD-ROM o podwdjnej predko-
$ci. Catos¢ zamknieto w zgrabnej
ciemnoszarej obudowie. Do urza-
dzenia dodawano joypad z 7 przy-
ciskami funkcyjnymi oraz dwie
gry: Oscar i Diggers na ptycie CD.
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= Wnetrze Amigi

4000T oferuje po-

tezne mozliwosci

rozbudowy. Wydaj-

na wentylacja
wnetrza nie na-
strecza znanych
z desktopa ktopo-

téw z przegrzewa-

niem sie sprzetu.

Rarytas

Commodore Amiga
4000T — wyprodu-

kowano zaledwie

okoo 200 sztuk, do

dzis przetrwato okoto
60— zostaty opisane

i skatalogowane na
www.bighookofamiga-
hardware.com

Amiga CD32 - tak brzmiata jej ryn-
kowa nazwa - byta pierwszg do-
stepnga na rynku konsolg 32-bitowg
i jednoczesnie pierwsza tego typu
maszyng oferujagcg naped CD-ROM
wbudowany fabrycznie. Urzgdzenie
po raz pierwszy zaprezentowano 16
lipca 1993 roku w Science Museum
w Londynie. Commodore wyraznie
prébowato zwrdcic sie ku krajom
Centralnej Europy, bowiem trzecia
w kolejnosci prezentacja CD32
odbyta sie 12 sierpnia 1993 roku
w Warszawie. Zaktadana poczat-
kowa cena urzadzenia wynosita
399 dolardéw i byta dos¢ atrakcyjna
w poréwnaniu do na przyktad de-
biutujgcego w niemal tym samym
okresie 3DO (699 dolaréw).
Wydawato sie, ze bedzie to
ogromny rynkowy sukces, ale
tradycyjnie popetniono potezny
btad. Tym razem nawalita nie kon-
strukcja sprzetu, a logistyka i za-
rzgdzanie. W tamtym okresie Com-
modore musiato zaptaci¢ firmie
Cad Track 10 milionéw dolaréw za

patent numer US4197590, czego
nie uczyniono na czas. Patent do-
tyczyt ,,sposobu dynamicznego
wys$wietlania elementéw przecho-
wywanych w pamieci” (,,Method
for dynamically viewing image ele-
ments stored in a random access
memory array") przy uzyciu funk-
cji XOR. Sad federalny zabronit
Commodore importu swoich pro-
duktéw do USA, przez co wytwo-
rzony na Filipinach zapas CD32 nie
mogt by¢ sprzedawany w Stanach,
dopdki Cad Track nie otrzyma za-
ptaty. Spowodowato to tylko po-
gtebienie kryzysu w firmie.
Tymczasem Amiga 4000, pomi-
mo znaczacej ewolucji w poréwna-
niu do A3000, nie do kofca byta
tym, czego oczekiwat rynek. Wcigz
brakowato miejsca w obudowie,
w dodatku wnetrze komputera nie
zapewniato dostatecznej cyrku-
lacji powietrza, przez co wszel-
kie dodatkowe karty niemitosier-
nie sie grzaty. Poniewaz komputer
oparto o budzetowgq specyfikacje



= Ultimate Body
Blows. Mordobicie
bedace czyms po-
miedzy Mortal Kom-
bat i Street Fighter,
nigdy jednak nie
osiggneto takiego
sukcesu jak wyzej
wymienione.

niewdrozonych do produkcji mo-
deli 3200/3400, brakowato uzna-
wanego wtedy za standard w kom-
puterach aspirujgcych do miana
profesjonalnych ztgcza SCSI. Com-
modore zdawato sobie z tego spra-
we i w oparciu o technologie uzytg
w A4000 opracowano model

w przepastnie wielkiej obudowie
Tower - A4000T. llo$¢ gniazd roz-
szerzen zwiekszono do pieciu

i dodano kontroler Fast SCSI. llo$¢
zatok na napedy 5.25" zwiekszono
z1do 5. Amige 4000T wyposazo-
no w procesor MC68040/25 MHz
na karcie A3640. Niestety, Com-
modore zdotato wyprodukowac za-
ledwie okoto 200 sztuk A4000T,
ktére rozdysponowano dewelo-
perom jako egzemplarze testowe.
Bankructwo firmy oficjalnie ogto-
szono 29 kwietnia 1994 roku i za-
przestano wszelkiej aktywnosci,

w tym produkcji urzadzen. Roz-
poczety sie rozmowy z syndykiem
masy upadto$ciowej o sprzeda-

7y pozostatych zapaséw czesci
oraz licencji do uzycia technolo-
gii Amigi. Osobag, ktéra najlepiej

= Microcosm. Czysto arcade’owa kosmicz-
na strzelanka, chwalona za znakomity
soundtrack i oprawe graficzng, niestety

o przecietnej grywalnosci.

Amiga CD32 — w tandemie
z A1200 miata szanse

uratowac Commodore.
ZnOW zabrakio szczescia.

AMIGA 9 m secret level

= Litil Divil. Komiksowa
grafika, zabawna oprawa,
ciekawa wielowatkowa
fabuta - przepis na sukces?
By¢ moze, ale gra raczej
celowata poza target
przecietnego konsolowca.

orientowata sie w tym, co i gdzie
lezy w magazynach firmy, byt Pe-
tro Tyschtschenko, wieloletni pra-
cownik Commodore, w tamtym
okresie dyrektor dziatu logisty-
ki. Drugim cztowiekiem, ktére-

go interesowato wznowienie pro-
dukcji Amigi, byt David Pleasance
- dyrektor firmy Commodore UK,
ktdéra byta ostatnig spétkg-cérka
Commodore przynoszacg zyski

w chwili upadtosci, i to w niej upa-
trywano nadzieje na to, ze Amiga
utrzyma sie na rynku. Tak sie jed-
nak nie stato...

= Amiga CD32

- w zasadzie Ami-
ga 1200 zamknieta
w szarej, matej
obudowie

z dodanym nape-
dem CD. Da sie jg
rozbudowacd o dysk
twardy czy szyb-
SZy procesor.
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Pracownie Tony'ego mozna odwiedzi¢
wirtualnie na stronie swordandstone.com.

Hefajstos z Hollywoo

Tony Swatton to jeden z tych ludzi, ktorzy byli wszedzie i widzieli wszystko.

To ten facet wykut mtot Thora i szpade Zorro, zmontowat mury, za Ktorymi kryta sie
Armia Ciemnosci, i uzbroit potowe Azeroth. Bartek Czartoryski odwiedzit kalifornijska
pracownie hollywoodzkiego kowala.

P Tony, nie moge od razu nie zapytac o to, jak zaintere-
sowates sie tym cokolwiek nietypowym zajeciem?
Podejrzewam tez, ze chtopakowi z Anglii nietatwo

byto przebic sie do Hollywood?

Prawda, urodzitem sie w Anglii i to, o ironio, na Hammer-
smith, ale dtugo tam nie pomieszkatem, bo rodzice zaraz
przeniesli sie do Kanady. A kiedy miatem siedem lat, prze-
prowadzilismy sie do Burbank. | wtedy zaczatem szlifowad
kamienie szlachetne, a potem, jako nastolatek, zaintereso-
watem sie powazniej jubilerstwem. Gdy miatem pietnascie
lat, poznatem Jody'ego Samsona, ktéry wykonat stynne
miecze Conana, i wtedy zrobitem swdj pierwszy néz.

Dalej jako$ poszto, bo zostatem cztonkiem grupy zwanej
The Society for Creative Anachronism (Stowarzyszenie
Kreatywnego Anachronizmu) i spod moich rak wyszty
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il
Konwenty

Tony przygotowu-
je réwniez kostiumy i

rekwizyty na zaméwie-
nie 0s6b prywatnych,
ktdre nie moga odm¢-
wic sobie profesjonal-
nego (i kosztownego!)
cosplayu narozmaitych
konwentach.

kolczuga i zbroja ptytowa. Niedtugo péZniej otworzytem
wiasny interes, Swatton Enterprises. Firma szybko sie
rozkrecita i jeszcze przed trzydziestka robitem metalowe
rzezby dla Disneylandu, zatozytem sklep i dostatem
kontrakt na zbroje dla samego Michaela Jacksona,

hak z ,,Hooka" Stevena Spielberga i kolejne rzeczy dla
Eurodisneylandu. Byt to poczatek lat dziewieédziesigtych.

[ Pozwél, ze zatrzymamy sie na chwile przy filmach.
Miatem szczescie zobaczy¢ (i dotkng¢!) niektérych
rzeczy, ktére wykonates na zamdwienie Hollywood,

ale zapomniatem wtedy zapytac: kto jest odpowiedzial-
ny za te projekty? Jak wyglada proces tworzenia
rekwizytu od samego poczatku, jeszcze zanim ztapiesz
za miot kowalski?
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=* Nawet pozornie

zwyczajne przedmioty
wykonane s3 z niezwy-
ktg dbatoscig o detale.

Nie ma Zadnej reguty. Czasem dostaje bardzo szczegéto-
wy projekt albo szkic miecza czy innego elementu, jaki stu-
dio chce u mnie zamoéwic. A czasem produkcja daje mi spo-
ro luzu. Na przyktad kiedy robitem rekwizyty do ,,Piratéw

z Karaibéw", przyniesiono do mojego warsztatu stary an-
gielski miecz, na ktérym miatem sie wzorowac, wykuwajac
bron Jacka Sparrowa. Zazwyczaj jednak korzystam z juz
posiadanych zabytkowych modeli, ktére dobrze znam.

P Czy ekspansja CGl jest jakims$ zagrozeniem dla
twojego fachu?

Ani troche. Jak na razie na komputerze nie da sie
wykreowac takich detali. Czasem bywa, ze wykuwam jakis
rekwizyt, a potem jest on skanowany i wykorzystywany

w wersji CGl, lecz tak czy inaczej nadal potrzebny jest .. Wykonana przez
namacalny, materialny oryginat. Tony'ego bron jest
i funkcjonalna,
i dekoracyjna.

[d Podczas pracy nad serialem ,,Man at Arms" wykona-
tes dziesiagtki réznorakich broni, nie tylko znanych z kina
czy telewizji, ale réwniez animacji, takich jak chociazby
.Czas na przygode", albo gier, zeby napomknac tylko

o Minecrafcie i Final Fantasy. Zastanawiam sie, jak do-
bierate$ odpowiednie materiaty i jak podejmowates$ de-
cyzje co do ostatecznego ksztattu danego rekwizytu? = Swatton wzoruje
Zak?ztfniem programu od samego poc_zatku byto.wybranie :ir‘*;j’:eitt;iﬁy;xv"cfmh
sposrod fanowskich zgtoszen interesujgcego projektu wyjetych z ksiazek
i wykonanie go przy pomocy historycznych technik. historycznych.
Oczywiscie na tyle, na ile to mozliwe. Przyktadowo do

wykucia miecza Sokki Meteora z ,,Ostatniego wtadcy

wiatru” uzytem autentycznego meteorytu. A Diugi Kiet [J od paru lat pracujesz takze z firma Blizzard nad
Jona Snowa z,,Gry o tron"” to czterdziesci pig¢ warstw - Kowalstwo to rekwizytami z Warcrafta, ktére wykonujesz miedzy
stali natozonych na siebie sposobem znanym juz nie tylko tarcze innymi na targi gier. Domyslam sie, Ze to zupetnie inna
wikingom. | dalej: topér Gimliego z ,,Wtadcy Pierscieni” irgnmi,‘;‘i::;'ifr']‘?sternie robota niz wykuwanie filmowej broni, bo masz jednak
zrobitem az ze stu dwudziestu o$miu warstw stali. wykonane ozdoby. do czynienia z rzeczami istniejgcymi jedynie w $wiecie
Zato ten uzyty w filmie to aluminium i zywical! cyfrowym i czesto zupetnie niefunkcjonalnymi.

Jak sobie radzisz z podobnymi trudnosciami?

Owszem, wymaga to pomyslunku. Z Blizzardem
nakrecitem na przyktad kilka odston ,,Azeroth Armory",
gdzie musiatem odtworzy¢ broh z World of Warcraft.
Problemem byta skala tego wszystkiego, bo jednak
wykonane przeze mnie rekwizyty musiata potrafi¢ uniesc
niekoniecznie nieprzecietnie silna osoba, a jednoczesnie
te zbroje i miecze miaty wygladac autentycznie. Ale i tak
szybko sie okazato, ze Gorehow! wazyt przeszto dziesied
kilo, a Doomhammer ponad dwadziescia. Dlatego
musiatem je wydrazyc i zespawac stal sprezynowa
metoda TIG. Oczywiscie znacznie tatwiej bytoby zostawic
i topdr, i mtot takimi, jakie byty, ale wtedy mato kto datby
rade je podniesc.

== Tony jest takze wyspecjalizo-
wanym jubilerem, co pozwala mu
precyzyjnie oszlifowa¢ nawet najde-
likatniejsze kamienie szlachetne.

[ Nie lubisz, kiedy pyta sie ciebie o najulubiefszy
projekt, ale nie moge sobie odmdéwié przyjemnosci zapy-
tania o ten najdziwniejszy, jaki kiedykolwiek ci zlecono.
Gdy robitem rekwizyty do ,Hooka", studio zamdwito

u mnie dodatkowo drewniang proteze dla pirackiego psa,
lecz niestety nigdy nie wykorzystali nakreconej z nim
sceny! ks
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« W latach siedemdzie-
sigtych i osiemdziesia-
tych growe firmy

z Atari na czele zasie-
dlaty Doline Krzemowa.
Dzi$ pozostat z nich
tylko Electronic Arts.

W DOI.INIE
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K

RZEMOWEJ

W pigtkowy poranek wzigtem
aparat i pojechatem autobusem
do wschodniej czesci San
Francisco, skad startuje okrazajgca
obszar zatoki kolej Caltrain.
Potezna, dwupoziomowa bestia

Z zawsze odpowiednig liczibg
wygodnych foteli stanowi
najlepszy srodek transportu przez
komputerowe zagtebie dla osob
nieposiadajgcych samochodu.

W ciggu pot godziny

Z zapyziatych przedmiesc¢ nastgpita
teleportacja do jednopietrowe]
zabudowy i palm, wsrod ktorych
rodzity sie symbole $wiata
komputerow i elektronicznej
rozrywki. Moj plan byt ambitny:
odwiedzi¢ cztery dawne miejsca
mocy Doliny Krzemowej.
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i =" Fashion Island
« | Boulevard, na ktérym

znajduje sie (w gtebi)
dawna siedziba Elec-

| tronic Arts. Kilkaset
metréw dalej stoi
centrala Sony
PlayStation.

ELECTRONIC ARTS
Pierwszym przystankiem na ma-
pie byto San Mateo. Ziemia hisz-
panskich kolonistéw, ktérzy zatozyli
Ranczo Much. Potem Zyto tu dwéch
stynnych bankieréw, a w czasach
bardziej wspétczesnych okolica sta-
ta sie zagtebiem kwiatowym, $cig-
gajac do pracy fizycznej setki imi-
grantéw. W latach szesc¢dziesigtych
wzniesiono wiekszos$¢ niezbyt cieka-
wej zabudowy przypominajgcej ro-
dzime zdrowo sypigce sie domki na
ogrédkach dziatkowych. Az wresz-
cie na ostatnim zakrecie swej histo-
rii San Mateo stato sie najbardziej
potozonym na zachdd ogniwem
Doliny Krzemowej.

W miasteczku nie interesowa-
ta mnie jednak siedziba modnego
ostatnio GoPro, lecz $lady po Elec-
tronic Arts. O powstaniu firmy opo-
wiadat w Pixelu #06 Jeff Burton.
Po tym, jak jej zatozyciel Trip
Hawkins zabezpieczyt finansowanie
przez Sequoia Capital, pierwsza
siedziba Electronic Arts miescita sie
w Menlo Park w jednym z biur inwe-
stora, gdzie rekrutowano nowych
pracownikéw. Gdy wkrétce zaczat
rozrastac sie dziat dystrybucji
i pojawita sie potrzeba ekspansji,
Hawkins wybrat San Mateo, zeby
nie mie¢ daleko ze swojej stynnej
luksusowej willi.

PRZEMIANIE W DOLINIE KRZEMOWE B secret level

Dojazd do pétnocnych rubiezy mia-
steczka nie jest prosty. Na auto-

bus czekatem prawie godzine, a po
kwadransie wyrzucono mnie tuz
obok rozjazdéw drogi szybkiego ru-
chu. Trzeba sie wdrapac na estaka-
ka, by oczom objawit sie tak dobrze
znany widok z dawnych reklaméwek
Electronic Arts: pieciopietrowy bu-
dynek o biatej fasadzie, stanowiacy
trzy dekady temu szczyt nowocze-
snoséci. Siedziba znajduje sie wsréd
drzew iglastych, ale ogdlInie nie robi
z zewnatrz piorunujgcego wrazenia,
gtéwnie z powodu niewielkiej dziatki,
na ktoérej sie znajduje. Dopiero gdy
sie uzmystowi, ze w jej murach Ri-
chard Garriott prosit nastepce Haw-
kinsa, Larry'ego Probsta, o kupno
Origin Systems albo Peter Molyneux
zostat mianowany wiceprezesem EA,
narasta szacunek dla przeszklonej
biatej bryty. Stynne zdjecie

Tripa Hawkinsa w towarzystwie
Apple Il zostato wykonane wtasnie
tuz po przeprowadzce do lezgcego
na terenie San Mateo tak zwanego
miasta planowanego Foster City.

W 1998 roku Electronic Arts
wyemigrowato dalej, do Redwood
City. To zupetnie inna okolica,
bardzo prestizowa i malownicza,
aczkolwiek bez zadnej wpadajacej

=* Przejazd Caltrainem z San
Francisco do San Jose zajmuje
péttorej godziny. Pierwszy reportaz
z Doliny Krzemowej zamiesciliSmy
w Pixelu #15.

w ucho historii. Natura chciata,

ze rejon zostat pociety zatoczkami
niczym kietbasa przez wtozeniem
na grilla, tworzac pétwyspy, na
ktérych od poczatku lat osiemdzie-
sigtych zaczety sie osiedlac rekiny
biznesu. W 1986 roku dookota je-
ziorka, gdzie wczesniej rezydowata
wypetniona delfinami atrakcja Ma-
rine World, zagnieZdzito sie Oracle.
Zjawity sie tez internetowy Shut-
terfly, Imperva czy zapozyczajacy
biednych Provident. Jednak okolica
stata sie stynna, gdy swdéj kampus
uruchomita tutaj przygotowujaca
sie dopiero do wydania The Sims
korporacja Larry'ego Probsta.
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W piagtek na tych otoczonych
wierzbami alejkach nie byto zywej
duszy. Pomyslatem przez chwile,
ze trafitem na Swieto panstwowe,
ale ekipa sprzataczy (,,Jak widzisz,
my dzi$ pracujemy") uswiadomi- o, ] A : .
ta mnie, ze w piatki w Dolinie Krze- g ) S — B i e —
mowej wiekszo$¢ pracownikéw ma : : i ;'
wolne i dziataja zdalnie z domu, o
przygotowujac sie do wyjazdu na
weekend. W wielkiej stotéwce, kté-
rej jedna ze $cian ozdobiona byta
logo Battlefield 4, nie zjawit sie na-
wet kucharz. W pozbawionym ludzi
srodowisku lepiej chyba czud roz-
mach i przestrzenie catego kom-
pleksu Elektronikéw. Warto tez
mie¢ w gtowie mysl, ze jakie$ dwa
kilometry na wschéd znajdowata
sie niegdys$ siedziba Ampeksu,

w ktérej poznali sie Nolan Bushnell % Miasteczko Electro- =* Pracuje tutaj takze zalezne od EA i odpowiedzialne miedzy

. . nic Arts w Redwood innymi za Dead Space studio Visceral Games.
i Ted Dat?ney, C? doprowadzito do City jest doskonale
powstania Atari. uporzadkowane.

W szczytowym roku 2000

na terenie Doliny Krzemowej
S funkcjonowato ponad milion
Oracle idzie sie mleJSC pracv

do EA kwadrans
spacerkiem. Dwa
pétwyspy dalej |
dziataja tez od

éwieréwiecza

autorzy Legacy

of Kain z Crystal . SZYSZKINA BORREGAS AVENUE
Dynamics. " - Do pdtnocnej czesci Sunnyvale

' najlepiej dojechac szybka kolejka
z Mountain View. Przystanek jest
przy samym Borregas Avenue, do-
ktadnie przy budynku oznaczonym
numerem 1272, w ktérym praco-
wata ekipa odpowiedzialna za
Atari VCS. Rzut oka na mapke
sprzed prawie 40 lat pokazujaca
usytuowanie kilkunastu kolejnych
budynkéw unaocznia, kto byt tu
gtéwnym najemca.

Swiatynie kultu Atari dopadty
porazajgce wiesci. Gtéwny
budynek pod numerem 1265
- czyli pierwotna kolebka firmy
z Nolanem Bushnellem, a potem
Rayem Kassarem jako dyrektorem
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generalnym - zostat kupiony w zesztym
roku za 24 miliony dolaréw przez grupe
kapitatowa z Los Angeles. Niezty interes,
wzigwszy pod uwage, ze sprze-
dawca trzy lata wczesniej dat za
niego dwa razy mniej. Posiadtos¢
1272 nabyta ta sama grupa.
Teraz zamierza ona uno-
woczesnic¢ oba biurowce,
a nastepnie, jak twierdza
lokalne Zrédta, odsprze-
dac je Google'owi.
Nieco wczesniej prze-
gladarkowy mono-
polista wyasygnowat
tacznie 250 miliondéw
dolaréw na zakup nieru-
chomosci w Sunnyvale.
Mountain View jest tuz
zarogiem, ale tam juz
brakuje uzbrojonych dziatek
do przejmowania i natych-
miastowego obsadzania
pracownikami.

Wyglada na to, ze kolejny symbol
dawnego $wiata gier wideo zostanie
wchtoniety przez internetowych magnatéw.

Pod numerem 1265 stara bida, wszystko sprofilowanym Swiecie.

= Meksykanska knajpa
Casa Lupe w Mountain
View zachwala, ze

trakuje klientéw jak
cztonkéw rodziny.

= Mato kto pamieta
o trzecim obok
Nolana Bushnella

i Teda Dabneya
cztonku ekipy two-
rzacej Computer
Space. Ow cztowiek
nazywat sie Larry
Bryan i to on wymy-
slit nazwe Syzygy.
Do zatozenia Atari
jednak nie dotrwat,
zas w budynku pod
numerem 1265
pracowat juz tylko
Bushnell. Przez cate
dwa lata.

zamkniete na cztery spusty, ale w przysztym
roku zapewne zjawi sie tu juz Google,
awraz z nim w wygladajgce obecnie nieco
pustynnie Borregas Avenue wstapi nowy
zywiot. Pustynnie jak wtedy, gdy
ulokowane na tym terenie w XIX
wieku Rancho Pastoria de
las Borregas styneto jako
wybieg dla owiec.

Dawna siedziba Jacka
Tramiela na Borregas
Avenue 1196 troche od
zesztego roku podupadta.
Zmniejszyta sie liczba

najemcow, a sam
budynek wydaje sie
opustoszaty. Szcze-
rze powiedziawszy, to nie
bardzo chciatoby sie tam
pracowad, bo do najblizsze-
go kompleksu, gdzie mozna
rozprostowac nogi, co$ zjesc

i kupi¢, jest kilka kilometrow.
Poza tym panuje tu korporacyjny
spleen, w ktérym najbardziej nie-
zwykte widoki stanowig lezgce na ziemi
ogromne szyszki. Przebtyski artyzmu w tym

" |
Era Tramiela

Po przejeciu Atari
zrakWamer
Communications
wlipcu 1984 roku

JackTramiel ulokowat
firme po drugiej stronie
Borregas Avenue

pod numerem 1196.
Budynek wzniesiono
7azasow rzadow
Warnerai miesct

sie tam najpierw

dziat obstugi klienta.
Obecnie dziateja tam
internetowe Aviacomm
oraz Scanadu.
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PALO ALTO

Kto wie, czy to nie jest prawdzi-
we serce Doliny Krzemowej. Odpo-
wiednio stare, obroste gateziami
historii, a jednocze$nie wcigz
bijace, stanowigce centrum cate-
go krwiobiegu. Nazwa miasteczka
pochodzi od sekwoi wiecznozielo-
nej, wielkiego okazu, ktéry po dzi$
dzien ros$nie w lokalnym parku.

Po hiszpansku ttumaczy sie to
wtasnie jako ,palo alto".

Wyszedtszy ze stacji Caltrainu,
cztowiek zderza sie z klarowng
sytuacja - z prawej strony Uniwer-
sytet Stanforda, z lewej uliczka pet-
na kuchni z catego $wiata i butikéw,
w ktérych raczej nie kupi sie na
przecenie spodni Leviego Straussa.
Nauka kontra przyjemnosci.

Na Stanford prowadzi ciggnaca
sie przez kilometr albo i lepiej Palm
Drive, nazwana zgodnie z tutejsza
manierg doktadnie tak, jak wyglada.

« Siedzibe,

w ktérej powstato
ET., wynajmuje
obecnie Fairchild
Semiconductor,
obchodzace

w tym roku
60-lecie istnienia.

Teren uniwersytetu jest ogrom-
ny, w wiekszosci zielony, peten nie-
uregulowanych zakamarkéw. To na
nim wtasnie znajduje sie szpital, do
ktérego niemal réownych piec lat
temu przywieziono Jacka Tramiela
z zaawansowang chorobg wienco-
wag i gdzie wielki czarodziej
komputeréw domowych zmart.
Kawatek dalej znajduje sie dos¢
surrealistyczna czes¢ kampusu,
przypominajgca scenerie niczym
z Kyrandii czy innego Labyrinth of
Time, gdzie wsréd zieleni umiesz-
czono na postumentach czarne
rzezby. Wida¢ stad gtéwny dziedzi-
niec uniwersytetu, w ktérego mu-
rach ksztatcili sie William Hewlett,
David Packard, Trip Hawkins czy
Larry Page z Google'a.
Przechodzac tunelem po torami,
wnika sie do Swiata rodem z ,,Dy-
nastii". Drogie samochody dostoj-
nie mrucza na ulicach, nikt sie nie
wpycha przed drugiego, za$ zapa-
chy z kuchni ostrzegajg, zeby
bez 50 dolaréw w kieszeni
nie zajmowac bez potrzeby
stolikéw. Kilkaset metrow
w bok od tego luksusu
miesci sie pomnik dzie-
dzictwa narodowego,
zamkniety dla zwiedza-
jacych, a przeciez tych

— =* Cudowne kino studyjne na University

Avenue wys$wietlato akurat ,,Smieré ma
okna" z 1962 roku wedtug Agathy Christie.

= Wyposazone jak
do koszenia sawanny
ekipy robotnikéw po
cichu robig swoje.

=* Na terenie Stan-
forda znajdziemy
kopie Bramy Piekiet
Auguste'a Rodina.




zwiedzajgcych nie byto zbyt wielu.
Doktadniej: bytem tylko ja i ani zy-
wej duszy na catym Addison Ave-
nue. To tam miesci sie garaz, gdzie
Hewlett z Packardem zaczeli na-
wigzywac wspétprace, ktéra dopro-
wadzita do utworzenia ich firmy.
Ide dalej Waverley Street obok
rezydencji jakiegos cztowieka, kto-
ry wybudowat sobie prywatne ob-
serwatorium, mijam luksusy $wiata
doczesnego, same wille licytujgce
sie, ktéra jest tadniejsza, az
w koncu w starej czesci dzielnicy
dochodze do numeru 2101, asce-
tycznego domu oddzielonego
od ulicy pétmetrowym ptotkiem.
Na trawniku rosng zonkile, okien
nie chronig zadne kraty. W srodku
zywej duszy. W tych murach zmart
Steve Jobs. Gdy przestawi sie jed-
ng cyferke w adresie, otrzymujemy
nawet doktadny rok tego zdarze-
nia. Nigdy nie bytem fanem produk-
tow tego cztowieka, jednak stucha-
jac jego archiwalnych wypowiedzi,
nie da sie uciec od wrazenia, ze
miat pocigg do wielkich spraw, poza
tym ile rzeczy by sie nie wydarzyto
w growym $wiatku, gdyby nie
Apple Il czy Macintosh. Ten jego
dom, z ktérego chciat co prawda
uciec do Europy, ale nie zdgzyt,
stanowi symbol, jak mocno przyna-
lezat do Doliny Krzemowej, stajac
sie czescig lokalnego kolorytu.

BYTE W MIESCIE GOOGLE'A
Mountain View juz z okien Caltra-
inu wydaje sie tadne, pewnie przez
te rosngce przy torach iglaki.
Deweloperka szaleje, wznoszac
kolejne trzypietrowe apartamen-
towce dla lokalnych pracownikéw

Powjezdziena
teren uniwersytetu
Stanforda najpierw
wpadamy na centrum
handlowe. Tuzza nim
jest wielki kompleks

szpitalny. Tow nim
Steve Jobs leczytraka.
P6troku po smierci
Jobsatrafittuna
oddziatratrunkowy
JackTramiel.

PRZEMIANIE W DOLINIE KRZEMOWE B secret level

=2 Ojcowie Doliny Krzemowej, William Hewlett

i David Packard, w tym zielonym garazu 1 stycz-
nia 1939 roku uruchomili swojg firme. Siedziba
HP do dzi$ miesci sie w Palo Alto.

== Steve Jobs kupit ten dom w potowie lat
dziewieédziesiatych, niedtugo po zawariu mat-
zenstwa z Laurene Powell. Nieruchomos$¢ wzo-
rowano na budynkach z brytyjskiej prowincji.

== Firma Android zostata zatozona w 2003 roku w Palo Alto,
a dwa lata p6zZniej Google kupit jg za 50 milionéw dolaréw. Pierwsza
wersja systemu operacyjnego Android ukazata sie w 2008 roku.
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Wells Fargo

Najbardziej
powszechny bank

w Dolinie
Krzemowej.
Zatozony w 1852 roku
w San Frandisco,
stanowi jeden
zsymboli bankowosc
USA. Ostatnie lata
przyniosty dochodzenie
amerykariskiego
nadzoru bankowego
przy podejrzeniu
stosowania
nielegalnych praktyk.
Brian Fargo jest dalekim
krewnym whascicieli.
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wyzszych szczebli. Googleplex, czy-
li centrum galaktycznej korporacji,
byt wczesniej siedzibg zwijajacego
sie na wszystkich mozliwych ptasz-
czyznach Silicon Graphics. Obecnie
stanowi otwarte dla ludzi miastecz-
ko, w ktérym mozna zrobic sobie
zdjecie z zielonym androidem,
pospacerowac czy pograc
w siatkéwke, co wcale nie
przeszkadza pracujgcym wokot
ludziom Larry'ego Page'a.
Mountain View przecina Baysho-
re Freeway. Nie pomyle sie zbytnio,
jesli powiem, ze wszystko na pét-
noc od tej przelotéwki zajete jest
obecnie przez Google'a. Jakie$ sto
biurowcéw i to wcale niematych,
z ktérych czes$¢ mijatem podczas
spaceru lesnymi ustepami, to chy-
ba najwieksza armada, jakg zna
Dolina Krzemowa. Wykupiono lub
wynajeto wszystko, co sie dato,
i teraz ekspansja idzie na wschéd,
by ozywi¢ nieco oklapte Sunnyva-
le. Patrzytem przez szyby na parte-
rze, co znajduje sie w jednym z biur
ludzi Google'a - i okazato sie, ze
to, co zwykle w tutejszych pracow-
niach: pojedyncze monitory

=2 Googleplex zostat
wzniesiony w latach
1994-97 na zlecenie
Silicon Graphics.
Google poczatkowo
wynajmowat

w tym liczacym

50 tysiecy metréw
kwadratowych po-
wierzchni biurowej
kompleksie cze$¢
pomieszczen, az

w 2006 roku kupit
catos¢ za 320 milio-
néw dolaréw.

“In Honor of Thl:.:IIEEIWhEI Served.”

Google

(bez mody na dwa zestawione
ekrany), wielki batagan na biur-
kach, a pod nogami jakie$ nie-
uprzatniete pudta i pudeteczka.
Wiele innych rzeczy w okolicy nale-
zy do pieciu kolorowych literek. Na-
wet tawki w Parku Pionieréw majg
wygrawerowane stosowne logo.
Przeszedtem jakie$ cztery kilo-
metry na potudnie, szukajgc $ladéw
po najstynniejszym 40 lat temu
sklepie sprzedajgcym kompute-
ry. Miescit sie przy dwupasmowce
El Camino Real, po przejsciu przez
centrum Mountain View, gdzie

.inzynierowie oprogramowania”
mogg wyskoczy¢ na szybki lunch.
Sklep nazywat sie Byte, zostat za-
tozony w grudniu 1975 roku przez
wszedobylskiego Paula Terrella,

a do historii 6w schludny pawilonik
przeszedt po tym, gdy zaczat jako
pierwszy sprzedawac Apple |

i to nie sama ptyte gtéwna, jak pier-
wotnie zamierzali Jobs z Woznia-
kiem, lecz hardware opakowany

w drewniany futerat z bonusowa
klawiaturg oraz zasilaczem. Dzi$
moéwi sie o Byte jako o pierwszym
dilerze Apple.



Sklep szybko rozmnozyt sie do
rozmiaréw sieci, ktérg nastepnie
Terrell sprzedat i zajat sie nowymi
biznesami.

Zeby do dawnego Byte'a do-
trzed, trzeba na dziko przesa-
dzi¢ El Camino Real, bo $wiatta
sg dosc daleko. Widok jest dos¢
przygnebiajgcy. Pawilon obecnie
poszukuje najemcoéw. Cena po-
dana jest w stopach kwadrato-
wych i po przeliczeniu otrzymu-
jemy okoto 38 dolaréw za metr
kwadratowy. Co by nie méwic,
kilka tadnych razy drozej niz
w Warszawie. Oferta wisi od
wrzesnia 2016 roku i na razie
kandydatéw na najemcéw brak.
Jesli znajdzie sie chetny, to
z pewnoscig bedzie to firma, kt6-
ra naustawia w srodku kompu-
tery i posadzi ludzi. Sklep na
pewno sie tu nie odrodzi. Luz-
no stojgcych sklepéw w Dolinie
Krzemowej juz nie ma. Wymarty
jak dinozaury po tym, jak Google
i inni zaczeli rozwijac internet.

Byt juz wieczér, gdy wraca-
tem do San Francisco. Myslatem
o tym, ze poza Elektronikami

PRZEMIANIE W DOLINIE KRZEMOWE B secret level

nikomu z poczatku lat osiem-
dziesigtych nie udato sie utrzy-
macd do dzi$ w podobnej skali.
Mowa o branzy gier, bo w filmie
czy wsréd producentéw hardwa-
re takich jak Apple zmiany

w skali globalnej zachodzg wol-
niej. Elektroniczna rozrywka za-
wsze byta dynamiczna i podatna
na zawirowania, a dinozaurom
trudno byto przystosowac sie do
nowych warunkdéw. Decyzja jed-

' iek it ko- % Samochody firmowe sg zwykle w kolo- == ,Krélewska droga”,
nego cztowieka potrafita uszko rze biatym i stojg na parkingu nawet czyli jedna z tras przez
dzi¢ wielka firme, liderzy czesto w piagtek. Joaquin Road w Mountain View. Doling Krzemowa,
tracili entuzjazm i porzucali swe stuzyta pierwotnie hisz-

. L. . .. . panskim misjonarzom.
zajecia. Dos¢ powiedzied, ze ,,0j-

ciec gier wideo"” Nolan Bushnell
byt aktywny na tym polu witasci-
wie tylko przez siedem lat. Ralph
Baer jeszcze mniej. Potem bra-
li sie za co$ innego, a ich miej-
sca zajmowali nastepni, ktérzy
chcieli zmieni¢ $Swiat.

| ten $wiat sie zmienit. Tylko
ma sie czasem wrazenie, ze
w elektronicznej rozrywce odby-
wato sie to niezaleznie od loséw
jej kreatordéw, zupetnie jakby za
sznurki pociggat usmiechniety
ztosliwie czerep Guardiana.

== Apple | kosztowato na pétce sklepowej
diaboliczne 666 dolaréw. Paul Terrell po latach
wyznat, ze Steve Jobs naméwit go na wziecie
na stan 50 maszyn, za ktére zaptacit gotéwka
25 tysiecy dolaréw (po 500 za sztuke).

N
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Atari Lynx. Tele-
fony mogtyby sie
sporo nauczy¢
od Rysia z 1989
roku: koloréw
i rozdzielczosci,
do ktérej dorastaty
przez... nastepna
dekade.
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niestworzone do grania, cho¢ petne rozrywki

Z perspektywy lat pierwsze gry mobilne, ktore znalazty
swoje miejsce W pamieci i na ekranach telefonow i smart-
fonow, byty koszmarnie niegrywalne albo tak uproszczone,
ze mogty jedynie scigac sie o tytut karykatury najlepszych

tytutow znanych z konsol.

Voyager

os jednak wcigz sie zmienia,
C a wydajnos$¢é mobilnych pro-

cesoréw i rosngca z gene-
racji na generacje rozdzielczo$¢

ekranéw smartfonéw budzg duze
nadzieje na przysztosc.

czy Atari VCS (160x192). A takze
ponad dwukrotnie mniej niz roz-
dzielczo$¢ wiekszosci popular-
nych w latach osiemdziesigtych
mobilnych konsol do gier. Telefo-
ny komoérkowe po prostu nie byty
stworzone do grania, a ich pod-
stawowa funkcjg pozostawaty roz-
mowy gtosowe. Pierwotnie. Jed-
nak Swiat wokét nas juz w tamtych
czasach zaczat sie btyskawicznie
zmieniac. Dzisiejszy smartfon to
nie tylko wielordzeniowy ARM na
poktadzie wspomagany wydajnym
uktadem graficznym (réwniez wie-
lordzeniowym). To obok solid-
nej wydajnosci takze potezna
rozdzielczos¢, w topowych
modelach wykraczajgca
poza Full HD, na przyktad
1440x2560 pikseli
w HTC U Ultra. Jesz-
cze kilka lat temu
szczytem marzen byt
monitor Full HD, dzi$
urzadzenia oferuja-
ce wiekszg wydajnos¢
i wyzsza rozdzielczos$¢
spoczywajg w naszych kie-
szeniach. Nie jest dobrze, jesli
miatyby nam stuzy¢ wytgcznie
do przegladania Facebooka
i pstrykania fotek jedzenia na In-
stagrama, cho¢ wiem z obserwa-
cji, ze dzis czesto do takich zadan
sprowadza sie rola smartfondw.

Pierwsze telefony komérkowe, na

ktérych dato sie w miare komforto-
wo pograc, oferowaty szalong roz-
dzielczos¢ 84x48 pikseli. To mniej

niz ekran ZX Spec-
trum (256x192
piksele, VC-20
(176x184)

Tak, ,Idiokracja” to nie komedia, lecz
proroctwo. A smartfon to potezna
maszyna, ktéra az prosi sie o to, by
na niej zagrac. Dzisiejsza rzeczywi-
stosc to dobry pretekst, by przyjrzec
sie, w co graliSmy doktadnie 20 lat
temu i co wyczyniamy ze smartfo-
nami obecnie. Nawet jesli do grania
musi nam wystarczy¢ wytacznie zy-
roskop i dotykowy ekran. Brak jed-
nego ustandaryzowanego kontrole-
ra, fizycznych przyciskéw i analogéw
niezbednych do komfortowej zabawy
to dzi$ najwieksza bolgczka super-
wydajnych smartfonéw. | powazny
argument za tym, by nie rezygno-
wac z prawdziwych mobilnych konsol
do gier. Bo co poza zaprojektowang
od podstaw konsolg moze dac tyle
radosci z grania, jak... konsola? Nie
doceniamy jednak rynku i by¢ moze
po cichu w naszych domach rozgosz-
czg sie Gear VR, Vive i Google Day-
dream VR - to jednak wcigz jeszcze
piesn przysztosci, cho¢ mate gabary-
ty i Swietna rozdzielczos¢ flagowych
smartfonéw az proszg sie, by zagrac
w mobilng rzeczywistos$¢ wirtualng.

Dzisiejszy obraz Swiata gier nie pozo-
stawia ztudzen. Prawdziwy przetom
nastapit w 2008 roku, kiedy Apple
uruchomito swojg platforme dystry-
bucji cyfrowej dla urzadzen z iOS.
Rok pdéZniej na rynku byt juz Android




Market z aplikacjami dla smartfo-
néw z Androidem. Zanim jednak na-
stapita cyfrowa rewolucja i zosta-
liSmy zalani milionami darmowych
i odptatnych gier, telefony bardzo
wolno dojrzewaty do roli multime-
dialnych centréw mobilnej rozrywki.
Gdyby zapyta¢ dowolnego posia-
dacza telefonu komdrkowego kon-
ca lat dziewiecdziesigtych o gry,
w ktore sie bawit, nawet w $rodku
nocy wymienitby Weza. Nic w tym
dziwnego, bo Nokia podniosta za-
bawe w karmienie gadéw do rangi
sztuki. Snake w 1997 roku byt obo-
wigzkowym wyposazeniem telefo-
nu. Debiutowat wraz z Nokig 6110
na miniaturowym monochroma-
tycznym wyswietlaczu o zielonym

IBM Simon.
Szymon moéwi:
dotykowy ekran

w telefonach zaist-

niat juz w 1983
roku. Dato sie
zagra¢ w jedng
wbudowang gre
- Scramble.

zabarwieniu, ktérego rozdzielczos¢
nie przekraczata nawet 100x100
pikseli! Trudno to sobie dzi$ wy-
obrazi¢, cho¢ zdarzaty sie konso-
le do gier o nizszej rozdzielczosci.
t.acznie opracowano 8 réznych ko-
pii Snake'a, ktéry trafit (wraz z te-
lefonami) do ponad 400 milionéw
nabywcéw. Wyjatkowa sprzedaz,
biorgc pod uwage raczkujacy ry-
nek i fakt, ze firmware telefonu nie
mogto by¢ aktualizowane i nie dato
sie tez niczego zainstalowac. Waz
przetart pierwszy szlak na drodze
do cyfrowej rozrywki na telefo-
nach, jednak to nie on byt pierwsza
gra, ktéra wbudowano w tego typu
urzadzenia.

Na poczatek musimy cofngc sie
do 1994 roku. Wtedy dunska firma
Hagenuk wypuscita toporny telefon
Hagenuk MT-2000 z Tetrisem na
poktadzie. W tej uktadance byt jesz-
cze jeden bardzo wazny, cho¢ za-
pominany gracz: IBM, ktéry w1993
roku osiggnat niemozliwe, produku-
jac prawdziwego smartfona z do-
tykowym wyswietlaczem. Zwat sie
on Simon Personal Communicator,
zostat wyposazony w monochroma-
tyczny ekran o szalonej jak na owe
czasy rozdzielczosci 160x293 pikseli
i jedng gre: pamieciowe taczenie par
nazwane Scramble. A wiec rewolu-
cja rozrywkowa na ekranach tele-
fonéw nie ma jednego imienia i na
pewno nie rozpoczeta sie od nabija-
nia punktéw w Wezu.

Koncéwka lat dziewieddziesigtych
nie przyniosta wielkich zmian: Nokia
dalej konsekwentnie sprzedawata
Snake'a (w modelu Nokia 7110s po-
jawit sie Snake 2) oraz inne wbudo-
wane w pamiec¢ swoich smartfonéw
gry, a wiec miedzy innymi Logic
i Memory.

Przetom wiekéw przyczynit sie
do krétkotrwatej popularnosci gier
WAP (datowanych na lata 2000-
2002), do ktérych zaliczana jest gra
fabularna Steve Jackson's Sorcery.
W tym samym okresie powstaty
tez Lifestylers, Alien Fish Exchan-
ge i Wireless Pets. Rok 2002 to juz
prawdziwa rozgrywka na ekranikach

telefonéw: pojawita sie miedzy inny-
mi strzelanina Space Invaders oraz
zabawa w kregle JAMDAT Bowling.
Poczatek nowego wieku odznaczat
sie réwniez powstaniem zalgzkéw
wspotczesnego Gameloftu oraz
opracowaniem standardu Javy dla
urzadzen mobilnych, czyli J2ME
(Java 2 Micro Edition), co miato
ogromny wptyw na przyspieszenie
rozwoju mobilnej rozrywki. Wiek-
szos$¢ ekranikéw wcigz oferowata
znikoma rozdzielczos¢ (96x64 pik-
sele), ale powiew zmian juz przyno-
sit nadzieje na wiecej dobrych gier.

Rok 2003 to zupetnie nowa epoka
w Swiecie mobilnej rozrywki. Moze
dlatego, ze na rynku zbiegty sie dwa
wydarzenia. Pojawita sie pierwsza
hybryda bedaca potgczeniem tele-
fonu z konsolg do gier, czyli Nokia
N-Gage z wyswietlaczem o rozdziel-
czosci poréwnywalnej do 8-bito-
wych komputeréw: 240x320 pikseli.
Wprawdzie pierwsze kolorowe ekra-
ny w telefonach pojawiaty sie juz

w latach 1998 (Siemens S10), 2000
(Nokia 9210 Communicator) oraz
2001 (Sanyo SCP-500), to jednak
popularnos¢ zdobyt dopiero
Ericsson T68 (wprowadzony

na rynek w 2001 roku).

Rozdzielczo$¢ wyswietlaczy
telefonéw auplyw czasu:

#1997 Nokia 6110: 84x48 pikseli

# 2003 Nokia N-Gage: 176x208
pikseli

#2007 Nokia N81: 240x320 pikseli

#2007 Apple iPhone: 320x480
pikseli (dotykowy)

# 2011 Sony Ericsson Xperia Play:
480x854 pikseli (dotykowy)

#2017 HTC U Ultra: 1440x2560
pikseli (dotykowy)




Faktycznie, o kolorach na ekranie

w tym czasie wielu mogto pomarzyc,
ale juz w latach 2002-2003 mobilna
telekomunikacja ozywita sie i nabra-
ta barw, pokazujgc nowy wymiar
komunikacji i zabawy.

Nokia N-Gage wraz z 58 tytutami
gier nie odniosta spektakularnego
sukcesu, ale podkreslita rozrywko-
wa role telefondéw. Nie trzeba byto
dtugo czekac na Gameloft i wprowa-
dzenie na rynek pierwszych strze-
lanin z prawdziwego zdarzenia, jak
na przyktad Siberian Strike. Potowa
pierwszej dekady nowego tysigcle-
cia to okres szybkiego rozwoju
i coraz wiekszych rozdzielczosci:

w 2004 roku pojawity sie miedzy
innymi Ridge Racer 3D, Extreme
Air Snowboarding, Nom i Bejewe-
led Multiplayer. Rok pézZniej zoba-
czyli$my na ekranach telefonéw
The Fast and the Furious, Asphalt
oraz Driv3ra. Im wiecej gier i mo-
deli telefondéw, tym jednak wiekszy
batagan, bo aplikacje w Javie nie za-
wsze dziataty tak samo na kazdym
urzadzeniu.

W 2007 roku Swiat ujrzat pierwsze-
go iPhone'a, ktéry wkrétce otrzymat
swoj najwazniejszy atut: uruchomio-
ny w 2008 roku Apple App Store.
Skonczyta sie partyzantka

i sprzedawanie gier za esemesy.

Od teraz miat zapanowac porzgdek
i wyzysk. W 2009 roku Google uru-
chomit swéj wtasny sklep z aplika-
cjami przeznaczonymi dla smart-
fonéw z Androidem. W tym samym
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roku powstat tez najwiekszy
rozpowszechniany bezptatnie

hit: Angry Birds. Kolejny rok nalezat

do sympatycznego tower defence
Plants vs. Zombies oraz zreczno-
sciéwek logicznych w stylu Cut the
Rope. Nie inaczej byto w roku 2011,
kiedy hitem okazat sie Temple
Run, za to ponowna préba po-
taczenia telefonu z konsolg do
gier to pominieta przez historie
porazka: Sony Ericsson
Xperia Play nie potrafit by¢
tak sprawny, jak mobilne
PlayStation.

Kolejne lata wytonity
nastepne hity na komér-
ki: Candy Crush w 2012
roku, Flappy Bird
w 2013, Monument Val-
ley i miniaturowa gre
logiczng 2048 w 2014
oraz nowe wyrazne
trendy. Wielcy gra-
cze zaczynali na
powaznie spogla-
da¢ na mobilng
strone rozrywki,
o czym $wiad-
czyt miedzy
innymi wy-
dany w 2015
roku Fallout
Shelter. Rok
2016 uptynat
nam pod znakiem
polowania na Pokémo-
ny w Pokémon GO. To oczywiscie
zaledwie wierzchotek géry lodowej,
bo przeciez telefony komdrkowe
doczekaty sie juz swoich rodzimych
przebojéw oraz catkiem udanych
portéw. Wprawdzie dotyczy to
gtéwnie nieco starszych gier z PC,

Nokia N-Gage. Wspania-
ta hybryda telefonu

i konsoli, ktérej nie docenit
rynek. To tak, jakby mie¢
w kieszeni Game Boya

i dzwonic z niego
(bokiem).

ale jesli swojg drugg mtodos¢ Star
Wars: The Knights of the Old Re-
public albo Carmageddon ma miec
na smartfonach, to ja nie mam nic
przeciwko.

Brak fizycznych no-
$nikéw i stosunko-
wo tatwa dostep-
nos¢ narzedzi do
tworzenia
i publikacji gier
miaty wptyw
na dzisiejszy
obraz $wiata
mobilnych gra-
czy. Tytutéw jest
wszedzie petno
i sg one tworzo-
ne na wszystko.
Za wiele z nich nie
trzeba zaptacic na-
wet ztotowki, za to
sporo w nich reklam
i mikroptatnosci. No
i catkiem duzo byleja-
kosci. Siegajac dzi$ po
pierwszy lepszy produkt
na Androida lub iOS wia-
$ciwie nie wiemy, czego
mozemy sie spodziewac: re-
klamowej wydmuszki czy pet-
noprawnej, Swietnej rozrywki.
Produkcje mobilne odzwier-
ciedlajg tez gusta ogdtu graczy:
wiele wsrdd nich prostych gier
logicznych lub zrecznosciowych,
Swietnie zabijajacych czas pomie-
dzy sesjami przegladania Facebooka
czy bezmysInego prztykania ekranu
podczas jazdy tramwajem. Oczywi-
Scie, ze sg i peretki takie jak World
of Goo, Limbo, Sword and Sworce-
ry czy This War of Mine - to jednak
zazwyczaj tytuty odptatne i dobrze
znane ze swoich wersji na konsole do
gier oraz PC. Wtasciwie najgorsze,
co moze sie przydarzy¢ mobilnym
graczom, to produkcje FPS, ktére po
prostu nie nadaja sie do zabawy na

Hagenuk MT-
2000. Uwierzycie,
ze na tym cacku
21984 roku
mozna byto za-
grac¢ w Tetrisa?




ekranach dotykowych, mimo ze po-
tentat na rynku gier na smartfony,
Gameloft, stara sie nam pokazac

w seriach Nova i Modern Combat,
ze jest inaczej. Kilka innych znanych
tytutéw z tego gatunku znalazto juz
droge na ekrany telefonéw: to mie-
dzy innymi wczesniejsze czesci GTA
oraz Doom 3. Znacznie lepiej gra
sie na smartfonach w wyscigi i to
zaréwno w Asphalta, jak i Need for
Speed. Oczywiscie domeng nowo-
czesnych telefonédw wcigz pozostaja
proste jednoprzyciskowe platfor-
méwki i z tego doskonale zdaje so-
bie sprawe Nintendo, oferujac gra-
czom Super Mario Run.

Wiasciwie smartfony mogtyby by¢
nieztg mobilng konsolg dla gier cRPG,
jednak w tym zakresie mozemy liczy¢
tylko na Square Enix z Final Fantasy,
Dragon Questem i Chrono Triggerem.
Istniejg réwniez konwersje takich hi-
téw jak Icewind Dale i Baldur's Gate.
Sposréd oryginalnych tytutéw nie
sposéb zapomniec¢ o wkurzajgcym
Pixel Dungeonie i nieco nazbyt
uproszczonym Fire Emblem Heroes.

Rynek gier mobilnych nie jest
tez nazbyt taskawy dla strategéw.
Oprécz polskich produkcji z serii Ano-
maly, Plants vs. Zombies, Great Big
War Game czy Game Dev Story mo-
zemy tylko liczy¢ na Hearthstone'a,
The Sims i Plague Inc. Szachy tez sie
znajda. | port Battle for Wesnoth. Na
Androida sa tez Kulki. Serio.

Ekrany dotykowe smartfonéw zosta-
ty stworzone do przygoddwek. Bez
dwdéch zdan. Zamiast w point & click
moge przeciez bawic sie w dotknij

& wybierz. Ta czes¢ mobilnego Swia-
ta rozrywki zdaje sie powoli nadgzac
za potrzebami graczy. Mozna
oczywiscie siegngc¢ po ScummVM

i rozegrac jeszcze raz najwieksze hity
LucasArtséw, ale powstaje tez wie-

le oryginalnych tytutéw tworzonych
bezposrednio na urzgdzenia mobilne,

na przyktad The
Lost City, The
Secret of the
Grisly Manor
oraz Monument
Valley. Na ekra-
nach smartfonéw
zagramy tez w Gemini
Rue, Fahrenheita, Her
Story, Broken Sworda, Bo-
tanicule i Machinarium oraz
The Tiny Bang Story. Wiele
rzeczy powstaje rowniez gtéw-
nie dla urzadzen z iOS (miedzy in-
nymi The Day of the Tentacle Rema-
stered, Shardlight, Primordia, Riven

i realMyst, The Journey Down). Nie
bez znaczenia jest takze spory wy-
bér przygoddéwek Artifex Mundi - tak,
tych z polowaniem na ukryte obiekty.
Powstajg i bardzo oryginalne mikstu-
ry gatunkéw, jak Republigue - rodzaj
napedzanej fabutg skradanki.

Coraz mocniej zaznacza sie tez
rola mobilnych tytutéw dla wielu gra-
czy; na ekranach telefonéw da sie
juz dzi$ zagrac na przyktad w World
of Tanks. Nie bez znaczenia w tej
catej uktadance jest takze ustuga
Gry Play, ktéra przypomina Steama
z wbudowanym systemem osiggniec
w grach. Na razie wcigz jest to tylko
nieistotne tto, jednak zmiany, ktére
nastapity na rynku produkcji mobil-
nych w ciggu zaledwie dekady, su-
geruja, ze ktéregos dnia ktos na to
wpadnie i doda do telefonu dedyko-
wany kontroler. Na dobrej drodze
jest zaréwno Google ze swoim Day-
dream VR, jak i HTC z planami na
opracowanie mobilnego Vive'a. Jesli
to wszystko sie uda, nie bez powodu
smartfony beda musiaty zadowalac
nas specyfikacjami zblizonymi do
wspotczesnych pecetéw. Juz wkrét-
ce do komfortowej zabawy moga
okazac sie potrzebne wielordzenio-
we procesory, rozdzielczos¢ godna
20-calowego monitora, 4 GB wbudo-
wanej pamieci i setki tysiecy punk-
téw zdobytych w benchmarkach
takich jak AnTuTu. ks

HTC U Ultra. PokaZzny
ekran, wysoka rozdziel-
czos¢ i Swietna wy-
dajnos¢: wszystko, co
potrzebne, by rozegrac¢
partyjke w Fire
Emblem Heroes albo
rozjechaé kogo$
w World of Tanks
czy innym Asphalcie...

Rozdzielczo$¢ ekranéw
mobilnychkonsol do gier:

#1979 Microvision: 16x16 pikseli

#1989 Atari Lynx: 160x102 piksele
#1989 Game Boy: 160x144 piksele
#1990 Sega Game Gear: 160x144 piksele
#1995 Sega Nomad: 320x224 piksele
#1998 Neo Geo Pocket: 256x256 pikseli

#1999 Bandai WonderSwan: 224x144 piksele

# 2001 Game Boy Advance: 240x160 pikseli

# 2004 PlayStation Portable: 480x272 piksele

* 2011: Nintendo 3DS: 800x240 pikseli + 320x240

pikseli (dotykowy)
# 2011: PlayStation Vita: 950x544 piksele (dotykowy)
7 2012: Neo Geo X: 480x272 piksele
# 2017: Nintendo Switch: 1280x720 pikseli (dotykowy)
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secret level m kARTKA IKOSTKA

Karfka
( KosHa

Starfinder to nowy system RPG tworzony przez
Paizo. Niedawno wydawnictwo ujawnito zilustrowanga

przez Remko Troosta oktadke podrecznika podstawo-

wego. Bedzie on miat 582 strony. Wszystkie dostep-
ne informacje wskazujg na to, ze Starfinder to be-
dzie ,,kosmiczna" wersja ich systemu RPG opartego
na edycji 3.5 Dungeons & Dragons, czyli Pathfinde-
rze. Premiera ma miec¢ miejsce w sierpniu tego roku.
Ze strony Paizo mozna zamawia¢ zaréwno podrecz-
nik podstawowy, jak i przygody czy rézne pomocni-
cze akcesoria.

Wizards of the Coast ogtosito podpisanie licencji

na ttumaczenia piatej edycji Dungeons & Dragons.
Dotychczas najnowsza edycja najstawniejszego sys-
temu RPG byta dostepna tylko i wytgcznie w jezy-
ku angielskim. Teraz ma sie to zmienic. Firma, ktéra
zajmie sie lokalizacja, jest Gale Force Nine - pro-
ducent akcesoridow do D&D takich jak karty zaklec
czy ekrany Mistrza Gry. Produkty, ktére pdjda na
pierwszy ogien, to ,,Podrecznik Gracza", ,,Podrecz-
nik Mistrza Gry" oraz ,,Ksiega Potwordéw". Na ra-
zie ogtoszono, ze system zostanie przettumaczony
na francuski, niemiecki, wtoski, japonaski, hiszpanski,
portugalski i, co najwazniejsze dla nas, polski.

PLAYER'S HANDBEOOK

CTCRTETR
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Firma Goodman Games ogtosita
zbidrke pieniedzy na Kickstarterze
na wydanie $wiata Lankhmar

do swojego flagowego systemu
Dungeon Crawl! Classics. Swiat ma
by¢ wydany w formie boxed setu
(pudetka zawierajgcego potrzebne
materiaty, mapy i tak dalej).

Jesli pienigdze uda sie zebrad,

to pudetko ujrzy $wiatto dzienne

w sierpniu 2018 roku. Lankhmar to
$Swiat spod znaku sword and sorce-
ry stworzony przez Fritza Leibe-
raiopisany w jego ksigzkach ta-
kich jak ,Miecze i ciemne sity" czy
.Przez mgty i morza". Gtéwnymi
bohaterami sg Fafryd oraz Szary
Kocur, aich ,,bazg wypadowg" jest
wtasnie miasto Lankhmar.

Renegade Game Studios oraz Oni Games wypuszczg na rynek

karcianke na podstawie znanego komiksu ,,Scott Pilgrim”.

Gra bedzie oparta na koncepcji deck buildingu, czyli budowa- v
niu w trakcie rozgrywki wtasnej talii kart. Celem jest stworzenie 4
takiej talii, w ktérej elementy beda dobrze ze sobg wspotgraty.
Oczywiscie twércy gwarantujg mndéstwo postaci i zdarzen 7
rodem z komiksow, a takze ilustracje w znanym juz stylu. 7/




= Najbardziej istotna
rzecz w trakcie gry:
kolorowe znaczniki!
Bez nich rozgrywka za-
miera i nikt nic nie wie.

ll Zdan

o i na dzien dobry problem.
Nie gratem w Zzadng czes¢
komputerowego Master of
Orion. Wiem, ze to kultowy
klasyk, ale strategiczne zmagania
w kosmosie jako$ mnie ominety.
Czyli teoretycznie ktopot, jesli chce-
my zajmowac sie planszowg wersja
tej gry. Ale z drugiej strony to daje
pewne mozliwos$ci. Mamy czysta
karte - gra musi po prostu sprawdzi¢
sie jako dobra planszéwka, a nie jako
dobra adaptacja swojego kompute-
rowego brata. | wiecie co? Tak jest
chyba nawet lepiej. Do dzieta!

Pierwsza rzecz, jaka rzuca sie

w oczy, i pierwszy pozytyw to fakt,
Ze gra jest niewielkich rozmiaréw,

a w efekcie bardzo poreczna i kom-
paktowa. Idealna na wypad na gra-
nie do znajomych. Czyli na dzien do-
bry jestesmy na plusie. Co dalej?
Przy otwieraniu pudetka spotyka nas
mate zaskoczenie. Pomimo wyraz-
nego napisu: ,,GRA PLANSZOWA" na
tymze pudetku, gra wcale planszowg
nie jest. Planszy bowiem nie uswiad-
czycie. ,Master of Orion" to stra-
tegiczna karcianka, w ktérg moze
gra¢ od 2 do 4 0s6b. Kazdy z gra-
czy kieruje ludZmi lub jedng z sze-
$ciu obcych ras i stara sie zdoby¢

w najrézniejszy sposob jak najwie-
cej punktéw zwyciestwa przed kon-
cem gry. Rasy majg swoje specjalne
zdolnosci i kazda nastawiona jest na
inny aspekt rozgrywki. Jednym le-
piej idzie kosmiczna wojaczka, a inni
nastawieni sg na rozbudowe. Zdolno-
$ci te sg naprawde ciekawe i faktycz-
nie majg wptyw na styl gry. No i naj-
wazniejsze: co w ,,Master of Orion”
robimy? Pedzimy po wspomniane
punkty zwyciestwa. | tu gra pokazu-
je swoja najwiekszg zalete - boga-

tg palete mozliwych strategii. Moze-
my rozbudowywac swoja cywilizacje
poprzez kolejne struktury, na ktére
wydajemy jeden z trzech surowcéw.
Nasze budynki zwykle dajg do dys-
pozycji nowe surowce na poczatku

% 1l0$¢ drég do
zwycigstwa to
najlepsza cecha
planszowej wersji
Master of Orion.
Nawet ostatnia
mata akcja

w rundzie moze
przechyli¢ szale
na korzysc jednego
z graczy!

Kartarasy to maly
majstersztyk.
Mamy tu wszystko,
€0 nam potrzeba, i to
wyjasnione w sposéb
jasny i przejrzysty.
Szkolna piatka!

kolejnej rundy, a niektére pod koniec
rozgrywki obdarowujg nas punktami
zwyciestwa. Mozemy tez atakowac
naszych przeciwnikéw - nastepuje
proste poréwnanie jednego z surow-
cow (flota) i ten, kto ma wiecej, wy-
grywa i otrzymuje nalezne mu punk-
ty. A to tylko dwie z wielu strategii.
Do wykorzystania posiadamy réw-
niez specjalne karty doradcow da-
jace konkretne plusy i sprofilowane
pod dany styl gry. Musimy troszczy¢
sie takze o morale naszej cywiliza-
cji: jesli z powodu atakéw lub zagra-
nych kart spadnie ono ponizej pew-
nego putapu, to gra natychmiast sie
kohczy. Innymi stowy, to klasyczna
zonglerka réznego typu zasobami.
Plusem jest tez szybko$¢ rozgryw-
ki - przy petnym opanowaniu zasad
trzyosobowa zabawa trwa mniej wie-
cej godzine. Gra bowiem trwa osiem
rund.

Czy sg jakie$ wady? Céz, odrobine
kuleje samo wykonanie kart. Jako$¢
wydruku mogtaby by¢ lepsza. Nie po-
walajg tez uzyte na kartach grafiki,
ale nie sg to jakies bohomazy.

W tym aspekcie jest po prostu $red-
nio. W mechanice wiekszg role mogt-
by odgrywac aspekt morale, ktéry
staje sie wazny dopiero po koniec
samej rozgrywki. Te rzeczy sg do
dopracowania.

KARTKAKOSTKA | secret level

aster of Orion

Specyfikacja

Wydawca REBEL.pl
Liczba graczy 2-4
Dla graczy w wieku 12+ lat
Cena 119,95 zt

Ale czy polecam ,,Master of Orion"?
Tak! Polecam wrecz bardzo. Bawi-
tem sie $wietnie. Zasady gry sg pro-
ste i przejrzyste, i nawet osoby, ktére
wczesniej nie miaty stycznosci z tego
typu rozgrywka, w mig zatapaty,

o co chodzi. Gdybym miat poréwnac
ja do jakie$ innej gry, to na mysl
przychodzi ,,Race for the Ga-

laxy", cho¢ tu wszystko

jest prostsze

iszybsze. ha




secret level = MACHINA CZASUKRUPIKA

iff,
S

Krupik

| tym razem Krupik pokonat machine. Nie byto jednak tatwo. Po kilku kolejnych dniach
przegladania starych magazynow dosztam do etapu: to musze opisac! | to! | to! | tamto!

| to tez! Kiedy juz pokonatam migrene, nieunikniony efekt takiej manii, dosztam do whniosku,
7e opisze 1o, i tamto, tylko ze nie od razu. A Oto, CO przeszio przez sito w tym numerze.

Ilu programistéw potrzeba byto
do zrobienia jednej gry na Magnavox
Odyssey 2 (przypomnijmy, ze byt to
wypuszczony na rynek w 1978 roku
nastepca pierwszej domowej konso-

li do gier Odyssey)? Jednego! A do
zrobienia potowy gier na Odyssey 27
Tez jednego! A doktadniej Eda Ave-
retta (wspieranego przez zone Linde),
ktéry w ciggu 4 lat napisat 24 gry na
Odyssey 2 (stworzenie jednej zajmo-
wato mu od dwéch do czterech mie-
siecy). Najstawniejszym wyproduko-
wanym przez Eda tytutem byt wydany
w 1981 roku, mocno przypominajgcy
Pac-Mana K.C. Munchkin. Takie podo-
bienstwo nie spodobato sie oczywi-
Scie firmie Midway (twércy Pac-Mana
na automaty) i Atari (posiadajgcemu
prawa do domowej wersji Pac-Mana),
ktérzy pozwali Magnavox i dopro-
wadzili do wycofania Munchkina ze
sprzedazy (wczesniej jednak do
odbiorcéw trafito juz bardzo duzo
kopii). Orzeczenie to byto jednym

z pierwszych dotyczacych pogwatce-
nia prawa autorskiego w branzy gier. m—————

mrr—)——————————
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Nie ocenia sie ksigzki po oktad-
ce. Ale pismo jak najbardziej.
Kiedy pracowatam w Clicku!, spe-
dzalismy dtugie godziny, szlifujac
kazda oktadke i starajac sie, zeby
przykuwata wzrok czytelnika i hip-
notyzowata go, zachecajac do ku-
pienia (nieubtaganie konczyto sie
to rozpaczliwym pomystem, zeby
jako gtéwny kolor da¢ majtkowy
réz). Nic wiec dziwnego, ze bardzo
doceniam dobre oktadki magazy-
néw. Jedne z najlepszych ozdabia-
ty w latach 1975-1989 stawne pi-
smo informatyczne Byte. Tworzyt
je Robert Tinney, uzywajac aero-
grafu i gwaszy (nieprzezroczysta
farba wodna z domieszka kredy
lub bieli). Wykonanie jednej oktad-
ki, nie liczac etapu powstawania
szkicu, zajmowato artyscie okoto
tygodnia. Niestety, w pewnym mo-
mencie genialny wydawca Byte
postanowit, ze na oktadkach pisma
powinny pojawiac sie nie futury-
styczne malarskie wizje Tinneya,
ale zdjecia produktéw.

Na oktadce kwietniowego numeru
Byte z 1981 roku znalazta sie iscie
prorocza wizja - ilustracja (réwniez
dzieto Roberta Tinneya) przedsta-
wiajaca... smartwatcha. Owszem,
byt to raczej wtozony na reke ma-
lenki komputer z malenka klawiatu-
rag, ktéra trzeba bytoby obstugiwac
wykataczka, i malenka dyskietka,
ktéra mogtaby petnic funkcje
karty SD, ale liczy sie sam pomyst.
| to sporo przed 2009 rokiem, kie-
dy pojawit sie uwazany za pierwszy
smartwatch Samsung S9110. Po-
myst karty mikroprocesorowej
pojawit sie jednak duzo wczesniej
- taki wynalazek opatentowat
w 1974 roku Francuz Roland More-
no. Co ciekawe, redakcja Byte uwa-
zata pomyst przedstawiony na swo-
jej oktadce za tak surrealistyczny,
ze w Srodku numeru zastrzegta
sobie, ze jest to tylko kawat na

Prima Aprilis. FUTURE COPMPUTERS !

CAN
ONLY BE
CALLED

“ZELDA'
SO MANY
TIMES
BEFORE

\O -1 ;':AP:

Do tej pory dostaje wiadomosci na
Facebooku od oséb, ktére pisza, ze uwiel-
biaty moje teksty, ktére pisatam w Secret
Service pod pseudonimem C(w)alineczka.
Nie wiem wtedy, czy ttumaczy¢, czy nie,
ze C(w)alineczka to méj maz, EX-maz! Moje zaktopotanie jest jednak niczym w poréwna-
niu do wstydu Linka, gtéwnego bohatera serii Legend of Zelda na konsole Nintendo. Cho-
ciaz od jej premiery w 1986 roku sprzedato sie az prawie 80 milionéw kopii (fanem pro-
dukcji byt miedzy innymi Robin Williams, ktéry nazwat swojg cérke Zelda), bardzo duzo
0s6b uwaza, ze jej gtéwnym bohaterem jest wtasnie éw Zelda (swojg droga ksiezniczka,
ktéra ratuje Link). W tym momencie przypomina mi sie tez zdanie z humoru zeszytow
o ,Piesni o Rolandzie": ,,Rolanda byta sredniowieczng dziewicg"...

APAIL 4

PIXEL 93



secret level = MACHINA CZASUKRUPIKA

-

P epl
electmnic games.
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W dobie dzisiejszej politycznej poprawnosci nazwanie produktu , Touch

2 resily S sy o Lok s syeesy at e oy P v wo oy ekt e Me" niewatpliwie spotkatoby sie ze Swietym oburzeniem. A taka nazwe
s wih b b arel o --u:hn--.-.- e covmcs b choctroemkon 7 By, Aeard Be the . . .. z A
o Crcichen Tonac) nosita wydana w 1978 roku pierwsza i jedyna gra przenosna Atari. Zabawa

Moy wwrbng the wa v

polegata na naciskaniu kolorowych przyciskéw i zapamietywaniu odtwa-
rzanych dZzwiekéw. Zaczekajcie jednak, zanim zakrzykniecie, ze to przeciez
niecna zrzynka ze stworzonej w 1977 roku przez Ralpha

Baera stawnej gry Simon. To Baer zainspirowat sie
wydang trzy lata wczesniej edycja Touch Me na
automaty. Niestety dla Atari wyprzedzitich z wer-
sjg przenosng i to jego gra osiggneta niesamo-
wity sukces.

ol ol phum ¢

B there's

W liceum pisatam teksty wypracowan na maszynie do pisania. To i tak byt wielki postep w stosunku do mazania po papierze
dtugopisem i przepisywania kolejnych ,brudnych” wersji, zeby dowlec sie do jednej ,,czystej". Jako ze zmieniam wiele rzeczy
w moich tekstach do ostatniej chwili, mozecie sie domyslac, jaka to byta dla mnie meka. Gdybym tylko wiedziata, ze na Atari juz
w 1982 roku pojawit sie doskonaty i bardzo popularny (sprzedano go w ponad 800 tysigcach kopii) procesor tekstu AtariWriter.
Byta to wersja napisanego przez 15-letniego Williama Robinsona programu Tex Wizard, ktéry po wygasnieciu umowy z Dataso-
ftem zostat przeniesiony do Atari... W poprzednim odcinku Machiny Krupika pisatam o tym, ze Atari nie wymieniato w progra-
mach nazwisk ich twércéw. Robinsonowi udato sie jednak przemycic: ,WRITTEN BY WILLIAM AND MARK 11/1/82" do AtariWritera
jak Easter Egg. Oczywiscie firma nie byta tym zachwycona i w nastepnych wersjach programu nie byto juz nazwiska sprytnego
programisty.

Have You Read The Reviews (AR -
On Our New AtariWriter?

IR ol pond sk,
- L [

H“HLUEMH

e =
ATARI has a hit o8 l:h:rr han<

=
v i b pem o cuscly o
il By s o by

\"I.ill.l.'ﬂ.

ém_m. HOME COMPUTERS
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CAN ACOMPUTER MAKE YOU CRY?

TFCRLARL A,
OF RS

W '.'I-.l

Podejscie Tripa Hawkinsa (ktory w 1982 roku zatozyt Electronic Arts) do gier i 0séb je tworzacych byto zupetnie inne niz szeféw Atari. Zamiast zatrudniac
programistéw w swojej firmie, zamierzat wydawad produkty mniejszych, zewnetrznych zespotéw. Co wiecej, promowat swoje talenty tak, jak promowato sie
gwiazdy filmu czy piosenki. Na stylizowanych na oktadki ptyt winylowych oktadkach pierwszych gier Electronic Arts (Hard Hat Mack, Pinball Construction Set,
Archon, M.U.L.E., Worms? i Murder on the Zinderneuf) umieszczono nawet nazwiska ich twércéw! Z tego okresu pochodzita tez stawna gwiazdorska reklama
(Hawkins zlecit wykonanie zdjecia znanemu fotografowi Normanowi Seeffowi), na ktérej znaleZli sie Mike Abbott (Hard Hat Mack), Dan Bunten (M.U.L.E.), Jon
Freeman i Anne Westfall (Archon, Murder on the Zinderneuf), a takze cztowiek z rekawiczka, czyli Bill Budge (Pinball Construction Set), Matt Alexander (Hard
Hat Mack), John Fields (Axis Assassin, Last Gladiator) i David Maynard (Worms).

Najsmutniejsza historia branzy gier
komputerowych? Taka, ze E.T. zamiast do
domu trafit na wysypisko w Nowym Mek-
syku. Zacznijmy jednak od poczatku.

W czerwcu 1982 roku w Stanach Zjedno-
czonych na ekranach kin krélowat ,,E.T."

- najnowsze dzieto Stevena Spielberga.
Atari postanowito doczepi¢ sie do jego
sukcesu i wydato oparta na filmie gre
przygodowa. Zadanie jej stworzenia zle-
cono Howardowi Scottowi Warshawowi,
wybranemu przez samego Mistrza Spiel-
berga projektantowi majgcemu juz na
koncie bardzo dobrg produkcje Raiders of
the Lost Ark. Niestety, negocjacje na te-
mat zakupu licencji trwaty az do lipca 1982
roku (ostatecznie kosztowata ona 22 mi-
liony dolaréw), a jasne byto, ze z premiera
trzeba wyrobic sie przed Gwiazdka. War-
shaw, ktéry stworzyt Raiders of the Lost
Ark w ciggu 10 miesiecy, tym razem miat
zdazy¢ z ET. w piec i pét tygodnia.

| zdazyt. Szybkos¢ rzadko idzie jednak

w parze z jakoscia. Gra okazata sie mocno
niedopracowana (na przyktad gracze nie
mogli wygramoli¢ E.T. z dziur, do ktérych
ciggle wpadat) i nudna, a co gorsza, w tym

pospiechu do wielu kopii nie dotgczono
instrukcji. Wszystko to spowodowato, ze

z 5 milionéw wyprodukowanych sztuk gry
sprzedano ,,jedynie” 1,5 miliona. Biedny
E.T. dostat tatke najgorszej gry wszech
czaséw, niektérzy uwazaja tez, ze spowo-
dowat powazne zatamanie catej branzy
gier komputerowych, ktére rozpoczeto sie
w 1983 roku. Legenda gtosi réwniez, ze
miliony niesprzedanych kartridzy zakopa-
no na pustyni w Nowym Meksyku (okazato
sie, ze byto to jedynie kilkaset sztuk).

W dzisiejszym odcinku serii pod tytutem
,Ludzie listy pisza" wiadomos¢ z wakacji
(moze w ten sposéb przyspiesze nadejscie
lepszej pogody). A doktadnie z jednego
z obozéw komputerowych modnych w latach
osiemdziesigtych XX wieku, w tym przypadku
potaczonego z zajeciami... cyrkowymi. ,,Dro-
ga Mamo. Swietnie sie bawie. Podczas zaje¢
z komputerami nauczytem sie PASCALA i C.
Wczoraj zrobitem podwdjng przewrotke na

trapezie i tykatem ogien. Przyslij, prosze,

wiecej dyskietek. Kocham Cie, Billy".

—0)—m



W przysztoscitadunki do
planet w Uktadzie Sto-
necznym bedziemy do-
starczac bez uzycia
paliwa, w sposob ekolo-
giczny, atakze eleganc-
ki. Doholuja je na migjsce
majestatyczne statki ko-
smiczne wyposazone
W gigantyczne zagle
stoneczneinapedzane
pedem fotonow,

User Jama

Fotonowe regaty

o, ze Swiatto wywiera cis$nie-
T nie, postulowat juz 400 lat

temu astronom Johannes
Kepler, ttumaczac tym fakt, ze
w obserwacji komet ich ogon
zawsze skierowany jest w kie-
runku od Storica. Mineto mniej
wiecej 240 lat, kiedy fizyk Ja-
mes Maxwell zaczat publikowad
fundamentalne teorie dotycza-
ce elektromagnetyzmu. Jednym
z wnioskéw Maxwella byto to, ze
promieniowanie elektromagne-
tyczne, w tym $wiatto, ma ped
i wywiera ci$nienie na obiekty,
na ktére pada. Na eksperymen-
talne potwierdzenie tego zjawi-
ska trzeba byto poczekac kolej-
ne 40 lat. Potem jeszcze z 15 na
powigzanie masy z energig przez
Alberta Einsteina w ramach teorii
wzglednosci, co ,,rozjasnito”,
jak fotony, ktére nie majg masy
spoczynkowej, mogg miec¢ ped
- posiadajg mase relatywistyczng
zwigzang z ich energia.

96 PIXEL
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Zaglowce

Tenslup
miedzygwiezdny
klasy Punworcca 116
nalezy do Hrabiego
Dooku. Zagle tego
statku s3 stosunkowo
mate, poniewaz
wykonano je

Z egzotycznej materii,
dzieki zemu moga
by¢ napedzane
nieznanymi formami
energii. W uniwersum
SW zagle stoneczne
lub tachionowe
bywaja uzywane jako
naped uzupeniajacy
dla tradycyjnego
hipernapedu.

Nie jest to zbyt intuicyjne. Nie
doswiadczamy tez wptywu cisnie-
nia $wiatta w zyciu codziennym,
poniewaz jest ono wielokrotnie
mniejsze od innych sit wokét nas,
chocéby oporu powietrza. Jednak
w misjach w prézni kosmicznej
musi by¢ ono brane pod uwage.
Przy wyznaczaniu trajektorii sondy
Viking w drodze na orbite Marsa
brak poprawki na znoszenie przez
Swiatto skutkowatby btedem rze-
du 15,000 kilometréw. Az sie pro-
si, zeby te dodatkowa site zaprzac
do uzytecznej pracy. Tak powstata
koncepcja statku napedzanego
zaglem stonecznym.

Na Ziemi nawet stosunkowo
mata sita wiatru jest w stanie wpra-
wi¢ w ruch kilkutonowy jacht wypo-
sazony w odpowiednio duze zagle.
Teoretycznie tak samo mogtoby
dziata¢ w kosmosie. Jachtem
morskim mozna, odpowiednio te
zagle ustawiajac, ptyngc¢ zaréwno
z wiatrem, jak i w pewnym kacie

Lightsail 2. Na
samym dole znaj-
duja sie poskta-
dane bomy, wyzej
zwiniety zagiel
stoneczny, a na
gorze elektronika.

pod wiatr. Podobnie w teorii
mégtby dziata¢ zagiel stoneczny,
z tym ze w kierunku do StohAca,
powiedzmy w okolice Wenus, sta-
tek kosmiczny poruszatby sie po
zaciesniajgcej sie spiralnej orbicie.
Zaréwno na morzu, jak i w kosmo-
sie podrézowanie pod zaglami nie
zuzywa cennego paliwa. Analogie
nie sg jednak zupetne.

Jacht o dtugosci 15 metréw
spokojnie datby sobie rade z za-
glami o powierzchni 120 metréw



kwadratowych. Statek kosmiczny
podobnej dtugosci prawdopodob-
nie musiatby zosta¢ wyposazony
w zagiel stoneczny o powierzchni
liczonej w kilometrach kwadrato-
wych. Zagle morskie szyte sg

z wytrzymatych materiatéw, pod-
czas gdy zagiel stoneczny stano-
wi ultralekka i cienka folie, bardzo
delikatng mechanicznie. Na morzu
zagiel moze sie porwaé w sytuacji
sztormu i zbyt duzej sity wiatru,

a jak puszcza, to z reguty po cato-
$ci i po prostu przestaje pracowac.
W kosmosie zagle narazone sg na
rozdarcia pod wptywem uderzen
mikrometeorytéw, ale takie miej-
scowe uszkodzenia nie majg duze-
go wptywu na ich funkcjonowanie.
Najwieksza rdéznica to sposéb ha-
mowania. W zaglowcach wystar-
czy zrzucic zagle lub stana¢ dzio-
bem pod wiatr w kacie martwym,
a opér wody i powietrza zrobi swo-
je. W kosmosie rozpedzony zagiel
stoneczny nie ma takich pomocy.
Przy podrézach miedzygwiezdnych
mozna wyobrazi¢ sobie, ze $wia-
tto macierzystej gwiazdy rozpedza
statek, a Swiatto docelowej gwiaz-
dy go hamuje. W obrebie Uktadu
Stonecznego trzeba bedzie wymy-
$li¢ co$ innego.

Technologia zagli stonecznych
jest na razie w powijakach, ale ma
duzy potencjat. Pierwszy udany
rejs przeprowadzita japonska agen-
cja kosmiczna JAXA. Sonda lkaros
wyruszyta w czerwcu 2010 roku.
Wyposazona zostata w zbudowane
na planie kwadratu zagle o tacznej
powierzchni 173 metréw kwadra-
towych, a sterowanie zapewnia-
ty elementy ciektokrystaliczne

~Sunjammer” NASA miat pecha. Program,
ktéry kosztowat wiecej niz Ikaros, zostat
skasowany tuz przed pierwszym lotem.

FOTONOWERFGATY B secret level

Prototyp jednego z czterech wielkich zagli stonecz-
nych planowanej na 2020 sondy JAXA wystawiony
w jednej z japoriskich szkot.

Frachtowiec napedzany
zaglem stonecznym z filmu
Tron: Legacy. Podczas
postojoéw zagle stajg sie
przezroczyste.

To wizualizacja, ale lkaros
zrobit tez prawdziwego
selfika, wypuszczajac juz
w kosmosie dwie cyfrowe
bezprzewodowe kamery.

B UNGUSKA

umieszczone w rogach. W zalez-
nosci od napiecia elementy te
zmieniaty stopien odbicia $wia-
tta. Wkrétce nastapia kolejne pré-
by, miejmy nadzieje, ze réwnie uda-
ne. Towarzystwo Planetarne z USA
planuje wysta¢ w rejs maty sta-

tek kosmiczny zwany LightSail 2.
Catos¢ upakowana zostata w po-
jemnik wielkosci trzech jednostek
CubeSat (10x10x10 centymetréw).
Juz w kosmosie LightSail rozwi-
nie cztery tréjkatne zagle o tacz-
nej powierzchni 32 metréw kwa-
dratowych. Zagiel jachtowy o takim
rozmiarze miescitby sie w wiel-
kim worku. Udato sie upakowac go
w tak matg objetos¢, poniewaz ma
grubosc 1/4 grubosci cienkiej re-
klaméwki sklepowej. NASA budu-
je statek NEA Scout, ktéry tez ma
miescic sie w formacie CubeSat.
Wyposazony bedzie w zagiel o po-
wierzchni 83 metréow kwadrato-
wych i ma badad planetoidy bliskie
Ziemi. To jednak wszystko zaba-
weczki przy budowanej przez JAXA
sondzie z zaglem stonecznym

o powierzchni 2,500 metrow kwa-
dratowych, ktéry bedzie wystany
do badania planetoid trojanskich
Jowisza okoto 2020 roku.
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UDALG MI SIE
WYSOSPODAROWAE
MIESIRE WOLNESD

or COUZIENNED PRACY

E SPRAWY. |

W SHROCIE:

JEST TC CZA5 WOLNY,
KTORY PRZEZMACZE
(IAR TO BYWA W DYsTo-
PITNED CYBERPUNKOWED
RZECZVWISTOSLL,

W KTORET RZAD.
KORPORACIE | MARIC=
MNETHOWI POLITYCY,
TRACACY WEADZE NA
RZELZ RELIGIINVCH
FUNDAMENTALISTOW
I FASZYZUIeVeEN
NACIONALISTOW)
=.  MA PRACE.

ZA TG THE LAST OF Us,
HEH... POWIEDZMY, ZE
NAUSHTY Do& ROBI TAK
TOBRIE ZAPRCIEKTOWAME
W FILMOWY(LH ASPEKTACH GRY
{SCEMARIVSZ, REZYSERIA,
KAMERA, AMIMACIA)..
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l HAM PEWIEM

PLAM MIMIMUM
Do ZREALIZOWANIA,
JMKOE NATBLIZSZY

MOJEMU SERCU,
WHEZYSTKS POMAD
TEM PLAN BEDZIE...

I Po KOHNCZENIA SPRAW
FPODSZEDEEM ZDELYDOWAMIE
o0 PIERWSZYEH MINUT
PORANKA PIERWSZESD
DMIA!

| ZACZALEM
o0 SKOHCZENIA ROZSRZIEBANYCH:
PEUS EX: MAMKIND DIVIDED
ORAZ REMASTERA THE LAST OF US
Z DODATHIEM LEFT BEHIND (SERIC,
ZAGRAEEM DOFPIERC MA P5E).

ZE DAVID CASE

| JEGO GUANTIE DREAMS
ZE SWOIM WIELKIM HMARZEMIEM=
TOTALNA FUZIA GRY | FILMU,

MOGA NAPIAE WATWIEKSZH
ZYEE A WYMYSLA TYLKC

AK ol e L

STEROWANIE.

.'IT“EIE i
HARZEMI

HC%l SIE
TRUTNG, .

PEVS EX-5POKO,
FAINIE BYEO OBRAL
(NA NIBYY ZDECYDOWANA

POSTAW
FOMURED Pl

WOBEL
DSTAWIOMED

W SRZE RZELZYWISTOSLL
PYKNALEM, JAK W HUMAN
REVOLUTION, NAWET
MIE ROZWIJALEM MOWYEH

SKILLE

EN ZE SLOWA
BOCIAN MOZMA
STWORZYE
MIBY -IMICMA
BONCIA | BANCIS]
KRES-

KOWKI!
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] O O Osobista podréz sentymentalna do gérniczego Lubina, gdzie w potowie lat
osiemdziesiatych powstat klub komputerowy przy domu kultury.

DOMAREK DOMAREK

] O 4 Gry z uniwersum Star Wars na ZX Spectrum nie byly rzadkoscia. ] O 8 Stupy milowe elektronicznej rozrywki na ZX Spectrum.

Dysponowaty wektorowa grafika jak z automatdw! Jedenascie gier, ktdrych nie zdofat skruszy¢ czas.
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Kwiecien, rok 1986. W czwartkowe wieczory program
,o0Nnda” gromadzi przed telewizorami tysigce wi-
dzow. W kioskach Ruchu debiutuje miesiecznik Kom-
puter. Na potudniowym zachodzie Polski w gorniczym
miescie Lubin i zatechtym powietrzu kabiny filmowej
miejscowego kina odbywa sie pierwsze spotkanie
klubu komputerowego, ktory nigdy nie doczeka sie
nawet nazwy. Na ekranie postawionego w kabinie
specjalnie na te okazje rozstrojonego 24-calowego
telewizora Rubin [produkowanego w Polsce na licen-
Cji radzieckiej) pojawia sie gtodny Horacy, bohater
serii gier. Tak rozpoczyna sie bodaj najwieksza
dolnoslaska przygoda z komputerem ZX Spectrum.
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% Méj pokéj geeka lat osiemdziesiatych.

1. Telewizor Beryl.

2. Przenosny telewizor Neptun.

3. Zdjecia Schwarzennegera.

4. Lampka biurkowa z napisem The Cure.
5. Timex 2048 ze stacjg dyskoéw.

6. Zdjecie Conana.

7. Oktadka Bravo z The Cure.

8. Ksigzki i czasopisma (w tym wszystkie
Bajtki i Komputery).

Na zdjeciu nie zmiescity sie plakaty

z ,,Gwiezdnych wojen", fotografie Depeche
Mode i mapy do gier z Bajtka. Jegomos$¢é
na zdjeciu to Adrian Chmielarz, ktéry od-
wiedzit mnie z save'ami do Bard's Tale.

ol Marcin M. Drews

ze$¢ z Was zdazyta juz pew-
nie zapytac, czy bedzie to
kolejny artykut o Adrianie
Chmielarzu. | tak, i nie.
To prawda, Adrian i ja byliSmy
w grupie cztonkdw-zatozycieli klubu
zrzeszonego przy éwczesnym Domu
Kultury Zagtebia Miedziowego w Lu-
binie. Mniej jednak chce Wam przy-
bliza¢ dobrze przeciez znang postac
twércy Painkillera, bardziej nato-
miast okolicznosci, ktére jg uksztat-
towaty, i osoby, ktére odegraty
w tej historii wazne role drugoplano-
we. To opowies¢ o grupie dzieciakéw,
o polskich ,,goonies"”, ktérzy cho-
dzili razem do kina, po kazdym od-
cinku ,,Pana Samochodzika" szukali
skarbow na podwoérku, a pod choinka
chcieli znalez¢ lutownice i zwéj kabli,
oraz dorostych, ktérzy razem z mto-
dymi ludZmi dzielili te same pasje.



STOLICA POLSKIE) MIEDZI

Lubin byt w latach osiemdziesigtych
miastem wyjatkowym. To tu dziatat
preznie Kombinat Gérniczo-Hutni-
czy Miedzi (dzisiejszy KGHM Pol-
ska MiedZ SA), ktéry do sprawnego
zarzadzania wydobyciem i obréb-
kg rudy miedzi potrzebowat najlep-
szych mozliwych rozwigzan informa-
tycznych. Nic dziwnego, iz wtasnie
tu zgromadzili sie najzdolniejsi in-
zynierowie, ktérzy w pracy debato-
wali nad zastosowaniami kompute-
ra ZX Spectrum, a w domu tej samej
platformy namietnie uzywali do...
grania.

Mato tego, rzeczg jakze charakte-
rystyczna dla tamtego okresu byta
stynna ,karta G" - rodzaj przepustki
do sklepéw ze sprzetem niedostep-
nym zwyktym $miertelnikom. Zaopa-
trzeni w nig gérnicy mogli kupowac
kolorowe telewizory, magnetowidy,
roboty kuchenne, a takze kompute-
ry. Nic dziwnego, ze Spectrum goscit
w lubinskich domach czesciej niz
gdziekolwiek indziej, wyjawszy moze
stolice.

OD PEDZLA DO KLAWIATURY

W wietrzng i chtodng sobote kwietnia
1986 roku przy ulicy Armii Czerwo-
nej 1w Domu Kultury Zagtebia Mie-
dziowego odbyto sie pierwsze spo-
tkanie klubu komputerowego. Jego
instruktorem zostat Dariusz Milka,
absolwent studidw z zakresu elek-
troniki i cybernetyki technicznej na
Politechnice Wroctawskiej, konstruk-
tor iinformatyk w gérniczym kom-
binacie. Dom kultury komputeréw
nie miat, jednak Milka dysponowat
woéwczas wiasnym egzemplarzem ZX
Spectrum 48k. Pierwszg gra, jaka

m Kultury Zagtebia Miedziowego w Lubinie. Gosci witaja
-wone flagi. Takie to byty czasy...

= Dom Kultury

Zagtebia Miedziowe-

go od zaplecza. Na
wewnetrznym po-
dwérzu odbyta sie
pierwsza w miescie
gietda komputero-
wa. W tle wiezowiec,
gdzie mieszkalismy.
Ja na parterze,
Adrian na dziesig-
tym pietrze.

ujrzeliSmy na ekranie telewizora Ru-
bin, byt Hungry Horace.

Szybko okazato sie, ze kabina fil-
mowa nie bedzie wtasciwym miej-
scem dla kilkunastu uczestnikéw, to-
tez tego samego miesigca zapadta
decyzja o przekazaniu na rzecz klu-
bu nieuzywanej i wymagajacej re-
montu, ale przestronnej garderoby.
Spotkania zaczeli$my od malowa-
nia $cian i stotéw, montazu instala-
cji elektrycznej oraz lutowania kabli.
Niestety po remoncie okazato sie,
ze na zakup klubowych kompute-
row trzeba bedzie poczekac. Wkrét-
ce jednak dotarty dwa egzemplarze
marki Timex 2048, a nowym in-
struktorem zostat kolejny kombinac-
ki inzynier Krzysztof Katdus, zdolny
programista, pasjonat poezji
Stachury i fan muzyki rockowe;.

W tym samym czasie Chmielarz
stworzyt prywatny ,,bursztynowy
szlak". Regularnie wyruszat po gry
na warszawska gietde, nastepnie
dystrybuowat je we Wroctawiu,

a na konAcu wsrdéd znajomych

w Lubinie, gdzie namietnie testowa-
ne byty przez catg klubowa ekipe.

GRAMY, BOPROGRAMUIJEMY
PROGRAMUIJEMY, BO GRAMY

Méj ojciec patrzac, jak skacze Dizzym
przez ekran telewizora, zwykt ma-
wiaé, ze te ,cholerne gry” zrobig ze
mnie kiedy$ morderce. A poniewaz
zupetnie przypadkowo ztozyto sie, ze
byt on dyrektorem rzeczonego domu
kultury, wszyscy musielismy trzymac
sie na bacznosci i w razie kontroli re-
setowac komputery, by pokazag, ze...
uczymy sie programowania. Nie

byto to jednak dalekie od prawdy.

Ja poprzestatem co prawda na jezyku
Basic, ale namietnie tworzytem

w nim gry tekstowe na podstawie
opowiadan Roberta E. Howarda

i H. P. Lovecrafta.

Adrian tymczasem biegle opanowat
asemblera i tworzytimponujace liczby
poprawek do gier. W wolnych chwilach
pisat wtasne programy.




 Kasety Ramtop
na tamach portalu
aukcyjnego.

= To nie screen

z nowego Stalke-
ra ani zapomniana
planeta z Bullet-
storma, lecz piekne
okolicznosci przyro-
dy w dolnoslgskim
Lubinie. W takim
«postapo” rodzi-

ty sie tam w latach
osiemdziesigtych
pierwsze 8-bitowe
mitosci...
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Tak powstat Fantastyczny test, réwnie
stynny, co niedostepny dzi$ Erotic Fun
oraz interaktywna wersja dzienni-
kéw Adriana Mole'a. Chmielarz prze-
nidst tez na platforme Sinclaira gre
paragrafowa ,,Kosmolot podréznik",
tworzgc tym samym pierwszg w Pol-
sce cyfrowg powies¢ interaktywna,
czyli taka, ktéra umozliwia interakcje
z czytelnikiem poprzez interfejs kom-
putera. Ubolewad nalezy nad tym, iz
faktu tego nie odnotowato zadne Zré-
dto, a sam program zaginat w pomro-
ce dziejow. Prawdopodobnie przepa-
dta tez wersja gry Barbarian, w ktérej
dla zartu umiescitem napis: ,,Conan
na kanikutach”, cho¢ dystrybuowana
byta w catej Polsce. Taki juz los nie-
trwatych tasm magnetofonowych...

OGOLNOPOLSKA WYPOZYCZALNIA GIER
Krzysztof Katdus, klubowy instruktor,
okoto roku 1987 poznat nas ze swoim
kolegg po fachu Januszem Mrozem,
informatykiem i wielkim mitosni-

kiem gier, ktéry szybko przechrzczo-
ny zostat w klubie na Dziadka Mroza,

bowiem nazwisko idealnie pasowato
do brody i dtugich wtoséw na hippi-
sowskg modte. Mréz zachwycit nas
wszystkich niezwykle szczegdtowymi
mapami do gier, jakie tworzyt rapido-
grafem na ogromnych arkuszach pa-
pieru milimetrowego. Jesli przetrwaty
do dzi$, powinny zostac odkupione

i trafi¢ do muzeum.

Janusz, zarzucany przez nas grami,
jakie Adrian sprowadzat z Warszawy,
postanowit otworzy¢... koresponden-
cyjna wypozyczalnie gier, jakkolwiek
abstrakcyjnie to dzisiaj brzmi! Tak
powstat Ramtop, polski praszczur
Steama - firma, ktéra rozsytata na te-
renie catego kraju kasety magneto-
fonowe z grami. Dzieki temu wtasnie
,Conan na kanikutach" trafit do szero-
kiego odbiorcy. Z czasem forma wy-
pozyczania stata sie uciazliwa z uwagi
na stale niedotrzymywane terminy
zwrotu, a ze kasety magnetofonowe
staty sie bardziej dostepne, Ramtop
wprowadzit ich sprzedaz. By¢ moze
kto$ z Was ma jeszcze w domowym
archiwum cho¢ jeden egzemplarz?

MIEDZIOWA GIEEDA

Rok po zatozeniu klubu wpadtem na
pomyst stworzenia lokalnej gietdy
komputerowej. Inauguracja odbyta sie
pod chmurkg na wewnetrznym podwd-
rzu domu kultury, a stawity sie na nig
thumy mieszkancéw. Komputery wcigz
stanowity novum, a nasi koledzy z po-
dwdrka wiedzieli o nich zazwyczaj tyle,
ze stuzg do grania w szachy. Sama
gietda przetrwata do 1989 roku, kiedy
to ZX Spectrum byt juz na niej gosciem
rzadkim, zdominowanym zresztg
przez wszechobecng Amige 500.

Klub z kolei zmienit swe oblicze,

gdy opanowata nas wideomania.

Dwa razy w tygodniu spotykaliSmy sie,
by oglada¢ nowosci na VHS, a kiedy

w nasze rece trafita kamera, z marszu
nakreciliSmy wtasng parodie ,,Gwiezd-
nych wojen". Kto grat w niej Dartha
Vadera? Oczywiscie Chmielarz...

Wraz z transformacja systemowa
w Polsce zakonczyta sie lubinska
przygoda z komputerem Sinclaira.
Klub i gietda odeszty w zapomnie-
nie, Adrian z czasem wyprowadzit sie
do Wroctawia, a potem do Warszawy,
gdzie dziatat juz jako wspotwtasciciel
Metropolis Software House.

Nazwiecie mnie sentymentalnym
gtupcem, zawsze jednak bede twier-
dzit, iz klub uksztattowat nas bardziej,
niz chcemy sie do tego przyznad.

Ja na pewien czas zwigzatem sie

z hiszpanska grupa Helmantika, by
pracowac na remakiem gry Head
over Heels, ktéra byta jednym z naj-
wiekszych przebojéw na ZX Spec-
trum. Adrian tymczasem wydat na
PC RoboRumble (znane réwniez jako
Reflux) - produkcje stanowigcg echo
spectrumowego Nether Earth.

Nigdy tez nie zapomne Dariusza
Milki, Krzysztofa Katdusa i Janusza
Mroza, ktérzy zawsze nas wspierali,

a ktérym dedykuje niniejszy artykut.
| cho¢ dzi§ ZX Spectrum odtozylismy
na pétke sentymentéw, przygoda

z grami trwa nadal, a najlepiej chyba
opisac jg moze ostatni odcinek
Kalvina i Hobbesa: ,It's a magical
world, Hobbes, ol' buddy... Let's

go exploring!”. ka



Piotr Pierlkowski

Atak zombie”.

Ostatnio coraz cz¢sciej styszy si¢ w naszej bran-

2y narzekania na formy sprzedazy. No fakt - nie
wiedzieé kiedy z mody wyszlo sprzedawanie
skonczonych, poprawnie dzialajacych gier. A to zle
funkcjonuja jakies opcje, a to znéw optymalizacja
wola o pomste do nieba, nie wspominajac o tym, ze
czasem rzekomy hit nawet nie chce si¢ uruchomié.
Najgorsze zas jest to, ze producenci i wydawcy jakos
nie sprawiaja wrazenia wyjatkowo zmartwionych ta
sytuacja. Na dociekliwe pytania najczesciej odpo-
wiadaja tylko, ze to pewnie wina naszej konfigura-
cji, ze musimy zrozumieé stopien skomplikowania
tego typu produkcji, ze zaraz pojawi sie patchio co
tyle krzyku. Co ciekawe, pomimo tak ewidentnych

i powszechnych niebezpieczenistw, z jakimi mamy do
czynienia nieomal juz na co dzien, dodatkowo prym
wiedzie dzis przyslowiowe kupowanie kota w worku,
bo nie inaczej przeciez nalezy nazywaé wszelkie
przedsprzedaze czy tak zwane wczesne dostepy.
Tak, $wiat zwariowal.

A wlasnie, te dwie ostatnie formy sa nam doskonale zna-
ne, ale nie wiedzie¢ czemu wczesny dostep krytykowany
jest jakby bardziej. Moim zdaniem kompletnie nie-
stusznie. Po pierwsze, te forme sprzedazy stosuja mate,
debiutujace studia, ktére zwyczajnie nie miatyby szansy
zaistnieé na rynku w inny sposéb. I nawet nie chodzi tutaj
o ich sukces i dorobek, ale o nasze dobro, bo dzieki takie-
mu rozwigzaniu nie mamy w branzy monopolu wielkich
korporacji, ktére na pewno nie s3 od tego, by troszczy¢ sie
o nasze portfele (co wida¢ tam, gdzie monopol maja - vide
konsole). Po drugie, ptacac za gre z wczesnym dostepem,
mozemy od reki sprawdzié¢ i ocenié to, co juz jest, i samo-
dzielnie (!) osadzi¢, czy przy danym poziomie wykona-

nia alfy obietnice autoréw sa w ogéle do zrealizowania,

Byty naczelny Swiata Gier Komputerowych,
poeta, bard, autor gry planszowej

a wreszcie zarezerwowac sobie wigkszy lub mniejszy
wplyw na rozwéj produkeji. W przypadku preorderéw
rzadko kiedy decydujemy o ostatecznym ksztalcie gry,
nie méwiac juz o tym, ze decydujac sie na zakup, w istocie
mozemy tylko bazowa¢ na niesprawdzalnych obietnicach
producenta, ktéry zreszta w tym zakresie — nie tudZmy sie
- podpiera sie sprytnym pompowaniem oczekiwan.

Przyznacie, ze w tym ujeciu, cho¢ obydwa podejscia do
handlu s obarczone duzym ryzkiem (dla nas, oczywiscie,
a nie dla producentéw), to jednak wczesny dostep jest
duzo uczciwszy. I cho¢ bywa, ze produkcje takie czesto
ciaggna sie latami, a niektére w ogéle konicza na §mietniku,
to jednak ich cena bywa o wiele nizsza, nie méwiac o tym,
ze tak naprawde placimy za wlasne marzenia (jesli rozu-
miecie, co mam na mysli). W przypadku przedsprzedazy
natomiast kupujemy w ten sposéb co najwyzej dodatkowe
bonusy, o ktérych w swojej taskawosci korporacje nie
zapominaja. Choé bywa, ze i tutaj jest réznie.

Ja w kazdym razie w tym pojedynku stawiam i zawsze
bede stawiat na Dawida, nie za$ Goliata. Cho¢ najchetniej
w ogdble wrécilbym do starych, sprawdzonych sposobéw
z czaséw, kiedy gotowa gra byta... gotowa gry. bm
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dawno Temu
W H—bitowe
galaKiycCce. ..

104 PIXEL

ol Marcin M. Drews

picka wizja ,Gwiezdnych wo-
jen” George'a Lucasa rozpocze-
ta w 1977 roku nowa ere efek-
tow wizualnych. Czy komputery
osobiste byty wowczas w sta-
nie doréwnac rozmachowi kinowej
fantazji? Pod wzgledem technicznym
stanowczo nie. Niemniej jednak tworcy
gier siegneli po dzieto Lucasa, odda-
jac wzorowane na sadze Skywalkerow
produkcje interaktywne pod opieke
nieskrepowanej wyobrazni fanow, kto-
rzy dopowiedzie¢ mieli sobie to, cze-
go nie byt w stanie wygenerowac pro-
cesor. Przygoda w odlegtej galaktyce
nie omineta takze uzytkownikow ZX
Spectrum. Doktadnie 10 lat po premie-
rze ,Nowej nadziei” sami mogli zasig$¢
za sterami X-Winga, by obroni¢ baze na
Yavinie IV i zniszczy¢ Gwiazde $Smierci.
Tak do cyfrowego tygla trafity wielkie
nadzieje i gorzkie rozczarowania.

Nim
zanu-
rzymy
sie jednak
w oparach senty-
mentu, przyjrzyjmy
sie brutalnej prawdzie.
Amerykanin George Lucas
prawdopodobnie stwierdzi¢
musiat, iz Moc w brytyjskim kom-
puterze osobistym nikfa jest... Stad
tak mierna liczba licencjonowanych
produkcji na platforme Sinclaira,
mimo iz w potowie lat osiemdziesia-
tych to wtasnie ZX Spectrum byt
w domowym zaciszu niekoronowa-
nym krélem gier. Co ciekawe, wiele lat
péZniej twdrca kosmicznej sagi rodu
Skywalkeréw po macoszemu odnidst
sie do PC, pomstujac chociazby na pi-
ractwo. Zabawne, zwazywszy na fakt,
iz najbardziej popularnym bohaterem
stworzonym przez George'a okazat
sie... kosmiczny pirat. Ale to temat na
0sobng opowiesc. Niemniej wszyst-
Kie trzy gtéwne i zarazem nalezace
do kanonu gry nie tylko byty jedynie
konwersjami wersji arcade'owych,
ale i zadebiutowaty na Spectrum ze
znacznym, by nie powiedzie¢ razagcym
opd6znieniem. Nie przeszkodzito to
jednak fanom cieszy¢ sie z faktu,
iz oto sami moga, cho¢ oczywiscie
w sposéb mocno symboliczny, stac¢
sie bohaterami epickiej walki o wol-
nos$¢ w odlegtej galaktyce.

SPOZNIONA NADZIEIA

Pierwsza licencjonowana kaseta ma-
gnetofonowa ujrzata $wiatto dzien-
ne w1987 roku, a tres¢ zawarta na
oktadce kipiata entuzjazmem: , Na-
reszcie! Najstynniejsza gra na auto-
maty i jeden z najbardziej udanych
filmdéw naszej ery teraz razem w ni-
niejszym wydaniu! Wierna orygina-
towi wersja «Gwiezdnych wojen» na
komputery osobiste powinna zajgc
pierwsze miejsce w kolekcji kazdego
gracza i zawsze byc tg, do ktérej be-
dziesz regularnie wracat".

Odbiér uzytkownikéw réznit sie
w zaleznosci od tego, po ktérej stro-
nie zelaznej kurtyny stali. W krajach
zachodnich zgodnie przyznawano
grze ocene 7-8/10, zaznaczajac przy
tym, ze konwersja wersji automato-
wej dokonana zostata zbyt p6Zzno
i tym samym nie cieszy juz tak bar-
dzo, jak oryginat. Z kolei w tak zwa-
nym bloku wschodnim, czyli w Polsce
czy chociazby Czechostowacji, tytut
pojawit sie, oczywiscie w wersji pirac-
kiej, w czasie niestabngcego boomu
na trylogie Lucasa, stagd wywotat en-
tuzjazm bliski temu marketingowemu
z oktadki gry.

Gra wydana zostata przez Domark
Software Ltd. na licencji Atari Games
Ltd. Oferowata uzytkownikom inter-
fejs pierwszoosobowy i grafike 3D
(sicl), cho¢ oczywiscie musimy so-
bie zdawac sprawe z tego, ze w tym



przypadku i w takich czasach ozna-
czato to zaledwie szkieletowe obiek-
ty pozbawione tekstur i framerate
okoto pieciu klatek na sekunde. | cho¢
rozwigzanie to potrafito wéwczas
zaimponowac (wytrawni gracze do
dzi$ wspominac beda takie tytuty jak
Sentinel czy Total Eclipse), to nigdy
nie osiggneto szczytéw popularno-
$cina platformie, ktéra kochana byta
przede wszystkim za grafike w rzucie
izometrycznym (Knight Lore, Head
over Heels) oraz platformowe tytuty
2D (Dizzy czy seria Monty).

Sama gra byta dos¢ wierng jak na
owe czasy interaktywna wersja fina-
tu epizodu IV i przedstawiata atak na
Gwiazde Smierci. Najpierw musieli-
smy dac opér fali wrogich mysliwcéw
Tie, nastepnie zajac sie turbolasera-
mi na wiezach, ktérymi naszpikowana
byta powierzchnia stacji kosmicznej,
a w finatowej fazie przebic sie przez
stynny korytarz, by w koAcu odda¢
ten jeden jedyny strzat unicestwia-
jacy najgrozniejszg bron Galaktycz-
nego Imperium. Zwyciezca, miast
orderu z rak ksiezniczki Lei, otrzymy-
wat... zadanie ponownego zniszczenia
Gwiazdy Smierci. | tak w kétko.

= Ten czarny robal na gérze po
lewej to oczywiscie Vader...

.- [EAT BOMUS | -
S0008

% Wioska
Ewokow.
Czy C3PO
nosi oku-
lary?

WYDAWCA KONTRATAKUIJE
Firma Domark postanowita p6js¢ za
ciosem ijuz rok pézniej na rynku po-
jawita sie konwersja kolejnej czesci.
Gra The Empire Strikes Back ofero-
wata nam akcje z pierwszej potowy
epizodu V. W pierwszym etapie zma-
gali$émy sie z imperialnymi sondami
zwiadowczymi na powierzchni Hoth,
w drugim natomiast z maszynami
kroczgcymi AT-AT i AT-ST, przy czym
oba modele mogliSmy bez problemu
zestrzeli¢ laserami. Trzeci i czwarty
etap to przygody Sokota Millennium
w przestrzeni kosmicznej. Najpierw
przebijali$my sie przez fale mysliw-
céw TIE, a nastepnie musieli$my ma-
newrowac statkiem w polu asteroid.
Tym razem gra nagradzata nas wido-
kiem Sokota odlatujgcego w dal,
by... rozpoczac zabawe od poczatku.
Uczciwie trzeba tu zaznaczy¢, ze
czas potrzebny na skohczenie gry
byt krétszy niz ten wymagany do jej
wgrania z tasmy magnetofonowej.
O dziwo, tytut osiggnat oceny oscylu-
jace wokot 90 procent! W recenzjach
pojawiaty sie takie hasta jak ,,Zaska-
kujaco uzalezniajacy” i, Graficznie
znakomity". Podobno o zachwycie
tym miat decydowac fakt, iz orygi-
nalny automat Atari byt zbyt rzadko
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=" Empire Strikes
Back z 1988 roku.
Stynna bitwa

o Hoth. Latamy

w petnym storicu
nad snieznobiatymi
potaciami.

W tle strome stoki
niebotycznych gér.
Tylko ludzie bez
wyobrazni mogliby
powiedzied, ze akcja
dzieje sie noca...

5000 es0NUS FOR TRICK
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spotykany, co zaowocowato wysokim
popytem na interaktywnga wersje
Imperium kontratakuje"... Dopisali
takze fani, bowiem wizerunek rusza-
jacych sie i atakujgcych machin kro-
czacych Imperium w tamtych czasach
zapierat uzytkownikom ZX Spectrum
dech w piersiach.

POWROTIZOMETRII

W 1989 roku Domark postanowit ude-
rzy¢ po raz trzeci, wydajgc cyfrowe
zwienczenie trylogii. Return of the
Jediréwniez byt konwersjg i podob-
nie jak jego pierwowzér dziatajacy

na automatach, odchodzit od grafiki
wektorowej na rzecz opartej na spri-
te'ach scrollowanej akcji w rzucie izo-
metrycznym. Niestety, i tutaj zawiddt
refleks, bowiem ZX Spectrum mégt
juz w tym czasie pochwali¢ sie wie-
loma podobnymi i lepszymi tytutami
(vide: Alien Highway i Highway Enco-
unter). Nie dopisali takze krytycy,
ktérzy ocenili gre na poziomie 60
procent, wytykajac jej to, ze wyglada,
jak gdyby stworzono jg od niechcenia.
Produkcja odnosita sie do drugiej
potowy kinowego epizodu VI.

Najpierw wcielalismy sie w Leie, ktéra
musiata dotrze¢ skuterem do siedziby
Ewokow, unikajgc putapek i wrogich
patroli. Tam czekaty juz na nig C3PO
i R2D2. Do dzi$ ztosliwi twierdzg, iz
nie do konca wiadomo, co robity miski
z Endor na widok ksiezniczki. Macha-
ty na powitanie czy zachowywaty sie
moze nieco bardziej... obscenicznie?
W kolejnych etapach kierowalismy
kolejno AT-ST oraz Sokotem Millen-
nium. Ciekawostka byt moment, gdy
akcja przenosita sie w kosmos i mogli-
smy strzelac¢ do gwiezdnych niszczy-
cieli. Finat rozgrywat sie w trzewiach
drugiej Gwiazdy Smierci. Gre koAczy-
ty raczej oszczedne gratulacje, ale
powiedzmy sobie szczerze, ze fani nie
mogli by¢ niezadowoleni, bo z jednej
strony nie powinni od Spectrum wy-
magac zbyt wiele, a z drugiej juz wte-
dy spogladali na wszystkie produkcje
spod znaku ,,Star Wars" przez rézowe
okulary kinowego sentymentu.

PRZEBUDZENIEFANOW

Poniewaz machina Lucasa potrakto-
wata ZX Spectrum po macoszemu,
nisze prébowali wypetnic fani.

4 T
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Pierwszg notowang przez historie
produkcjg bez licencji byta tekstowa
parodia Star Flaws z 1991 roku. War-
to zaznaczy¢, iz juz na wstepie twor-
ca gry przeprosit George'a Luca-

sa. Gtéwnymi bohaterami byli... Nuke
Skyporker, Yan Polo oraz Tobacco the
cookie. Ich adwersarzem okazat sie

z kolei niejaki Daft Radar.

W 1993 roku pojawita sie nato-
miast produkcja zatytutowana Re-
turn of the Jedy. Btgd w tytule oka-
zat sie zamierzony, bowiem twérca
chciat unikna¢ batalii sgdowych. Tym
bardziej ze gre sprzedawat po szes¢
funtéow szterlingdw. Catos$c polegata
na obstudze dziatka laserowego, kté-
re strzela¢ miato do podobizny Dar-
tha Vadera. Gra doczekata sie nawet
reklamy w wiodgcych czasopismach
komputerowych.

W 1984 roku recenzenci otrzyma-
li kopie produkcji tekstowej The Last
Jedi, ktéra miata pojawic sie na ryn-
ku w cenie pieciu i pét funta. Nieste-
ty los gry do dzi$ pozostaje nieznany.
Czasopismo ZX Computing podato je-
dynie, iz tytut oferowat az 500 lokacji.
Fabuta miata jednak skupiac sie
na nudnej eksploracji pustych jaskin,
poszukiwaniu przedmiotéw
i zabijaniu wrogow...

Takich i podobnych produkcji ama-
torskich byto znacznie wiecej. Zadna
jednak nie jest dzi$§ warta wspomnie-
nia, cho¢ warto dodac, ze i w czasach
nowozytnych , Gwiezdne wojny" rzad-
ko miaty szczescie do udanych tytu-
téw interaktywnych, a o niektérych
wrecz chcieliby$my zapomnie¢ (po-
dobnie jak i o telewizyjnej produkcji
.Star Wars Holiday Special” czy
rysunkowym serialu ,, Ewoks").

Opowiesc o ,,Gwiezdnych wojnach”
na osiem koloréw i 48 KB pamieci
zawsze bedzie podrézg czysto sen-
tymentalna. Niestety, gry spod zna-
ku gwiezdnej sagi nigdy nie nalezaty
do elity produkcji dedykowanych ZX
Spectrum. A szkoda, bo wbrew opinii
ztosliwych komputer sir Clive'a
w rekach zdolnych twércéw potrafit
naprawde wiele, co udowodnili cho-
ciazby bracia Oliver czy Jon Ritman
i Bernie Drummond. Ale to temat na
osobng opowies¢. ba



Tomasz Gop

Nioh to bardzo dobra i ciekawa gra. Sprawdza si¢
zaréwno jako nastepca serii Ninja Gaiden, jak row-
niez jako powiew swiezosci w gatunku souls-like.
W gruncie rzeczy to jednak odmienne formuty.

Réznic miedzy gra od Team Ninja a produkcjami From
Software jest sporo, cho¢ oba studia maja siedzibe

w Tokio. Stylistyka graficzna i spos6b opowiadania
historii jest w Nioh nie tylko jak na gry akcji dos¢ kano-
niczny, ale tez mocno przesiakniety kultura i ducho-
woscig Japonii. Z drugiej strony mamy za to bardziej
zachodni wyglad i odwolania do klasycznej formuly he-
roicznego fantasy (albo, jak w przypadku Bloodborne,
tesknote za Lovecraftem). Podobnie z rozwojem posta-
ciiwyposazeniem gracza. O ile w Nioh prawie wszyst-
ko opiera sie na liczbach, procentach i prawdopodobien-
stwie, o tyle w “SoulsBorne” konkretne miejsce zawsze
zawiera te same skarby, a pokonanie okreslonego prze-
ciwnika zawsze skutkuje ta sama pula nagrod. Wylicza¢
mozna by dlugo, bo przeciez nie wspomnielismy jeszcze
o konstrukeji $wiata, misjach i zadaniach dla gracza,
tworzeniu i dostosowywaniu przedmiotéw u kowala,
graniu w sieci... Tylko ze przechodzac Nioh, caty czas
czulem, ze jest cos jeszcze. Z jakiego$ powodu granie
odbywato sie poza moja strefg komfortu. Chyba wiem
juz dlaczego.

Za kazdym razem, gdy stawiam sobie wyzwanie, chce,
aby polegato ono gtéwnie na nauczeniu sie przeciwnika.
Warto nadmieni¢, ze méwimy tu o tak zwanym endgamie,
czyli graniu w gre po jej ukoniczeniu. Dla przykladu: aby
zdoby¢ najsilniejszy Krwawy Klejnot w Bloodborne, mu-
siatem pokona¢ przeciwnika na samym dole najtrudniej-

szego lochu. Cale zadanie zajeto mi niecate cztery godziny.

GRATYFIKACJA

Autor i mitosnik gier. Pracowat przy WiedZminie 2
oraz Lords of the Fallen. Jest fanem Dark Souls,
wierzy w edukacje na temat tworzenia gier.

W pét godziny dotartem do wroga, ktéry czekal na trze-
cim poziomie lochu. Po kolejnych trzech godzinach, gdy
znalem walke na pamie¢, pokonany przeciwnik upuscit
klejnot oczko nizszy niz ten, ktérego szukatem. Kolejne
pokonanie go zajeto mi pare minut i za drugim razem uda-
o mi sie zdoby¢ dokladnie te nagrode, ktérej szukatem.
Proporcje catej zabawy byty doktadnie takie jak lubie: lwia
cze$¢ to uczenie sie przeciwnika, a gratyfikacja jest odro-
czona na ostatnich pare procent.

A Nioh? Tam postac¢ w pelni rozwinieta pokonuje naj-
trudniejszych przeciwnikéw w mgnieniu oka, bo wyzwa-
nie polega gtéwnie na optymalnym dobraniu statystyk
iumiejetnosci. Sama walka przypomina formalno$¢ i trwa
najczesciej ponizej minuty. Ale to nie wszystko. Ci, kté-
rzy tak jak ja uwielbiaja godzinami polowa¢ na najlepszy
sprzet, beda bossa pokonywac kilkadziesiat razy, bo ta-
kie sa tu proporcje zabawy. Mierzymy sie z RNG (Random
Number Generator) i on jest tu prawdziwym bossem,
ale w zamian dostajemy poczucie bycia wszechmocnym
(overpowered) przez caty ten czas.

W ciggu trzech tygodni od premiery gracze na calym
$wiecie kupili ponad milion kopii Nioh. To imponuja-
cy wynik, szczegélnie jesli wezmiemy pod uwage fakt, ze
mozna w niego zagrac¢ wylacznie na PlayStation 4. Bardzo
mozliwe, ze to wlasnie sposéb nagradzania graczy przy-
czynit sie wydatnie do sukcesu. Albo ja sie starzeje. bn
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bry, ktore
uniesmiertelnity
/X Spectrum

ol Ziemowit Poniewierski

Czym rozni sie ZX Spectrum od innej dowolnej platformy do grania? Wiasciwie
liczaca ponad 20,000 unikalnych tytutow. To mniej wiecej tyle, ile moga wystawic
wszystkie liczace sie konsole na przestrzeni ostatnich trzech dekad! Proste z pozoru
zadanie, ktore otrzymatem od Naczelnego — opisanie najwazniejszych tytutow na
Speccy'ego — szybko przerodzito sie w goragczkowe przekopywanie bibliotek

i starych czasopism w nadziei na uporzadkowanie wiedzy. Jak mozna sie byto
domysli¢, zakonczyto sie to wielkim bolem gtowy i decyzyjna katastrofg. O tym,

ze mam problem, dowiedziatem sie, kiedy na krotkiej liscie widniato juz ponad sto
Jtych najwiekszych” a ja wcigz znajdowatem nowe. Wreszcie kiedy po raz tysieczny
wpatrywatem sie w paskitadowania Skool Daze [mam tak zniszczong kopie, ze
trudno dostroi¢ gtowice), dotarto do mnie, ze nie da sie opowiedziec¢ o grach na
Spectrum jednoczesnie zwiezle i zzachowaniem nienagannego obiektywizmu.
Stad, mimo ze na co dzien staram sie materiaty do Pixela przygotowywac bez
narzucania sie z prywatnymi wynurzeniami, tym razem rzecz bedzie mocno osobista,
choc¢ oczywiscie nie pozbawiona szerszego historycznego kontekstu.



eguty, ktorymi kierowa-

tem sie przy tworzeniu ze-

stawienia, sg nastepujace:

po pierwsze, ZX Spectrum

to cos$ wiecej nizdomowy
komputer — to fenomen kulturowy ma-
jacy ogromny wptyw na obecng sce-
ne deweloperska (rowniez polska). Po
drugie, dzieki specyficznej konstruk-
cji maszyny i otwartej strukturze rynku
wydawniczego powstaty na nim tytuty,
ktorych rozwigzania i mechaniki stano-
wig podwaliny wielu znanych obecnie
i popularnych gatunkow. Po trzecie, nie
uda sig opisa¢ wszystkiego. Po czwar-
te wreszcie — ZX to pierwszy kompu-
ter domowy, z jakim miatem stycznos$¢
na dtuzej. Kocham Amige, a dla Atari je-
stem w stanie popetnic kazdy grzech,
ale Spectrum to $wietos¢, wobec kto-
rej nie moge zachowac maniery zdy-
stansowanego historyka. Na dobre czy
na zle — ten artykut bedzie nostalgiczny
bardziej niz zwykle..

Manic Miner

Nie wyobrazam sobie Spectrum bez
Manic Minera. Nawet najwieksze
przeboje Ultimate ustepujg pola do-
skonato$ci zawartej na dwudziestu
planszach petnych putapek, zapadni
oraz wzigtek strzezonych przez kre-
atury rodem z Monty Pythona. M¢j
pierwszy kontakt z Minerem miat
miejsce gdzie$ w potowie roku 1985,
doktadnie wtedy, kiedy na catego
trwata knightloremania i nie méwito
sie o niczym innym, jak tylko o Sabre-
manie i wilkotakach. Przyznaje, sam
naleze do ultrafanéw gier braci Stam-
perow, ale jesli liczy¢ godziny spe-
dzone przed telewizorem, perypetie
gérnika Willego zawsze potrafity mi
skrasc wiecej czasu.

Nic w tym zresztg dziwnego.
Rozgrywka w Manic Minerze ma

RIR
High

ENMTER

wszystkie atuty gry uzalezniajace;j:
krotkie sesje, zawsze obecne w polu
widzenia czytelne cele, kolizje pixel-
-perfect oraz precyzyjne sterowanie
stworzone zostaty z wielkim znaw-
stwem. Wielka w tym zastuga inspi-
racji autora atarowskim klasykiem
od Big Five: Minerem 2049-er (1982).
Pomyst na rozgrywke, zasady projek-
towania plansz, wyglad gtéwnego bo-
hatera, a nawet czas odmierzany ilo-
$cig tlenu wygladaja w obu grach
bardzo podobnie. Nie da sie jednak
ukry¢, ze Manic Miner to wiecej niz
tylko pomystowy klon - to samodziel-
na produkcja znakomicie wykorzystu-
jaca potencjat ZX Spectrum.

Twdrca gry Matthew Smith skon-
czyt osiemnastke, kiedy Bug-Byte

«= Ekran pierwszego poziomu
Manic Minera jest jedng

z najbardziej rozpoznawalnych
grafik kojarzonych z ZX Spec-
trum. Wielu graczy nigdy nie
zdotato ukoriczy¢ tej planszy.

= Sielski obraz domu Willy'ego,
tagodna kolorystyka nieba

i radosne promienie unoszgce-
go sie nad wodg storica ostro
kontrastujg z psychodelizmem
przygody.

wydato w roku 1983 jego pierwsze
wielkie dzieto. Sukces przeszedt wy-
obrazenia, choc nie obyto sie bez ma-
tego towarzyskiego skandalu. Wsku-
tek nieprecyzyjnego zapisu w umowie
licencyjnej Matthew jeszcze tego sa-
mego roku opuscit firme, zabierajac
ze sobg prawa do przeboju i zakta-
dajac wraz z kilkoma znajomymi So-
ftware Project. Sytuacja byta o tyle
przykra dla Bug-Byte, ze kilka miesie-
cy wczesniej w podobnych okoliczno-
sciach z firmy wycofato sie kilku in-
nych pracownikéw, tworzac Imagine,
ktére réwniez szybko urosto do ran-
gi potentata. Scena Spectrum ksztat-
towata sie w bolach, ale nie przeszko-
dzito jej to tworzy¢ gier, ktére mimo
uptywu lat nie tracg swojego uroku. ks

ManicMiner zostat
wydany kilku-
krotnie. Oile edyce
pGzniejsze nie stanowia
wielkiej wartosci
kolekcjonerskiej, o tyle
wydanie Bug-Byte jest
bardzo poszukiwane.
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ANt Attack

"Po dtugiej wedréwce dostrzegasz
wielkie mury Antescher. Zblizajgc sie
do bramy, styszysz wotanie o pomoc,
ktéremu nie mozesz sie oprzec. Po-
wodzenia". Komunikat wyswietlany
na ekranie startowym Ant Attack ni-
czym sie wiasciwie nie wyrdzniat spo-
$rod setek innych, ale to, co nastepo-
wato tuz po nim, wprawiato jednak

w zdumienie. Oto zamiast prostej ilu-
stracji i bloku tekstu, ktérego mogli-
$my spodziewac sie po grze przygo-
dowej, oczom ukazywaty sie idealnie
geometryczne bryty ztozone z nie-
wielkich jasnoszarych szescioscia-
néw. Céz to byt za widok! Musiata mi-
ng¢ dtuzsza chwila, zanim zmysty
przyzwyczaity sie do nowych doznan
i mozna byto skupi¢ sie na rozgrywce.
Ta zresztg nie czekata, az otrzasnie-
my sie z szoku. Natychmiast pojawia-
ty sie ogromne, niepokojgco szybkie
mréwki i nim sie obejrzelismy, ktebity
sie u podnéza muru - jedynej ochro-
ny naszego bohatera przed okrutng
$miercia.

Nie pierwszy raz przygotowuje
materiat o Ant Attack i przyznaje,
ze dtugo zastanawiatem sie,

w jaki sposdb opisac doznania, ja-
kie towarzyszyty mi przy pierw-
szym uruchomieniu gry. Ol$nienie
przyszto niedawno, cho¢ gdy te-

raz o tym mysle, nie wiem, jak mo-
gtem tego wczesniej nie zauwazyc.
Ant Attack to starszy brat Ico (2001,
PS2) - to samo oszotomienie stylem
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= Jest zaskakujace,
jak wielki tadunek
emocjonalny
zawiera gra,

w ktérej dominu-
jacym kolorem

jest szary, a teksty
sprowadzajg sie do
prostych okrzykéw.

y 4
Quicksilva

Dopekieniem
znakomitej oprawy
grafiznej Ant
Attack jest
finezyjna okfadka.
Quicksilva jako jeden
znieliznych wydaw-
cOw tamtego okresu
rozumiat rynkowa

site dobrych ilustragji.
Do tego trzeba dodac
legende o zafozycielach
firmy, ktrzy juz

w 1984 roku sprzedali
jaiwyjechali na dtugie
wakadje do cieptych
krajow.
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architektury, poczucie kruchosci,
wielka tajemnica, a wreszcie dziw-
ne wrazenie, ze naruszam porzadek
czegos$, co uwaza mojg obecnosc¢ za
Swietokradztwo. Nawet watek od-
nalezienia i uratowania z kamiennej
putapki innej istoty ludzkiej jest za-
skakujgco podobny i réwnie mocno
narzuca ton emocjom towarzyszga-
cym rozgrywce.

Sandy White, architekt z wyksztat-
cenia oraz projektant Ant Attack,
stworzyt swoje dzieto whrew wszel-
kim panujgcym na spectrumowym

rynku trendom. Inspiracji dla sty-

lu graficznego mozna doszukiwac
sie co prawda w salonach arcade,
gdzie w1982 roku (a wiec doktadnie
rok wczesniej) pojawity sie izome-
tryczne gry Zaxxon i Q*Bert, jednak
na tym podobienstwa sie koncza.
Ant Attack to przejmujaca, niezwy-
kle nastrojowa przygoda w postapo-
kaliptycznym $wiecie, ktéra stanowi
najlepszy dowdd na to, ze silne emo-
cje rodza sie czesto z prostoty form
i celebrowania réwnie prostych war-
tosci. ba




Skool Daze

Lata mijaja, a Skool Daze wcigz pozo-
staje tym samym orzeZwiajgco $wie-
zym eksperymentem, ktéry istnieje
gdzie$ poza granicami czasu i chwi-
lowych trendéw. Pomyst na wciele-
nie sie w szkolnego rozrabiake, ktére-
go celem nadrzednym jest unikniecie
kary za niesatysfakcjonujace wyni-
ki w nauce, sam w sobie nie stanowit
by¢ moze szczytu wyrafinowania ko-
lektywnej wyobrazni angielskiej sceny
deweloperskiej, bo w koncu to tam po-
wstaty takie produkcje jak How to Be
a Complete Bastard i Deus Ex Machi-
na, ale zasady rozgrywki najzwyczaj-
niej nie pasowaty do zadnych panu-
jacych wéwczas standardéw. Szkota
- przedstawiona za pomocg schema-
tycznej grafiki - zyta wkasnym zyciem,
a przygladanie sie biegowi wydarzen i
wyrachowaniu aktoréw stanowito sza-
tansko wciggajace zajecie. Céz po-
wiedzie¢ zatem na mozliwos¢ wpty-
wania na to srodowisko: nadawania
nazw nauczycielom i uczniom, wy-
wotywania zamieszania, denerwowa-
nia ciata pedagogicznego obrazliwymi
tekstami smarowanymi kredg na tabli-
cach, ztosliwego naduzywania procy
w taki sposéb, zeby kary za chuligane-
rie spadaty na innych - pomysty same
mnozyty sie w gtowie. Zakonczenie
gry, ktérym byto podmienienie ocen
w dzienniku, rzadko stanowito praw-
dziwy cel zabawy. Gralismy, bo swo-
bodne eksperymentowanie i obser-
wacja Smiesznych sytuacji stanowito
esencje Daze'a - wielkg wartos¢, kté-
rej zadna inna gra na rynku nie byta
w stanie zapewnic.

Microsphere, ktérego zatozenie
przypada na rok po pojawieniu sie
ZX na rynku, wypuscito na przestrze-
ni czterech lat dostownie kilka tytu-
téw, z czego wiekszos¢ to doskonale-
nie formuty sandboksowej rozgrywki.
Szef studia Dave Reidy wspomina
znaczny sukces komercyjny zwigzany

% Gra w udany sposéb symuluje ludzkie
zachowania. Ofiara postrzatu z procy
zwykle rzuca oskarzenia na osoby
stojgce najblizej i idace w jej kierunku.

premierg Skool Daze (1984) oraz zy-
wiotowe (co najmniej!) reakcje prasy
oraz graczy. Niestety, dwa lata pdz-
niej ci sami gracze wybrali tansze
pirackie kopie kolejnego wielkiego

Mimo zastosowania
wieluinnowacyjnych
mechanik, Skool Daze
kojarzyto sie przede
wszystkim
znowatorska w tam-
tym czasie mozliwosca
nadawania bohaterom
whasnych imion.

=* Lobuzerka nie jest tatwg sztuka.
Otrzymanie kar na tgczg sume 10,000
powoduje automatyczne wydalenie ze
szkoty i koniec gry.

Lo ]n]

dzieta, jakim byt detektywistyczny
Contact Sam Cruise. Mimo doskona-
tych recenzji gra nie zarobita na sie-
bie, zmuszajac Davida do zamkniecia
biznesu.
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* Zastosowanie atrakcyjnej
czcionki oraz kodowania
kolorami w niewielkim tylko
stopniu tagodzi efekt przy-
ttoczenia ogromna iloscia
informacji.

Nether Earth

Nazwa Nether Earth wcigz pozostaje
znana tylko nielicznym. Dziwi mnie to,
bo moda na strategie czasu rzeczywi-
stego trwa nieprzerwanie od lat dzie-
wiecdziesigtych i nic nie zapowiada jej
odejscia (vide LOL). Tym bardziej ocze-
kiwatbym, ze tytut definiujgcy wszyst-
kie kluczowe mechaniki gatunku,

a zwlaszcza wykonany z takim sma-
kiem i rozmachem, powinien czesciej
pojawiac sie w dyskusjach. Niestety,
sprawy majg sie zgota inaczej i po cze-
$ci dla przypomnienia tego skandalicz-
nie niedocenionego projektu, a po cze-
$ci dla zobaczenia, jak bardzo rynek
gier ZX Spectrum obfitowat w inno-
wacyjne i wazne dla branzy produkcje,
uznatem, ze wielka szkodg bytoby nie
uwzgledni¢ go w zestawieniu.

Gra stawia nas w sytuacji buntow-
niczego zrywu. Ludzkos¢ przegrata
walke o planete z agresywnymi Insi-
gnianami, ktérych maszyny wojenne
dusza w zarodku wszelkie przejawy
oporu. Na szczescie pojawia sie zdol-
ny przywddca, ktéry nie tylko odzy-
skuje dla ziemian wazne instalacje mi-
litarne, ale daje réwniez nadzieje na
odwrdcenie tragicznego losu. Gra to-
czy sie na mapach przypominajacych
te stosowane w gatunku MOBA.

W wyznaczonych lokalizacjach znaj-
dujg sie bazy generujgce surowce,
dzieki ktérym gracz moze tworzy¢ ro-
boty réznego zastosowania. Mamy tu
wszystkie elementy dobrego RTS: ak-
cje w czasie rzeczywistym, przejmo-
wanie miejsc generujgcych zasoby,
zarzadzanie jednostkami bojowymi
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(reczne i automatyczne), strategicz-
ne decyzje produkcyjne, wreszcie tak-
tycznie potyczki z oddziatami wro-
ga. Jest tego zresztg znacznie wiecej:
sami przyktadowo decydujemy, jak
skonstruowane bedg nasze roboty,
zaczynajac od wyboru podwozia (la-
tajgce, gasienicowe, kotowe), a na ty-
pie broni i jakosci oston konczac. Do
dyspozycji mamy nawet tadunki jg-
drowe, ktére réwnajg z ziemig wszyst-
ko, co znajduje sie w okolicy.

Piekna, izometryczna grafika, wy-

dajny silnik, dopieszczony interfejs
i znakomita czytelnos¢ skompliko-
wanej rozgrywki za kazdym razem
zmuszaja mnie do zadania pytania:

jak kto$ mogt zrobic cos$ tak przemy-

$lanego i dopracowanego? Nether
Earth pojawit sie na Spectrum na
przetomie roku 1986 i 1987, nie
majac realnie zadnych wzorcéw
do nasladowania. Jak dla mnie

- czysty geniusz. ba

Powielulatach
niestusznego zapo-
mnienia Nether Earth
odzyskuje nalezna jej
stawe. W ostatniej
dekadzie pojawito sig
narynku kilka udanych
klondw klasyka.
Wydawca gry byto
Argus Press Software,
ktdre wezesniej kupito
Quicksilve.



automatowego shoot'em upa wyko-
nanej przez Boba Pape'a, narobita
sporego zamieszania. Gra ol$niewata
kolorowg grafika, znakomitym engi-
ne pomystowo omijajgcym niedogod-
nosci zwigzane z color clashem oraz
tempem rozgrywki poréwnywalnym
z oryginatem. Sama ilo$¢ obiektéw na
ekranie zmuszata do zweryfikowania
utartych pogladdéw na temat tego, do
czego zdolna byta niepozorna domo-
wa maszyna.

Historia stworzenia spectrumowej
wersji doczekata sie ksigzki autor-
stwa samego Pape‘a, ktéry z duzym
dystansem, ale i znakomicie wywa-
zonym humorem wspomina okolicz-
nosci, w jakich przyszto mu pracowac
nad najwazniejszg gra w karierze.
Uwazany obecnie za wielkg rewolucje
i kamieh milowy w gatunku R-Type
byt w Anglii tytutem niepopularnym
do tego stopnia, Ze twérca musiat je-
chac¢ az 500 mil do najblizszego salo-
nu, zeby w niego zagrac. Tam, wrzu-
cajgc monete za monetg, nagrywat
na kamere VHS przebieg rozgrywki
i dopiero pdzniej, juz w zaciszu wyna-
jetego poddasza, pracowat nad uzy-
skaniem podobnych efektéw na ekra-
nie ZX. Jak sam przyznaje, gdyby
nie brak doswiadczenia i mtodzien-
cza naiwnos¢, nigdy nie podjatby sie
projektu, na temat ktérego pierw-
sza zastyszana opinia brzmiata: ,,Zal
mi tego, kto to bedzie musiat konwer-
towad...". Z tym wiekszym szacun-
kiem patrze na efekt koncowy jego
wysitkow.

R-Type na ZX wymaga maszy-
ny z 128 KB i cierpliwosci do mecza-
cego multiloadingu. Na szczescie
w zamian oferuje wyjatkowo wiele.

= Ograniczenia
sprzetowe ZX
Spectrum widaé

w chwili, gdy powin-
no pokazac sie wne-
trze bazy. Tu przez
caty czas widzimy
generyczng prze-
strzen kosmosu.

Ve 4
Monstra

# W konwersji na Spectrum akcje
ogladamy w duzym zblizeniu. Pozwala
to na ograniczenie ilosci obiektéw na
ekranie i poprawe wydajnosci.

R-Type

Wiele projektow
grafianych

Konstrukcja ZX Spectrum nie stwa-
rzata dogodnego $srodowiska dla
gier typu arcade, ale to nie ozna-
czato, ze takowe sie na nim nie po-
jawiaty. Wrecz przeciwnie. Do same-
go konca rynkowej obecnosci, a wiec
lat dziewiecdziesiagtych, kazdy wiek-
szy hit z salonéw musiat otrzymac

obowigzkowa konwersje na leciwe-
go o$miobitowca. W przewazajgcej
wiekszosci efekty wotaty o pomste
do nieba, skutecznie zniecheca-

jac slamazarng dynamika i sterowa-

niem z pogranicza koszmaru. Nie dzi-

wi wiec, ze majgca miejsce w roku

1988 premiera R-Type, konwersji

zR-Type uzyskato
status uniwersalnie
rozpoznawanych ikon,
w szczegdlnosci statek
R-9a oraz gigerowski

Dobkeratops. Robert C.

Pape na fali powodze-

nia zrealizowat Tuskera.

Energia, z jaka likwidujemy kolejne
zastepy mrocznego imperium Bydo,
uzaleznia w réwnym stopniu, jak ory-
ginat od IREM. W mojej ocenie to naj-
lepszy shoot 'em up na Spectrum i je-
den z najbardziej spektakularnych
arcade’owych tytutéw na europejskie
o$miobitowce. ba
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= Dzieki zastosowaniu
unikalnego silnika
opartego na budowaniu
sceny z naktadajacych
sie obrazéw réznej
wielkos$ci, mamy
wrazenie podrézy

po swiecie 3D.

Lords of Mdnight

Wysilam pamie¢ do granic, lecz nie
przypominam sobie najmniejszego
poruszenia w branzy na wies$¢
o $mierci Mike'a Singletona. Rzecz
dziata sie nie tak znowu dawno, bo
w roku 2012, wiec nie méwie tu o re-
aliach niedoinformowanego ¢wier¢-
$wiatka skazanego na spoteczny
ostracyzm. Moze zyje pod kamieniem,
sam nie wiem, czasem jednak mam
wrazenie, ze co$ jest nie tak z bran-
zowym wyczuciem tego, co wazne,
przez co regularnie dopuszczamy sie
karygodnych zaniedban wobec oséb
prawdziwie zastuzonych, wynoszac
w miedzyczasie na piedestaty mier-
noty, ktérych jedynym wktadem jest
pryszczate gwiazdorstwo. | nie, nie
przemawia przeze mnie demon no-
stalgii. Mike samodzielnie stworzyt
podwaliny gatunku, ktéry dzisiaj $wie-
ci najwieksze tryumfy i pozwala na
dostatnie zycie wielu deweloperom.
Jeszcze zanim okreslenia typu
open world", ,sandbox" i ,free form"
nabraty jakiegokolwiek znaczenia,
dwa tytuty precyzyjnie definiowaty ich
zakres. Pierwszy to Midwinter (Amiga,
1989) - gra akcji, ktéra rézni sie
od pompowanych przez ostatnie lata
w Ubisofcie megahitéw jedynie chyba
wiernoscig odwzorowania terenu. Dru-
gi, réwnie wazny, powstat na ZX Spec-
trum wiele lat wczesniej i spowodowat,
ze przypominajaca dzieciecg zabaw-
ke gumowo-klawiszowa maszyna
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= Dzieto Mike'a Sin-
gletona garsciami
czerpie ze stylistyki
graficznych przy-
godéwek ery 8-bit,
zachowujac przy
tym mechanike
rozbudowanej gry
symulacyjnej.

Oryginalne wyda-
nie Beyond jest
réwnie okazate, jak
tresc gry. Szzegdlne
wrazenie robi nakfadka
na klawiature Spec-
trum, opisujaca skréty
klawiszowe. Gra juz

w latach osiemdziesia-
tych uchodzita za dzieto
wyprzedzajace epoke.
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stata sie miejscem epickiej rozgryw-
ki o rozmachu trylogii Tolkiena. Mike
jest oczywiscie ojcem obu z nich i juz
samo to powinno gwarantowac¢ mu
spizowy pomnik.

Trudno mi oddac skale emocji, ja-
kie przezywatem, ogladajac mape
do Lords of Midnight wydrukowa-
nej w jednym z pierwszych dodat-
kéw specjalnych do Bajtka. Poczucie,
Ze gdzie$ w przestrzeni komputera
znajduje sie $wiat stworzony specjal-
nie dla mnie, pozwalajacy na realiza-
cje najskrytszych marzen i fantazji:
tajemniczy, porywajacy, wiekszy niz
ja sam i wszystko, co mnie otacza.

Fizycznie czutem wéwczas dotkniecie
absolutu, ktére towarzyszy mi réwniez
dzisiaj, kiedy otwieram kartonowe pu-
detko z pierwszego wydania Beyond,
biore do reki gruby plik instrukcji

i przygladam sie po raz kolejny mapie
$wiata Free. O Lords of Midnight napi-
sano juz chyba wszystko, wiec ogra-
nicze sie do najwazniejszego: w roku
1984 dokonata sie rzecz niezwykia

- udato sie potgczyc epicka przygode,
nieliniowo$¢ narracji i rozmach wiel-
kiej wojny w jedna spdjng produkcje
wymagajaca jedynie 48 KB. Brak mi
talentu, zeby zamkna¢ w stowach
doniostos¢ tamtego wydarzenia. ba



= Dokowanie

w nieustannie ob-
racajgcym sie luku
stacji kosmicznej
stanowito pierwszy
i najwazniejszy test
kazdego pilota.

Elite

Przy wyborze Elite naszto mnie mate
wahanie. Niby jedna z najwazniej-
szych pozycji w historii gier kompute-
rowych, niby ikona ZX Spectrum, ale
przeciez nie na tej maszynie wszystko
sie zaczeto i nie z tym komputerem
zwigzane sg bdle twdrcze Davida Bra-
bena (dzisiaj legendy) i lana Bella

(o ktérym wiekszo$¢ zapomniata).
Zadecydowata statystyka. Nie znam
nikogo, kto miat BBC Micro, za to
wszyscy, ktérzy prébowali zaszcze-
pi¢ we mnie mitos¢ do Elite, posia-
dali sinclairowe korzenie i do tejze
wersji odnosity sie ich wysitki. Osta-
tecznie poddany grillowaniu, mary-
nowaniu i namaczaniu w elitarnym
sosie, ulegtem fascynacji symulacja-
mi kosmicznymi. Nie ukrywam przy
tym, ze Elite najlepiej mi sie ogla-

da. Godzinami moge wpatrywac sie
w ekran, podczas gdy ktos$ inny zma-
ga sie z catym tym nattokiem danych
i opcji. Czarna otchtan kosmosu, nie-
przewidywalnos¢ zdarzen oraz swia-
domos$¢ odkrywania nowego $wiata
miata i ma ogromng moc. Cudowne
jest to poczucie, ze nie da sie ogar-
na¢ wszystkiego, dotrze¢ do kazdego
z ponad tysigca uktadow i niezaleznie
od teqo, ile spedzisz czasu w grze, za-
wsze bedzie co$ dalej, co wprawi Cie
w zdumienie.

W latach osiemdziesiagtych dos¢ po-
pularne byto powotywanie sie na Elite
jako na najbardziej wptywowy projekt
z proceduralnie generowang prze-
strzenig. Sktamatbym jednak, ze gra-
lismy z tego powodu. Najwazniejsza
byta spdjna fantazja - moglismy w jed-
nej chwili wcieli¢ sie w kosmicznego
junaka i wyruszy¢ w rozklekotanej

vy 4

Cobrze MK Ill, aby zdoby¢ pienigdze
i stawe na galaktycznym Dzikim Za-

chodzie. Zlecenia dla wojska przepla-

taty sie z bandyckimi wybrykami; raz
staliSmy po stronie prawa, kiedy in-
dziej szukalismy zysku w jego tama-
niu, a ztoza cennych metali byty réw-
nie interesujgcym celem, jak $cigani

przestepcy z nagroda za pojmanie.
Nie trzeba byto wielkiej wyobrazni,
zeby zaakceptowac wektorowgq prze-
strzen jako realny teatr dziatan, co
skutecznie podbudowywane byto ele-
mentami symulacji (dokowanie) oraz
dynamicznej walki ewidentnie inspiro-
wanej ,,Gwiezdnymi wojnami”. I

« W latach osiem-
dziesigtych sama
mysl o Swiecie
gry liczonym

w tysigcach miejsc
do odwiedzenia
przyprawiata

o zawroét gtowy.

T
Firebird

Spectrumowa wer-
sja Elite wydana
zostata pod marka
Firebird — nalezacej
doTelecomsoftu, czyli
stworzonej przez British
Telecom komputerowej
dywizji. W 1986 roku
kupiono Beyond
Software, ale najwiecej
gier wydano pod
szyldem Firebird.
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= W czasie, gdy na

ZX Spectrum dominowaty
gry pisane w BASIC i proste
klony z arcade, produkcje od
Ultimate stanowity najwyz-
szg potke jakosci.

B
==

Pssst

Kiedy musze wybrac najlepsza gre od
Ultimate Play the Game, zwykle nie
moge sie zdecydowac pomiedzy Kni-
ght Lore i Pssst. Pierwsza opcja jest
oczywista z tak wielu wzgledoéw, ze
pozwole sobie nie rozwija¢ tematu.

Z uzasadnieniem Pssst jest nieco
wiecej ktopotu, bo trudno niektérym
zrozumied, ze grywalnos¢ nie jest
synonimem rewolucyjnego silnika

i wybujatej ekspresji graficznej. Cza-
sem po prostu kilka kreatywnie skom-
ponowanych mechanik oraz wygod-
ne sterowanie tworza hit, ktéremu

nie jest straszny ani uptyw czasu, ani
przemijajgce mody. Na szczescie Na-
czelny upart sie, zebym o Knight Lore
nie pisat, bo ,,ilez mozna...", wiec spra-
we miatem utatwiona.

Pssst byto jednym z pierwszych ty-
tutéw, w ktére gratem na domowym
komputerze i jednym z nielicznych
w tamtym okresie, w ktérym celem
byto co$ wiecej niz bezmysina de-
strukcja. Oto wcielaliSmy sie w postaé
robota o sympatycznym wygladzie
i jeszcze bardziej uroczym imie-
niu Robbie. Nasze zadanie polega-
to na ochronie niepozornego zielo-
nego pedu, ktéry w biegiem czasu
przeobrazat sie w ogromny koloro-
wy kwiat. Roslina byta takomym ka-
skiem dla wszelkiego rodzaju owadoéw,
gonilismy wiec robactwo za pomocga
repelentéw, pacek na muchy iinne-
go sprzetu ogrodniczego, pamietajac
przy tym, aby stosowa¢ odpowiednie
$rodki na rézne gatunki szkodnikéw.
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Tym, co od samego poczatku urze-

ka w Pssst, jest prostota zasad i dyna-
mika rodem z salonéw arcade, czemu
towarzyszy réwniez arcade'owe wy-
konanie. Grafika - po prostu cudowna,
z ogromnymi, $wietnie animowany-
mi postaciami i wielkg dawka humoru.
Ciggle mamy cos$ do zrobienia, zmie-
niajac puszki ze sprayem, planujac
kolejne posuniecia i szacujgc poziom
strat, na jaki mozemy sobie pozwoli¢.
Bracia Stamper od poczatku swojej

L TIMATE

PLAYM THE GRAME

dziatalnosci lepiej od konkurencji ro-
zumieli, na czym polega uzaleznia-
jgcarozgrywka, i Pssst jest tego naj-
lepszym dowodem. Ciekawostka jest
fakt, ze gra ukazata sie w wyjatkowej
edycji na kartridzach. W roku 1983
Psion we wspotpracy z Sinclairem wy-
dat10 tytutéw na niestandardowym
jak na europejskie warunki nosniku.
Jak sie mozna domysla¢, wydania te
sg dzisiaj cenionymi i poszukiwanymi
kolekcjonerkami. s

% Specyfika produk-
cji 8-bit polegata
LERAEHERIT
atrakcyjnych grafik
podczas tadowania
z kaset, co znacznie
obnizato poziom
frustracji oczeki-
ELIER

V4
Kartridze

Mimo ogromnej
wygody uzytkowania,
kartridze naZX Spec-
trum nie przyjely sie.
Powodem byta wysoka
cenai ograniczenie
pojemnosci (16 KB).
Dzisiaj same Microdrive
(artridges mozna
kupi¢na aukgach za
stosunkowo niewielkie
pieniadze.




# Projekty plansz w Reksie inspiro-
wane byty wieloma innymi przebojami

Rex

W drugiej potowie lat osiemdziesig-
tych spectrumowa scena shooteréw
mogta poszczyci¢ sie wieloma znako-
mitosciami. Hewson Consultants byt
w tym temacie wydawniczym
hegemonem, rok w rok wypuszcza-
jac prawdziwe peretki i udowadniajac

z ZX Spectrum, miedzy innymi Dan
Dare od Gang of Five.

przy tym, jak bardzo niezagospo-
darowany potencjat drzemat w nie-
pozornej maszynie Sinclaira. Trud-
no wskazac ten jedyny i najlepszy
tytut: Zynaps, Uridium, Cybernoid,
wreszcie Exolon - nieco odmienny,
bo przenoszacy akcje z przestworzy

" Rex jest wyjat-
kowo trudng gra,
ktéra w zatozeniu
miata by¢ jeszcze
trudniejsza.
Ratunek przed
natychmiastowa
$miercig stanowi
odnawialna tarcza
pola sitowego.

Ve 4
Cyberpunk

Trudno uwierzyc, ale
tworcy Rexa odpowie-
dzialni s3 rowniez za
niezwykfa, wyjatkowo
mroczng produkge

na Amige: Dreamweb
(1994). Przez wielu ten
tytutbytuznawany za
pierwsza cyberpunko-
Wwa gre wideo.

na powierzchnie planety (co osobi-
$cie bardzo do mnie przemawiato).
Wybor jest ogromny, przekornie jed-
nak do niniejszego zestawu wybra-
tem gre spoza portfolio firmy Andrew
Hewsona, ale podobng przy tym tak
bardzo, ze mozna sie pomyli¢. Tym
tytutem jest Rex - prawdopodobnie
najlepszy przygodowy run'n'gun na
ZX Spectrum.

Rex ma w sobie energie i rozmach
hitu z salonéw. Akcja wrecz przytta-
cza, zmuszajac do statej koncentracji
i podejmowania decyzji w utamkach
sekundy. Jednoczesnie to bardzo tak-
tyczna rozgrywka, nagradzajaca za
szukanie optymalnych sposobdw po-
konywania wyzwan, ktére od samego
poczatku sg naprawde wysrubowa-
ne. Ekran przeszywaja dziesigtki poci-
skéw, wrodzy zotnierze dwojg sie
i trojg, zeby schwytac nas
w krzyzowy ogien, samosteruja-
ce dziatka nieustannie tropig nasze-
go bohatera, posytajac w niego serie
za serig. Na szczescie do naszej dys-
pozycji pozostaje kilka narzedzi cha-
osu zaprojektowanych w taki spo-
séb, zeby gracz czut maksymalna
satysfakcje z nieskrepowanego siania
zniszczenia. Ludzkie pojecie przecho-
dzi to, co mozna wyczyniac z dziatka-
mi i rakietnicami. Dos$¢ powiedzie¢,
ze wybuch goni wybuch, a niszcze-
nie terenu staje sie po kroétkiej chwi-

li czyms$ absolutnie naturalnym, mimo
ze w roku 1988, kiedy Rex pojawit sie
na rynku, raptem kilka gier mogto po-
szczyci¢ sie podobnym silnikiem.

Wszystko, co dotyczy Reksa, sta-
nowi dzieto sztuki, a grafika to niedo-
scigniony wzér pixel-artu, ktéry mégt
przybrac taka forme jedynie na ZX
Spectrum. Najwiekszg atrakcje stano-
wi jednak bohater, cztekopodobny no-
sorozec-najemnik, ktéry za kilka kre-
dytéw z gracjg nieprzystajacg swemu
gatunkowemu pochodzeniu spuszcza
tomot Ziemianom za ich kolonizator-
skie zapedy wzgledem innych miesz-
kancow galaktyki. Genialne. ba
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&= Gry o Wallym zache-
cajg do zabawy juz na
etapie tytutu. Ostatnia
z nich w sprytny spo-
s6b nawigzuje do ilosci
cztonkdéw rodziny na
rajskiej wyspie.

Three Weeks
1N Paradise

Wszystko zaczeto sie w montowni,
wielkiej hali fabrycznej, gdzie Wal-
ly Week z poswieceniem godnym lep-
szej sprawy sktadat samochody, nie
baczac na szkodliwe warunki i wyjat-
kowo agresywne zachowanie sprze-
tu mechanicznego. Byt pamietny rok
1984 i wszystko, co dotyczyto Spec-
trum, wydawato sie by¢ czystym zto-
tem. Latwo byto pogubic sie w prze-
pychu znakomitosci wypuszczanych
przez angielskie studia deweloper-
skie, ale zaréwno proletariacka
Automania, jak i deliryczna Pyjama-
rama natychmiast skupity na sobie
wzrok catego growego $wiata.
Pyjamarama zaskoczyta najbar-
dziej, z wielka gracjg taczac arca-
de'owe elementy z zaawansowang
mechanikg nowoczesnej na wskros
przygoddéwki. Juz przy innej okazji pi-
satem o tym, ze angielskie studia wy-
deptaty swojg Sciezke do action ad-
venture, modyfikujgc gatunek gier
zrecznosciowych przez systematycz-
ne dodawanie tamigtéwek, czego dru-
ga produkcja z dobrodusznym Wallym
byta znakomitym przyktadem.
Potem poszto juz z gorki. Najpierw
Everyone's a Wally (1985) z wyprze-
dzajgcym swoj czas motywem splata-
nia watkow kilku grywalnych postaci,
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= Twércy

z Mikro-Gen Swiet-

nie odnajdowali
sie w produkcjach
humorystycznych,
nie stronigc przy
tym od typowe-
go angielskiego
absurdu.

Three Weeks in Pa-
radise jest jedynym
tytutem z Wallym
Weekiem, ktéry

nie zostat stworzony
przez oryginalnego
pomystodawce — Chrisa
Hinsleya. Autoréw byfo
trzech: David Perry,
Nick Jones oraz Neil
Strudwick. Najwieksza
kariere zrobit ten
pierwszy.
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potem nafaszerowany minigrami jak
Swigteczne ciasto rodzynkami Her-
bert's Dummy Run (1985), az przy-
szedt czas na finat: peten ludozercéw,
zasmuconych krokodyli i catego stada
dobrze utozonych lwéw strézujacych
Three Weeks in Paradise.

Dzieki Three Weeks in Paradise po-
kochatem przygoddéwki. Twércy z Mi-
kro-Genu zrobili co$ niesamowitego,
przenoszac akcje z londynskich re-
aliéw na tajemnicza, dzikg wyspe za-
projektowang z wielkim graficznym
przepychem, petng interesujacych
puzzli, ciekawych mieszkancéw
i zapadajacych w pamiec plansz.

Twércy wiedzieli zreszta, ze tworza
wielkie dzieto. Paradise planowane
byto jako promocja rozszerzenia pa-
mieci do Spectrum o nazwie Mikro-
-Plus. Niestety opdZnienia w produkcji
zaowocowaty zmiang planéw i osta-
tecznie w tej roli pojawit sie niezbyt
udany Shadow of the Unicorn, co

o maty wtos nie doprowadzito do ban-
kructwa firmy, a przy tym zmusito
gtéwnego programiste Davida
Perry'ego (Earthworm Jim) do okro-
jenia ostatniej przygody Wally'ego.
Na szczescie wersja na Spectrum 128
przywraca pierwotng tresc i te pole-
cam szczegdlnie mocno. b



Michat R. Wisniewski

Znowu bedzie o nostalgii, ale trudno do niej wcigz nie
wracaé, gdy robi to cala (pop)kultura.

Grajac we wspanialg gre NieR: Automata, zwrécitem uwage
(nie pierwszy raz, ale tym razem ta mysl zostala ze mna na
dtuzej) na to, jak bardzo na odbiér r6znych dziet wplywa
osobisty bagaz. Nie chodzi mi teraz o jakie$ prywatne
doswiadczenia zyciowe czy poglady odbiorcy (to fascynuja-
cy temat na osobna opowies¢) i sposéb, w jaki twércy moga
je rozgrywad, tylko o rézne skojarzenia.

Tak jak napisalem w ostatnim Pixelu, N:A odebralem jako
gre zrobiong specjalnie dla mnie - skojarzyla mi sie
z rzeczami, ktére ub6stwiam: serig ,,Ghost in the Shell”
(wiadomo, bojowe androidy) czy Turricanem 2, przez dosko-
nate przelaczenie miedzy etapami gry akeji i strzelanki.
O ile to pierwsze skojarzenie jest dla wiekszosci dos¢ oczy-
wiste, to drugie jest bardziej osobiste. T2 nie jest przeciez
jedyna gra, ktéra laczy ze soba etapy platforméwki i shoote-
ra (to bardzo czesty miks), ale jest gra, ktora najlepiej wspo-
minam i ktéra przyszta mi na mysl, kiedy lecialem bojowym
transformerem w NieR: Automacie, co wzbudzito we mnie
maly atak nostalgii. Mojej wlasnej, osobistej nostalgii.

I to jest ten typ nostalgii, ktory lubie. Rzeczy, ktére
pamietam i ktére dodaja smaku temu, co kosztuje teraz.

Ale przemyst nostalgii dziata inaczej. Zniesmaczylto mnie
ostatnio zdjecie promujace nowga serie ,Stranger Things”,

przedstawiajace dzieciaki w halloweenowych przebraniach

PRZEMYSt,
NOSTALGII

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

rodem z filmu ,,Ghostbusters”. Przemys! nostalgii zamienia
przeszto$¢ w bloba, homogeniczna mase wspomnien, ktére
probuje sie wszystkim wszczepic jak zaprogramowanemu
replikantowi. Zamiast ,standalone complex” - sieci wspo-
mnien ztozonej z wielosci osobistych doswiadczen

- przemyst nostalgii dazy do zbudowania jednej wersji
przeszlosci, w ktérej wszyscy grali na Nintendo w Super
Mario i ogladali ,, Powrét do przysztosci”. Taka jedna prze-
sztos¢ zbudowana z kilku klockéw jest strasznie wygod-
na dla twércéw, ktérzy w tatwy sposéb chca manipulowaé
uczuciami widzéw.

A przeciez najcenniejsze dla mnie nie s3 te rzeczy, ktére
,wszyscy ogladali” (nawet jak nie ogladali), tylko te jakies
zapomniane dzi$ czy pogardzane, ktére wzruszyly w odpo-
wiednim czasie. Nie mam zadnych wspomnien zwigzanych
ze ,Star Wars”, ktére powinno mieé moje pokolenie, na
mnie wrazenie zrobil ,Saturn 3”. Kocham ,Kaczora Howar-
da”, na ktérym dzis wszyscy wieszaja psy, bo tak przeczyta-
li w internecie.

David Mitchell, brytyjski pisarz, ktéry dziesie¢ lat temu
udzielit mi kilku wspaniatych porad, zalil sie, ze gdy pisat
o przesztoéci, musiat i$¢ na kompromisy. Ze nie mégt napi-
sa¢, ze w radiu leciata ta piosenka, ktéra naprawde leciala,
bo dzi$ nikt jej nie kojarzy, tylko wstawit w to miejsce jakis
rozpoznawany hit Kate Bush.

I co zrobisz, nic nie zrobisz. Przemyst nostalgii zmieli
wszystko. I
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Z niemal rocznym
poslizgiem od daty
oficjalnego przekazania
produktu koncowego
odbiorcom zespof
nadzorowany przez
Philippealanga
uczynit, co obiecat na
Kickstarterze.

il Voyager

Nowe szaty
krolowe]

erwis A1200.net wkrétce be-
S dzie oferowat obudowy i do-

stosowane do nich akcesoria
na firmowej stronie WWW. Pierwsze
obudowy do Amigi 1200 juz trafi-
ty do odbiorcéw, a nalezy przyznad,
ze cechuje je wyjgtkowa réznorod-
nos¢: oprécz 11 koloréw oraz edy-
cji przezroczystej pojawity sie tak-
ze wersje srebrne, brgzowe i ztote
oraz zestawy specjalne sygnowane
przez grupy scenowe i muzykow.

| chociaz sama obudowa to nie
wszystko (za kolorowe klawisze trze-
ba zaptacic¢ osobno), pomyslano jed-
nak o szczegodtach: jej ksztatt stano-
wi idealny zamiennik oryginatu,

a w zestawie znajduja sie tez nie-
zbedne $rubki, nézki, przycisk do
stacji dyskietek oraz dolna klapka

z otworami umozliwiajgcymi bardziej
wydajne chtodzenie wnetrza obudo-
wy. Wsréd dodatkdw jest réwniez na-
lepka zastepujgca oryginalne logo
umieszczone po lewej stronie Amigi.
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= Krélowa gier
nabiera z wiekiem
barw. Rézne warian-
ty kolorystyczne
obudowy umozli-
wiajg dobranie szat
Amigi 1200. Koloro-
we, przezroczyste,
ztote, brgzowe

i srebrne obudowy
zastapig pozotkty
plastik A1200.

Najwazniejsze okazujg sie jednak
cechy specyficzne dla konstrukcji
oferowanej przez Amigal200.net.
Odbudowa jest przystosowana do
montazu oryginalnej ptyty gtéwnej
A1200 wraz z klasyczng stacjg dys-
kietek, przewidziano jednak dodatko-
we rozszerzenia: umieszczany

w miejscu stacji dyskietek emulator
Lotharka SD C HxC wraz z wys$wie-
tlaczem LCD (mocowanym nad wy-
ttoczonym logo Amigi). W obudowie
znalazty sie takze wydzielone miej-
sca na zamontowanie adaptera CF
(obok slotu PCMCIA) i przyciskow
sterujgcych HxC (po prawej stronie,
pod slotem stacji dyskietek). Wypro-
wadzono réwniez punkty montazo-
we, ktére umozliwiajg umieszczenie
w nowej obudowie maszynek emu-
lujgcych i odtwarzajacych na FPGA
Amigi: wewnatrz zmiesci sie MiST
FPGA oferowany przez Lotharka lub
Raspberry Piwraz z interfejsem Key-
rah v2 (Individual Computers), po-
przez ktéry mozliwe jest podtaczenie

przez USB standardowej klawiatury
A1200. Na tylnym panelu uwzgled-
niono opcjonalne wyprowadzenie
gniazda D-Sub w miejscu modula-
tora TV i DVI zamiast standardowej
zaslepki. Boczna prawa krawed?z to
réwniez miejsce, w ktérym da sie ta-
two wycig¢ otwory na gniazda USB.

Catos¢ zostata bardzo dobrze zre-
alizowana: to prawdopodobnie naj-
bardziej solidny wspdtczesny produkt
opatrzony logo Amigi. Nie tylko umoz-
liwi od$wiezenie wygladu ,,Przyjaciot-
ki", ale pozwoli réwniez dostosowac
25-letni komputer do wspétczesnych
realiéw. Opcja montazu wewnatrz
Raspberry Pi lub MiST-a daje szanse
wykorzystania nowej obudowy nawet
wtedy, gdy ptyta gtéwna Amigi 1200
zostata uszkodzona. ks

Specyfikacja

A1200 net
340 zt (bez klawiszy)

Producent
Cena

Obstugiwane urzadzenia:

ptyta gtéwna A1200, Raspberry PI,
MiST, Keyrah v2, HxC SD C Floppy
Emulator z wyswietlaczem LCD,
adaptery CF/USB, opcjonalne
wyjscia na ztacza DVI (scandoubler)
i D-Sub (karta graficzna).
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Marcin Borkowski

posta¢znana i lubiana.

W zwiazku z trwajacymi pracami nad sami-wiecie-czym
duzo ostatnio grzebie w starych Top Secretach i sporo

o nich z réznymi ludzmi dyskutuje. Wtasnie w trakcie
jednej z tych dyskusji wyplynela dosé nieoczekiwana
refleksja.

Rozmawiali$my dos¢ luzno o zawarto$ci numeréw, o spo-
sobie opisywania gier i jak sie te rzeczy zmienialy w czasie.
Dla ludzi z zewnatrz, zwlaszcza tych, ktorzy nie sledzili
sytuacji na biezaco w latach dziewieédziesiatych (czyli

z grubsza dzisiejsze pokolenie dobiegajace trzydziestki),
Top Secret wydawany przez Spéldzielnie to jedna gazeta.

I tak traktowatl sprawe méj interlokutor, swobodnie miesza-
jac teksty wydrukowane w numerach 6.1 36., 4.1 54.

czy 2.112. To spowodowalo pewne zamieszanie, bo
poczatkowo nie rozumiatem o co mu chodzi, kiedy mowil:
»Ale przeciez napisaliscie”. Napisaliémy co$ takiego?

Nie, to nie my, to oni... Ale jacy oni, przeciez to Top Secret?
No tak, ale Top Secrety byly dwa. No tak, ale w tym drugim
ty przeciez nie pisates. Jak nie pisalem, ten drugi to byt
wtagnie MOJ Top Secret...

W tym momencie zaczalem rozumie¢, o co chodzi, ale
zanim udalo mi sie wszystko sprostowac, minelo jeszcze
kilka chwil.

Formalnie Top Secrety byly dwa - pierwszy wydawany
w latach 1990-1996 przez Spéldzielnie Bajtek, i drugi, re-
aktywowany, ktérego kilka numeréw wydat na przetomie
2002/2003 Axel Springer Polska. I wlasnie w tych kate-
goriach myslat czlowiek, z ktérym rozmawiatem. Ale dla
mnie Top Secrety byly trzy, bo juz spéldzielniany to dwie
zupelnie rézne gazety. Pierwsza, robiona pod kierownic-
twem Marcina Przasnyskiego do numeru 9. wlacznie,
idruga, w ktérej redagowaniu bratem czynny udziat
(zwlaszcza w czasie powstawania kilku pierwszych nume-
réw, im lepiej zorganizowana byta praca redakgji,

ILE BYEO |
TOP SECRETOW

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,

tym usilniej staralem sie w niej nie przeszkadzac).

Z zawarto$cia tego pierwszego nie miatem nic wspélnego
(cho¢ raz i drugi zdarzyto mi si¢ tam co$ napisac), za za-
wartosc tego drugiego ponosze odpowiedzialno$¢ (oczy-
wiscie przy zalozeniu, ze bylem podéwczas poczytalny).
O tekstach do numeru 9. wlacznie mysle w kategoriach
»oninapisali”, o tekstach pézniejszych w kategoriach
,napisalismy”. Ot, taki przyczynek do historii polskiej
prasy komputerowe;j.

Co ciekawe, dokladnie to samo myslenie wyplyneto kilka
dni p6zniej w innej dyskus;ji, ale wtedy juz wiedziatem, o co
chodzi, i od razu zasugerowatem dziewczynom, z ktérymi
rozmawialem, zeby to uwzglednily w swoim sposobie anali-
zowania historii gazety.

Przy czym pytanie o liczbe Top Secretéw mozna rozumiec
jeszcze inaczej — ile byto numer6w. Dopiero tu jest szerokie
pole do macenia. Ostatni, jaki sie ukazal, mial numer 54.
Axel Springer wydal trzy pelne. Razem 57. Ale co robi¢
z Bajtkiem specjalnym, uznawanym przez niektérych za
TS 0? Liczy¢ czy nie? A co z numerem 55., ktéry wprawdzie
nigdy nie zostal wystany do drukarni, ale do ktérego mate-
rialy byly juz zebrane i przynajmniej czesciowo ztozone?

I w konicu co zrobi¢ z ostatnim numerem reaktywowanym,
ktéry wyszedl w wersji szczatkowej, cos pomiedzy gazeta
a owijka do CD - liczy¢ go za caty czy tylko za p6t?

I co zrobi¢ z Top Secretem, do ktérego wlasnie zbieram
materialy? Ja o nim teraz mysle o tym numerze jako o kolej-
nym moim, czyli bede go mial w glowie na tej samej kupce,
co drugi wydawany przez Spéldzielnie Bajtek. Jak to zoba-
czg czytelnicy? Czy beda go traktowac jako trzeci? Czwarty?
Szeécdziesigty? Odpowiedzi prosze nie nadsyla¢, tone we

wlasnych watpliwo$ciach kombinatorycznych. ba

AL
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