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sigzka Marcina Kozta,
o ktérej pisze w Loading,
uswiadomita mi po raz kolej-

ny, jak wspaniata i pouczajaca jest
historia powstania komputeréw.

Jak w kazdej opowiesci najciekawszy
jest okres podejmowania decyzji,
ktére doprowadzity do lawinowego
rozrostu produkcji hardware. Decy-
dowato sie to w potowie lat siedem-
dziesiagtych, gdy giganci tacy jak
IBM, DEC, Motorola czy Xerox, gdyby
tylko czuli, co sie czai za wegtem,
mogliby szybko pozrec¢ cata nowa
fale w postaci Microsoftu, Apple czy
Commodore, zagryzajac na deser
ciasteczkiem marki Atari. Zdotaliby
to wszystko skupi¢ za mniej niz mar-
ne sto milionéw dolaréw, nastepnie
zanihilowad i przystopowad tym
samym rewolucje. Ale czy da sie
powstrzymac to, co nieuchronne?
Odwieczne pytanie, na ktére odpo-
wiedZ brzmi: nie. Da sie co najwyzej
jak rzecz wyglada od $rodka, a na-
stepnie samemu jg imitowad. Dlacze-
go wiec niczego nie dostrzegli?

| tu odpowiedzi udzielat niezawod-
ny Jack Tramiel, opisujgcy w swoim
ostatnim wywiadzie, jak spotkat
kiedy$ w Paryzu ludzi z IBM, ktérzy
zapytali go, gdzie pracuje. Odpo-
wiedz, ze w Commodore, skwitowali
pogardliwie, stwierdzajac, ze nigdy
nie odniesie sukcesu, bo nie jest
w stanie gra¢ w tej samej lidze co gi-
ganci. Smiali sie, bo widzieli, jak wiel-
ka jest finansowa przepasc¢ dzielgca
ich od firm garazowych lub nawet
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Bitwy
krzemowe.

nieco wiekszych. Nie uwzglednili jed-
nak tego, ze kij w szprychy wsadzi im
jeden ze swoich, czyli Intel, wypusz-
Czajacy juz w1972 roku pierwszy
dostepny powszechnie o$miobitowy
procesor. Historia pokazata, ze idgcy
na zwarcie, nieprzejmujacy sie bizne-
splanami ani strategiami ,,rookies”
dokonali rewolucji, oszukali wielkich,
biorgc od nich czesci i samemu skia-
dajgc nowe maszyny albo piszac dla
koncernéw oprogramowanie, by na-
stepnie je od siebie uzalezni¢. Mozna
zrozumiec filozofie wielkich, ponie-
waz w tamtym momencie zetkneli
sie oni z sytuacja bezprecedensowa.
Nie byli wariatami, wrecz wtasnie bali
sie ryzyka. Gdy DEC ujrzat Apple |,
nie mégt porzucic przeciez swojej
sprzedawanej za grube pienigdze
linii komputeréw i zaczac robic ta-
nich blaszakéw dla mas, tak samo jak
butik z galerii handlowej nie wystawi
t6zka na bazarku. Woleli poczekad,
co sie stanie, a chwile potem byto
juz za pézno. Wtedy kazdy miesigc
dostownie decydowat o ksztatcie
informatycznego $wiata. Zreszta
rewolucji w internecie takze nie za-
poczatkowat Microsoft, lecz Google,
nie Barnes & Noble, lecz Amazon.
Kiedy$ musimy jeszcze doktad-
niej przyjrzed sie okresowi narodzin
komputerdw, a na razie zapraszam
do przeczytania nowego Pixela
i odwiedzin na Pixel Heaven, ktére
zaczyna sie doktadnie w dniu
debiutu tego numeru w kioskach.
Do zobaczenia 29 czerwca!
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Najwieksza edycja Pixel Heaven
startuje razem z tym numerem
—zapraszamy do udziatu! Kolejny
Pixel ukaze sie 29 czerwea.
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2017 to rok wielkiego
powrotu cyberpunka.
Najpierw znakomita
adaptadja,Ghostin the
Shell’,ajesienia

—druga zes¢,Blade
Runnera’, ktéra w zapowie-
dziach wyglada smakowi-
cie. Szkoda tylko, ze stuch
zaginat po kontynuagji
,JRON". Disney jest chyba
zhyt zajety lizeniem kasy
ze,StarWarsow”. (MRW)

0d jakiegos czasu moje
myslikraza gownie wokét
,Gwiezdnych wojen”i Lego,
anajlepiej jest, gdy oba
tematy przecinaja sie. Moja
fascynaqja zarazit sie takze
méj syn i, zwykte uktadanie
klockow” przestato nam
wystarcza¢. Wymyslamy
oraz fotografujemy scenki
zudziatem postaci ze, Star
Wars"i bawimy sie przy tym
doskonale. (KZ)

Postanowitem wreszcie (po
latach) skoczy¢ genialng
gre audio Papa Sangre 2.
Wechodze do App Store’a,
zabieram sie za $ciaganie...
agry juz nie ma. Nie dziata-
fa pod kolejng wersjq i0S
itworcy na wieki ja usuneli.
Takich sytuadji bedzie coraz
wigcej. Jak mawiat klasyk,
mobile is dead! (PS)

Podczas majowego week-
endu od$wiezytem sobie
arsalonéw gier w postaci
Zlokalizowanej na war-
szawskiej Pradze Hulakuli.
Onie, teraz to nie tylko
kregle! Rowniez Sega Rally,
OutRun drugi, flippery

i fotele-jajka zVR. Zeby
odpocza¢ na chwile od gier,
wyskoczcie tez do Pafacu
Kultury na wystawiane

do pazdziemika obrazy
Salvadora Dalego i Andyego
,Amigi"Warhola. (PM)

Podobata Wam sie pierwsza
@es¢, Strainikéw Galakty-
ki"?To idZcie na druga bez
zastanowienia. oz tego, Ze
klimat ten sam, zagrywki
podobne, amuzyka nie tak
dobra. To dalej rozrywkowe
kino na najwyzszym
poziomie. Kinowy Marvel
nie zawodzi — zas na twdj
ruch, drogie DC. (M2)

Pixel Awards przed nami

— wyrobic sobie w ciagu
kilku dni zdanie na temat
kilkudziesieciu gier to
maraton, ktérego weale nie
musicie zazdroscic jurorom.
Wole spokojnie ograc jeden
tytut iz przerzucac sie
zjednego na drugii gracna
tempa. Ale w koricu sam sie
na to zgodzitem. (MB)
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Rozpoczyna si¢ piata edydja Pixel Heaven! Przedstawiamy gosci specjalnych, zas Pixelowy Radar wycelowat w tym miesigcu w nowe dzieto Capcomu, Quake'owych
wszelkie informacje na temat imprezy mozna znalez¢ na www.pixelheavenfest.com Championdw, nowego Kingdom Hearts iinne godne pada i myszki tytuty.

] 4 Dla Sosa berliriskie A MAZE. to przezycie, jakiego nie da si¢ porownacz GDC. Gdy na rynku pojawia si¢ godna oczu ksiazka, recenzjemy ja. Tym razem jest to
Relacja z jednego z najwazniejszych zlotéw twércow niezaleznych tylko w Pixelu! rzecz dla dziedi, wprowadzajaca je w Swiat fascynujacej historii rodzenia sie komputerdw.

Gran Turismo jest dla PlayStation zyciodajna sifa, o ktdrej Sony dobrze pamieta. ] 8 OdwiedziliSmy archeologéw gier z GOG. Opowiedzieli nam o tym, jak restauruja

Ale czy udato sie stworzy¢ samochoddwke dopasowana do obecnych zaséw? stare gry, przywracajac blask klejnotom sprzed dwudziestu i wigcej lat..
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™ IMPREZA TRWA W DNIACH 25-28 MAJA. INFORMACJE NA STRONIE: PIXELHEAVENFEST.COM

Goscie specjalni

Pixel Heaven 2017

Pagan Baby

Poczawszy od pigtku 26 maja, przy Wioscianskiej 52 w Warszawie, tuz obbok metra
Marymont startuje piata edycja Pixel Heaven. Trzy dni niezwykiej zalbawy w klimatach
retro, mnostwo stoisk, a takze wyktady i prelekcje. Podobnie jak rok temu do Polski
przybeda Jon Hare i Petro Tyschtschenko, ale zjawi sie takze czworo gosci specjalnych.

NOIRIN CARMODY

Jest zatozycielka i producen-
tem wykonawczym w Revo-
lution Games, a takze prze-
wodniczgcg UK Interactive
Entertainment Games Asso-
ciation (UKIE). Od 28 lat ak-
tywnie dziata w sektorze
rozrywki interaktywnej. Po
przeprowadzce do Wielkiej
Brytanii dotgczyta do zespo-
tu Activision, gdzie byta odpo-
wiedzialna za analize wscho-
dzacych rynkéw europejskich,
w tym polskiego. Podczas
pracy w Activision wprowa-
dzita marke Sierra On-Line
jako dyrektor generalna

w roku 1989 uczestniczyta

W zawarciu pierwszej euro-
pejskiej umowy ze strony Nin-
tendo. Noirin jest tez voting
member w BAFTA, cztonkinig
komitetu doradczego przy
UK Games Fund, dyrekto-
rem w York Cultural Company
oraz zasiada w wielu radach
doradczych i komitetach na
Uniwersytecie York. Prywat-
nie zona Charlesa Cecila.

6 PIXEL

CHARLES CECIL

Brytyjski twérca gier wideo,
wspotzatozyciel Revolution
Software. Dziatalnos¢ roz-
poczat w roku 1980, tworzgc
wspdlnie z Richardem Turne-
rem kilka tekstowek dla Artic
Computing. Po zakonczeniu
studiow w 1985 roku konty-
nuowat kariere jako dyrektor
w Artic. Rok péZniej zatozyt
firme Paragon Programming
i nawigzat wspétprace z US
Gold, i tamze w roku 1987 zo-
stat dyrektorem ds. rozwoju.
W 1990 roku razem z Tonym
Warrinerem, Davidem Syke-
sem i Noirin Carmody (obec-
ng zong) powotat do zycia
firme Revolution Software.
Pierwsza grg studia byto Lure
of the Temptress (1992). Naj-
bardziej znane tytuty, ktére
wyszty spod reki Charlesa, to
seria Broken Sword, a takze
Beneath a Steel Sky. Aktual-
nie jest dyrektorem zarza-
dzajgcym Revolution Games.
Podczas Pixel Heaven 2017

opowie o swojej bogatej karie-

rze i planach na przysztosc.

-

ROBHUBBARD

Brytyjski kompozytor mu-
zyki elektronicznej, znany
gtéwnie dzieki imponujacej
liczbie utworéw skompo-
nowanych do gier kompu-
terowych w latach 80. i na
poczatku lat 90. XX wieku.
Zaczynat jako programista
o$miobitowego Commodo-
re 64 iz twdrczosci na te
platforme jest najbardziej
znany. W jezyku BASIC oraz
asemblerze programowat
uktad dZwiekowy SID tego
komputera. Opracowywat
tez muzyke dla innych 6w-
czesnych komputeréw do-
mowych, jak np. Atari
XL/XE. W 1989 roku Hub-
bard zostat zatrudniony

w firmie Electronic Arts jako
kompozytor, a péZniej jako
kierownik ds. udZzwiekowie-
nia. Pracowat tam do 2002
roku. Najbardziej znane
chiptunes stworzone przez
Roba to $ciezki dZwiekowe
do takich gier jak Comman-
do, International Karate, Jet
Set Willy czy Populous.

BOJANGEBORG

Twérca gier wideo ze Szwe-
cji, specjalista od ZX Spec-
trum. Autor Najlepszej Gry
na Swiecie - czyli Fairlighta.
Znany jest tez ze stworze-
nia najpopularniejszego

na ZX Spectrum programu
graficznego, The Artist.
Fairlight ukazat sie w roku
1985 i byt izometryczng
komnatowka w klimatach
fantasy. Gra wyrézniata

sie niezwykle dopracowa-
ng oprawg graficzng oraz
niespotykang w tamtych
czasach interaktywnoscia
postacii otoczenia.

. PIXEL
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intendo znane jest
z zaskakujacych decyzji
i za taka mozna uznacé

zapowiedz, ze 28 lipca do
sprzedazy trafi nowy model 2DS
- New 2DS XL. Najprosciej rzecz
ujmujac, jest to New 3DS XL

w nowej, tadniejszej obudo-

wie i bez stereoskopowego
tréjwymiaru.

PS4 w 2016

ony sprzedato w zesztym roku 20 milionéw sztuk konsoli
S PlayStation 4, czyli o 2,3 miliona egzemplarzy wiecej niz

w roku poprzednim. Dziat gier przynidst zas zysk w wy-
sokosci 14,73 miliarda dolaréw, co oznacza 6,3% wzrostu
w stosunku do 2015 roku. Sony ttumaczy wieksze zyski reduk-
cjg kosztéw produkcji, w czym sporg zastuge ma wprowadze-
nie na rynek modelu Slim, ale niemate znaczenie miata tu tez
sprzedaz gier przez PSN, czyli cyfrowy sklep firmy.

Obecna generacja PlayStation wcigz wypada lepiej od rekordo-
wego PS2, jesli poréwnamy analogiczne okresy obecnosci na
rynku obu konsol. PlayStation 4 radzi sobie rewelacyjnie i zdaje
sie ciggnac¢ do przodu caty biznes Sony, ale zdaniem jednego

z analitykéw juz pod koniec roku mozemy doczekac sie jego na-
stepcy. Przewaznie nie przywigzujemy zbyt duzej wagi do tego
typu prognoz, bo pochodzg czesto od oséb, ktére chca chwilo-
wo zaistnie¢ w mediach, ale tym razem warto poswieci¢ im nieco
uwagi. Wspomnianym analitykiem jest bowiem Damian Thong,
ktéry w ubiegtym roku przewidziat debiut PlayStation 4 Pro oraz
PlayStation 4 Slim. Poza tym pamietac trzeba o tegorocznej pre-
mierze Project Scorpio, ktére z technologicznego punktu widze-
nia powinno wypadac¢ wyraznie lepiej niz PS4 Pro i Japonczycy
beda musieli jako$ zareagowac na te sytuacje. (KZ) ll

8 PIXEL

Konsola wyposazona bedzie

w ulepszone podzespoty, dzieki
ktérym uruchomimy na niej cho-
ciazby Xenoblade Chronicles 3D (ale
bez 3D) czy gry ze SNES w Virtual
Console. Port na kartridze zostanie
ukryty pod zamykang klapka. New
Nintendo 2DS XL bedzie sprzeda-
wany w sugerowanej cenie 149 do-
laréw, czyli o pieé¢dziesigt mniej niz
New 3DS XL i za doktadnie potowe
ceny Nintendo Switcha. (KZ)

Super karta

FA2 GTX 1080 Ti HOF 8 Pack Edition to prawdzi-
wy potwér z wyswietlaczem LCD dla najbardziej
wymagajacych i majetnych graczy.

Producent zastosowat w tym przypadku autorski lami-
nat z az trzema o$Smiopinowymi ztgczami zasilajgcymi,
trzysplotowym coolerem sktadajgcym sie z trzech wen-
tylatoréw oraz wspomnianym juz panelem LCD, na kt6-
rym wyswietlane moga by¢ informacje o temperaturze
GPU, zegarach, logotyp HOF czy nasz wtasny tekst. Kar-
ta pochwali¢ moze sie takze tytutem najszybszego Ge-
Force'a GTX 1080 Ti na rynku, poniewaz bazowe takto-
wanie GPU wynosi 1645 MHz, a w trybie Boost wzrasta
do 1759 MHz. Zastanawiacie sie, ile trzeba bedzie zapta-
ci¢ za takg przyjemnos$c¢? Az 950 funtéw szterlingow,
co przy dzisiejszym kursie walut oznacza kwote pieciu
tysiecy ztotych. Spodziewany popyt to pie¢ do dziesie-
ciu sztuk miesiecznie. Podstawowej, tanszej, aczkolwiek
nieco wolniejszej wersji KFA2 GTX 1080 Tl HOF bedzie
na szcze$cie w sklepach pod dostatkiem. (KZ) f



Pachinko z Konami

= Castlevania i Silent Hill juz hulajg jako pachinko. Teraz serwisy donoszg,
ze Konami szykuje sie do przeniesienia na ten format Metal Geara.

ivendi to koncern dziatajgcy w bardzo wielu
obszarach, ale jego zarzadowi niezwykle zalezy
na tym, aby zdecydowanie prezniej rozwijac sie

na rynku gier wideo. Po tym, jak Activision Blizzard
wymknat sie z jego rak, wzrok Vivendi padt na Francje.

Do przejecia Ubisoftu najprawdopodobniej nie wystar-
czy posiadany obecnie przez firme pakiet akcji i catkiem
mozliwe, ze Vivendi pokusi sie o catkowite przejecie de-
welopera, azeby zyskac nieskrepowany wptyw na jego
poczynania. Prezes Ubisoftu Yves Guillemot jest prze-
ciwny catkowitej utracie niezaleznosci, gdyz polityka no-
wego witasciciela wzgledem kierunkéw rozwoju tytutéow
produkowanych przez Ubi jest bardzo nieczytelna. (KZ)

oda na automaty bedgce nowoczesnymi wersja-
M mi klasycznego bagatelle zrodzita sie w latach

dwudziestych XX wieku, ale teraz na dobre
opanowuje Japonie.

Zabawa polega na wypuszczaniu kuli, ktéra spada-
jac, powinna wpas¢ w odpowiednie miejsca, dodajac
dodatkowe kule, ktére mozna ewentualnie wymie-
nia¢ na twarda walute. Blizej temu do jednorekich
bandytéw niz do flipperéw, poniewaz automaty nie
posiadajg tapek. W Tokio jest coraz wiecej salonéw
gier dedykowanych wytgcznie pachinko, zas ostatnio
buchneta informacja, ze Konami w roku fiskalnym
2016-17 wypracowato znacznie wieksze zyski wita-
$nie dzieki wejsciu w segment pachinko. (PB) Ml

Kolejny Zew

apowiedzZ Call of Duty: World War 2 ucieszyta
wszystkich zwolennikéw powrotu serii do korze-

ni. Zreszta po premierze Battlefielda | nie byto
chyba innej drogi. W kazdym razie gra zapowiada sie
znakomicie, a Sledgehammer Games ujawnito kolejne
szczegoty.

Producenci korzystajg z techniki fotogrametrii, by jak
najwierniej przenies¢ do swojej produkcji najdrobniej-
sze szczegoty. Poza tym World War 2 stawia tez na bar-
dziej realistyczng i mniej kolorowg oprawe oraz doj-
rzatg, osobista historie. Wcielimy sie w przedstawiciela
amerykanskiej | Dywizji Piechoty (niejakiego Ronalda
,Rea" Danielsa), ktéry trafi do Europy, a akcja toczy¢
bedzie sie w latach 1944-1945. Podczas rozgrywki wez-
miemy udziat miedzy innymi w lagdowaniu w Normandii
i ofensywie w Ardenach, by ostatecznie trafi¢ do Berli-
na. Jesli chodzi o multiplayer, to dostaniemy narracyjny
tryb wojny, ale nie zabraknie tez zombiakdw.

Premiera Call of Duty: WW2 odbedzie sie 3 listopada
na PC, PS4 i Xbox One. (KZ) &
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Gambit

ezeli tesknicie za wyma-
gajacymi produkcjami

action RPG, to wegierskie
studio przygotowato akurat cos$
na widelec. Death's Gambit to
dwuwymiarowy staroszkolny
role-play, czerpigcy inspiracje
z takich tytutéw jak Castlevania.

Bohaterem przygody jest mezczy-
zna wystany przez sama Smier¢
na odlegta planete w celu ubicia
wszystkich mieszkajgcych tam
niesmiertelnych istot. Zadanie
okaze sie nietatwe, tym bardziej ze
starcie z kazdym z tych stworéw

Do dyspozycji graczy zostanie
oddany niematy arsenat broni biatej
i palnej, pokazna ilos¢ umiejetnosci
bojowych, a nawet przedmioty
specjalne, takie jak linka z hakiem.

wymagato bedzie od gracza za-
stosowania odmiennej strategii,

a takze sporo nieszablonowego
mys$lenia... W poszukiwaniu bossow
przemierzymy mroZne krainy, po-
nure zamczyska oraz mroczne lasy

WHITE
RABBIT

Overland

iemie niespodziewanie do-
Z tknat kataklizm, a nieliczni

- pozostali przy zyciu -
osobnicy gatunku homo sapiens
zmuszeni s do walki o prze-
trwanie w okrutnych warunkach.
Ten, delikatnie méwiac, oklepany
scenariusz ujrzymy w Overland,
druzynowej grze strategicznej.

Gracze pokieruja tu poczynaniami
ekipy ocalatych ludzi, ktérzy uda-
li sie na samochodowg wycieczke
po Ameryce Pétnocnej. Jak to

w takich produkcjach bywa, grup-
ka bedzie zmuszona zatroszczy¢
sie 0 zdobycie niezbednych zapa-
soéw, paliwa do auta oraz broni
koniecznej w starciach z wrazliwy-
mi na dZwiek potworami. Co
wazne, sktad dowodzonej przez
gracza druzyny ma sie zmieniac,
a wszelkie mapy beda genero-
wane losowo, przez co nigdy nie

RICHARD

~ Finji wydato
Overland w formie
.First Access”

w zesztym roku

- gra byta dostep-
na tylko przez
strone producenta.

przytrafi nam sie taka sama przy-
goda. Zmusi to nas do ostroznego
planowania kazdego kroku oraz
rozsgdnego korzystania z i tak
ograniczonych zasobéw. Czy po-
stapokaliptycznym turystom uda
sie przezy¢ podréz przez zrujno-
wane USA? Doswiadczone studio
indie (Night in the Woods) ze sta-
nu Michigan dowiezie peten pro-
dukt zapewne jesienig. (PS) Ml

FINJI

zapetnione wszelkiego rodzaju po-
mniejszymi upiorami, na ktére réw-
niez trzeba bedzie uwazac, gdyz,
jak zapewniajg deweloperzy - zda-
rzy nam sie bardzo czesto umierac.
Brzmi kuszaco. (PS)
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Square Enix dokonato przegladu aktywow i zdecydo-
wato sie wystawic na sprzedaz duriskie studio

10 Interactive, zyli autoréw Hitmana. Tym samym
dalsze losy agenta 47 staja si¢ niewiadoma.




Total War:

reative Assembly zapowie-
C dziato drugg czesc Total War

osadzonego w uniwersum
Warhammera. W nowej odstonie
opuscimy tereny znane z jedyn-
ki, odwiedzajac krainy lezace na
zachodzie. Zajrzymy wiec do za-
mieszkatej przez jaszczuroludzi
Lustrii, na rzagdzong przez wysokich
elféw wyspe Ulthuan, a nawet do
zasiedlonego przez mrocznych
elféw Naggaroth...

Opowiemy sie po jednej z czte-

rech stron konfliktu, a bedg nimi
wspomniane wczesniej rasy oraz

CODEMASTERS

echland stynie z ciekawych pomystéw, dlatego
Ttylko kwestig czasu byto, az wpadng na cos$ takiego.

WyobraZcie sobie sytuacje - jedziecie na myjnie,
zostawiacie furke do wysprzatania, a w miedzyczasie
mozecie popykac w Dirt 4, zasiadajgc w wygodnym fotelu.

W dodatku wychodzicie z choinkg zapachowa do samochodu!
NieZle, co? Brzmi zbyt pieknie, aby byto prawdziwe i nieste-
ty mamy Was! Cata akcja ze sprzataniem samochodu zwigza-
na byta z pokazem Dirt 4, w ktérym mieliSmy okazje uczestni-
czy¢. Fani motoryzacji czekajg na ten tytutijuz teraz mozemy
zdradzi¢, ze jest na co. Dirt 4 to miks najlepszych cech po-
przednich czesci. Otrzymujemy szkote jazdy, powracaja try-
by Land Rush i Rallycross, model jazdy jest Swietny i wyma-
gajacy, a sama gra na dobrze skonfigurowanej kierownicy to
przednia zabawa. Dwie godziny za kierownicg Lancii Delta
Integrale czy Forda Fiesta R5 to jednak zdecydowanie za
mato, by méc napisac co$ wiecej, dlatego juz za miesiac
spodziewajcie sie wrazen z petnej wersji. Wziuuuuum! (GM) &

Raport ESA Switch na fali

')
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rhammerll E:

najprawdopodobniej skaveni, czy-

d rzg"=—
e ecnoéc(-;jedtostek li zyjgce pod ziemig szczuropodob-

ne istoty. Zmieni¢ ma sie rozgryw-
ka, gdyz tym razem gtéwnym celem
kazdej z frakcji bedzie przejecie kon-
troli nad tajemniczym wielkim wirem
unoszacym sie nad Ulthuanem. Co
ciekawe, tytut bedzie kompatybilny
ze swym poprzednikiem, dzieki cze-
mu potaczymy mapy obu gier, a co
za tym idzie, w gigantycznym swie-
cie pokierujemy kazdg z dostepnych
w obu produkcjach nacji. To na pewno
nie wszystko, co przygotowali dziata-
jacy od 30 lat brytyjscy ojcowie Total
Wara, jest wiec na co czekac. (PS) dl

Stop, Mass Effect!

Wedtug Entertainment Software Associa- W kwietniu nowa konsola Nintendo przesci- BioWare Montreal dostato wedtug Kotaku
tion w 2016 roku na elektroniczng rozrywke gneta w cotygodniowych zestawieniach sygnat od Electronic Arts, zeby nie mysle¢
PlayStation 4, osiggajac rewelacyjng 0 ME z powodu stabszej niz sgdzono sprze-

wydano tacznie 30,5 miliarda dolaréw.
Z tego okoto 6 to konsole, akcesoria i VR, sprzedaz na poziomie okoto 280 tysiecy dazy Andromedy. Studio zostato przekiero-

zas pozostatg czes¢ stanowia gry. sztuk. Japonczycy oczekujg 13 milionéw wane do pracy nad projektem o kryptonimie
W Stanach dziata 2322 deweloperéw gier. sztuk sprzedanych do kwietnia 2018 roku. Dylan, ktéry ma zosta¢ pokazany na E3.

PIXEL 1



Wargroove

tojace za Starboundem studio
S Chucklefish pracuje nad ko-

lejng gra. Produkcja zwie sie
Wargroove i jest turowa strategia

inspirowana takimi tytutami jak na
przyktad znane z przenosnej kon-
solki Nintendo Game Boy Advance
Advance Wars.

CHUCKLEFISH

Quake Champions

o zamknietej bety Quake
D Champions zapisywaty sie

ttumy, a oczekiwania wobec
finalnej wersji s ogromne.

Quake Champions powstaje w opar-
ciu o silnik id Tech 6. Z potwierdzo-
nych platform wymienia sie PC. Twér-
cy obiecujg prawdziwe wyzwanie oraz
obraz wyswietlany z szybkoscia stu
dwudziestu klatek na sekunde. Zapo-
wiedziano tez, ze nowy Quake bedzie
darmowy, z ograniczong liczba posta-
ci na start. Kolejnych bohateréw mo-
zemy odblokowac za walute gry lub
poprzez zakup pakietu wszystkich po-
staci za realne pienigdze. Posiadanie
petnego garnituru postaci nie spra-
wi, ze wygramy wszystkie pojedynki,
aczkowiek wielu graczy ma juz swoich
ulubionych heroséw. Natomiast do-
step do aren bedzie pozbawiony ko-
niecznosci pfacenia za cokolwiek.

To, co zobaczylismy dzieki dostepo-
wi do bety, jest znakomicie przygo-
towang pod kazdym wzgledem gra
FPS z wysmakowang oprawg wizual-
no-dzwiekowa. Mamy tu Swietnie za-
projektowane areny - petne koryta-
rzy, schoddw, skoczni oraz otwartych
komnat - dajgce okazje do popisu za-
wodnikom o réznych stylach walki

i korzystajgcym ze stuzacego do po-

lowan na grubego zwierza uzbrojenia.

Postacie, mapy, modele broni, anima-
cja oraz wszelkie wybuchy to perfek-
cyjna robota. Widac tutaj bogate do-
$wiadczenie producenta. Dynamiczna
muzyka, przemieszana z odgtosami
pola walki, powoduje gesig skérke.

Beta umozliwiata dostep do jedy-
nie ograniczonej liczby postaci, aren
oraz uzbrojenia, ale juz teraz widac,
ze bedzie doskonale. Pewne jest tak-
ze to, ze Quake Champions zawojuje
areny e-sportowe. (KZ) il

= Najblizej grze do
Quake Arena, ale
nie da sie ukryd,

ze gdzies$ tam kipig
ambicje powalcze-
nia z Overwatchem.

ID
SOFTWARE

= Wedtug zapewnien autoréw
jedna z frakcji, po stronie ktérej
bedziemy mogli sie opowiedzie¢,
okaze sie znana ze Starbounda
rasa Floran.

Twoércy Wargroove nazywajg swo-
je dzieto duchowym nastepca ta-
kich wtasnie turéowek, pragnac za-
razem zaprezentowac graczom
od$wiezong mechanike charakte-
rystyczna dla tego gatunku gier.

Nie obedzie sie takze bez pixe-
lartowej grafiki dostosowanej

do wysokich rozdzielczos$ci oraz
wsparcia dla moddw... Gracze po-
kierujg losami ponad dwunastu
odjechanych dowdédcédw nalezg-
cych do czterech walczacych ze
sobg frakcji. Kazdy z wojakdéw
bedzie posiadat wtasng kampanie,
w trakcie ktérej blizej poznamy
jego historie oraz kierujace nim
motywy. Warto odnotowac

fakt, ze gra oferowac¢ ma takze
petnoprawny tryb wieloosobowy
z opcja kooperacji, a nawet
edytor map. (PS) &

autofire

Byly szef Lionhead Studios Stuart Whyte zostat
mianowany dyrektorem ds. rozwoju produktow VR
w PlayStation. Jeszze wazesniej Whyte pracowat
miedzy innymi w MicroProse i Bullfrogu.
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Deep Down

eep Down to pierwsza gra

Capcomu tworzona z mysla

o PlayStation 4. Ma ona
réwniez zaprezentowac¢ mozliwo-
$ci autorskiego silnika graficzne-
go Panta Rhei. W produkcje tytutu
zaangazowane sg dwa doswiad-
czone zespoty deweloperskie:
Capcom Online Games oraz
SCE Japan Studio.

Miejscem akcji jest odlegta
przesztos$¢, w ktérej gracze moga
sie obtowi¢, znajdujac skrywane

w lochach skarby, ale wczesniej
muszg pokonad rozmaite bestie
panoszgce sie w podziemiach.
Sednem rozgrywki bedzie sieciowa
kooperacja maksymalnie czterech
graczy wcielajgcych sie w heroséw
- rycerzy, wojownikéw, magow.
Kazdy z nich dysponuje specy-
ficznym uzbrojeniem i umiejetno-
$ciami, ktére definiujg jego role

w druzynie. Mitosnicy gier typu
hack'n'slash powinni juz zacierac
rece, gdyz Deep Down to rasowy
przedstawiciel tego gatunku.

W trakcie pojedynkdw z przeciwni-
kami postaci mogg wyprowadzac
rézne rodzaje atakéw i obron,

a ponadto tgczyc je w skutecz- % Prawie jak do- spotecznos$ciowe. Pozwolg one zyska znakomitg oprawe graficz-
niejsze kombinacje. Co ciekawe, ?\I:tmzaggl(_)(;s:oif- miedzy innymi na komunikacje na, obfitujgca w mase efektéw.
wyglad oraz uzbrojenie wrogéw tyle ze bestiarium  Z€ znajomymi, w tym chociaz- Na koniec smutna wiadomos¢
beda generowane losowo, a wiec troche inne. Nad by wzywanie na pomoc innych - co prawda gra bedzie dostepna
(przynajmniej teoretycznie) za pvg(;(rj\?:g:?c(;izwa graczy albo pozyczanie wirtual- za darmo, ale producenci juz za-
kazdym razem trafimy na innego znany z Onimushy,  Nych przedmiotéw. Wspomniany powiedzieli mikroptatnosci, a wiec
przeciwnika. Dead Rising czy wczesniej silnik Panta Rhei oferuje  moze sie okazad, ze trzeba bedzie
Twércy Deep Down stawiajg Street Fightera V. sparcie dla wielu nowoczesnych  wylozy¢ sporo pieniedzy, aby
na mocno rozbudowane funkcje technologii, dzieki czemu gra bawic sie komfortowo. (KZ) i

Sklep Hyperbooka Cyfrowasprzedaz Job Simulator wzigty

Firma zapowiada, Ze pojawig si¢ nowe karty Z badan przeprowadzonych przez ESA Studio Owlchemy Labs, czyli twércy popu-
graficzne NVIDIA GTX 1060 OC oraz GTX wynika, ze Amerykanie preferujg dystrybu- larnego Job Simulatora, zostato kupione

1070 OC, nowy model Hyperbook N85 cje cyfrowa, poniewaz taka forma sprzeda- przez Google. Z pracy w dziale growym

z mocniejszg grafikg GTX 1060 oraz zy stanowi juz 74% catego rynku oprogra- giganta z Mountain View zrezygnowat co
mocniejsze karty GTX 1050 z 4 GB mowania. Statystyczny gracz poswieca na prawda ostatnio Noah Falstein, ale Owlche-
VRAM w modelach N85. rozrywke trzy godziny tygodniowo. my Labs ma ambitne plany w sferze VR.

PIXEL 13
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Jak co roku w Berlinie odbyt sie
festiwal AMAZE., ktory pomimo
wyktadniczo rosnacejlicziby
uczestnikow wcigz jestjednym

Z najbardziej undergroundowych
festiwaldw gier niezaleznych.
Wydarzenie miato migjsce

w malowniczejijednej z najoardzie;
zgentryfikowanych dzielnic
niemieckiej stolicy zwanej
Freidrichschein, w squatogalerii
imprezowo-kulturowej Urbban Spree.

14 PIXEL

= Spotkania, dyskusje,
nawigzywanie znajo-
mosci, ale w Berlinie
odbywaja sie réwniez
robocze wyktady.

MAZE. w przeciwienstwie
do innych targéw i festi-
wali stawia na rozluzniong

atmosfere i zminimalizowang ilo$¢
biznesowych smaczkdéw. Catosé
sktada sie z czesci konferencyjno-
-warsztatowej, toczacej sie od rana
do péznego popotudnia - podczas
ktérej mozna postuchac wyktadow
twércéw i animatordw kultury gier
niezaleznych z catego $wiata oraz
uczestniczy¢ w zajeciach praktycz-
nych pozwalajacych nauczy¢ sie,
jak na przyktad zrobic gre z patyka
i kartki papieru lub jak realizowac
produkcje na Commodore 64

- oraz z czesci wystawowo-impre-
zowej, trwajacej od popotudnia do
samego rana, gdzie mozna byto
pogra¢ w najdziwniejsze tytuty,
jakie w zyciu widziatem.

. SWIETO EUROPEJSKICH INDYKOW WSPIERANE PRZEZ INSTYTUCJE KULTURALNE BERLINA

Festiwal opierajac sie na celebracji
innowacyjnosci i odwagi twércow
gier niezaleznych, pokazuje takie
peretki jak na przyktad Flippaper,
czyli flipper, ktéry musimy sami
narysowac¢ markerem na kartce,
VinylOS - gre, ktéra sterujemy przy
pomocy gramofonu - lub najpraw-
dziwszy w Swiecie hologram.

Nie brakowato tez technologii VR,
a z nich moja ulubiong pozycja byt
VR Pigeons, w ktérej cztery oso-
by z odpowiednim urzadzeniem na
gtowie udaja gotebie i prébujg po-
zerac wirtualne okruchy chleba,
co z perspektywy trzeciej osoby
wyglada przekomicznie.

Nie brakowato tez koncertéw
- organizatorzy nie stronili od dzi-
wacznych artystéw grajacych na
wiasnorecznie skonstruowanych
instrumentach, jak miedzy innymi
brytyjski Look Mum No Computer,
powszechnie znany z muzykowa-
nia na urzadzeniu zwanym Synth
Bike, bedgcym doktadnie tym, cze-
go sie spodziewacie. Zjawit sie row-
niez, podobnie jak w zesztym roku,
Open Sound System, jednakze tym
razem nie w strazackim zuku, lecz
w odpowiednio zaadaptowanym
gastrokontenerze, do ktérego kaz-
dy mogt przyjsc i zagraé, co mu sie
zywnie podobato.

Catos¢ zwienczyto rozdanie na-
gréd dla najbardziej odjechanych
gier pokazywanych na festiwalu.
Gtéwne wyrdznienie otrzymata
produkcja Everything Davida
O'Reilly’ego, ktéra w innos¢ obfituje
i mysle, ze stanowi dobre podsumo-
wanie tego, na czym opiera sie caty
festiwal. A MAZE. ro$nie w site, za-
chowujac alternatywny profil oraz
Swietnie unaoczniajac, ze gry wideo
to nie tylko produkcje AAA i wyso-
kobudzetowe indyki, ale tez dziwa-
dta i tytuty tworzone z pasja, ktére
w koAcu majg gdzie by¢ wtasciwie
fetowane pomimo tego, ze nieko-
niecznie sg kasowymi hitami. b
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Szalona historia

komputerow

Trudno w dzisiejszych czasach wymyslic dobry tytut dla ksigzki. Jesli pisze

sie o komputerach czy grach wideo, to wiadomo, ze owe stowa powinny

sie tam znalez¢. Do tego historia lub ksiega, a przymiotnik? Wielka?
Banalne. Interesujgca? Zupetnie trywialne. No to moze ,szalona”.

Micz

istoria komputeréw wcale
H szalona nie jest, ale w tym

przypadku chodzito o prze-
kazanie wiedzy mtodym ludziom.
| co wazne, autor Marcin Koziot
uniknat koszmaréw znanych
z dawnych lat z ksigzek do fizyki,
w ktérych préba zaprezentowania
tematu z humorem zupetnie do
niego zniechecata. Tym razem
magie ,,pozaru w Dolinie", czyli
etapdw, jakie doprowadzity do
powstania w Dolinie Krzemowej
pierwszych komputeréw domo-
wych, udato sie rzetelnie przed-
stawic.

Wydana w formacie A4 kolorowa,
tadnie ztozona publikacja liczy za-
sadniczo dwie czesci - w pierwszej
pogladowo opisuje zasady funk-
cjonowania komputera, co to jest
RAM i jak dziataja ptyta CD albo
dysk twardy, a nastepnie przybli-
za historie od wazgcego tyle co sie-
dem stoni i mieszczgcego sie na
powierzchni dwéch duzych miesz-
kan superkomputera ENIAC az do
produkowanej przez Steve'a Jobsa
Lisy, ktéra ,.nie znalazta zbyt wielu
nabywcow" (w rzeczywistos$ci omal
nie potozyta Apple na topatki),

i PowerBookéw. Najbardziej raza-
cym btedem w ksigzce jest dwu-
krotne powtérzenie informacji

o tajemniczym malarzu o nazwisku
Warhal, ale oczywiscie nie o poje-
dyncze pomytki czy literéwki cho-
dzi, lecz o sposéb podawania dzie-
ciakom informacji.

Z obserwacji wtasnego szescio-
latka wiem, ze najbardziej interesu-
je go, jak co$ dziata, a nie w jakich
okolicznos$ciach powstato. Dlatego
pisanie na przyktad przy Jacku Tra-
mielu o tym, ze odszedt z firmy ,,po
ktétni z udziatowcem™ nie ma moim
zdaniem sensu, a bardziej na miej-
scu autora skupitbym sie na opisa-
niu, w jaki sposéb w latach siedem-
dziesigtych (o ktérych jest sporo
w ksigzce) komputery przeszty od
fazy kosztujgcych fortune mainfra-
me do zastosowan domowych.
| dlaczego rewolucji nie przeprowa-
dzili starzy giganci typu Xeroxa czy
DEC, lecz garazowcy w stylu Micro-
softu czy Apple. To jest najbardziej
fascynujgce w catej historii.

Z tej przyczyny ksigzka wydaje
mi sie pod wzgledem tresci skiero-
wana raczej do grupy wiekowej 10+,
ale z kolei dla nich niedostosowana
jest szata graficzna, stylizowana

W gruncie rzeczy na elementarz

z miejscami do samodzielnego
wypetniania tresci. | to stanowi naj-
wiekszg zagwozdke dla rodzicéw,
ktorzy beda kupowac ,,Szalong
historie komputeréw". Ksigzke do-
bra, potrzebna, przydatna. Idealny
wiek jej czytelnika oszacowatbym
na osiem lat.

Sktad ksigzki
jest mniej wiecej
taki, jak widac na
okladce - rysowane
elementy wspot-
grajq ze zdjeciami
komputeréw
zaczerpnietymi
z Wikimedia
Commons.
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. KONTROWERSYJNY POWROT LEGENDARNEJ SAMOCHODOWKI

Gran Turismo Sport

Gran Turismo byto nie-
gdys grg, dla ktorej fani
WYSCIgOow kupowali
konsole Sony. Potem
tytut zniknat na kilka lat,
a graczom ciggle da-
wano nadzieje, ze
moze powstanie co$
niebywategoipiekne
czasy powroca. Nieste-
ty, tymrazem nie
edzie tak rozowo.

ol Krzysztof Zotyriski

Smutne jest to, ze
producend Gran

Turismo, zamiast
jakniegdys kre-
owacnowe trendy,
zaserwowalinam gre
nijaka. Nie znajdziecie
W niej niczego nowe-
goani rewolucyjnego.
Ta odstona najstynniej-
szej samochoddwki na
PlayStation nie bedzie
raczej w stanie podja¢
walkizkonkurendja.

16 PIXEL

kazuje sie, ze przez lata
nieobecnosci GT dorobi-
to sie solidnej konkurencji.

Najwiekszy rywal, Forza Motor-
sport, wysforowat sie bardzo dale-
ko, ale pojawity sie tez mtode wil-
ki, jak choc¢by DriveClub, Project
CARS czy Assetto Corsa. Produ-
cenci Gran Turismo postawili so-
bie za cel $ciganie rywali, co im
sie zresztg udato. Jednak chyba
nie o to chodzito - mieliSmy prawo
oczekiwac czego$ ponadczasowe-
go. Powstata bardzo dobra gra,

w ktérej powielono rzeczy juz zna-
ne oraz dodano gars¢ rozwigzan

i pomystéw, lecz te raczej nie
przypadng fanom do gustu.

= Jazda staje sie
wyzwaniem, gdy
wytaczy sie wspar-
cie prowadzenia
samochodu.

< Piekne modele
aut. Zal pokrywad
je kurzem i btotem.

GT prezentuje sie nadzwyczajnie,
ale nie podnosi poprzeczki konku-
rencyjnym produkcjom. Trasy sg
wykonane perfekcyjnie i géruja ja-
koscig odwzorowania nad innymi
grami. Jednak - przynajmniej w tej
chwili - ziejg sterylnosciag. Mato sie
na nich dzieje, wieje pustka, a tek-
stury asfaltu wydaja sie tak idealne,
7e az bolg oczy. Brakuje drobiazgéw
dodajgcych smaku, ktérymi btysz-
czy na przyktad Forza. Modele aut

i wnetrza kokpitéw wypadajag bardzo
dobrze. A jak pieknie sie brudza!
Druga sprawa to fakt, ze Gran Turi-
smo brzmi zdecydowanie gorzej niz
wymieniane wyzej tytuty. Wydaje
mi sie, ze temat ,,udZwiekowienia”

silnikéw nigdy nie byt najmocniejszg
strong GT i w najnowszej odstonie
gry wcale nie jest lepiej. Twércom
GT udato sie za to wpasowac pomie-
dzy styl zrecznos$ciowy a symula-
cyjny, dzieki czemu prowadzenie
aut staje sie subtelnym wyzwaniem
(zwtaszcza po wytgczeniu wszelkich
asyst), ale nie jest tez walkg z samo-
chodem tanczacym na drodze.

Wiernych fanéw z pewnoscia za-
boli najbardziej rewolucyjna zmiana,
czyli przeniesienie wszystkiego
w sfere wyscigéw sieciowych z zy-
wymi graczami. Sukcesy w zawo-
dach gwarantowaty niegdys kredy-
ty, za ktére kupowato sie kolejne
auta, a byta ich cata masa. Teraz
sprezentowano ich ledwie sto czter-
dziesci i bedziemy je dostawac za
zaliczenie wyzwan online. Do tego
wprowadzono nowy system reputa-
cji, dobierajacy graczy o podobnym
stylu jazdy, ktéry dziata niezbyt fair,
oraz niezliczone , duchy".

Jestem Swiadom, ze miatem
do czynienia z wersjg beta i pewne
rzeczy z pewnoscia da sie poprawic.
Mysle tu o dodaniu smaczkdéw gra-
ficznych czy dopracowaniu odgto-
sow wydawanych przez silniki. Tym
niemniej najbardziej oddani mito$ni-
cy serii mogag mie¢ producentom za
zte odejscie od kanonu i postawie-
nie na rywalizacje sieciowa. ks
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GOG.COM to magiczne miejsce, w ktorym mozna kupic i dodac do swojej kolekcji gry
sprzed lat, odswiezone i dostosowane do najnowszych systemow. Serwis wcigz sie
rozwija i dzis da sie w nim takze znalez¢ wyselekcjonowane nowosci oraz gry indie.
Postanowilismy sprawdzic, jak cafa ta machina funkcjonuje od zaplecza.

tukasz Kukawski
jako spedalista

ds. marketingu

iPR pracowat

w GOGw momencdie
powstawania
serwisu. Pézniej przez
kilka lat dziatat w innych
firmach zwiazanych
zgame devem.
Niedawno powrécit

do GOG.
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ol Marcin Bieniek

Stuszna idea

Marcin Iwinski, jeden z twércow GOG.COM, projektu,

z ktérym wciaz jest bardzo mocno zwigzany, przyznat
w pewnym wywiadzie, ze pirat to po prostu Zle obstuzo-
ny klient. Niejednokrotnie w trakcie swojej dziatalnosci
udowadniat, ze miat racje. Tak byto pod koniec lat dzie-
wiecdziesigtych, kiedy rynek gier wideo w Polsce wcigz
raczkowat, a najlepsze tytuty sprzedawaty sie w liczbie
kilku tysiecy sztuk. Iwinski i CD Projekt postanowili po-
walczy¢ o konsumenta. Ku ogélnemu zaskoczeniu ich
wydanie Baldur's Gate, zawierajace pie¢ ptyt CD z gra
w Swietnej polskiej wersji jezykowej, bogatg instrukcje

i mase dodatkéw spakowanych w okazate pudetko,

w pierwszych miesigcach rozeszto sie w liczbie ponad
50 tysiecy sprzedanych egzemplarzy. Gtéwny wydawca
gry, Interplay, przecierat oczy ze zdumienia.

W przypadku GOG CD Projekt ponownie zdecydo-
wat sie na ryzykowny krok. Twércy serwisu od samego
poczatku jego istnienia, czyli 2008 roku, kiedy wystar-
towata beta z kilkudziesiecioma tytutami, kieruja sie
pewnymi zasadami. Platforma oferuje gry w jak najbo-
gatszej formie. Kupujac dany produkt, dostajemy nie tyl-
ko pliki umozliwiajgce jego instalacje, lecz takze wszelkie
opublikowane materiaty z nim zwigzane: instrukcje, so-
undtracka, artbooka, grafiki, filmy wideo itp. Po drugie,
produkcje udostepniane sg bez zabezpieczer DRM. Po
zakupie mozna pobrac je prosto na dysk. Ten ewidentny
ukton w strone mito$nikéw elektronicznej rozrywki po-
czatkowo nie do konca przekonywat wydawcéw, ktérzy
obawiali sie zbyt tatwego dostepu do plikdw.



Pierwsza firma, ktéra zdecydowata sie na dystrybucje
gier poprzez GOG, byt Interplay. W podjeciu tej decy-
zji z pewnoscig pomogty dobre relacje z dawnych lat.
To, co wtedy wydawato sie nierealne na polskim rynku,
czyli walka z piractwem, w rezultacie przyniosto zysk.
W przypadku GOG przyszedt takze sukces, ale w szer-
szej, globalnej skali. Do 2010 roku w serwisie sprzeda-
no szes¢ milionéw egzemplarzy gier, ktére trafity do
uzytkownikéw z piecdziesieciu krajow, w tym gtéwnie ze
Standéw Zjednoczonych. Od tamtej pory w asortymen-
cie sklepu pojawity sie tytuty ponad czterystu produ-
centéw, w tym tak istotnych jak Disney czy Activision.

Krok po kroku

Dzi$ GOG to duza firma zatrudniajgca ponad 120 oséb

i zajmujgca sporg czes¢ warszawskiej siedziby CD Pro-
jektu. Jej konkretne dziaty odpowiadajg m.in. za wyszu-
kiwanie tytutéw wartych publikacji, ich kompletowanie
i uruchamianie (zwtaszcza w przypadku starszych gier),

a takze wsparcie techniczne (siedem dni w tygodniu dla
kazdego regionu $wiata - od USA po Japonie).
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- Wszystkich pracownlkow
GOG faczy pasja do gier.

= Plany wydawnicze
GOG sa pilnie strze-
zone. Gdyby kto$
chciat je wykrasc,
czeka go rozmowa

z tym panem.

-

Liczba zatrudnionych oraz stale uaktualniana na stro-
nie lista ofert pracy nie powinny nikogo dziwi¢. Droga
od wyboru gry, ktérej premiera odbyta sie lata temu,
do umieszczenia jej w sklepie jest dtuga i wymaga za-
angazowania wielu oséb. Wszystko zaczyna sie w dzia-
le Business Development, ktéry decyduje o tym, jakie
gry pojawig sie na GOG, i odpowiada za proces pozy-
skiwania materiatow niezbednych podczas publikacji.

0 szczegdtach swojej pracy opowiedzieli nam Marta
i Jacek. Po pierwsze, selekcja tytutéw. Kto decyduje
o tym, jakie produkcje trafig do sklepu? , Jesli chodzi
o starsze gry, to opieramy sie na klasykach. Na stronie
mamy liste zyczen, gdzie nasi uzytkownicy moga gto-
sowac na gry, ktére chcg u nas zobaczy¢" - wyjasnia
Marta i dodaje: ,,Potem wybrane produkcje przecho-
dza przez drugie sito. Sprawdzamy, czy jakie$ z nich
nie nalezg do wydawcéw, z ktérymi mamy utrudniony
kontakt, ewentualnie z ktérymi podpisaliSmy umowe
na okreslong liczbe gier i juz wiadomo, ze zdobycie
tych gier bedzie trudne. Wiec najpierw skupiamy sie
na tych, ktére jesteSmy w stanie wydaé w pierwszej
kolejnosci".

By ustalic¢ ten fakt, czesto trzeba podjg¢ nietatwe
kroki. W przypadku starszych gier na ogét bywa tak,
ze prawa wydawcy do tytutu wygasty na przyktad po
dwudziestu latach i wrécity do twércy. Odnalezienie
0s0b, ktore dziataty w branzy dwie, trzy dekady temu,
niejednokrotnie graniczy z cudem.

Oczywiscie lista zyczen to nie jedyne kryterium do-
boru produkcji oferowanych w serwisie. Marta i Jacek
nalezg do zespotu, w sktad ktérego wchodzg eksperci
doskonale znajacy branze i lokalne rynki oraz przede
wszystkim sami kochajacy ten typ elektronicznej roz-
rywki. Jacek dodaje: , Kilka lat temu stawiali$my na
gry, ktoére sie nie zestarzaty, dajg frajde, majg w miare
aktualny interfejs i tak dalej. Zauwazyli$my jednak, co
nas bardzo zaskoczyto, ze w naszych uzytkownikach

PIXEL




- A B Ea Em E

LVJAVING

. DZIEKI GOG MODA NA STARE GRY KWITNIE W NAJLEPSZE

tkwi zytka kolekcjonera. Dlatego nawet jesli ktéras

= O losie wigkszo-
$ci gier trafiajacych

gre jak wtasne dziecko, ale, obiektywnie rzecz biorac,
tytut nie spetnia naszych wymagan, musimy odmé-
wic. Niestety, takich przypadkéw jest sporo” - zdra-
dza Marta.

Odrobina historii

Wréémy jednak na moment do klasycznych gier
sprzed lat, po ktére na GOG wcigz zaglada wielu gra-
czy. Gdy dany tytut przejdzie przez sito selekcji i zo-
stang dopiete wszelkie formalnosci, przejmuje go
dziat produktu przygotowujgcy gre do wydania. To
czesto zmudny i skomplikowany etap. ,,Dostajemy
liste pozycji, jakie musimy skompletowac. Nierzadko
partner, z ktérym wspétdziatamy, nie posiada zad-
nych plikéw - wtedy korzystamy z wtasnych kolekcji
lub pomocy uzytkownikéw serwisu. Nasza spotecz-
nos$¢ GOG jest w tych kwestiach bardzo uczynna.

W przypadku niektérych gier znalezienie assetéw
czy wersji jezykowych praktycznie graniczy z cu-
dem" - wyjasnia Marcin, szef dziatu produktu. tukasz
Kukawski, specjalista PR GOG, dodaje: ,Wielokrot-

z cze$ci Might and Magic nie byta wcale najlepsza, to do GOG decyduje nie bywa tak, ze wygrzebujemy ze swoich archiwéw
fani sa w stanie kupic ja tylko po to, aby trafita do ich dfm°krat)/czne jakie$ pudetkowe skarby. Czasem fani wysytajg nam
gtosowanie.

zbiordéw. Staramy sie wiec tak kompletowac tytuty, by
kazdy znalazt co$ dla siebie".

Nowe rozwigzania

Dzi$ katalog GOG jest juz mocno obwarowany klasycz-
nymi tytutami. Nic zatem dziwnego, ze serwis coraz
czesciej dystrybuuje produkcje premierowe. Rzecz ja-
sna podstawowy wyznacznik nadal stanowi jakos¢,

a nie chec rywalizowania ze Steamem czy innymi plat-
formami, na ktérych dostaniemy przede wszystkim
nowe gry. Dzi$ hasto ,,good old games"”, od ktérego
sklep wziat nazwe, to juz przesztos¢. Firma nazywa sie
po prostu GOG.COM i oferuje znacznie wiecej niz archi-
walne wydania. Spory nacisk ktadzie sie miedzy innymi
na pozycje indie tworzone przez niezaleznych auto-
row. ,,Proces poszukiwania produkcji wartych wydania
przebiega przy udziale naszych recenzentéw.

To ludzie, ktérzy zyjg grami tak samo jak my. Pisza
recenzje danego tytutu, dodajg screeny” - wyjasnia
Jacek, a Marta dodaje: ,Waznym czynnikiem jest py-
tanie, czy dana gra pasuje do GOG. Na tej podstawie
przeprowadzamy wewnetrzne gtosowanie".

Wielu twércéw poszukajgcych wydawcy zgtasza
sie osobiscie. Tutaj czesto pojawia sie dylemat. ,Na-
sza praca, to jest Biz Devu, bywa ciezka. W momen-
cie, gdy pisze do nas deweloper, ktéry traktuje swoja
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Kazdaz gier, ktéra
trafiana GOG,

jest dokfadnie
sprawdzana.

Po wydaniu gry praca
dziatu produktu nie
korizy sig. Wszelkie
zgtaszane poprawki czy
btedy (zwiazane miedzy
innymi z pojawieniem
sie nowych sterowni-
kow) s3 natychmiast
wprowadzane.

wielkie paczki z materiatami”.

Wspodtpraca z graczami odbywa sie na wielu réz-
nych ptaszczyznach. Dziat produktu co i raz kontaktu-
je sie ze spotecznosciami danych gier, gdyz ich czton-
kowie tworzg wtasne ulepszenia i poprawki. Za jeden
z przyktaddéw niech postuzy seria Delta Force, ktéra
dzieki wsparciu wcigz aktywnej grupy pasjonatéw
w wersji dostepnej na GOG moze sie poszczycic
znacznie usprawnionym trybem multiplayer.

Przed wydaniem kazda z produkcji jest ograna od
A do Z. ,Nie korzystamy przy tym z kodéw, poniewaz
mozna przez nie poming¢ kluczowe momenty, tak
zwane triggery, czesto zawierajgce btedy. Bywa, ze
po naprawie jednego elementu rozpadaja sie dwa ko-
lejne, i tak do konca. Do tej pory nie mieliSmy jednak
do czynienia z gra, ktérej nie udato sie nam zrekon-
struowac” - méwi Marcin.

Przeszto$¢ gier wideo to wcigz niezbadany teren,
ktéry warto eksplorowac. Przegladajac pliki dawnych
tytutéw, mozna trafi¢ na prawdziwe skarby. ,,Dobrym
przyktadem jest Dungeon Keeper. Gdy grzebalismy
w pliku EXE, natknelismy sie na list jednego z dewe-
loperdéw, ktéry opisat ostatnie chwile przed ukoncze-
niem gry: trzecia nad ranem, caty zespét wykonczo-
ny. To samo byto z 7th Legion - dokopalismy sie do
pliku pozwalajgcego zamieni¢ napisy w grze. Kto$
musiat sie niezle bawic. To jest jak archeologia”. ks
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PLAY THE GAME

Zapowiadano
kolejna strzelanine,
ale na szazgdcie Get
Even przerodzito sie

w doskonaty horror,
ktdry z pewnoscia zado-
woli wielbicieli gatunku.
Emocje towarzyszace
rozgrywce pozostang
zWami jeszcze dtugo
po ukoriczeniu gry.
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GETEVEN

" urcmpssmxone |

[ODIVCENIN The Farm 51 Wersja PL: tak

ol Krzysztof Zotyriski

et Even rodzito sie w bé-
G lach, a jego dzieje sg na tyle

burzliwe, ze pojawity sie na-
wet opinie, iz rzecz nigdy nie ujrzy

$wiatta dziennego. Jednak ujrzata
i ma sie bardzo dobrze.

Gliwickie studio The Farm 51 zapo-
wiedziato gre pod koniec 2013 roku.
Wtedy przedstawiano jg jako strze-
lanine z fotorealistyczng grafika,
uzyskang dzieki technologii nosza-
cej nazwe fotogrametria. Pamie-
tam, ze pokazany wéwczas trailer
zostat bardzo ciepto przyjety przez
graczy i tak zwang branze. Pierwot-
nie premiera zostata ustalona na
2015 rok, ale termin byt wielokrot-
nie przektadany, az w koncu zapa-
nowata cisza. Temat powrécit wraz
z komunikatem, ze wydawca be-
dzie Bandai Namco. Mozna sadzi¢,
ze to dzieki finansowemu zabez-
pieczeniu ze strony duzego wydaw-
cy produkcja Get Even dotarta do

szczesliwego konca. Zmienit sie tak-
ze pomyst na te gre, gdyz
ze strzelanki przerodzita sie ona
w horror z domieszka akcji. Oczy-
wiscie nie zrezygnowano catkowicie
z elementéw walki, ale sg one skta-
dowa drugoplanowg, uzupetniajaca
rozgrywke. Mysle, ze dobrze sie sta-
to, gdyz taka formuta ma zdecydo-
wanie wieksze szanse powodzenia.
Gtéwny bohater - Cole Black
- rozwigzuje zagadke $mierci
dziewczyny, ktéra zgineta po nie-
udanej prébie wyciggniecia jej
z makabrycznego szpitala psychia-
trycznego. Cole walczy ze swoim
umystem, gdyz tak naprawde zyje
na pograniczu realnych wydarzen
i zwidéw, snéw, potarganych remi-
nescencji, pojawiajgcych sie prze-
btyskéw wspomnien. Nie mozna
tego od siebie oddzieli¢ i jedno-
znacznie stwierdzi¢, co jest utuda,
a co prawda - zupetnie jak w obra-
zach surrealistycznych mistrzéw.

« Jeden z bardziej pogodnych
widokéw w trakcie pobytu

we wzmacniajacym wszystkie
choroby psychiczne szpitalu.

Trudno okresli¢, co zainspirowato
twércdw scenariusza, ale z pewno-
$cig pobrzmiewaja tu klimaty z Re-
sident Evila, Condemned i wielu in-
nych pozycji. Klimat jest wyjatkowo
przyttaczajacy, otoczenie mrocz-
ne, nieprzyjazne, petne zautkow,
dziwnych postaci oraz niepewnosci
i obaw. Trzeba przyznad, ze gracz
jest straszony bardzo inteligent-
nie, a groza dawkowana niezwykle
umiejetnie. Black nie tylko poszu-
kuje rozwigzania zagadki Smierci
dziewczyny, lecz takze udaje sie

w podréz w gtagb wiasnego umystu,
by odkry¢ prawde o swojej prze-
sztosci (Silent Hill 2!). Kazdy jego
krok $ledzi tajemniczy Red, ktérego
intencje trudno odgadna¢.

Fabuta jest wciggajaca. Nowe ele-
menty uktadanki odkrywamy po-
woli, zbierajgc kolejne wskazdwki,
znajdujac dowody, dokumenty, do-
cierajgc do nowych miejsc. Na dro-
dze do rozwiktania zagadki stajg tez



wrogowie dybigcy na zycie Blacka,
a wiec walka okazuje sie nieunik-
niona. Tu wtasnie pojawiaja sie ele-
menty strzelaniny, ktére pozosta-
ty z poprzedniego projektu gry. Do
eksterminacji nieprzyjaciét uzywa-
my wspodtczesnej broni, wspoma-
ganej w niektérych przypadkach
mozliwos$ciami specjalnego tabletu.
Po zintegrowaniu go z pistoletem
otrzymujemy CornerGun, czyli broA
do ostrzeliwania przeciwnikéw zza
rogu. Mozliwosci tego urzadzenia sg
zresztg duzo bardziej rozlegte.

W sumie jest to miks rozwigzan
stosowanych w réznych grach.

Autorzy zdecydowali sie wre-
czy¢ nam zaawansowane narzedzie
umozliwiajgce skanowanie przed-
miotéw i Sladéw DNA, ogladanie
otoczenia w $wietle UV, wyswietla-
jace mape (napotkani ludzie sg na
nig automatycznie naktadani, co
bardzo utatwia $ledzenie), a takze
dajace obraz w podczerwieni. Oczy-
wiscie nie zatatwia ono za nas catej
roboty. Konieczna bedzie takze eks-
ploracja okolicy i analiza toczonych
rozmaow.

Za podktad muzyczny odpowiada
Olivier Deriviére. Ten kompozytor
ma na koncie $ciezki dZwiekowe do
takich gier jak Remember Me
i Assassin's Creed IV: Freedom Cry.
Tym razem, pracujgc w belgijskim

GETEVEN — PLAY THE GAME

Jozef Tkaczuk tu byt! Polskie
napisy na $cianach to czesty widok.

Galaxy Studios, postanowit potgczy¢
elektroniczne brzmienie z muzyka
symfoniczng, nagrang na zywo

i zmiksowang z zastosowaniem
techniki 3D przy wspdtpracy z or-
kiestra filharmonii. W sumie trudno
wyobrazi¢ sobie inne tto muzyczne
dla Get Even. Niesie ono ogromny
tadunek emocji, buduje niesamowi-
ty nastrdj i znakomicie uzupetnia
wydarzenia dziejgce sie na ekranie.
Mozna $miato powiedzied, ze gdyby
nie kompozycje Deriviere'a, gra nie
bytaby taka sama. Psychodeliczny
zlepek oszatamiajgcych scen, po-
wodujgcych gesig skérke efektow
dZwiekowych oraz $wietnej muzyki

«= Czerwone i niebieskie L .
iy T T T Ty kabelki na bombie rodem splatajg sie idealnie.
v - z amerykanskich filméw Wizualnie jest bardzo dobrze.
O tak, ale nie rozbroisz jej,

braeie! zastapita klawiatura. Widac¢ ogrom pracy wtozonej

w przygotowanie grafiki, doréw-
nujacej jakoscig produkcjom od
znanych deweloperdéw. Do pracy
zaprzegnieto Unreal Engine 3, co
spowodowato wiele obaw i komen-
tarzy co do finalnego wygladu Get
Even, gdyz silnik ten nie jest fak-
tycznie najnowszym wynalazkiem

i z pewnoscig ma swoje ogranicze-
nia. Nie bez znaczenia byto niewat-
pliwie zastosowanie wspomnianej
wyzej fotogrametrii. Technologia ta
polega na skanowaniu 3D rzeczy-
wistych lokacji i postaci z réznych
punktéw widzenia, dzieki czemu
zyskujemy duzo wiekszy realizm
wirtualnego swiata.

Hiwy, shhhhbh, It's ok, I'moa friend. 'm bere to
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PLAY THE GAME"  GEI EVEN

Z dobrodziejstw fotogrametrii ko-
rzystano juz w przypadku wielu gier
- wystarczy wymieni¢ chocby Bat-
tlefielda 1, Star Wars: Battlefront,
The Talos Principle czy Zaginiecie
Ethana Cartera. Nic wiec dziwnego,
ze The Farm 51 bardzo zaintereso-
wato sie rozwojem tej techniki i za-
inwestowato nawet pienigdze
w dedykowany jej projekt, noszacy
nazwe Reality 51. W jego ramach
z udziatem ekspertow i placowek
naukowo-badawczych rozwijana jest
nie tylko fotogrametria, ale réwniez
zagadnienia zwigzane z rzeczywi-
stoscig wirtualna. Efekty ciezkiej
pracy i zbieranych do$wiadczen
widac¢ wyraZnie w Get Even.
Przemierzamy obfitujgce
w szczegoty lokacje. Fakt - przera-
zajace, ale od strony technicznej
zrealizowane z rozmachem.
Co prawda akcje gry mozna osa-
dzi¢ w kazdym zakatku Swiata, ale
trudno oprzec sie wrazeniu swoj-
skosci. Nie jest to legendarna juz
.polskos¢" WiedZmina, jednak od
samego poczatku nasunety mi sie
skojarzenia z postkomunistyczny-
mi, kanciastymi, szarymi i byle ja-
kimi budynkami z betonowej ptyty,

uzupetnianymi charakterystycznymi
ptotami i lampami. Na mocno wy-
sprejowanych $cianach nie brakuje
réowniez polskich napiséw czy grafik
kojarzacych sie z naszym krajem.

Get Even z pewnoscia nie stanie
sie dzietem epokowym, jednak wy-
réznia sie wéréd gier z dreszczy-
kiem, a polskim producentom
nalezy sie podziw za ogrom pracy
i upor, ktére wtozono w przygoto-
wanie tego tytutu. Przemiana, ja-
kiej poddano te produkcje, jest

«% Strzelania nie
ma zbyt wiele, ale
i tak trzeba bedzie
usmierci¢ kilku
przeciwnikow.

== Wielofunkcyjny
tablet w akcji.

Z jego pomocyg
uzyskujemy infor-
macje niezbedne
do rozwiktania
zagadki.

24 PIXEL

FDG drone Flight Controller Board,

naprawde imponujgca. Efekt oka-
zat sie bardzo dobry i bez cie-

nia kokieterii chce powiedzie¢, ze
$miato mozemy patrzec¢ na te gre
jak na solidny horror ze spdjna,
Swietnie napisang i umiejetnie po-
dang historig, mogacy bez kom-
plekséw rywalizowac z najlepszymi
produkcjami tego typu.

Osobiscie mocno dopinguje Get
Even, aby odniosto sukces i przy-
padto do gustu jak najwiekszej
liczbie graczy.




Odrobina wy-
obrazni - i nawet
praca w fabryce
konserw rybnych
robi sie znosna.

WHAT REMAINS OF EDITH FINCH

PLAY THE GAME

What Remains of Edith Finch

[{ODIVCENN Giant Sparrow Wersja PL: tak

Pawet Schreiber

oczatek What Remains of
P Edith Finch przypomina tro-

che Gone Home - mtoda
dziewczyna wraca po dtugiej nie-
obecnosci do opuszczonego domu
rodzinnego i z tego, co w nim pozo-
stato, zaczyna rekonstruowac hi-
storie swoich najblizszych. Sktania-
jaca do refleksji muzyka, spokojny
gtos narratorki, a zamiast napiséw
- unoszace sie w powietrzu lite-
ry, ktére po dotknieciu rozptywaja
sie jak dym. Fajno, fajno, mysle so-
bie. Lubie takie gry. Dziesie¢ minut
pdéZniej otwieram szeroko gebe na
widok przelatujgcego nad opusto-
szatg szosg rekina.

Gebe otwieratem przy tej grze jesz-
cze wielokrotnie, bo zaskakiwa-

ta mnie raz za razem. Nie moge tu
oczywiscie wypisywac, czym kon-
kretnie, bo cata rados¢ polega tu
wiasnie na odkrywaniu nowych nie-
spodzianek. Moge za to napisac,

o co w Edith Finch z grubsza cho-
dzi. Eksplorujaca dom rodzinny

bohaterka pochodzi z wyjatkowo
dziwnego rodu. Jednym z jego eks-
centrycznych zwyczajéw jest ten, ze
kiedy cztonek rodziny umiera, nikt
inny nie moze sie wprowadzi¢ do

jego pokoju. Kiedy na $wiat przycho-

dzi kolejne dziecko, trzeba wznies¢
dla niego dobudéwke. Dlatego dom
Finchéw przypomina sen architek-
ta-wariata. Kolejne pokoje pietrza

sie jedne na drugich, potagczone cha-
otycznym systemem drabin i ktadek.

W kazdym z pomieszczeh mozemy
znalez¢ fragment historii jego daw-
nego mieszkanca - przenosimy sie
w dziwne przestrzenie, ktére cza-

sem sg wspomnieniami, czasem sna-

mi, a czasem troche tym, a troche
tamtym. W kazdym z nich dziata-
ja inne zasady - bo wyprawa w gtab
wyobrazni kagpigcego sie niemow-
laka bedzie przeciez z definicji od-
mienna od wspomnienia znudzo-
nego pracownika fabryki konserw
rybnych.

Wszystkie te opowiesci majg je-
den wspdlny mianownik - Smier¢.
W domu Finchéw kazdy pokoj jest
juz opuszczony. Smieré¢ w grach

talbadz

Un? iftthad
LW

What Remains
of Edith Finch to
druga gra studia
Giant Sparrow.
Pierwsza jest The Unfi-
nished Swan. Troche
przypomina Edith — tez
bawi sie réznymi me-
chanikami i opowiada
stodko-gorzka historig
rodzinna. Uwazni
gracze moga nawet
zauwazy¢, ze miedzy
rodzing Finchéw a
bohaterami Niedo-
koriczonego tabedzia
istnieje bezposrednie
powiazanie.

wideo bywa albo dramatyczna

(w dwéceh konwencjach: ,,reka-no-
ga-mdézg-na-scianie” albo ,,nie-od-
chodZ-nie-mozesz-mi-tego-zrobic"),
albo melancholijna (muzyka for-
tepianowa, gtosne westchnienia).
Wspomnienia kolejnych odejs¢

w What Remains of Edith Finch sg
zupetnie inne - raz poetyckie, raz
surrealistyczne (i ewidentnie zmy-
$lone), raz niespodziewanie zabaw-
ne, raz najzwyczajniej, bez fajerwer-
kéw, smutne. Bardzo réznorodne.
Prawie zawsze cho¢ troche dziwacz-
ne. Gra pokazuje co$, z czym dzisiaj
pewnie coraz rzadziej mamy do czy-
nienia, a co kiedys, w zyjacych ra-
zem wielopokoleniowych rodzinach,
byto normga - odchodzenie bliskich
jest tu nie tylko potworng trauma,
ale tez doswiadczeniem zwyczajnym
i powszechnym.

Jak mozna oswoic¢ $mier¢? Opowia-
dajac historie o tym, jak przychodzita
po innych. Nie chodzi w nich o strach
czy rozpacz; duzo wazniejsze jest
to, zeby porwaty stuchacza. Historii
z What Remains of Edith Finch stucha
sie z zapartym tchem.
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PLAY THE GAME

THE SURGE

The Surge

ODIVQETN Deck13 Wersja PL: tak
Zdan

am jakiegos$ farta do gier po-
M dobnych do (nie)stawnego

Dark Souls. Ostatnio byt to
powodujgcy moja wielka frustracje,
ale catkiem dobry Nioh. Tam krélo-
wat klimat japonski - katany, demo-
ny, samurajowie, nieSwieze sushi.
W The Surge, nowej grze wspottwor-
céw Lords of the Fallen, mamy do
czynienia z atmosferg postapokalip-
tycznego science fiction. Brzmi cat-
kiem nieZle, ale czy tak jest napraw-
de? Przekonajmy sie...

W The Surge wcielamy sie w Warre-
na - $wiezo upieczonego pracowni-
ka wielkiej korporacji Creo. Zjawiamy
sie w kwaterze gtéwnej po nasz eg-
zoszkielet, a potem... wszystko tra-
fia szlag. Musimy dowiedzie¢ sie, o co
chodzi i dlaczego te roboty oraz nasi
kumple z Creo przemienieni w eg-
zoszkieletowe zombie chcg nas do-
rwac. Nic powalajaceqo, ale nie po

to odpalamy gre soulsopodobna.
Walka w The Surge jest moim zda-
niem duza lepsza od tej w Lords of
the Fallen i po prostu przypomina
Dark Souls. Dalej mamy wytrzyma-
tos¢, na ktdra musimy uwazac, uni-
ki, czekanie na ataki przeciwnika oraz
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Symulator zycia
prawdziwego ner-
da: nawet kobiety
sg wirtualne.

Szkielet

Nasz egzoszkielet
to bardzo porezna

sprawa. Jesli odpo-
wiedno zwigkszymy moc
rdzenia, mozemy by¢
opancerzeni od stép do
gtow. Albo postawic na
szybkosi uniki. Wybdr
JEEA

wyprowadzanie wiasnych. Zamiast
cioséw stabych i mocnych wymie-
rzamy pionowe i poziome, ktére mo-
zemy tgczyé w przerézne kombina-
cje, zalezne od broni. | nie powiem,
serie sztychdéw wygladajg naprawde
efektywnie oraz efektownie. Jest tez
pewna, dos$¢ ciekawa nowos¢ - opcja
wyboru, w jakg czes¢ ciata przeciw-
nika bedziemy celowac. Jesli zadamy
wrogowi odpowiednio duzo obrazen
w dane miejsce, to bam! - mozemy
zdecydowac sie, w krwawy i jakze
rajcujgcy sposéb, konczyne odcigé.
A warto to robi¢, bo jezeli na przy-
ktad nieprzyjaciel ma w tapie bron,
ktéra nas interesuje, to przez odcie-
cie mu tejze tapy jestesmy w stanie
ten orez zdoby¢. Tak samo ma sie
sprawa z nowymi schematami, z kt6-
rych mozemy ztozy¢ elementy wy-
posazenia. W zasadzie to zmiana po-
zytywna, bo wprowadza ciekawy
element taktyczny - decyzje, czy bije-
my w nieostonietg czesc ciata za wie-
cej obrazen, czy staramy sie dorwac
sprzet. Opcje sprzetowe to istotna
zaleta The Surge. Nasz egzoszkielet

Nasz bohater nie
grzeszy dionizyjska
urodg ani godnym
zaufania obliczem.
W zyciu przede
wszystkim pomaga
mu wielka rura.

obstuguje implanty dajgce nam réz-
ne umiejetnosci - na przyktad imituja-
ce darksoulsowy Estus Flask. Mozemy
tez oczywiscie nosic Izejszy lub ciez-
Szy pancerz, a zebranie catego zesta-
wu identycznych komponentéw skut-
kuje ciekawymi bonusami. Jednym
stowem, na plus i bardzo w klimacie
science fiction.

Do tego dochodza lokacje. Tutaj
z kolei moj odbidr jest dwojaki - z jed-
nej strony sg bardzo klimatyczne: te
wszystkie hale produkcyjne, opusz-
czone fabryki, dziwne przewody.

Z drugiej, to jednak troche monoton-
ne. Po pewnym czasie wydaje nam
sie, ze juz widzielismy te wielkg hale
petna robotéw. Szkoda, ze nie zadba-
no o wieksze urozmaicenie, bo klimat
jest catkiem niezty. Czu¢ tu swoistg
»industrialng samotnos¢".

Czy polecam The Surge? Wtasci-
wie to tak. Jesli lubicie gry spod zna-
ku Dark Souls/Bloodborne i wspo-
mniany klimat SF to wasza bajka, to
powinniscie bawic sie catkiem nieZle.
Ale nie spodziewajcie sie wysadzenia
z fotela.
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PLAY THE GAME

[ODICENN (| Games Wersja PL: tak

llVoyager

rudno odebrac trzeciej cze-
T $ci tytutu od Cl Games jedne-

go: znéw budzi emocje.
Nisza, ktéra znalazt dla siebie pol-
ski producent gier, wyraZnie zaczy-
na Snipera uwieraé, bo tym razem
nie mamy juz do czynienia z pozy-
cjg ze Sredniej potki czy kolejnym
niskobudzetowym produktem.
O nie, malowniczos¢ swiata Sni-
pera 3, blisko$¢ przedstawionego
konfliktu od razu sktania do sie-
gniecia po snajperke i rozwigzania
kilku spraw jednym celnym strza-
tem. Albo seria. Ale od poczatku.

Miatem okazje przetestowac frag-
ment Sniper: Ghost Warrior 3 pod-
czas pokazu prasowego. Od $rodka
grato sie w to ptynnie i catkiem nie-
Zle. Wtasciwie zespdt tworcdw skon-
densowat w tej produkcji trzy typy
rozgrywki i $ciezki, ktérymi mozna
podazad. Zgodnie z tytutem gracz
moze wiec rozwigzywac konflikty
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SNIPER: GHOST WARRIOR 3

-, Wojskowy sprzet
lektroniczny to

= Wyczekiwanie

i jeden celny strzat, do
tego sprowadza sie wiek-
szos$¢ zadan, jednak ich
wykonanie wymaga czasu
poswieconego réwniez na
rozpoznanie terenu.

z bezpiecznej odlegtosci, skupia-
jac sie na korzystaniu ze snajperki,
podchodzi¢ wrogéw z bliska niczym
duch i z zaskoczenia ubijac kolejne
partie separatystéw albo niczym
amerykanski Rambo wbi¢ sie w cen-
trum potyczki z terkotem karabinu,
frontalnie, bez skruputéw. Dodajmy
do tego osobisty charakter fabuty:
gtéwny bohater zamierza uratowac
porwanego brata, z ktérym przez
lata rywalizowat na strzaty ze snaj-
perki. Fakt, pachnie to banatem

i chyba nawet twdrcy opowiesci nie
mieli ztudzen: do minimum skréco-
no niezbedne wprowadzenie do roz-
grywki, reszta opowiesci, ktéra za-
czyna sie na granicy Ukrainy i Rosji,
toczy sie w Gruzji.

Moja szorstka przyjazn z bohate-
rem zaczeta sie od odczekania na
$ciggniecie 32 GB danych, po przej-
sciu prologu, no i zaliczeniu paru
crashéw. Nie wszystko w Swiecie

trzeciego Snipera gra tak jak trzeba:

Chciatoby sie

rzec, ze postaci
wspolpracujace

z gtownym boha-
terem wzbudzaja
emogje, ale oszczedna
mimika uniemozliwia
okreslenie, o jakie
emogje chodzito.

zdarzajg sie glitche (na przyktad
migoczace tekstury i podrygujacy
na réownym podtozu samochéd),

a mimika twarzy NPC wota o... odku-
rzenie konsoli poprzedniej genera-
cji. Nie lepiej wyglada fauna: kury
ganiajg po wioskach jak oszalate,
czasami wzajemnie sie przenikajac,
wilki nie przypominajg lesnych dra-
piezcéw, momentami sptoszony to$
potrafi przepchnac¢ auto. Réwniez
interakcja z otoczeniem jest zniko-
ma - wiesniacy z reguty powtarza-
ja w kotko swoje kwestie dialogowe,
pogadac sie nie da, a préba rozje-
chania ptotéw i rozbicia sie o pobli-
ski sklep wielobranzowy odstania
totalny tumiwisizm wirtualnej rze-
czywistosci. Nie dziwie sie, w kon-
cu trwa zimna wojna, wszedzie sg



separatysci, kto przejmowatby sie
bogatym Amerykaninem ze snaj-
perka, rozbijajacym sie po Gruzji

poobijanym pickupem.

W miare zaangazowania w opo-
wiesc o konflikcie zaczyna byc¢ juz
ciekawie - flora i gérzyste plenery,
poprzecinane postkomunistyczny-
mi konstrukcjami, urzekajg stylem
i wykonaniem. Muzyka, styszana
przez radio i ilustrujgca wydarze-
nia, Swietnie pasuje do klimatu gry,
a ztozone mapy niekiedy wymaga-
ja kilku préb i uwaznych obserwacji
newralgicznych punktéw, zanim uda
sie z sukcesem ukonczy¢ misje. Nie
raz zdarzato mi sie zawali¢ wszystko
jednym niecelnym strzatem, zreszta
- trudno mi sobie wyobrazi¢ prze-
chodzenie wielu z etapéw w inny
sposoéb niz ze snajperka w rekach
i poprzez wyczekiwanie dtugich mi-
nut na wiasciwy moment. Przeciw-
nicy zbytnig inteligencja nie grze-
szg, cho¢ zaalarmowani potrafig

== Wprowadzenie
do gry nie tylko
buduje fabute

- okresla réwniez
zasady rozgrywki
w Snipera i uczy
postugiwania sie
dostepnym ekwi-
punkiem.

SNIPER: GHOST WARRIOR 3~ PLAY THE GAME

Gry polegajace na celowaniu przez
lunetke w ludzkg gtowe powinny byly
juz dawno sie skonczy¢, jednak hejt,
jaki wygenerowano w stosunku do
CI Games byl bezprecedensowy.

Piotr Manikowski

da¢ w kos¢. Szczegdlnie w momen-
tach, gdy skupiamy sie na celowa-
niu, a banda bojownikéw ostrze-
liwuje nas z moZdzierza. Szanse

na powodzenie misji wyréwnuje
dron, podreczna maszyneria, kté-
ra jest chyba najbardziej charak-
terystycznym elementem Sniper:
Ghost Warrior 3 i zarazem najcie-
kawszg zabawka, jaka (obok snaj-
perki) mamy na wyposazeniu. Nie
tylko jest to urzgdzenie nadajace sie
do oznaczania wrogdw i zwiadu - to

== Dialogi przygod-
nie napotkanych
tubylcow sa tak
powtarzalne, ze
nie zaskakuje brak
opcji dotgczenia do
pogawedki. Szko-
da, bo interakcja

z otoczeniem na
tym ucierpiata.

takze Swietny bajer z symulowang
bezwtadnoscig, obijajacy sie o nie-
ktére przeszkody (miedzy drzewa-
mi przelatuje ptynnie), zagladajacy
do wnetrz budynkow i niekiedy...
przyczyna alarméw w obozie wro-
ga. Swietnie sie tym gadzetem lata
i rozpoznaje teren, cho¢ nie rozu-
miem, jak nasz bohater zmiescit

w kieszeniach cate stado drondw (po
zniszczeniu jednego mozemy latac
kolejnym) i dynamo (kiedy skonczy
sie energia w akumulatorach, musi-
my przerwac lot i chwile odczekac,
az bateria sie nataduje). Za to po-
jemnos$¢ magazynkéw w snajperce
jest ograniczona i czasami trzeba
obejs$c sie z wrogiem zwyktym kara-
binem, by ukonczy¢ misje.

Duzo ciekawych rzeczy dzieje sie
pomiedzy poszczegdlnymi zada-
niami. Nie tylko podréze po Gruzji
ujawniajg coraz wiecej tadnie za-
projektowanych miejsc i tajemnic
petnych przydatnych znajdziek, do
ktérych niezbedny bywa tryb zwia-
dowcy, stuzacy do analizy i podaza-
nia za $ladami. Caty wachlarz sprze-
tu, ulepszen i misji uzalezniono od
baz wypadowych naszego bohatera
- to tu odlewamy pociski ze zdoby-
tych czesci, usprawniamy bron i od-
poczywamy. Jest nawet turystycz-
na toaleta i prowizoryczny prysznic
(nie wiedzie¢ czemu kapac sie trze-
ba ze snajperkg). Zdecydowanie naj-
wiekszy atut trzeciej czesci Ghost
Warriora to otwarty $wiat, tak po-
dobny pod tym wzgledem do Wiedz-
mina 3. Pomiedzy misjami moze-
my tazi¢ gdziekolwiek i pakowac sie
w dowolne ktopoty - czy to ratujgc
jencéw, czy wykanczajac przygodna
bande separatystéw, oczywiscie ro-
syjskiego pochodzenia.

Nie taki trzeci Snajper zty, jak go
maluja: moze daleko naszemu bo-
haterowi do uroku Sylvestra Stallo-
ne, a niektére polskojezyczne dia-
logi sg dretwe jak rodzime seriale
sensacyjne. Za to sam model walki
i zabawa w podchody do zabudo-
wan przeciwnika daja sie lubic,

a piekne otoczenie psujg jedynie
twarze NPC bez wyrazu czy wyglad
i zachowanie zwierzat. Mogtoby by¢
lepiej, ale narzekac tez nie ma za
bardzo na co.
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PLAY THE GAME

LITTLE

NIGHTMARES

= Nikty ptomyk
zapalniczki nie
pomoze znalezé
drogi. Ciemnos¢
sie rozpetza wokoét,
marzng drobne,
bose nogi.

mPC mPs4 W XONE [ [l

DIV Tarsier Studios Wersja PL: tak

Pawet Schreiber

ziewczynka w z6ttym ptasz-
D czyku kuli sie pod stotem.

Serce wali jej jak mtotem
(pad podskakuje mi w dtoniach
- dumdum, dumdum). Klocowate
cielsko Kucharza jest coraz blizej.
Tup, tup, tup, tup - gtosne kroki na
deskach podtogi. Przystaje. Stychac
ciezkie dyszenie - jest zmeczony.
Nic dziwnego, Kucharz caty czas
jest zmeczony. | gtodny, jak wszy-
scy tutaj. Musza jesc i nie sprawia
im réznicy, czy to, co wktadajg do
ust, jeszcze sie porusza, czy nie.
W koricu wszystko, co sie porusza,
petza i podskakuje (albo to, co sie
kuli pod stotem), to w gruncie rze-
czy takie czy inne mieso. A kazde
mieso tnie sie na kawatki i gryzie
podobnie. Kiedy cztowiek gtodny,
nie warto sie za duzo namysla¢,
a im wiekszy zotadek, tym cztowiek
gtodniejszy. Dziewczynka w zéttym
ptaszczyku zastanawia sie, czy jak
dorosnie, tez taka bedzie. Burczy
jej w brzuszku.
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Mieso

Motywem
przewodnim Little
Nightmares s gtod
i jedzenie. Gtéd wygi-
na cztowieka w pét,
ajedzenie jest
zynnoscig paskudng

i w gruncie rzeczy
wstydliwa. Jeden
znajmocniejszych
obrazéw w grze to
siekane przez kucharza
migso — wysiadaja
przy nim najwieksze
obrzydliwosci Dooma
ijego krewnych.

:

Little Nightmares rozkreca sie po-
woli. Z poczatku wydaje sie gra,
owszem, przesliczng i sympatycz-
na, ale niewolniczo zapatrzong
w Inside. Mata, milczaca dziew-
czynka samotnie ucieka przed ta-
jemniczymi, prébujgcymi jg uwie-
zi¢ sitami, przedzierajac sie przez
serie mniej lub bardziej (zwykle
to drugie) niepokojacych lokacji.
Oczywiscie, nie ma w tym nic zte-
go, przeciez Inside to $wietna pro-
dukcja, ale wczesne etapy LN sa
tez od poczatkéw Inside stanow-
€czo mniej ciekawe, pozbawione
jego réznorodnosci i pomystowo-
$ci. Piekna grafika réwniez nie ma
okazji zabtysna¢ - przechodzimy
przez cigg pograzonych w pétmro-
ku, troche do siebie podobnych
pokoikow i tuneli.

Sytuacja zmienia sie jednak
w momencie, kiedy spotykamy
pierwszych waznych mieszkancéw
Swiata, do ktérego trafita nasza
mata bohaterka. Wtedy okazuje
sie, ze w Little Nightmares wazne
sg tez wptywy klasycznej skradan-
ki. Oczywiscie, jest to skradan-
ka w formie bardzo uproszczonej,
ale catkiem solidnej - przeciwnicy
nie sg automatami, tylko istotami

Z okna w goérze
bije $wiatto - moze
ktos na ciebie
czeka? Matka gtu-
pich jest nadzieja.
Lepiej szybko stad
uciekaj.

o réznym wyczuleniu rozmaitych
zmystéw. Jedni beda nas lokali-
zowali przede wszystkim wzro-
kiem (poszukiwane: ostony, wneki,
kryjowki pod meblami), inni stu-
chem (uwaga na: trzeszczace deski
podtogi, potrgcone nogg puszki,
zepchniete przypadkiem z pétek
butelki), jeszcze nastepni doty-
kiem (jak znalez¢ kryjowke, ktérg
trudno wymacac dtonig?). Pew-
nie, Little Nightmares to nie Thief,
a niezbyt trudna platformoéwka,



ale kiedy trzeba, potrafi i dobrze
budowac napiecie, i zmuszac do
sprytnego wykorzystywania oto-
czenia. Proste wyzwania platfor-
mowe w potaczeniu z nieskompli-
kowanymi elementami skradania
sprawdzajg sie catkiem dobrze.
Skok w jakosci krajobrazu poja-
wia sie, nie wiedzie¢ czemu, wraz
z poprawa mechaniki gry - jak-
by twércy chcieli najpierw odsiac
zniecheconych i znudzonych,
a prawdziwe rarytasy zostawili do-
piero dla wytrwatych. Z zimnych,
ponurych i bezosobowych kory-
tarzy trafiamy wreszcie w prze-
sigkniete charakterem i atmosferg
przestrzenie, ktére kto$ zamiesz-
kuje. Wyblakte, tu i 6wdzie podar-
te tapety na $cianach, zakurzone
meble, siegajgce sufitu bibliotecz-
ki petne nieczytanych przez nikogo
ksigzek, brud i plamy na deskach
podtogi, potyskujgce w oszczed-
nym, migotliwym swietle. A do
tego mndstwo klimatu - powy-
krzywiane na zto$¢ prawom fizyki
ksztatty i mate smaczki, takie jak
tazienka braci blizniakéw, w ktérej
stojg dwa przytulone do siebie klo-
zety. Scenerie w LN sg przerazajg-
ce i przezabawne. Roi sie w nich
od dziwnych widokdw, odgtosow
i emocji.

Kiedy patrzysz
na kucharza
i czekasz swojego
kesa, pomnij, czte-
cze, ze tez jeste$
tylko sporg sztuka
miesa.

=" Daj wujkowi te
flaszeczke. Kiedy
sobie zdrowo tyk-
nie, bedzie zwawy
i wesoty - wsze-
dzie wkoto bedzie
piknie!

W oprawie Little Nightmares naj-
wazniejsza jest materialnos¢
- wszystko wyglada tak, jakby dawa-
to sie dotknac. To rzadkie w grach
komputerowych, ktére czesto wolg
by¢ zbyt tadne, zeby tatwo byto je
pomyli¢ z uroczym $mietnikiem rze-
czywistosci otaczajgcym nas na co
dzien. Kiedy gram w przywotywane
tu wcigz Inside, czuje sie zanurzo-
nym w jakims innym, zimnym i abs-
trakcyjnym $wiecie, gdzie wszelkie
ksztatty sg doskonate, a wszystkie
ruchy ptynne. W Little Nightmares
jest odwrotnie - catosc jest odpo-
wiednio niedoczyszczona, ciezka
i zwalista. Zwtaszcza postaci na-
szych przeciwnikéw, ktérych ciata sg
zawsze przeros$niete, pomarszczone
i pokryte Zle dopasowanymi, pofat-
dowanymi ubraniami. Przyznam, ze
czegos$ takiego jeszcze w grach nie
widziatem: stwory z LN sg jak Swiet-
nie zaprojektowane i pieknie animo-
wane lalki teatralne.

Historia o uciekajacej przed
cztekoksztattnymi potworami

PLAY THE GAME

Dtugie, rozbiegane rece
wcigz szukajg po omacku. Gdy
cie ztapia, ukatrupia. Skon-
czysz na talerzu, w placku.

dziewczynce to przede wszyst-
kim historia o gtodzie i jedzeniu.
Pardon, zarciu. Zrg albo przygo-
towujg zarcie wtasciwie wszystkie
$cigajace nas postaci. Bohater-
ka, w ktoérg sie wcielamy, od cza-
su do czasu zgina sie wpoét z gto-
du. Oczywiscie, od razu posypaty
sie interpretacje (jak najbardziej
stuszne) prezentujace Little Night-
mares jako ponury komentarz na
temat spoteczenstwa konsump-
cyjnego, ale to opowies¢ na tyle
uniwersalna - i niejednoznacz-

na - ze pozwala sie tez rozumiec
duzo szerzej. | wcigz pozostaje
niegtupia.

Jest w LN jeden zgrzyt: scena,
w ktérej bohaterka przekopuje
sie przez pokdj zasypany setkami
butéw, wspinajac sie od czasu do
czasu na zuzyte skérzane waliz-
ki. Odwotanie jest oczywiste - ale
kazdy, kto odwiedzit muzeum obo-
zu Auschwitz-Birkenau, wie tez,
ze takimi nawigzaniami nie po-
winno sie lekko rzucac dla efektu
dramatycznego.

Oczywiscie, nie zmienia to faktu,
ze LN to rzecz $wietna i na dtugo
zapadajgca w pamiec. Gracze szu-
kajacy powaznych wyzwan beda
pewnie narzekad, ze tatwa, a do
tego krétka (okoto czterech godzin)
- ale ci, dla ktérych wazniejsza jest
atmosfera i pomyst na $wiat gry,
rozptyng w zachwytach.

PIXEL

31



PLAY THE GAME

Kaptani krwawego
kultu: to oni sg naj-
wazniejszym prze-
ciwnikiem w grze
obok... zartocznego
wystroju wnetrz.

Inner
Chains

DIV N Telepaths Tree Wersja PL: tak

Voyager

ietrudno odszukac wzorce
N i inspiracje stojgce za wystro-

jem Inner Chains. Wkracza-
jac w ten swiat, poczutem sie jak
wrzucony prosto w wizje Zdzistawa
Beksinskiego przemieszane z kosz-
marami H. R. Gigera. Prawdziwe na-
zwisko twércy oprawy graficznej od-
krytem pézniej. Gdyby byto mnie na
to stac, chetnie zatrudnitbym ekipe
gry do zaprojektowania domu ma-
rzen. Koszmarnych marzen.

Przez pierwszy etap Inner Chains
chtonatem jak rozwielitka kazdy ele-
ment otoczenia, przy okazji uczac
sie w sprytnie skonstruowanym fabu-
larnie samouczku mechaniki gry.

Nie jest to rasowy FPS, cho¢ wiele
elementéw zabawy sprowadza sie

do wyrzynania krwistych wzorkéw

w szatach kaptandw. Jako przygod-
ny neofita rozpoczynamy kariere,
trafiajgc gdzie$ pomiedzy ludzkie od-
pady - zmodyfikowane, przemienio-
ne mechanicznie badZ przetworzone
w mechanizmy. Brzmi jak Quake? Ale
jest po stokro¢ mroczniej i zgrabniej.
Projekty wnetrz i budynkdéw zastu-
gujg na uznanie, przynajmniej przez
dwa pierwsze etapy trudno oderwac
wzrok od koszmarnie udanych fan-
tazji deweloperdw. Znacznie gorzej
wypada w tym wszystkim muzyka,
ciggnaca sie jednym, monotonnym
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INNER CHAINS

motywem przez catg gre, niekiedy tyl-
ko nabierajaca odrobine wiecej werwy
- podczas ilustrowania walki.
Mechanika pojedynkdéw z przeciw-
nikami tez kuleje: moze waleczni mnisi
nie potykaja sie o wiasne nogi, ale cza-
sami nie dostrzegajg przechodzacego
tuz koto nosa buntownika badZ potra-
fig utkna¢ na $cianie. W walce nie ma
zbyt wielkiej finezji - trzy przegrzewa-
jace sie egzemplarze broni (w tym ka-
rabin na metalowe rzutki wyjety
z kadru ,.eXiznenZ" Davida Cronen-
berga, miotacz ognia i pradnica), kté-
re pobierajg zyciowa energie naszego
bohatera, gdy skonczy im sie paliwo.
Jednostajne naparzanie w przeciwni-
kéw biegngcych i petznacych wprost
pod lufe ratuje koniecznos¢ kombino-
wania na planszach: trzeba szukac do-
zownikow zdréwka i paliwa (takie dziw-
ne obiekty z przyssawkami), a takze
korzystac z wyposazenia wnetrz, czyli
obcych stworéw zasiedlajacych budyn-
ki, uderzajgcych kolcami, ogniem

Po lewej kwiatki,

po srodku kolec,

w tle ofiary zabar-
wionych czerwienig

eksperymentoéw.

i wchtaniajgcych ofiary. Faunai flora
Inner Chains bardzo mocno kojarza
sie z Half-Life 2, podobnie jak zapory
energetyczne, wymuszajace poszuki-
wanie gtéwek-wytgcznikéw. katwo
w tej grze o porazke i potkniecie, punk-
téw zapisu stanu gry jest jednak sporo,
cho¢ nie zawsze sq one idealnie rozlo-
kowane. Nie trzeba za duzo gtéwko-
wac, wiekszo$¢ rozwigzan gra podsu-
wa nam pod sam nos.

Ja dla mnie to wizualnie jeden
z najciekawszych tytutéw ostatnich
lat - nie tylko polskich, ale i $wiato-
wych. Wprowadza nas w realne, a nie
karykaturalne czy wrecz komediowe
koszmary. Przydataby sie nieco bar-
dziej rozbudowana fabuta, wieksza
réznorodnosc i lepsza sztuczna inte-
ligencja przeciwnikéw, pare chwil na
zadume nad pieknem przyrody
i znacznie bardziej zréznicowana mu-
zyka. Oraz zdecydowanie lepiej wyko-
nane: ogien, lawa, roje owadéw i pro-
ces zanikania zwtok kaptandw...
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Outlast 2

[ODIVQENTN Red Barrels Wersja PL: tak

Murmur

atzenstwo - Blake i Lynn
- wybierajg sie w rejony
srodkowej Arizony celem

przeprowadzenia dziennikarskie-
go Sledztwa w sprawie tajemniczej
$mierci kobiety. Helikopter, kté-
rym podrézujg, ulega jednak awa-
rii i rozbija sie. Pilot nie zyje, Lynn
znikneta, musimy wiec odegrac
role bohatera.

| od razu dostajemy po tytku, bo to
gra, ktéra wykorzystuje chyba wszel-
kie znane sposoby na wzbudze-

nie strachu. Czy obrzydzenia? Tego
bym nie powiedziat. Jesli widzieliscie
,Ludzka stonoge" albo ,,Srpski film",
to okrucienstwo, z ktérym mamy do
czynienia w tym przypadku, nie zrobi
na Was wiekszego wrazenia. Nie dzi-
wig mnie jednak opinie w internecie,
ze autorom momentami nieco za
bardzo popuscity hamulce i poszli za
daleko w zgnilizne i szalefstwo.

Tym niemniej wréé¢my do obrywa-
nia po czterech literach: bez zbed-
nych ceregieli jestesmy rzucenina
gteboka wode. Od pierwszych chwil
czuc ciarki na plecach, a wszechogar-
niajgca ciemnos¢ tylko dodatkowo
podkreca atmosfere. Do dyspozycji
mamy kamere z noktowizorem i mi-
krofonem kierunkowym. Niestety, to
wszystko, co nam dano, a przy okazji
zre baterie jak szalone. Aha, sg jesz-
cze bandaze do opatrywania ran.

Nie chce za bardzo zagtebiac sie
w fabute, ale to ludzie zamieszkujacy
Swiat przedstawiony budza najwiek-
szg groze. Fanatycy religijni, pro-
wadzeni przez jedynego stusznego
proroka, ktérego wizerunek mozna
spotkac na kazdym kroku, gotowi po-
sunac sie do wszelkich okrucienstw.
To wiasnie oni, a nie ciemnos¢, s na-
szym najwiekszym wrogiem.
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W promieniu
200 kilometréw
nie ma tutaj chyba
nikogo, kto by
umart $miercia
naturalna.

W grze nie
brakuje tez
czarnego humoru.
Wspomnienia ze
szkoty muszg by¢
dla Blake'a trau-
matyczne, skoro
pozwalajg mu na
chwile oderwacé
sie myslami od
szamba, w ktérym
sie znalazt.

Podobnie wiec jak w pierwszej czesci
Outlast nasza aktywnos$¢ sprowadza
sie gtéwnie do uciekania, chowa-

nia sie i umierania, czyli znowu nie
powalczymy. Szczegdlnie umieranie
wchodzi w krew, bo w panice ciezko
znalez¢ wiasciwg droge. To sprawia,
ze w pewnym momencie nie tyle bo-
imy sie juz tego, co na nas wyskoczy,
a tego, ze znowu bedziemy musieli
kilkukrotnie powtarzac te samg czyn-
nos¢. Mnie osobiscie najbardziej jed-
nak stresowaty chwile, gdy siedziatem
w ukryciu - czy to pod wodg, czy pod
tézkiem, czy tez w beczce. Moment,
w ktérym widac zblizajace sie do nas
Swiatto latarki, potrafi rozruszac pi-
kawe. Irytuje za to fakt, ze uciekamy
przed ludZmi, jakich na oko mozna by
powali¢ splunieciem. Drazni réwniez
to, ze nie tylko bron, ale wtasciwie
wszystko, co widzimy dookota, jest
przyklejone do otoczenia i nie mozna
skorzystac nawet z gtupiej latarki.
Gra jest bardzo liniowa i pozostawia
niewiele swobody.

Outlast 2 zachwyca jakoscig i pomy-
stowoscig ludzi z Red Barrels. Ob-
skurne drewniane chaty, koscioty,
pola kukurydzy, wilgotne jaskinie,
ptonace stosy - wszystko to wygla-
da jak trzeba i buduje klimat gro-
Zy, mocno wspierany przez genial-
ng oprawe dZzwiekowa. Catkiem fajng
odskocznie stanowig etapy, w kto-
rych cofamy sie do przesztosci,
szczegdlnie przejscia miedzy , wte-
dy" a ,teraz" zostaty wykonane ge-
nialnie! Naprawde widac, ze ekipa
wtozyta bardzo duzo pracy w niby
drobne detale.

Niniejsza pozycja to taki Runma-
geddon, z tg réznicg, ze rzadko kto
sie tutaj gtupio szczerzy do aparatu,
no i trasa bywa nieco mniej przewi-
dywalna. To kolejny swietny tytut dla
fanéw mocnych wrazen, jaki ukazat
sie w ostatnim czasie. Moze nie jest
to gra wybitna, ale przynajmniej pod
koniec mozna $miato powiedzied:
mam jaja, datem rade!

Baichoo

W gtéwnego boha-
tera, Blake'a, wdelit
sie Shawn Baichoo,
ktérego gtos moze
wyda¢Wam sie znajomy.
Pamietacie Wrencha z
Watch Dogs 27 To whasnie
on. Mozemy go réwniez
ustysze¢ miedzy innymi
w takich produkdjach jak
Far Cry 4, For Honor zy
pierwszy Outlast.




LEGION

by Lenovo

LENOVO LEGION

- ,AS” W REKAWIE
GRACZA, STWORZONY
PRZEZ GRACZY

Lenovo Legion to synonim gamingu

stworzonego na miare dzisiejszych

czasow. Nowag marke tworzy mocny
i wydajny sprzet, ktéry pozwala

rozwingc¢ skrzydta zardwno najbardziej
zaawansowanym profesjonalistom, jak
i poczatkujgcym graczom. Jej cel jest
prosty - tworzenie produktéw, ktore
stang sie narzedziem uzyskania przewagi
nad rywalami nawet w najbardziej
wymagajgcych grach. Legion to takze
zaangazowana i aktywna spotecznosc
graczy, nie tylko korzystajgcych ze
sprzetu stworzonego przez Lenovo,
ale tez bioragcych aktywny udziat w ich
tworzeniu i udoskonalaniu. Premiera
nowej marki nie przypadkiem odbyta sie
podczas finatdw Intel Extreme Masters w
Katowicach - firma Lenovo daje wyrazny
znak, ze staje do rownej walki o serca
graczy.

LEGION Y720
DOCENIONY PRZEZ ESL

Lenovo Legion Y720 to sprzet dla bez-
kompromisowych zawodnikdw. Zniesie tru-
dy najciezszych rozgrywek, zarowno pod kg-
tem wydajnosci, jak i odpornosci na intensywne
uzytkowanie. Wyposazony w potezne karty gra-
ficzne NVIDIA® GTX 1060, duzg moc obliczeniowa
procesorow Intel® do i7 7.gen, 16 GB pamieci RAM

i szybkie dyski SSD sprawi, ze gra stanie sie po pro-

stu lepsza. Dla jeszcze wyzszego komfortu grania
podczas dynamicznych potyczek w wirtualnym uni-
wersum, w laptopie Legion Y720 zastosowano bar-
dziej efektywny system chtodzenia podzespotow,
programowalng, podswietlang klawiature RGB, do-
skonatg matryce o rozdzielczosci 4K i po raz pierwszy

w komputerze z systemem Windows - dzwiek Dolby®
Atmos™, pozwalajgcy odkry¢ nowy wymiar gry i jesz-
cze lepiej wczu¢ sie w akcje. To tylko nieliczne cechy
nowego przedstawiciela marki, ktéry szturmem zdoby-
wa uznanie wsrod graczy. Dowodem na to jest fakt, ze
marka Lenovo Legion zostata oficjalnym partnerem ligi
ESL CS:GO Pro League w dwodch, kolejnych sezonach.
Zawodowi gracze beda konkurowac ze sobg korzystajac
Z laptopodw Legion Y720, zas dla analitykdw i komenta-
torow stang sie narzedziem pracy podczas wszystkich
meczdw w sezonie i najwiekszych imprez stadionowych.

Lenovo Legion - daje przewage pozwalajagc wejs¢ na
WYZszy poziom umiejetnosci.

www.lenovo.com



Guardians of the Galaxy

B PC MMAC MPS4 M XONE M I0S M ANDROID

DIVCENIN Telltale Games Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

rodzy Panstwo z Telltale!
D Zacznijmy na wszelki wypa-

dek od tego, ze zawsze Was
kochatem. Zawsze - czyli od cza-
sow, kiedy robiliScie Bone'a; kiedy
urzadzaliscie catodobowgq transmi-
sje internetowa tego, jak w stoiku
w Waszym studiu peczniata zanu-
rzona w wodzie gumowa morska
matpka; kiedy zachwycilisScie mnie
wiadomoscia, ze zabieracie sie za
Sama i Maksa. Potem gratem we
wszystko, co zrobiliscie (za wyjat-
kiem ostatnich czes$ci The Walking
Dead - wybaczcie, ile mozna).
Jestem jedng z kilku oséb na $wie-
cie, ktére do dzis bardzo lubia
Waszg Gre o Tron.

Kiedy tylko stysze, ze ,,formuta gier
Telltale sie wyczerpata" (a stysze to
przy okazji premiery kazdego Wasze-
go nowego tytutu), wtgczam kolejny
raz Tales from the Borderlands i my-
$le sobie, ze jak cztowiek wie, co z tg
formuta robi¢, to nie ma obawy, ze sie
szybko wyczerpie. Gorzej, kiedy wie
nie do konca. PrzejdZzmy wiec do rze-
czy - czyli do Guardians of the Galaxy.
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Peter Quill
+Gamora+kontakt
wzrokowy=oho, cigg
dalszy nastapi! | to
zapewne w bardziej
dosadnej formie.

Zastrzegam sie od razu - to nie jest
gra zta. Dialogi sg odpowiednio we-
sote, sceny akcji odpowiednio na-
szpikowano QTE, grafika stoi na od-
powiednio sympatycznym poziomie
(czego, niestety, nie da sie powie-
dzie¢ o animacji, zwtaszcza w dy-
namicznych scenach walki), muzy-
ka jest odpowiednio fajna - motyw
przewodni, ,It's a Living Thing"
Electric Light Orchestra, Swietnie
buduje wyluzowany klimat. Groot
moéwi, jak trzeba, ,,| am Groot"

- ijest odpowiednio $miesznie. Drax
jest odpowiednio agresywny, Star-
-Lord ma odpowiednio narcystyczne
opcje dialogowe, a Rocket jest odpo-
wiednio rocketowaty. Wszystko jest
tu odpowiednio skrojone. Do tego
stopnia, ze kiedy bohaterowie za-
czynaja sie ktoci¢, juz chwile wcze-
$niej przeczuwamy, o co i jak ktécic
sie beda. Jasne, ktdcg sie odpowied-
nio dynamicznie i tadnie sobie
docinajg, a do tego, jak to zwykle

w grach Telltale bywa, stawiaja

aris
Y,

\

(]

Rocket Raccoon to
jednaznajdekaw-
szych (ozywisde
poza Grootem) po-
stad gry — stanowczo
wybija sie na tle reszty
obsady, dos¢ bezbarwnej
ibardzo przewidywalnej.
(zes¢ swojego uroku

na pewno zawdzieza
aktorowi podkfadaja-
cemu glos, a to nie byle
kto, bo sam Nolan North,
ayli gtos miedzy innymi
Nathana Drakea.

Star-Lord
+Drax+asteroida
=oho, bedzie QTE!
Nie pierwszy ani
nawet nie dziesiaty
w klasycznej pro-
dukcji Telltale!

przed nami odpowiednio skrojony
dylemat, po czyjej stronie stangc.

Nie jest fajnie? Oj, pewnie, ze jest.
Gra sie mito, czasem cztowiek za-
chichocze, a na koniec pojawia sie
jedno, ale za to duze zaskoczenie,
sugerujace, ze w nastepnych od-
cinkach bedzie sie dziato naprawde
sporo. Ale nie jest to pierwszy od-
cinek, ktory sie oglada z wypieka-
mi na twarzy - raczej taki, ktéry jako
tako bawi i wcigz méwi: ,,poczekaj,
jeszcze bedzie lepiej". Przyktad Bat-
mana udowadnia, ze faktycznie, po-
tem bywa duzo lepiej.

Drodzy Panstwo z Telltale, cze-
kam na te nastepne odcinki, ale jed-
nak troche poirytowany. Tymcza-
sem znéw wigczam sobie Tales from
the Borderlands, zeby sobie przy-
pomnie¢, jak to byto, kiedy robiliscie
rzeczy $wietne, a nie tylko fajne.
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Expeditions: Viking

AODIVEENIN Logic Artists Wersja PL: tak

Voyager

iedy po konkwistadorach
K przychodzg wikingowie (po-

przednia czes¢ serii zabra-
ta nas na podbéj Nowego Swiata),
znaczy to, ze czas musiat popty-
ng¢ w zupetnie innym kierunku.
Expeditions: Viking umozliwi ro-
zegranie ztozonej partii szachéw
na planszy skonstruowanej z hek-
sagonalnych pél. Jako przywddca
(lub przywédczyni) jednego
z klanéw przejmujemy schede po
zmartym wodzu, by... czynic to,
co wikingom wychodzi najlepiej:
rozwigzywac wasnie (toporem,
dzidg i tukiem), zjednywac sobie
inne klany (z grubsza w ten sam
sposéb) i podbijac obce ludy, tez
stosujgc odpowiednio dobrang
dawke przemocy.

W podréz wyruszymy, wykreowaw-
szy wyglad postaci i przebiwszy sie
przez rozbudowane kwestie dialo-
gowe. Kiedy jednak dochodzimy do
sedna zabawy, Expeditions pokazu-
je prawdziwe kty. Rozgrywka, pro-
wadzona w systemie turowym na
szesciobocznych polach, wymaga
precyzyjnego planowania kazdego
ruchu i ataku. W fazie ataku wystar-
czy oczywiscie wskazac przeciwnika
bedacego w zasiegu strzaty lub bro-
ni biatej, a nastepnie spozytkowac
pozostate punkty ruchu, by umiejet-
nie wycofac sie z pola razenia opo-
nenta. | tu pierwsza niespodzianka

- nie zawsze sie to optaci, bo spryt-
ny wrég moze wykorzystac ucieczke
do zadania ciosu w plecy. Efektyw-
ne postugiwanie sie ostonami w oto-
czeniu tez sie przyda, o ile bedziemy
w stanie zapanowac nad rozlegtym
polem boju i zmiennym zestawem
jednostek. Poszczegdlne pojedynki
urastajg w kolejnych fazach do zto-
zonych kampanii - czasami przyjdzie
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EXPEDITIONS: VIKING

Swiat z perspek-
tywy wikingéw:
potacie laséw
i bezdrozy goto-
wych do podbicia.

utrze¢ nosa zbuntowanemu klanowi,
innym razem bedzie trzeba obronic
wtasng wioske i uniemozliwic prze-
ciwnikowi przedostanie sie do okre-
$lonych miejsc. Przerwy od starc
mozna przegadac albo spedzi¢ na
rozbudowie wioski, doskonaleniu
umiejetnosci naszych postaciina-
gminnym zbieractwie przedmiotéw
ukrytych w beczkach i skrzyniach.
Przyzwoita oprawa graficzna
i nieZle zaplanowane walki to atu-
ty Expeditions. Trudno sie nudzi¢,
petniagc funkcje przywdédcy klanu,
pomimo drobnych mankamentéw,

Kazda z po-
tyczek wymaga
solidnego planu
i wykrycia stabych
punktéw przeciw-
nika. Zwykta tarcza
moze okazac sie
przeszkoda
w rozstrzygnieciu
pojedynku
w pierwszej turze.

wsrdd ktérych najbardziej irytu-

je fakt, iz niekiedy trzeba obracad
mape, by dostac sie do interesuja-
cego przedmiotu. Expeditions:
Viking jest generalnie Swietnie
zaprojektowang strategiag turowa

z rozwojem zaplecza i bohateréw

i blizej jej do prawdziwych planszé-
wek niz komputerowych gier TBS.
Strategig by¢ moze nieco za bardzo
przegadang, ale za to takg, w kté-
rej wir walki wcigga natychmiast,

a ztozone z heksagondw pole boju
$ni sie po nocach, jesli spartolimy
jakas$ kampanie.
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PLAY THE GAME

Pirat prébo-
watby wytamacé
zamkniecie skrytki
szpada. Adept
nauki dowie
sig, czym sg anty-
pody i wykorzysta
te wiedze na
globusie.

Aby wspigé
sie na wyzyny,
trzeba troche
pogtéwkowac oraz
systematycznie
czytaé wszystkie
informacje zawar-
te w dzienniku.

ODYSSEY — THE NEXT GENERATION SCIENCE GAME

Odyssey

HPC EMAC

ODIV@ETN The Young Socratics Wersja PL: nie

User Jama

ra jest pomystem dwéch fa-
G cetéw z doktoratami. Oby-

dwaj pochodzg z Indii, ale od
dtuzszego czasu mieszkajg i pra-
cujg w Stanach. Omkar Deshpan-
de zdobywat akademickie szlify na
Uniwersytecie Stanforda, a Vivek
Kaul na politechnice Georgia Tech.

Ich firma, The Young Socratics, zaj-
muje sie przede wszystkim edukacjq
i innowacyjnymi kursami dla dzieci.
Niniejsza pozycja to niejako pochod-
na tejze dziatalnosci, wcigz czerpia-
ca z tej samej filozofii dziatania. Zeby
czegos sie nauczy¢, nie da sie tego
po prostu wyku¢ na blache. Aby na-
prawde zrozumiec idee, najlepiej jest
poznac historyczny kontekst danego
problemu i metody kolejnych préb
jego rozwigzania przez éwczesnych
badaczy. A ze podrecznik niekoniecz-
nie stanowi najatrakcyjniejsza forme

przekazania tych informacji, panowie
sprébowali stworzy¢ autorskg gre
edukacyjng, jak sami wskazuja, inspi-
rowang klimatem Myst.

Elementem rozrywkowym jest eks-
ploracja karaibskiej wyspy, z przy-
zwoitq tréjwymiarowa grafika, ktéra
udZwigng réwniez stabsze pecety.
Zeby jednak przej$¢ przez kolejny
most, zamkniete drzwi albo po dra-
binie, trzeba rozwigzywac zagadki
logiczne pozostawione przez trzy-
nastoletniego chtopca o imieniu Kai.
Ow razem z rodzing przyczait sie na
wyspie przed piratami, a dostep do
kryjowki obwarowat przeszkodami,
ktére moze rozpracowac tylko kto$
inteligentny - w domysle nie pirat.

Rozwigzanie zagadek wymaga
czytania kolejno znajdowanych stron
z dziennika, ktéry prowadzit Kai.
Tutaj ukryto element edukacyjny.

W dzienniku przedstawiona jest hi-
storia dociekan na temat ksztattu
Ziemi, od ptaskiego dysku do bryty
kulistej, przeskoku myslowego

z systemu geocentrycznego Ptole-
meusza do koncepcji heliocentrycz-
nej Kopernika, fizyki w rozumie-

niu Arystotelesa. Oczywiscie fakty
znajg wszyscy, natomiast jak dojs¢
do niepodwazalnych wnioskéw, nie
dysponujac przyktadowo zdjecia-

mi satelitarnymi, a jedynie zmystem
obserwacji i rozumowaniem - jest to
kwestia nader ciekawa. Paradoksal-
nie to argumenty za obalonymi juz
teoriami dajg najwiecej do myslenia,
bo czesto wcale nie sg takie gtupie.

Dziennik przygotowano Swietnie,
jednak jego czytanie zajmuje sporo
wiecej czasu niz faktyczne manipu-
lowanie czymkolwiek na ekranie, co
moze nie spodobac sie graczom be-
dacym réwnolatkami Kaia, szczegdl-
nie ze gra nie posiada polskiej wersji
jezykowej. Poziom trudnosci niekté-
rych zagadek réwniez moze by¢ dla
trzynastolatkéw sporym wyzwa-
niem. Gdyby jednak mie¢ w szkole
wybér formy pracy domowej - czy-
tania podrecznika czy pogrania,
to obstawiam, ze wiekszos¢ zain-
teresowanych wybrataby te druga
ewentualnos¢.
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Impact Winter

DIVCENIN Mojo Bones Wersja PL: tak

Krzysztof Zotyriski

to, ze wcigz pojawiajg sie fajne

pomysty na survival i apokalip-
se w grach i temat wcale nie musi
konczyc sie oklepanymi zombia-
kami. Gracz wciela sie w postac
mezczyzny, ktérego zadaniem jest
przetrwanie trzydziestu dni i oca-
lenie grupy oséb w Swiecie opano-
wanym przez mrozng zime. Tym
razem masakry dokonata astero-
ida uderzajgca w Ziemie.

I mpact Winter stanowi dowdd na

Gdybym miat jakos zaklasyfikowac
Impact Winter, to powiedziatbym,
ze jest gra akcji z lekkg domiesz-
ka RPG. Sedno rozgrywki to bezu-
stanna troska o zaopatrzenie nie-
wielkiej bazy i zdrowie pozostatych
przy zyciu towarzyszy niedoli. Role
schronienia petni zdemolowany ko-
$ciét, a poza gtéwnym bohaterem
przebywajg w nim jeszcze cztery
osoby, ktére nigdy nie opuszczaja
muréw $wiatyni, ale konieczne jest
korzystanie z ich umiejetnosci, wie-
dzy irad.

Trzydziesci dni, jakie pozosta-
ty do przybycia ekipy ratunkowej,
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wypetnia bezustanna walka o prze-
trwanie, na ktéra sktadaja sie: po-
zyskiwanie zywnosci i surowcow,
zmagania z niska temperaturg oraz
napotkanymi zwierzetami, a takze
crafting. Ten ostatni stanowi bar-

dzo istotny element catej uktadanki.

To wtasnie tutaj przydaja sie nasi
kompani, gdyz dzieki ich pomo-
cy mozemy wytwarzac niezbedne
przedmioty oraz ulepszac baze
i towarzyszacego nam robota.
Jesli pomysleliscie, ze rozgrywka
jest monotonna, to od razu uspo-
kajam. Autorzy gry zadbali, aby
maksymalnie jg uatrakcyjnic¢. Wy-
chodzac poza mury schronienia,
wystawiamy sie na dziatanie sit na-
tury, ktére sq bezwzgledne. Bardzo
tatwo sie wychtodzi¢ i odmrozic¢
sobie nogi lub rece. Poza tym nie
tylko my jestesmy gtodni.

Grajacw Impact
Winter, znienawi-
dzicie zime. Daje ona
mocno w kos¢, azmagac
sie z nig trzeba kazdego
dnia. Poza baza zeka
wiele niebezpieczeristw
— mréz oraz dzikie
zwierzeta polujace na
ludzi.

Wyprawy po
zapasy zawsze s
wielka niewiadoma
i przygoda. Niebez-
pieczenstwo czai
sie wszedzie.

Koscidt to jedyne
bezpieczne miej-
sce, a mieszkajace
w nim osoby
zawsze stuzg
rada i pomoca.

Ocalate zwierzeta takze poszuku-
ja czego$ do przekaszenia, a wiec
walka jest nieunikniona i nieta-
twa, poniewaz dysponujemy bardzo
ograniczonymi zapasami amunicji.
Historia zmienia sie dynamicznie,
bazujac na naszych poczynaniach,
decyzjach oraz stylu zarzadzania
zasobami i korzystania z ulepszen.
Zadbano takze o losowe generowa-
nie zdarzen pobocznych. Mozecie
by¢ zatem pewni, iz jesli zdarzy sie
Wam nie przetrwac trzydziestu dni
i konieczny bedzie ponowny start,
to wszystko potoczy sie odmiennie.

Oprawa graficzno-dZwiekowa jest
taka jak Swiat po uderzeniu goscia
z kosmosu. Wnetrze bazy to mury
zdemolowanego kos$ciota i skrom-
ne wyposazenie niewielu pomiesz-
czenh. Za to po wyjsciu obserwuje-
my ogromne potacie skute lodem
i $niegiem. Swiat gry zdaje sie po-
nury, nieprzyjazny i niegoscinny.
Nasza cywilizacja przegrata z zima,
a ludzkie osiedla opustoszaty.

Za produkcjg stoi brytyjskie stu-
dio Mojo Bones, majace na koncie
dwa dobrze przyjete projekty mo-
bilne: The Curse oraz jego sequel
The Voyage. Tym razem przyszto
im zmierzy¢ sie z grg na PC
i rowniez z tym zadaniem
poradzili sobie doskonale.
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W lewym naroz-
niku - wojownik
Kojiro; w prawym
- straznik $wiaty-
ni o pancernych
piesciach. W tle
- miska swietego
ryzu.

Matpi krol

&
==t |

Sun Wukong

z chinskiej powiesci
»Podréz naZachéd”
(w 1994 zaadaptowa-
nej na gre przez studio
Panda Software), stat
sie pierwowzorem Son
Goku, gtéwnego boha-
tera,Dragon Balla”.

44 PIXEL

SLICE, DICE & RICE

& Rice

[ODJVCENTN Dojo Games Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

iech ten niezbyt madry rymo-
N wany tytut nikogo nie zmyli -
Slice, Dice & Rice to piekna
i niegtupia gra walki.

To, co sie najpierw rzuca w oczy, to
wyjatkowa oprawa. Grafika jest stylo-
wa i klimatyczna, niemal monochro-
matyczna, z nielicznymi kolorami wy-
rézniajagcymi bohateréw i oczywiscie
jaskrawoczerwong krwig. Gra toczy
sie klasycznie w dwéch wymiarach, ale
recznie ilustrowane plansze (czuc styl
polskiego komiksu) sg tréjwymiaro-
we. Subtelne piekno mrocznych japon-
skich zaswiatéw podkresla nastrojowa
muzyka.

W owych zaswiatach zmierzy sie
os$mioro wojownikdw, potgczonych prze-
znaczeniem. Jest tu i duch samuraja,

i ptasi demon, i zwinna ninja, i masywna
wojowniczka z olbrzymim mieczem, jest
i demon $mierci, dogladajacy piekielnej

krainy, a takze znany z chinskiej mitolo-

gii (i ,,Dragon Balla") Matpi Krél.

Slice,Dice ¥ I

Pisze ,,gra walki", po-
wstrzymujac sie przed na-
rzucajgcym sie uzyciem
popularnego stowa ,bijatyka"”, bo nikt
tu sie nie bije. Nie ma nawet paska
energii (i, co za tym idzie, combosoéw).
To elegancka walka na miecze i inne
ostrza. Mozna w niej pokonac przeciw-
nika jednym ciosem - zwarcia toczg
sie do czterech zwyciestw - lub tyl-
ko go rani¢, spowalniajac i odbierajac
mozliwo$¢ skakania. To dziedzictwo
klasycznego Bushido Blade. Wszyst-
kimi postaciami steruje sie tak samo
- wyskok, odskok, cios mocny, ciecie
w pionie lub poziomie, blok. Kazda ma
jednak inne wiasciwosci, wiec inaczej
reaguje (ninja jest szybka, wojownicz-
ka powolna, ale mocarna, i tak dalej).
Pojedynki wydaja sie wysublimowa-
ne - nie ma tu miejsca na tepg mtéc-
ke - liczy sie wyczucie przeciwnika
(0 zagrozeniu ciosem powiadomi nas
zmyst wojownika), precyzja, a czasem
cierpliwos¢.

Pozycja oferuje tryb fabularny

i pojedynki - z komputerem lub
drugim graczem na kanapie. Brakuje
niestety (narazie?) trybu online.

W trybie pojedynkéw mozna cigc sie
do woli kazda postacia, natomiast
tryb fabularny opowiada po kolei hi-
storie kazdego z bohaterdéw rozpi-
sang na fragmenty tekstu i kolejne
starcia, w ktérych spotyka sie nie tyl-
ko pozostatych wojownikéw, lecz tak-
ze ich demoniczne wcielenia. Co jaki$
czas nasz wybraniec natrafia na bos-
sa, a jego pokonanie wymaga kilku
cioséw. Wtedy gra staje sie prawdzi-
wym wyzwaniem, zwtaszcza na wyz-
szych poziomach trudnosci.

Bardzo podoba mi sie sposéb pro-
wadzenia narracji w trybie fabular-
nym. Na poczatku dostepna jest jed-
na historia, jej poznanie odblokowuje
kolejng postac - na ktérej historie
majg wptyw wydarzenia pokazane
w poprzedniej (wyjasnia sie tez,

0 co chodzi z tytutowym ryzem).
Dobry pomyst i znakomite wykonanie
- Slice, Dice & Rice zdecydowanie
wyrdznia sie na tle innych produkcji
niezaleznych.
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off.

0h, you know how it is. You stick your head a little out of
the crab bucket, and suddenly, everyone’s aiming to lop it

Wielka zaleta
produkcji jest
wszechobecny
humor. Wypowie-
dzi bohateréw
wywotajg usmiech
nawet na twarzy
totalnego mruka.

Regalia: of Men and Monarchs
mpC mrsi msy P

[ODIVQENIN Pixelated Milk Wersja PL: tak

Pjotsze

téz z nas nie marzy o wta-
K snym kacie? Niezaleznie od
tego, czy jest to przytulna
chatupka za miastem, czy ciasne,
ale wtasne M w centrum wielkiego
miasta, kazdy chciatby zamieszkad
na swoim. Prawdziwym szczescia-
rzem moze nazwac sie ten,
kto otrzyma jakas$ posiadtosé
w spadku...

Za takiego szczesliwca mozna uznad
Kaya, gtéwnego bohatera gry Re-
galia: Of Men And Monarchs. Mto-
dy szlachcic dowiaduje sie od swo-
jego umierajacego ojca, ze gdzie$

w odlegtej krainie lezg rodowe po-
siadtosci ich rodziny, po Smierci se-
niora rodu przystugujgce Kayowi.
Chtopak wyrusza ze swoimi siostra-
mi oraz towarzyszgcym mu ryce-
rzem do wspomnianej prowincji. To,
co tam widzi, raczej nie nastraja go
optymistycznie. Miasteczko Ascalia
popadato w totalng ruine, a rodowy
zamek zamieszkuja tylko szczury.
Na domiar ztego na miejscu spotyka
windykatora w obstawie dwdch go-
ryli. Okazuje sie, ze majatek rodziny
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Lorendw jest zadtuzony na napraw-
de wielkie pienigdze, a sptata tego
zadtuzenia spada na barki wiascicie-
la majatku ziemskiego - czyli Kaya.
Chcac nie chcac, blondas nie main-
nego wyjscia, musi sptacic finanso-
we zobowigzania, a takze przywré-
ci¢ dawng $wietno$¢ naleznym mu
ziemiom.

Wyprodukowane przez polskie
studio Pixelated Milk Regalia: Of
Men And Monarchs jest tytutem
JRPG z elementami strategii. Gtéw-
ny cel rozgrywki to sptata wspo-
mnianego wyzej dtugu w ratach,

a takze odbudowa miasta Ascalii.
Kay, czyli my, nie jest w tym zadaniu
osamotniony, wspieraja go siostry,
wierny druh Griffith, a nawet duch
przodka. Bardzo szybko do tej we-
sotej gromadki dotgcza kolejne oso-
bliwe postaci: pyskata czarodziejka,
przedstawicielka dzikiego plemie-
nia czy tez uwieziona w zbroi dusza
wojownika.

W produkcji niestychanie waz-
na role odgrywa rozbudowa mia-
sta. Graczom przyjdzie wznies$c
badzZ ulepszy¢ takie budynki jak na

przyktad gospoda, kuZnia, a nawet
miejski skwer oraz pomost pozwa-
lajgcy na towienie ryb... lub starych,
dziurawych kaloszy. Niezbedne jest
takze zadbanie o dobre stosunki

z mieszkahcami miasteczka i towa-
rzyszami Kaya. W im blizszej komi-
tywie bedzie z nimi gracz, tym wiek-
sze profity otrzyma bohater lub kto$
Z jego ekipy - chociazby nowe zdol-
nosci bojowe.

W poszukiwaniu funduszy na od-
budowe Ascalii i sptate dtugu wy-
ruszymy na eksploracje pobliskich
terendw, to zas zajmuje czas. Miej-
scéwki podzielone sg na rézne punk-
ty weztowe, w ktérych bedziemy
musieli stang¢ do walki, weZmiemy
udziat w krétkiej grze tekstowej lub
zregenerujemy sity. Potyczki toczo-
ne sq w turach, a kazdy z bohateréw
posiada inne umiejetnosci, niezwy-
kle przydatne na polu bitwy. Trzeba
jednak uwaza¢, bowiem w $wiecie
Regalii ludzie nie znajg mikstur le-
czacych, wiec odpowiednia taktyka
to podstawa. Przekonatem sie o tym
niejednokrotnie w tej kapitalnej, pet-
nej humoru produkcji.

Wyzwania

W trakcie potyczek przed
graczem stawiane s
réznorakie wyzwania,
na przyktad pokonanie
wrogéw w mniej niz
5turlub jednocze-

sne ubicie dwdch
bandzioréw za pomoca
umiejetnosc specjalnej.
Wiarto sie postarac, gdyz
za takie wyczyny gra
nagradza dodatkowymi
pienigdzmii—co
wazniejsze — punktami
doswiadczenia. Wszak
wycwiczona druzyna to
wRPG podstawa. . .
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m do odblokowania tryb “TV z lat 80."
m trening umystu i ciata :)

B duzo dobrej zabawy i Smiechu
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FIRE EMBLEM ECHOES: SHADOWS OF VALENTIA

Fire Emblem Echoes:
Shadows of Valentia

305 v 7]

ODIVEENIN Intelligent Systems/Nintendo Wersja PL: nie

Voyager

esli na Swiecie istnieje cos,
J co moze oderwac mnie na
kilka dni od biegania Linkiem
po gérach i dolinach, to jest to Fire
Emblem. W imie Zofii (czy inne-
go Rigel) moge oddac nawet kilka
dziesigtek godzin z zycia.

Echoes to remake wczesniejszej edy-
cji Fire Emblem Gaiden, wydanej wy-
tacznie w Japonii w 1992 roku. Me-
chanika walki wtasciwie nie zmienita
sie od samych poczatkéw serii - kaz-
da batalia rozgrywa sie na pokaZznej
szachownicy, na réznorodnie uksztat-
towanych, petnych przeszkdod tere-
nach. Niezmiennie dla catej serii:

w turach. Kazda z prowadzonych jed-
nostek ma odrebny charakter, umie-
jetnosci, ciosy krytyczne i odpowied-
nig dawke heroizmu potaczong

z charakterem postaci wyciggnietym
z mangi dla nastolatkéw. | wiasnie

ta mieszanka epickosci (fabularnej,
dZwiekowej, dubbingowej i animowa-
nej) oraz tradycyjnie przegadanej ja-
ponskiej bajecznosci w Echoes stano-
wi niemal miksture perfekcyjna.

W pordéwnaniu z poprzednimi czescia-
mi, Fate oraz Awakening, wyraznie
widac¢ pewne uproszczenia. Zabrakto
opcji tworzenia wtasnej postaci, za-
wierania matzenstw i narodzin dzieci
dziedziczacych cechy bohateréw oraz
zamkéw (budowanych w Fate), bez
ktérych Fire Emblem powoli upodab-
nia sie do klasycznego Heroes of
Might and Magic.

Zmiany zwigzane sg z fabutg
Echoes i wynikajg ze skupienia opo-
wiesci na parze bohateréw znanych
z Gaiden: Celice i Almie. Dualizm fa-
bularny wida¢ nie tylko w odwiecz-
nym konflikcie bogéw Valentii: Mily

48 PIXEL

amenes 60

i Dumy, przektada sie on takze na
konkurujace ze sobg krainy (Ri-

gel i Zofie) i wreszcie na prowadzo-
ne przez postaci mapy, rozdzielone
przez dwie strony zwady. Dowodzi-
my wiec dwiema armiami, zbierajac
$miatkéw, przygodnie napotkanych

w wioskach i twierdzach. Cwiczy-

my ich w bataliach, rozwijajgc umie-
jetnosci oraz uzupetniajgc uzbroje-
nie i doswiadczenie, by krok po kroku
uzyskiwac postaci coraz silniejszych
klas. Statystyki da sie tez poprawic

w napotykanych czasami Zzrédetkach
mocy oraz u kowala, usprawniajgc
bron. Przerywnikami w pojedynkach
sq podréze po zamkach i osadach,
gdzie nieraz da sie zgromadzic pro-
wiant i bron albo wymienic towary na
gotéwke. Zdarzajq sie tez zupetnie
zbedne w grze groty i tunele, po kt6-
rych, z widoku trzeciej osoby, biegamy,
koszac trawe i przeciwnikéw albo zbie-
rajgc monety. Irytujgce bywaja tez ani-
mowane fragmenty przedstawione

w 2D, co na 3DS moze skutkowac prze-
cieraniem ekranu z niedowierzania
(myslatem, ze cos$ sie zepsuto).

Dwakrolestwa,
dwie Sciezki ustane
trupami pokonanych
wrogow, dwie strony
konfliktu rozdzielajace
Almai Celice. Idealne to
dlamelodramatycznej
opowiesd, ktora odkry-
wamy wraz z postepami
wgrze. Poczynajac od
mocnego wstepu, po
ktorym graz pedzi

na zlamanie lancy, po
zakoriczenie tej historii.

Planowanie i walka: turowa walka
na szachownicy i kilkunastu bohateréw
o zréznicowanych umiejetnosciach
to elementy, ktére definiuja serie.

Po nieporozumieniu na Androida,
jakim byt Fire Emblem: Heroes, po-
wrét na prawdziwg, ztozong z wielu
pdéli mozliwosci szachownice

w Shadows of Valentia jest do-
skonaty i absolutnie epicki. Pomi-
mo uproszczen w fabule i rozwoju
postaci (drzewko skurczyto sie do
wyboru klasy bohatera i jednej bro-
ni) strategiczna walka herosami,
wypetniona dtugimi godzinami kom-
binowania, jak prawidtowo podejs¢
wroga, jest nie mniej niz satysfak-
cjonujaca. Fire Emblem Echoes to
strategia, nad ktdérg siadam na chwi-
le wieczorem, by ukonczy¢ partie
nad ranem, gdy nastaje $wit. Kazda
minuta przegranej lub wygranej wal-
ki jest warta tego poswiecenia.

W grze przewidziano dwa tryby
rozgrywki. Ten przeznaczony dla
przygodnych graczy, w ktérym jed-
nostki nie ging permanentnie, oka-
zuje sie catkiem trudny po dotarciu
do czwartego rozdziatu. Do trybu
standardoweqgo jeszcze nie miatem
odwagi podejs¢... To raczej zadanie
dla Haszak-mandw...



JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY,
| DZIEJE ICH TWORCOW

5 O Po X-Wingu ukazat sie TIE Fighter, ktory dokonat niemozliwego,
amianowicie przebit ostawionego poprzednika.

0 Atomowym Ksieciu trudno napisac cokolwiek nowego. My spojrzelimy na jego historie poprzez pryzmat
zamierzeri Apogee Software, jego niezrealizowanych planéw oraz checi stworzenia kury znoszacej ztote jajka.

5 8 Cwieré wieku temu byly dwie wersje Dune, a potem kolejne, coraz niestety 6 4 Naméwic na wywiad legendarnego Louisa Castle'a to zadanie dla ludzi

gorsze. W Hall of Fame skupiamy sie na tym, co najlepsze w historii Arrakis. wytrwatych. Wspéttwarca Westwoodu opowiada w Pixelu o catej swojej karierze.

PIXEL 49



ALL OF FAME. Stor AT
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Jak mowi stare porzekadto, zgoda buduje, a niezgoda rujnuje.
To wiasnie w zwigzku z nim od lat z coraz wiekszym niepokojem
obserwuje kierunek, w jakim zmierza seria ,Gwiezdne wojny”.

ol Pawet Schreiber

ie chce tu poruszac¢ tematu prostacko jed-
noznacznej interpretacji wydarzen, ktéra
jest w niej od samego poczatku obecna
(powiedzmy, ze kazdy ma prawo do swoich
sympatii politycznych). Chodzi mi o co
innego - o mniej lub bardziej nieudolne préby
gloryfikacji prymitywnej anarchii kosztem
dziatan racjonalnych i uporzgdkowanych.

Pierwsza trylogia ,,Gwiezdnych wojen" lansuje niezbyt
rozgarnietego mtodziezowego idola, ktéry prébuje wal-
czy¢ o przysztos¢ wszechs$wiata, ale cierpliwosci nie
starcza mu nawet na podstawowy kurs postugiwania
sie Mocga (wiadomo, nie matura, lecz che¢ szczera...).

W konhcu spotyka ojca, ktéry (w przeciwienstwie do nie-
go) co$ w zyciu osiggnat, ale kiedy ten prébuje wyttu-
maczyc¢ zbuntowanej latorosli, jak sie bierze odpowie-
dzialnosc¢ za swdj los, latoros! stac tylko na histeryczny
wrzask, z ktérego bedg sie nasmiewac kolejne pokole-
nia mitosnikdw X muzy. Bojac sie, ze pozostanie w cie-
niu rodzica, Lucas Skywalker (ktéry woli nazywac sie
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Zdaniem wieluTIE
Fighter to najlepsza
w historii gra oparta na
,Gwiezdnych wojnach’.
To nie lada wyczyn, bo
zsagi Lucasa wyrasta
ponad setka gier (nie
liczac tytutow na
urzadzenia mobilne)

— wiekszos¢ skupiona
na Rebelii.

Luke, tak jak ja w wieku lat czterech wolatem by¢
Pawetkiem niz Pawtem) niszczy wszystko, co wigze sie
z droga zyciowg obrang przez ojca - a tak sie sktada,
ze sg to najwieksze osiggniecia naukowe i inzynieryjne
jego czaséw. Beztroski buntownik niszczy w imie takich
czy innych ideatéw wielkie dzieta, nad ktérymi pracowa-
ty tysigce uczonych, konstruktoréw i robotnikéw.

Po co komu nauka? Po co komu organizacja spotecz-
na? Po co komu wspdlne dziatanie angazujace milio-
ny mieszkancéw réznych swiatéw? Przeciez tatwiej tu
strzeli¢, a tam tupnac.

Oho, powie kto$, przeciez Gwiazdy Smierci to na-
rzedzia zbrodni i imperialnej opresji. Odpowiem: jak
zwat, tak zwat, ale trzeba spojrze¢ na to, ze Gwiazdy sa
przede wszystkim gwarantem stabilnosci i pokoju tuz
po krwawej wojnie domowej. Oczywiscie, mozna dysku-
towac na temat tego, czy Imperium byto rajem na ziemi
(zapewne nie byto), ale z punktu widzenia przecietnego
obywatela stanowito gwarant spokoju i bezpieczenstwa,
ktérego nie byta w stanie zapewni¢ ani staba Republika,
ani jeszcze stabszy ustréj zbudowany po zamordowaniu



NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

Imperatora Palpatine'a przez tak
zwang Rebelie. Historia pokazata,
ze ponowne ustanowienie Republiki
nie przyniosto trwatego pokoju,
a nowy rezim zostat szybko zlikwi-
dowany przez korzystajacego
z bogatego dorobku Imperium Kylo
Rena. Gdzie byt wtedy bohater walk
z Imperium, Lucas S.? Nie mdgt sie
pogodzi¢ ze swoim brakiem talentu
dydaktycznego, wiec obrazit sie na
caty Swiat i zaszyt sie, gdzie pieprz
rosnie, dobitnie pokazujac, ile go
obchodzg problemy i bezpieczen-
stwo mieszkancéw galaktyki.
Prosze wybaczy¢ ten przydtugi
wstep, ale wydaje mi sie on koniecz-
ny w obliczu zmasowanej jedno-
stronnej propagandy objasniajacej
w jedynie stuszny sposéb wydarze-
nia dziejace sie dawno, dawno temu
w odlegtej galaktyce. Dominuje on
oczywiscie réwniez w grach kompu-
terowych, z jednym waznym wyjat-
kiem, ktéry dzisiaj opisuje jako Naj-
lepsza Gre na Swiecie. Star Wars:
TIE Fighter (1994) to druga czes¢
cyklu zapoczatkowanego przez en-
tuzjastycznie przyjeta gre X-Wing,
ale oile jej poprzednik pokazywat

\

Star Wars: TIE Fighter HALL OF FAME

Kiedys$ powéd
frustracji, ktérym
sie zonglowato.
Dzis - kolekcjoner-
ski rarytas.

Niszczyciel
gwiezdny i X-Wing.
Olbrzym i zapluty
karzet reakcji.

)
TIE

FIGHTER
GRAJ1

§0og)
com

—

wojne o galaktyke tradycyjnie, ze
strony tak zwanej Rebelii, w TIE Fi-
ghterze walczymy po stronie Impe-
rium. W momencie premiery gtow-
ng konkurencjg dla X-Winga byta
druga cze$¢ Wing Commandera.
Gra o wojnach gwiezdnych juz na
pierwszy rzut oka réznita sie od nie-
go stopniem ztozonosci. Tutaj nie
chodzito tylko o radosne tubu-dubu
w przestrzeni - trzeba tez byto ma-
drze zarzadzac zasobami statku
(na przyktad przekierowujac ener-
gie z broni do tarcz lub na odwrot).
Duzo czesciej nizw WC bywalismy
tez nie wszechmocnym herosem,
ajednym z trybdw w wiekszej sko-
ordynowanej akcji. Oczywiscie, cha-
otyczna natura dziatania tak zwanej
Rebelii nie pozwalata temu elemen-
towi uporzadkowania zabtysngc

w petni. Dokonato sie to dopiero

w TIE Fighterze.

Stuzba Imperium w tej produkcji
to nie cigg bohaterskich wyczynéw.
W pierwszej misji naszym gtéwnym
zadaniem jest inspekcja towaréw
przewozonych przez statki prze-
latujacych obok stacji kosmicznej.
PéZniej bedziemy nie tylko tepic¢
tak zwang Rebelie, ale réwniez do-
gladac transportu i testéw nowe-
go typu statkéw albo zajmowac
sie wyjatkowo niewdzieczng robo-
tg - prébami rozdzielenia dwdch

Mysliwce TIE
w The Force
Unleashed - propa-
ganda rebeliancka
nigdy sie nie
zmienia.

|
Kroniki Stele’a

Do gry dotazona byta
niemal stustroni-
cowa ksigzeczka.

Jj pierwsza pofowe
zajmowata historia
imperialnego pilota

0 nazwisku Maarek
Stele. Na druga skfadaty
sie szczegdtowe dane
techniczne wszystkich
wystepujacych w grze
statkow z obu stron
konfliktu.
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HALL OF FAME Star \Wars: TIE Fighter

. - . przestajg byc jasne, choc jasny po-
t Configuration For Flight r.::rx : zostaje wyznaczany przez Impera-

TIE Deferder

tora cel nadrzedny - wprowadze-
nie w galaktyce prawa i porzadku.
Swiat TIE Fightera jest skonstru-
owany precyzyjnie i wiarygodnie
od samych podstaw. Moze wtasnie
dlatego, ze wyrasta nie z atmosfe-
ry wielkiej przygody, a z potoczne-
go wypetniania zotnierskiego obo-
wigzku, jest jednym z najbardziej
sugestywnych obrazéw $wiata
wojen gwiezdnych w grach wideo,
a do tego nie tylko ilustruje wyda-
rzenia filmowej trylogii, ale i uzu-
petnia przedstawiony w niej obraz.

-

Matchatick

X-Wing vs. TIE
Fighter. Gra niby
tadniejsza, ale po-

walczacych ze sobg stron wojny : : H H

domowej. Czesto sg to akcje ztozo- ;?;SlgrEaFr;:;?mrtaeI::J W TlE Flghterze Od prymltywnego
ne i dobrze zorganizowane: trzeba pseudoheroizmu duzo wazniejszy
sie wtedy pogodzi¢ z tym, Ze nie . . . . .

wszystko zalezy od nas, ale este- jest prosty, zotnierski obowigzek
$my cze$cig wiekszej operacji. Le- — |Oja|n0éé WObeC dOWOdCV

cimy bombowcem TIE - musimy za- . .

ufac mysliwcom, ktére rozprawia sie Silnik gry X-Wing W SpraWGCh maNCh, wielkich

z atakujgcymi nas wrogami. Leci- vs. TIE Fighter zo- H WA

my mysliwcem czyszczacym droge stat wykoqrzystany ! tyCh naJWlekSZyCh'

pombowcom - musmy sie pogodzm, rT‘I’E";'i:Et‘”e’r;eedVCJ'

ze powystrzelamy kilka mniejszych - nieco stabszej od

statkéw, ale gtéwna zdobycz przy- oryginatu.

padnie w tupie kolegom. W tak zwa-
nej Rebelii bohaterem moze by¢
wioskowy gtupek, ktéry wykaze sie
odpowiednig brawurg. W Imperium
prawdziwym bohaterem jest ten,
kto zna swoje miejsce w szeregu.
Zaczynamy od zadan prozaicz-
nych, ale to nie znaczy, ze na nich
konczymy. TIE Fighter wspaniale
splata codzienng prace pilota Impe-
rium z rozwijajaca sie intryga obej-
mujacg najwyzsze kregi hierarchii
Floty. Na poktadzie statku zaczyna
kreci¢ sie agent Imperatora, wyda-
jacy nam polecenia nie zawsze do
konca zgodne z tym, co méwig nam
dowddcy. Okazuje sie, ze nawet pro-
ste misje miewajg podwdjne dno,
a to zaczyna powoli doprowadzac
do gry na dwa fronty. W ten spo-
sob widzimy caty przekrdéj dziatania
imperialnej floty, od zwyktego wy-
konywania rozkazow po sytuacje,
w ktérych zwykte prawa hierarchii
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Twércga catej serii X-Wing jest Law-
rence Holland. Z wyksztatcenia
archeolog, ktéry szybko porzucit te
profesje na rzecz programowania.
Co ciekawe, chociaz bardzo wczesnie
zwigzat sie z firmg Lucasfilm Games,
tworzac dla niej uproszczone symu-
latory lotnicze opowiadajace o Il woj-
nie Swiatowej (Battlehawks 1942,
Their Finest Hour, Secret Weapons
of the Luftwaffe), zawsze byt twor-
cg niezaleznym - Lucas tylko wyda-
wat jego gry. Jak wspomina Holland,
kiedy firma wreszcie odzyskata od
Broderbund prawa na tworzenie gier
na podstawie ,,Gwiezdnych wojen",
Brian Moriarty (Trinity, Loom) powie-
dziat mu pewnego dnia: ,Larry, jak ty
nie chcesz robi¢ gry o »Gwiezdnych
wojnachg, to ja jg zrobie!". Zadzia-
tata ambicja. Przejscie od pojedyn-
kéw lotniczych nad Europg do walk
w przestrzeni byto dla Hollanda wy-
zwalajace - mégt sie uwolni¢ od re-
aliéw historycznych i naprawde za-
szale¢. Po sukcesie X-Winga, kiedy
powstawat TIE Fighter, jednym

z gtéwnych ograniczen byt dla twér-
cow wymaog robienia gry wydawanej
na dyskietkach. Na szczescie juz

w roku 1995 powstata najdoskonal-
sza wersja gry wydana na CD
Collector's Edition, z grafikg SVGA,
bardziej widowiskowymi filmika-

mi i, Co moze najwazniejsze, ogrom-
ng iloscig kwestii méwionych, dzieki

czemu wydajacy nam rozkazy ofi-
cer przemawiat gtosem Guya Sine-
ra, czyli przemitego porucznika Gru-
bera z serialu ,,,Allo ,Allo!". W roku
1998 pojawita sie kolejna reedycja
gry, tym razem na tadniejszym silni-
ku X-Wing vs. TIE Fighter, ale jako ze
zrezygnowano w niej z dynamicznie
zmieniajgcej sie muzyki na rzecz od-
twarzanych bez zwigzku z akcja ka-
watkéw Johna Williamsa, stanowczo
polecam jednak wersje z roku 1995.
Holland juz nigdy nie zrobit
gry lepszej od TIE Fightera (two-
rzac X-Wing Alliance byt tego bli-
ski - szkoda tylko, ze stworzyt dzieto

Star Wars: TIE Fighter .HALL OF FAME ¥

problemy z oddychaniem.

propagandowo jednoznaczne). Na
szczescie jednak poza warstwg gra-
ficzng TIE prawie sie nie zestarzat.
Fabuta, struktura misji i poczucie
uczestnictwa w wiekszej catosci sg
do dzi$ najwyzszej préby i mato jest
gier, ktére sa w stanie zblizy¢ sie do
ich poziomu. |, co najwazniejsze, kie-
dy stysze pierwsze takty muzyki

z intra tej produkcji, wiem, ze wbrew
temu, co dzi$ sgczy nam z ekranu
politycznie poprawna propaganda
filmowa spod znaku Disneya, zdrajcy
zostang w kohcu ukarani, a sity
porzadku i stabilizacji odniosa
ostateczne zwyciestwo. ba

=2 Po wbrew pozorom udanej operacji
wojskowej Admirat podat sie do dymisji
z przyczyn osobistych. Poza tym miat

= W obliczu maje-
statu Imperatora
nawet szorstki
Zotnierz czuje sie
jak trzylatek, ktéry
wtasnie dostat
lizaka.

= Przyjazn Impera-
tora jest warta wie-
cej niz wszystkie
medale Swiata.

Ze wszystkich wersji
TIE Fightera najlepsza
jest edyqa kolekgo-
nerskaz 1995 roku
zqrafika bitew

w wysokiej rozdzielczo-
$ai, muzyka w systemie
IMuse i pieknymi gfosa-
mi postadi. Na szczescie
jest obecnie dostepna
ina Steamie, i na GOG.
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¥ HALL OF FAME. duke nukem
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To nie bedzie peten sentymental-
nych fez radosci rollercoaster po
dziejach serii. To streszczenie saqQi
O rozczarowaniu, o tym, jak cukierek
PO zlizaniu stodkiej skorupy okazat
sie w Srodku zimnym kamieniem

O celowo ohydnym smaku lukrecji.
Mniej wiece.

yslicie, ze doje-

nie muskularnej
legendy zaczeto sie
stosunkowo nie-
dawno? Ze to efekt
lat przedtuzanej produkcji Duke
Nukem Forever i ratowania sie
konsolowymi portami? Absolut-
nie. Proceder zaczyna sie dawno
temu. Ale - z czystego szacunku
do postaci Ksiecia - zacznijmy od
poczatku.




Intro

Duke Nukem. Przedstawmy tego
pana najkrécej jak sie da i miejmy
to z gtowy: biceps, triceps, blond
commando fryzura, ciemne okulary,
tona broni, piekne panienki i zawa-
diackie one-linery. Wszystko zacze-
to sie niepozornie, bo od platfor-
moéwki na pecety w 1991 roku. Gra
o strzelajgcym pradem ludku
i ogromnych planszach-labiryntach,
produkcja, jakich wiele. W 1993 wy-
szta czesc¢ druga i na tym historia
mogtaby sie skonczy¢, ale w mie-
dzyczasie pojawit sie Wolfenstein,
a tuz po premierze DN Il wyszedt!
Doom. Zasady - nomen omen
- gry zasadniczo sie zmienity.
Poczatkowo Duke miat byc¢ klo-
nem Dooma ulepszonym o ta-
kie bajery jak skakanie, kucanie
czy latanie jetpackiem. Czas mi-
jat, a koncepcja zaczeta ewolu-
owac i z dos¢ kanciastego shoote-
ra powstato czyste ztoto, znane
dzi$ jako Duke Nukem 3D. Jak sie
okazato po premierze 29 stycz-
nia 1996 roku, gra byta wiecej niz
strzatem w dziesigtke. Posypaty
sie wysokie noty, a sprzedaz sie-
gneta szalonego putapu 3,5 milio-
na egzemplarzy. Maszyna ruszyta.

Epizod |
Zaczeto sie niewinnie. Pod koniec
1996 roku do sklepéw wjechat
Duke Nukem 3D: Atomic Edition,
ulepszona wersja z petnym, no-
wym epizodem, nowa bronia
i przeciwnikami. Zeby nie byto nie-
sprawiedliwie, posiadacze pod-
stawki mogli pobra¢ Plutonium
PAK, patch dodajacy wszystkie
zmiany z Atomic Edition. Potem
zaczety sie pojawia¢ dodatki.
W marcu 1997 wyszedt Duke It Out
In D.C. ze stynng planszg w Biatym
Domu, a pod koniec roku bardziej
jajcarskie Nuclear Winter z bat-
wankami oraz Duke Carribean:
Life's a Beach z pistoletami na
wode i hawajskimi koszulami.
Oddajmy honor, ze pudetek
Z nowymi epizodami nie uznawano

w latach dziewieddziesiagtych za
nic dziwnego. Gry byty zdecydowa-
nie prostsze w konstrukcji, a silnik
Build pozwalat tworzy¢ nowe plan-
sze wrecz tasmowo. O szczebel
mniej popularni koledzy z rodziny
- Blood, Shadow Warrior i Redneck
Rampage - otrzymali po dwa stan-
dardowe rozszerzenia po premie-
rze. Czes$¢ z nich doczekata sie tez
oficjalnych map-packéw. W przy-
padku Duke'a sytuacja zaczeta
narastac jak nadmuchiwany balon.
Do az czterech rozszerzenh zaczety
dotaczac kolejne, autoryzowane
zestawy z mapami: Duke Xtreme,
Duke!ZONE, Duke!ZONE Il, Duke
Assault. Czes¢ opracowywana przez
inne studia, czes¢ przede wszystkim
przez... fanéw. Do tego przerézne
pakiety, jak The Apocalypse z koszul-
ka, The Apocalypse 2 z koszulka i po-
radnikiem czy Kill-a-Ton Collection
z catg gama dodatkéw. Teoretycznie
wszystko gra, ale w praktyce sygno-
wane radioaktywnym logiem zesta-
wy spotykaty sie nieraz z krytyka,
gtéwnie ze wzgledu na bugii po
prostu bardzo stabe poziomy.
Szefowie kuli jednak zelazo, poki
gorace. Jeszcze w 1997 roku pa-
dta zapowiedZ nowej czesci na
PC, a niedtugo potem ukazaty sie
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zlecone gry nainne platformy: port
Duke Nukem Il na Game Boy Color i
spin-offy na konsole PlayStation

i Nintendo 64, w tym krétkie i $red-
nio oceniane Time to Kill. Jasne sie
stato, ze twdrcy szybko pojeli swéj
sukces i chcieli jak najwiecej ugrac.
Ale z kazdym rokiem coraz bar-
dziej nabrzmiewato pytanie, czy to
wszystko dojenie marki, czy pocza-
tek wielkiej serii.

Cut-scenka

Co byto dalej, wiadomo. Spusé¢my
zastone milczenia na zatosne losy
trwajgcego 15 lat projektu o nazwie
Duke Nukem Forever. Projektu, kté-
ry poczatkowo wygladat swietnie,
a po stynnym trailerze z targéw E3
w 2001 roku wydawato sie, ze zmie-
cie konkurencje. Potem byty wiecz-
ne poprawki, przektadanie premie-
ry, impertynenckie ttumaczenia
George'a Broussarda i w koncu ban-
kructwo firmy. Jakims nieopisanym
cudem DNF wyszedt w 2011 roku.
Nie byt gra zta... ale z catg gama
archaizméw musiat rzecz jasna za-
jac¢ pozycje w dolnej potowie tabeli
ocen. Stowem - zmarnowane lata.
Ale zaraz, czy przez caty ten czas
faktycznie nic sie nie dziato?

il
DukeiPrey

Jeden ze szkicow
koncepcyjnych Duke
Nukem Forever. Gra

zaczeta powstawac
niemal rownolegle
zPreyipopadta

w podobne tarapaty.
3D Realms z firmy,
ktéra rywalizowata
zid Software, stato
sie widmem wyczer-
panym trwajacym
ponad 10 lat procesem
produkcyjnym dwéch
tytutow.

=~ W DN zawsze
zabawne byto to,
Ze bohater szedt na
zwarcie z demona-
mi réwnie ochoczo
niczym Schwarze-
negger spotykajacy
diabta w ,,| stanie
sie koniec".
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Epizod 2

Dobrze pamietam klimat sprzed
dekady, gdy pod$Smiewano sie z ko-
smicznego czasu produkcji gry, ale
jednoczesnie kazdy news z obozu
3D Realms przyjmowano z wypieka-
mi na twarzy. Zywa legenda przez
lata wcigz byta takomym kaskiem.
Co robiono z tg marka w miedzycza-
sie? Czas na brutalne fakty.

W 2002 roku wariacja DN3D wy-
szta na Game Boy Advance, dwa
lata péZniej na zapomniany juz han-
dheld Tapwave Zodiac. W latach
2004-2007, w czasie boomu na ko-
mérki z kolorowymi wys$wietlaczami
i polifonicznymi dzwonkami ukazaty
sie trzy gry mobilne. W 2011 - tan-
detny Duke na Nintendo DS. To nie
koniec wyliczanki.

Zerujac na przewartosciowanej
legendzie, stworzono konwersje
starych czesci na kolejne systemy.
Oryginalny Duke 3D w 2009 roku
trafit na Xboxa 360 i0S, w 2011
na Androida, w 2013 na Steama
(i w 2015 ponownie w wersji
Megaton z paroma dodatkami),

a w ostatnich latach zawitat na
PS3, PS4, PS Vitai XONE. Po 2010
roku powrdcity tez stare, platfor-
mowe przygody Ksiecia w wersji
apple’owskiej. Na X360, Steama

i i0S trafit tez Manhattan Project
z 2002 roku - chyba jedyny sen-
sowny sequel w ramach serii.

Natomiast juz ostre kontrowersje
wzbudzit niedawny news o... DLC do
gry Bulletstorm. Znakomity shooter
od polskiego studia po o$miu latach
zostaje nieoczekiwanie wybudzony
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Obrazy i minispddniczki
- przydatyby'sie jeszcze
cygaro i drifik; po czym Duke
moégiby skwitowac sytuacje
soczystym GROOOVY!

przez Gearbox z letargu. | w zasa-
dzie tylko po to, aby wcisng¢ nam
ptatng mozliwo$¢ przejscia gry
jeszcze raz. Jako Duke. Ale aby to
uczyni¢, nie mozna zaptaci¢ za sam
dodatek. Trzeba naby¢ petna, ,osta-
teczng"” wersje Bulletstorma w wer-
sji ,,Full Clip Edition". | to

w pre-orderze, bo po premierze
DLC z Ksieciem bedzie juz ptatne.
Czy ,full clip” to slangowe okresle-
nie na , petng kabze"?

Dtuga lista gier i wersji wyda-
nych pod markg ,,Duke Nukem"
daje sporo do myslenia. Podczas
gdy Swiat zywit sie losami projektu,
ktory miat by¢ shooterem wczech
czasow, wydawcy zywili sie niekon-
czacym sie zbiorem $rednich oraz
kiepskich pobocznych projektow
i konwersji. Chyba nadszedt czas
powiedzie¢ ,,dosc!".

Oczekivwanie,az Duke
Nukem Foreversie

ukaze, urosto do prawie
takiejsamejlegendy jak
odnalezienie ciata Hoffy czy
spotkanie zywego Elvisa.

[

2 Technicznie Duke
Nukem 3D nie

byt tak dobry jak
Quake, ale przebijat
go wiekszym kolo-
rytem otoczenia.

== Jon St. John
urodzil sie¢ w 1960
roku, w wieku 36
lat podtozyt gtos
Diukowi i tak juz
zostato. Obstugiwat
Iwig czes¢ wariacji
gry. Oprécz tego
udziela sie przy
innych projektach
elektronicznej
rozrywki.




Final Boss

Po dwudziestu latach od premie-

ry na $wiat dos¢ niespodziewanie
przychodzi Duke Nukem 3D: 20th
Anniversary World Tour. Kto$ wymy-
$lit, ze najlepsza forma $wietowania
okragtych urodzin bedzie przygoto-
wanie remastera HD i jednego nowe-
go epizodu. Jednego. Nowego. Epi-
zodu. Tylko nadmienie, ze w latach
dziewiecdziesigtych oprécz gaszczu
oficjalnych dodatkéw do DN3D uka-
zato sie tez kilkadziesiat (!) piratéw

z fanowskimi mapami. Lacznie to
beda grube tysigce poziomow.
Teraz dostajemy cate osiem.

Za efektem pomystu uczczenia
urodzin gwiazdy niech przemdéwig
liczby. Steamspy podaje, ze gre
ma mniej wiecej... 20 tysiecy oséb.
Seria sama napisata sobie najlepsze
podsumowanie.

Game Over

Pozostaje zatem kluczowe, dema-
skatorskie pytanie rodem z sen-
sacyjnych brukowcéw - czym jest
Duke Nukem? To legenda, jaki$
niedos$cigniony wzér? To niepodra-
bialny klimat, ktéry jest wcigz zywy
w sercach graczy i ktéry czeka na
godnga kontynuacje? To przygo-
dy i rozgrywka, do ktérych warto

powracac wraz z kazdg, nowa ge-
neracja konsoli i smartfonéw? Czy
moze przebrzmiaty heros, przez
lata pokazujacy jeden, ten sam trik
z napinaniem muskutéw i ciggle ma-
migcy nas, ze kolejna sztuczka zwali
wszystkich z nég?

Wyjawie wstydliwy sekret: gdzie$
w wieku 11 lat postanowitem sie
upozowac na Duke'a na szkolny bal
przebierancéw. Z perspektywy cza-
su widze w tym fajny morat dla ca-
tej historii. Ten obrazek, oddajacy
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= Duke Nukem:
Manhattan Project
zostat wyproduko-
wany przez stynace
z ,gier towieckich”
Sunstorm Interac-
tive.

.najntisowy" klimat dzieciecych
marzen, doktadnie wskazuje mi,

Ze miejsce Ksiecia jest na potce ze
wspomnieniami. Nie meczmy juz
legendy, nie prébujmy oszukiwac
samych siebie, nie zaktadajmy przy-
ciasnego kostiumu na roztyte ciata
dorostych facetéw. Olejmy rozpacz-
liwe préby twércéw, ktérzy jak naj-
mniejszym kosztem chcg zdoby¢ ich
atencje. Czas po prostu szukac no-
wych Duke'édw, na pewno bedzie ich
jeszcze sporo. ks

- Szkic koncepcyjny Duke Nukem
Forever. Na planie gry mogto sie

 dziac wszystko, byle tylko w wie-
zowce nie uderzaty zadne samoloty,

bo to mogtoby sie kojarzy¢ z 9/11,
ktore to wydarzenie omal nie
zastopowato na dobre catego

projektu.
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NTECH ZYJA WOJOWNICY

Historia ,,Diuny” na komputerowych ekranach

ol Piotr Grabowski

Szalone lata szesc¢dziesigte trwaty w najlepsze. Swiat mierzyt sie z kryzysem
kubanskim i wojng w Wietnamie, JFK zginat od kuli zamachowca w Dallas,
na farmie pod Nowym Jorkiem odbyt sie Woodstock, triumfy swiecili
Beatlesi, rodzita sie popkultura i ruchy hippisowskie. W roku 1966 nieznany
WOWCZas autor Frank Herbert spisat rowniez ,Diune”, powiesc, ktora zdobyta
niesamowitg popularnosc, rozrastajac sie do szesciu tomow. Powiesc, ktora
wywarta olbrzymie pietno w rodzacej sie rowniez wowczas $wiadomosci
ekologiczneji odpowiedzialnosci za sSrodowisko naturalne. ,Diuna”, ktora
rozpoczeta cykl kontynuowany po Smierci pisarza przez jego syna, okazata sie
byc¢ jednym z najwazniejszych tytutow w prozie SF. Na kanwie historii o Arrakis
powstat w1984 roku film wyrezyserowany przez Davida Lyncha oraz kilka serii
telewizyjnych. Opowiesc o Atrydach, Fremenach, Harkonnenach, przyprawie

i czerwiach ma rowniez niebbagatelne znaczenie dla Swiata gier wideo.




iczba gier opartych na

.Diunie"” moze nie jest im-

ponujaca, ale tytuty te sta-

nowig w kilku przypadkach

kamienie milowe naszej
ukochanej rozrywki oraz znaczg
$lad upadku liczacych sie stu-
diéw deweloperskich.

Gdzie dwie Diuny,
tam wszyscy wygrywaja

Dune (1992)

W 1992 roku mato znane wéwczas
francuskie studio Cryo Interacti-

ve stworzyto gre Dune. Fabuta byta
mocno osadzona w ksigzkowym pier-
wowzorze, cho¢ to jednak mitos$nicy
filmu mieli wiekszg ucieche. Zarysy
opowiesci sie zgadzaty: réd Atry-
déw przejmowat kontrole nad Diung,
piaszczysta planeta bedaca jedynym
Zrédtem Melanzu - przyprawy umoz-
liwiajgcej podréze miedzygwiezdne.
To nie do konca byto w smak konku-
rencyjnemu i bezwzglednemu rodowi
Harkonnendw, ktéry chetnie potozyt-
by tapska na Zrédle przyprawy. Nie
do konca czysto grat réwniez wtada-
jacy wszechswiatem Imperator, ktéry
miat wtasne plany w stosunku do Diu-
ny. Oparta na filmie Davida Lyncha
21984 roku gra od samego poczat-
ku wzbudzata zainteresowanie. Bo-
haterowie francuskiej produkcji nosili
bowiem twarze aktoréw wystepu-
jacych w dziele rezysera ,,Miastecz-
ka Twin Peaks". Przewijajace sie na
ekranie stawne fizjonomie to jednak
nie wszystko, co oferowata kompute-
rowa Dune.

Tytut w nowatorski sposéb taczyt
ze soba kilka elementéw. Rozgryw-
ka polegata na odpowiednim zarza-
dzaniu wydobywanymi surowcami,
za pomoca ktérych sptacano despote
zadajgcego daniny Imperatora. Jed-
noczesnie nalezato gromadzi¢ armie,
ktéra umozliwiata skuteczng obro-
ne zasobdw przed zakusami pod-
tych Harkonnendw. Wokot wszystkie-
go toczyty sie wydarzenia zwigzane

z Paulem Atryda, mtodym ksieciem,
ktory przeistaczat sie w zbawce pla-
nety i lidera rdzennej ludnosci. By
szczesliwie ukonczyc¢ gre, naleza-

to dopilnowac wszystkich tych ele-
mentéw: ekonomicznego, militarne-
go i fabularnego. Rozgrywke mozna
tez byto zakonczy¢ w sposob bar-
dziej pokojowy, terraformujac plane-
te, dzieki czemu pustynia zmieniata
sie w zielong oaze. Zasoby potrzeb-
ne do osiggniecia zwyciestwa groma-
dziliSmy podczas podrézy po Diunie,
odkrywania nowych lokacji, rozmoéw
z kultowymi postaciami oraz wykony-
wania dla nich zadan. Dune wyprodu-
kowana przez Cryo stanowita swoisty
koktajl elementéw RTS, RPG, przygo-
déwki i dungeon crawlera. Produkcja
Francuzéw odniosta zastuzony suk-
ces, bedac jednoczesnie jednym

z pierwszych tytutéw, ktére z wy-
dania dyskietkowego przeniosty sie
na CD-ROM (wydanie wzbogacono

o ujecia z filmu i kilka innych dodat-
kéw). Po roku od premiery gra zawe-
drowata z PC i Amigi rowniez na
konsole. Sega Mega-CD ochoczo
wzieta w objecia dzieto studia Cryo,

a Dune wyladowata na tej konsoli

w pierwszej dziesigtce gier wszech
czaséw. Co ciekawe, mogta w ogdle
nie powstac.

dune HALL OF FAME

Fauna Diuny nie jest przyjaznie nastawiona.
Czerwie to destrukcyjna sita. Flory tutaj nie
uswiadczymy.

Lokalna architektura nie
nalezy do najbardziej wyra-
finowanych. Zakopane pod
ziemig sicze sg schronieniem
dla catych plemion Fremendéw.

Autochtoni na Diunie sa
religijni do granic przesady, ale
to nic nadzwyczajnego w tym
$rodowisku. Doswiadczenia
z uzywkami ma 100% populacji.

SEE DUME HMAF
TAKE AM ORHITHOFTER

Mixer Fanel
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Posada mentata to ciekawe zaje-
cie. Czasem trzeba ochrzanié, cza-
sem pochwali¢, czasem przekazaé
plany budowy patacu wystrzeliwu-
jacego pociski nuklearne.

Dune II: Battle for Arrakis (1992)

W wyniku nieporozumien (ztosliwo-
$ci, niewiedzy, dziatania Melanzu

- niepotrzebne skresli¢) w szeregach
wydawcy (Virgin Interactive) roznio-
sty sie wiesci, jakoby Cryo Interacti-
ve miato nie ukonczy¢ swojej Dune.
Prace przeciggaty sie, co wzbudza-
to niezadowolenie wtodarzy Virgin,
ktérzy zaczeli szukac alternatyw-
nych drég spozytkowania zakupio-
nej licencji na $rodowisko stworzone
przez Franka Herberta. Rozpoczety
sie rozmowy z amerykanskim We-
stwood Studios. Jankesi mieli juz na
swoim koncie choc¢by dwie czesci
hitowego Eye of the Beholder, ocze-
kiwano zatem tytutu bardzo wyso-
kiej jakosci. Prace jednak nie ruszyty
z kopyta, bowiem w siedzibie We-
stwood nie do kohca wiedziano, jak
ugryz¢ temat. Zupetnym przypad-
kiem w okresie poczatkowych prac
koncepcyjnych pracownicy Virgin
ogrywali trzyletnia juz wtedy gre
Herzog Zwei, co przykuto uwage
specoéw z Westwood - aczkolwiek
sam Louis Castle zaprzecza temu

w wywiadzie, ktéry publikujemy kil-
ka stron dalej. Mechanika Herzoga
stanowita podwaline tego, co mia-
to znalez¢ sie w Dune Il. Gra pole-

gata na produkowaniu duzej ilosci

ur FPalace’s

special option whenever possible,

nothing and it will recharge.

jednostek, ktérym mozna byto przy-
dziela¢ proste zadania ruchu, ataku
i zajmowania bazy. To samo rozwig-
zanie pojawito sie w grze Westwood,
ktéra zostata jednak wzbogacona

o elementy, bez ktérych dzis$ stra-
tegia czasu rzeczywistego wydaje
sie jednak nie istnie¢. Wprowadzo-
no koniecznos¢ zdobywania surow-
coéw stanowigcych srodek ptatni-
czy, za ktéry wystawiana byta armia
i rozbudowywana baza. Produkcje
specjalistycznych jednostek uzalez-
niono od odpowiednich budynkdéw

i stopnia rozwoju. Zabawe mozna
byto prowadzi¢ z perspektywy jed-
nej z trzech ras, ktére dysponowa-
ty unikalnymi dla siebie jednostkami

[MENTAJ | [OPTIONS| Credits

"Harkonnen Trooper

W WIFIIrIra

Wzaleznosd od
kontynentu, na
ktorym ja wydano,
graprzyodziana
bytadwoma
tytutami — Battle
for Arrakis i Building of
a Dynasty., Dwojka”
w tytule pojawita sie
tylko dlatego, ze fran-
cuskie Cryo Interactive
zd3zyto jako pierwsze
dokoriczy¢ prace nad
SWoja wersjq Diuny.

Harkonnenowie
uzywali w dyskusji
najtwardszych ar-
gumentéw. Koloro-
wy kamuflaz wojsk
byt jednak mato...
kamuflujacy.

i technologia. Wtasnie te elementy
spowodowaty, ze to druga w kolej-
nosci Dune jest uznawana za mat-
ke wszystkich gier RTS i to pomimo
tego, ze produkcje oparte na po-
dobnych zasadach ukazywaty sie
juz trzy lata wczesniej. Dune I, wy-
dana w USA jako Dune II: Building
of a Dynasty, a w Europie noszaca
podtytut Battle of Arrakis, pokocha-
li wszyscy gracze (cho¢ przez nieco
toporny interfejs stawata sie po-
wodem wymiany myszek). Dlacze-
go zatem dzieto Westwood zosta-
to oznaczone numerem dwa, cho¢
ukazato sie w doktadnie tym samym
roku, co ,jedynka"? Sprawa jest
prosta - Cryo Interactive spieto po-
sladki i zdazyto ukohczyc swojq gre
przed Amerykanami. Efekty okaza-
ty sie by¢ zadowalajgce w przypad-
ku gier stworzonych po obu stro-
nach oceanu, dlatego Virgin podjeto
decyzje o wydaniu kazdej z nich,
przyklejajgc , dwdjke" tej, ktdra uka-
zata sie pozniej.

Jesli ktos ma ochote pograc
w Dune Il, to darmowa wersja prze-
gladarkowa dostepna jest tutaj:
epicport.com/en/dune2




Poczatek ktopotow

Dune 2000 (1998)

Szed¢ lat po wydaniu i olbrzymim
sukcesie dwéch pierwszych Dune
panowie z Virgin Interactive uznali,
ze powoli dorastajgcy gracze chet-
nie oprdéznig swoje portfele, udajac
sie w nostalgiczng podréz w czasy
swojego dziecinstwa i ponownie
odwiedzg pustynne rubieze Arrakis.
Byta to decyzja przedwczesna,

a realizacja pozostawiata wiele do
zyczenia. W samym Virgin zaczyna-
to sie robic nieciekawie (czego do-
wodem niech bedzie sprzedaz
Westwood Studios i marki Dune

w tym samym roku). Problemy, ktére
pojawity sie po tych wydarzeniach,
zastugujg na inng opowies¢, dlatego
skupmy sie na wydanym jeszcze pod
auspicjami Virgin Dune 2000.

W produkcje wpompowano niema-
te pienigdze, gdyz idac tropem wy-
znaczonym przez serie Command

& Conquer, przerywniki pomiedzy
misjami zostaty podane w postaci di-
gitalizowanych filmikéw, do ktérych
realizacji zatrudniono aktoréw, i to

nie byle jakich. W Dune 2000 wysta-
pili John Rhys-Davis oraz znany

z ,,Diuny" Davida Lyncha Brad
Dourif. Niestety to jedna z niewie-

lu rzeczy, ktére mozna postawi¢ po
stronie zalet tej produkcji. Gra oka-
zata sie bowiem wtdérna, az piach
miedzy zebami skrzypiat. Na domiar
ztego decyzja, aby uzyc silnika
starego juz wtedy Command

& Conquer powodowata raczej gry-
mas dezaprobaty niz rozanielony
usmiech na mysl o dawnych cza-
sach. Gwozdziem do trumny tej od-
stony ,,Diuny" byt fakt, ze 1998 to
rok takich premier jak Starcraft,
Fallout 2, Baldur's Gate czy Half-Life.
Konsolowe szalehstwo powoli opa-
nowywato gamingowy $wiat, zapet-
niajac go ekskluzywnymi tytutamina
Nintendo 64, Sege Saturn i pierwsze
PlayStation. PokaZna biblioteka gier
robita sie coraz bardziej imponujaca,

a Dune 2000 nie przyciggata niczym
innym poza tytutem. Mechanika roz-
grywki nie zmienita sie od czaséw
drugiej Dune. Ztosliwe komenta-

rze méwigce, ze Westwood wypu-
$cit lekko poprawiong wersje Battle
for Arrakis z dodang mozliwoscig
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Przyprawa umozliwia podréze miedzygwiezd-
ne, a co istotniejsze, pozwala wystawiac kolejne
jednostki nacierajace na wroga.

Dune 2000 byta
archaiczna juz
w chwili premiery,
co nie spotkato
sie z pozytywnym
odbiorem.

Dune 2000 nie przyciggata
niczyminnym poza tytutem.
Mechanika rozgrywekinie

Zmienita sie od czasow
drugigjDune.
[ ]

zaznaczania wielu jednostek nie spo-
tkaty sie z wieloma gtosami sprze-
ciwu. Faktycznie, Dune 2000 byta
tytutem budujgcym obraz przeciwny
do innowacyjnego podejscia stoso-
wanego przy poprzedniczkach. Byta
to gra wtérna, kopiujgca rozwigza-
nia, mierzaca sie z zarzutami zero-
wania na kultowym temacie.

Cho¢ stajac w obronie tego tytutu
nalezy stwierdzi¢, ze byt to jeden
z ostatnich RTS, ktdre nie sility sie
na gteboka fabute, nagte zwroty
akcji, planowanie strategii i skompli-
kowane manewry. Gra byta prosta,
od poczatku do konca stawiajaca na
podstawy: zbierz surowiec, zabez-
piecz baze, zbuduj armie i rozjedz
przeciwnika. Potrafita odprezy¢,
a nie wyciskac ostatnie poty. Cho¢
aktualnie mozna zauwazy¢ delikat-
ny powrot do tego typu produkcji, to
niemal dwadziescia lat temu decyzja
o ksztatcie Dune 2000 okazata sie
karkotomna i zabdjcza. Gra zebrata
stabe oceny i szybko utoneta w zale-
wie nowych tytutow.
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- Emperor: Battle for
Dune wskoczyt w tréjwy-
miar i wzbogacit armie

o jednostki specjalne,
ale wszechswiata nie
zawojowat.

|
Ekranizacje

Proby zmierzenia
siezlegenda
,Diuny” siegaja lat
siedemdziesiatych.
Pierwszy prawa do
sfilmowania powiesci
Herberta zakupit
producent, Planety
matp’, Arthur Jacobs.

P . L. Po jego $mierci projekt
Emperor:Battle for Dune (2001) wczes$niej posiadanych terytoriéw co przeszedho e fan-

dwie lub trzy rundy. Kazda misja byta cwskiego producenta,
Przy kolejnej Dune twércy starali sie wtérna i schemat zaczynat skrzypiec KtGry zdecydowat, ze
nie powtarzac btedéw poprzedniczki.  juz po kilku godzinach zabawy. Mapy ,Diung”rezyserowac
Stowo ,,starali” ma tu kluczowe zna- réwniez potrafity sie powtarzad, co bedzie Alexandro Jodo-
czenie, gdyz zamierzenie udato bardzo szybko budzito najwiekszego rowsky. Pierwsza ekra-
sie wykonac jedynie czesciowo. wroga kazdej rozrywki - nude. Empe- -+ Spotkanie [‘;ﬂil;m?rgsxlda
W kwestii warstwy graficznej wyko- ror: BFD nie przynidst oczekiwane- z czerwiem zwykle Nastepnie powstaly
nano krok w przéd, poniewaz Em- go sukcesu i renesansu marki. Byt na-  koriczy sie Zle, dwa miniseriale dla
peror: Battle for Dune przeskoczy- tomiast jedng z ostatnich gier studia jsei:""nzi:’;a"r%jsr‘:fesz telewizj SciF Universal.
to nareszcie w tréjwymiar. Grafika Westwood, ktére zamkneto biuro po  odiozu, o czym Aktualnie trwaja prace
prezentowata sie jak na tamte cza- wydaniu rok pézniej MMORPG Earth przekonaja sig za fad remaldem fim
sy bardzo przyzwoicie, a do realizacji & Beyond. chwil te Zniwiarki. yndra.
cutscenek ponownie zaangazowano
znane twarze. Tym razem w meandry
fabuty wprowadzali miedzy innymi
Michael Dorn oraz znany z ,,Uwierz
w ducha" niezyjacy juz Vincent
Schiavelli. I cho¢ wszystko z wierz-
chu wygladato i grato catkiem w po-
rzadku, to niestety gdzie$ po drodze
umknat fakt, ze nijak nie pochylo-
no sie nad kilkoma przestarzatymi
juz aspektami. Gra potrafita dopro-
wadzi¢ do furii przez pozostawienie
mapy regiondéw, na ktérej wskazy-
walismy kolejne obszary do podbi-
cia. Po skutecznej kampanii i zajeciu
prowincji komputerowy przeciwnik
réwniez miat swoj ruch, podczas kté-
rego bardzo czesto odbijat miejsca,
o ktére walczylismy jedng-dwie po-
tyczki temu. To powodowato koniecz-
nos$¢ ponownego opanowywania
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Francuska odsieczipotkniecie

Frank Herbert’s Dune (2001)

Na ratunek podupadajacej serii ru-
szyto studio, ktére jg zapoczatko-
wato. Cryo Interactive, bedace juz
wtedy w ktopotach finansowych, po-
stanowito powrécic do gry kolejnym
tytutem osadzonym w Swiecie ,,Diu-
ny". Fale wznoszaca miat zapewnic
miniserial z Williamem Hurtem wy-
produkowany przez Sci-Fi Channel
(obecnie SyFy), a sama gra o wiele
bardziej czerpac z literackiego pier-
wowzoru niz poprzedniczki. Cryo
jednak tak szybko zmierzato z ra-
tunkiem, ze potkneto sie i wytozyto,
potwornie sie przy tym tamiac. Frank
Herbert's Dune okazata sie, delikat-
nie ujmujac, przecietna, a recenzen-
ci nie zostawiali na niej suchej nitki,
punktujac brzydka grafike, fatalny
voice-acting, btedy i niedociggniecia.
Tytut okazat sie porazka, po ktorej
studio juz nigdy sie nie podniosto.

Dune GenerationsiDune:
Ornithopter Assault (2001)

Jeszcze przed ztozeniem wniosku
o bankructwo Cryo Interactive roz-
poczeto prace nad dwoma kolejnymi
tytutami, ktére w zwigzku z proble-
mami finansowymi nigdy nie ujrzaty
sklepowych pétek. Pierwszy z nich
zostat zakopany wraz z francuskim
studiem, drugi krazy po sieci w po-
staci nie do konca legalnych plikéw.
Dune Generations miata by¢ raso-
wa sieciowg gra RTS, w ktérej gracz
prowadzi wybrang dynastie do su-
premacji nad przeciwnikami. Mecha-
nika rozgrywki miata by¢ osadzona
w znanym schemacie: zbierz, zbuduj,
wyprodukuj, zniszcz. Réznica pole-
gata na tym, ze gra rozrastata sie
poza pustynne Arrakis, start naste-
powat bowiem z wybranej planety,
ktéra stawata sie bazg wypadowa
do podboju catej galaktyki. Pono¢
jeszcze w lutym 2002 roku trwaty
testy alpha, jednak projekt zostat za-
mkniety razem z bankructwem Cryo
kilka miesiecy pdzniej. Z gry ostat
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Frank Herbert's Dune - postacie brzydko wygladajg, brzydko brzmig i generalnie sg
z brzydota za pan brat. Sama piaszczysta marka nie wystarczy, by gra stata sie porzadna.

sie jedynie trailer dostepny w czelu-
sciach internetu.

Dune: Ornithopter Assault to zu-
petnie inna bajka, w ktérej Cryo Inte-
ractive grato role wydawcy. Tworzony
przez studio Soft Brigade Ornithopter
Assault to tréjwymiarowa strzelanina
przeznaczona na Game Boy Advance.
Gra byta juz niemal w catosci ukon-
czona i do wydania, brakowato jedy-
nie ostatnich szliféw. Upadek Cryo
pociaggnat jednak za sobg rowniez i
ten tytut, uniemozliwiajgc ostatecznie
graczom przeprowadzanie nalotéw
nad piaskami Diuny. Gdyby nie ,wy-
ciekniety” ROM krazacy po sieci, pro-
dukcja bytaby znana jedynie ze scre-
endw: unseen64.net/2015/03/23/
frank-herberts-dune-ornithopter-
assault-gba-cancelled/.

Growa historia ,,Diuny”, cho¢ nie
obejmujaca wielu tytutéw, po po-
czatkowej fali wznoszgcej zamienia
sie w smutng opowies$¢ o upadaja-
cych firmach i zamykanych biurach.
Czy jest jednak zakonczona? Brak
informacji o aktualnym wtascicielu
praw do marki w Swiecie stworzo-
nym przez Franka Herberta nie ry-
suje przysztosci Arrakis w rézowych
barwach, ale przeciez nie takich po-
wrotéw Swiadkami juz byli$my. Poza
tym dzis raczej branza zmierza ku
tworzeniu wiasnych uniwerséw. Je-
zeli kto$ miatby na tyle wielkg odwa-
ge i mozliwosci, aby zrobi¢ nowg gre
osadzong w pustynnych klimatach
,Diuny"”, to pewnym jest, ze skiero-
wane bytyby na niego oczy catego
growego $wiata.

FH.Dune

Niewypat, ktory
narazie konazy
komputerowa liste
tytulow opartych
na Diunie. (zy kto$
bedzie w stanie przy-
wrdci¢ marce dawny
blask?
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Wciaz dzieliirzadzi
O Diunach, Westwood Studios oraz Blade Runnerze z Louisem Castlem
rozmawia Piotr Mankowski.
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(PR prawda, ze Westwood Assiociates powstat
w garazu twoich rodzicéw w Las Vegas?

Tak byto. Wszystko zaczeto sie od tego, ze studio-
watem na uniwersytecie sztuke z myslg o karierze
architekta. Na poczatku lat osiemdziesigtych do

planowania budynkéw wykorzystywano juz kompu-

tery, wiec wydawato sie, ze moje zainteresowanie
informatyka tadnie sie w to wplata. Miatem jednak
plan B i z czystej architektury zaczatem zmierza¢
w kierunku sceny komputerowej. Podjgtem pra-

ce jako programista zajmujacy sie raczej profesjo-
nalnymi zastosowaniami, caty czas marzac o tym,
zeby realizowac gry. Poprzez sklep komputerowy
poznatem Bretta Sperry’ego, z ktérym zatozylismy

Westwood, ale tez Richarda Melmona, wspéttworza-
cego Electronic Arts, a obecnie pracujgcego

w Amazonie. To fascynujace, jak wiele 0séb z tej
niewielkiej komputerowej komuny stato sie znane.

[d Jaka byta twoja pierwsza gra?

Powstata w 1982 roku na zamowienie jednego

z magazynéw. Nazywata sie Squirm i zostata zaprojek-
towana na Apple Il, ale Zeby w nig zagra¢, trzeba byto
samemu przepisa¢ kod z czasopisma na swoéj kompu-
ter. Wspétczesnej mtodziezy trudno w to uwierzyd,

ale 35 lat temu tak wtasnie dystrybuowano czesc gier.
Squirm byt czyms$ w stylu atarowskiego Surround,
znanego w pdzniejszych wersjach jako Waz.



Potem zrobiliSmy jeszcze z Brettem konwersje kil-
ku tytutéw na Apple Il - takich jak Dragonfire czy
Impossible Mission. Poprzez te ostatnig gre pozna-
[iSmy ludzi z Epyksa, przedstawili nam oni nowy
projekt, realizowany na Macintosha. Dali nam wie-
lostronicowgq instrukcje Maca i w ciggu czterech
miesiecy przygotowaliSmy konwersje Temple of
Apshai Trilogy, ktérg Epyx napisat dziatajac jesz-
cze jako Automated Simulations pod koniec lat
siedemdziesiatych.

[d Przez kilka kolejnych lat radziliScie sobie nie-
Zle, ale brakowato wam wielkiego tytutu. Z tego
dziewiczego okresu dziatalnosci Westwoodu zapa-
mietatem zwtaszcza gre o dziwnym tytule
Crescent Hawk's Inception.

Wydawalismy Winter Games, Summer Games i Cali-
fornia Games, ktére odziedziczyli$my w spadku po
Epyksie. StaliSmy sie podwykonawcami, sktaniajgc
sie stopniowo ku RPG. Na zlecenie SSI zrobilismy
Questrona Il oraz tytuty strategiczne, bedace
wizytowka tej firmy. Wspdtpracowalismy tez

z Infocomem, dla ktérego zrealizowalismy wspo-

mniane przez ciebie Hawk's Inception. Stowem, opra-

cowalismy mndéstwo gier, az wreszcie Joel Billings

z SSI przyszedt do nas z informacja, ze kupit wtasnie
licencje na Dungeons & Dragons. Pomoglismy im
stworzycé izometryczne sekcje w serii RPG Gold Box,
no a zaraz potem zaproponowalismy wykorzystanie
licencji do produkcji Eye of the Beholder, ktére stato
sie naszym pierwszym megahitem. Nie ma co ukry-
wacé, ze wielkg inspiracja byt tu Dungeon Master od
naszych sgsiadéw z San Diego. Dostalismy od SSI
siedemset tysiecy dolaréw na realizacje.

[

1 Liﬁ TN

BRETT W. SPERRY
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T

-~ Zeby zrozu-
mied, jak wielkim
wydarzeniem byto
Summer Games w
1984 roku, trzeba
byto mie¢ C64

i ustyszec¢ plusk
wody albo wiwatu-
jacy ttum.

= BattleTech: The
Crescent Hawk's
Inception poza
dziwnym tytutem
charakteryzowat
podziat akcji na
tury. Gra byta

o kilka krokéw za
Dune Il.

= Brett Sperry
przez lata stanowit
wulkan pomy-
stéw Westwoodu.
Obecnie prowadzi
galerie sztuki

w Las Vegas.

iR s semats

.Dwojka" kosztowata juz ponad milion i to byto
zresztg jedng z przyczyn, dla ktérych zdecydowali-
$my sie z czasem sprzedad nasza firme Virgin
Games. Po prostu nie mogliSmy robic gier

z coraz wiekszym budzetem, gdy sami nie
zarabialiSmy na nich rozsadnych pieniedzy.

[3 zaraz do tego dojdziemy, ale chciatem jeszcze
zapytacd o genialne intro do Eye of the Beholder II.
Juz w 1991 roku robiliscie filmowe wstawki.

Tak, wcigz pamietam te odbicia domdéw w katuzach
na ulicy... To wszystko byto zastuga Ricka Parksa,
gtéwnego grafika i dyrektora artystycznego
Westwoodu. Zawsze mieliSmy w zanadrzu wiecej,
niz udawato sie upchnac¢ w grach. Dlatego duzo cza-
su spedzatem na analizowaniu technicznej strony
programoéw, zabiegajac o to, by w naszych dzietach
dawato sie umiescic¢ jak najwiecej pomystow.

P Opowiedz, jak doszto do produkcji Dune Il.
Pracowalismy sobie spokojnie nad Legend of Kyran-
dia, ktéra miata zosta¢ wydana pod banderg Virgi-
nu, az tu pewnego dnia zadzwonit do nas ich szef,

PIXEL
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Martin Alper, méwiac, ze chce porozmawiac o Dune.
Okazato sie, ze kupili prawa do wers;ji filmowej Davi-
da Lyncha, ale nie do ksigzki. Trzeba wiec byto stwo-
rzy¢ co$ wzorowanego na opowiesci z Kylem Mac-
Lachlanem w roli gtéwnej. Alper powiedziat nam, ze
jedno ze studiéw w Europie juz pracuje nad kompu-
terowq adaptacja ,,Diuny”, ale im nie idzie i projekt
zapewne nie zostanie ukonczony. Naszym zadaniem
byto zrobic¢ gre strategiczng wzorowang na Milita-
ry Madness, bynajmniej nie na Herzog Il, co nam sie
wmawia po latach w réznych publikacjach.

Herzoga Il w ogdle w tamtym czasie nie widzieli-
$my na oczy. ,Diuna” byta ulubiong ksigzka Bretta
Sperry'ego, dodatkowo ekscytowaliSmy sie wprowa-
dzeniem koniecznos$ci podejmowania decyzji na bie-
z3co. Gdy pozycja byta juz ukonczona, Martin powie-
dziat: ,,Pamietacie ten europejski projekt, o ktérym
kiedy$s méwitem? No c6z, on nie umart, wiec waszga
gre musimy nazwac «Dune II»". Nie byliSmy z tego
powodu zachwyceni, bo to nie miato sensu - ,jedyn-
ka" byta przygoddéwka, a ,,dwdéjka" strategig? Ale co
tam, wazne, by tytut wzbudzat u odbiorcéw odpo-
wiednie skojarzenia. Podczas produkcji odpowiada-
tem za wszelkie efekty burzy piaskowych, a nieza-
wodny Rick Parks razem z Aaronem E. Powellem
zrealizowali intro i catg grafike. Gra sprzedata sie

w liczbie, jakiej nikt sie nie spodziewat, ale piracono
ja tak powszechnie, ze kolosalnych zyskéw nie osig-
gnelismy. Tym niemniej czuli$my satysfakcje z tego,
ze zrobiliSmy co$ wielkiego - bez Dune Il nie bytoby
Warcrafta ani League of Legends.

[ w miedzyczasie sprzedaliscie Westwood

Virgin Games...

Wszystko zaczeto sie od dziwnego telefonu. Cztowiek
po drugiej stronie drutu przedstawit sie jako Richard

Sparlk
Heal
Fresze
Lightning
Fireball i
Fi=t of Doorn

= Postaciom

z Lands of Lore
gtoséw uzyczali
migdzy innymi
Patrick Stewart,
czyli kapitan Kirk
we wiasnej osobie,
oraz Joseph D.
Kucan (znany lepiej
jako Kane z C&C).

== Druga czes¢ Eye
of the Beholder
jest przez fanéw
uznawana za jeden
z najlepszych
tytutéw RPG lat
dziewiecdziesia-
tych.
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Branson i powiedziat prosto z mostu, ze chce kupié
Westwood. Odrzektem, ze nic mi nie wiadomo

o tym, zeby$my byli wystawieni na sprzedaz. Odpo-
wiedziat, ze jego doswiadczenie uczy, ze wszystko
jest na sprzedaz. | miat racje. Réwnolegle negocjowa-
liSmy z Sierrg On-Line, ale Virgin dat lepsze warun-
ki. W ten sposéb z Westwood Associates przeksztat-
ciliSmy sie w Westwood Studios. Branson zaptacit za
nas poéttora miliona dolaréw w gotéwce, ale umowa
stanowita takze o przekazaniu nam pokaznego pakie-
tu akcji firmy, jesli odniesiemy sukces. LiczyliSmy na
to, bo w1992 roku byliSmy przedsiebiorstwem, ktére-
go roczne przychody wynosity czterdziesci milionéw
dolaréw. Okazato sie to dobrg decyzjg, bo Westwood
wyrost tak bardzo, ze nie byliSmy w stanie go wykar-
mi¢ - potrzebny byt kto$ ze znacznie gtebsza kiesze-
nig. Nawiasem mowiac, Sierra oferowata nam szes¢
miliondw, ale chciata nas usung¢ z zarzadu i uczynic
producentami wykonawczymi. Staliby$my sie kolej-
nym Alem Lowem, ale ostatecznie przekonat nas ze-
sp6t zajmujacy sie w Virgin marketingiem. Zgodnie
stwierdziliSmy, ze to z nimi chcemy pracowac.

Appic taken.

IE T ES

= Eye of the Beholder 3: Assault on Myth Drannor ukazato sie réwnole-

gle z Lands of Lore - i przegrato korespondencyjny pojedynek.
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Najpierw pod skrzydfami
Virginu, potem Electronic
Arts —\Westwood

Zawsze bytwzorem
profesjonalnego dziatania.
[

przyémic¢ wszystko, co dotychczas sie
ukazato w grach wideo.

@A skad sie wzieto Lands of Lore?

Po tym, jak kupit nas Virgin, SSI oznajmito, ze trze-
cig czesScig Eye of the Beholder zajmie sie inny ze-
spot. Po prostu uwazali firme Bransona za konku-
rencje. My mielismy ludzi, ktérzy pracowali nad
.dwoéjka", i postanowiliSmy zrobi¢ co$ wtasnego.
Pchnelismy technologie nieco do przodu, bo jak
pewnie pamietasz, ruch w tej grze mimo czterech
kierunkéw dziatat ptynnie - nie byty to przeskoki jak
w Eye of the Beholder.

[ Aco sie stato przy produkcji sequela? Pamie-
tam, gdy na ECTS pokazywano pierwsze zwia-
stuny - wéwczas gra wydawata sie 6smym cudem
sSwiata.

Przerosta nas skala projektu. Startowali$my z za-
tozeniem, ze scenki przerywnikowe majg ptynnie
przechodzi¢ w grafike w grze. Okazato sie, ze za po-
mocg wielokatéw nie da sie tego zrobi¢ przy takim
$wiecie, jaki planowali$my. Potem zaczety nas gonic¢ ="« Legend of Kyrandia mialz? troct_]e pecha’,’qd4y2w1992 roku Sie;rra
terminy i gdy mogliémy juz zabra¢ sie za co$ zbli- wydata akurat najlepszg zdaniem wielu czesc King's Questa - ,,sz6stke".
zonego na poziomie wizualnym do Quake'a, byto za
péZno, zeby wszystko przerabia¢. WypusciliSmy gre
w stanie, z ktérego nie byliSmy zadowoleni, ale
Guardians of Destiny catkiem nieZle poradzili sobie
na rynku. Nawiasem mowigc, wiele elementéw, kto-
re stworzyliSmy w trakcie produkcji, trafito potem
do Tiberian Sun i Blade Runnera.

[ skoro wspomniates o tiberium, to powiedz,

kto wpadt na pomyst, zeby robi¢ Command

& Conquer?

Sequel Dune Il nie byt mozliwy, poniewaz, jak wspo-
mniatem, mieliSmy licencje na film, a w grze wyko-

rzystaliSmy praktycznie wszystkie watki. Rdwnole-

gle pracowali$my nad pozycjg Swords & Sorcery, L p—

w ktérej demony walczytyby z goblinami, nie zdajac I OPTION
sobie sprawy, ze Blizzard wpadt niemal na to =

samo w powstajacym Warcrafcie. Ten projekt - % .
byt w produkcji przez rok, a potem umart. serum Sceptique pris.
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-xpendable Populace:

Military Technologu:

Prawdziwy bohater
Command & Conquer
-szef Brotherhood of Nod,
wiadca absolutny Kane.

wieksze przychody”.
[
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,Deal z Virginem dat nam autonomie,
Robilismy, co chcielismy, przy zatozeniu,
Ze COroku Wypracowujemy coraz

W Red Alert 2 prezydenta
USA grat specjalizujacy sie
w rolach wariatéw Ray Wise,
za$ w premiera Romanova
wcielat sie Nicholas Worth
(,Darkman").

Jednoczesnie Brett miat pomyst na tytut, w ktérym
nastapitoby starcie establishmentu z renegatami.
DotozyliSmy do tego bron z niedalekiej przysztosci
- nie taka catkowicie futurystyczng, lecz stanowiaca
rozwiniecie oreza znanego nam obecnie. Te dwa
zatozenia legty u podstaw Command & Conquer.
Brett stwierdzit, ze potrzebujemy do tej gry pet-
noekranowych filmikdéw, na co odpartem, ze to sie
nie uda bez poteznej kompresji materiatu. On na

to: ,,0j, Lou, nie badZ leniwy, zadziataj". Joe Kucan
zajmowat sie wspotpracg z aktorami oraz nagrywa-
niem scen i, jak wiadomo, sam wcielit sie w role Ka-
ne'a. Wyszto to nieco campowo, mimo ze staraliSmy
sie - z uwagi na blisko$¢ Hollywoodu - robi¢ wszyst-
ko w stylu fabryki snow.

[3 bwa lata temu byt w Polsce Mike Montgomery,
ktéry ma pretensje do Westwoodu o to, ze podku-
piliScie mu potowe Bitmap Brothers, gdy pracowat
nad Z.

To nieprawda, nigdy nie byliSmy drapiezcami. Zna-
lismy Steve'a Talla, ktéry dziatat na stanowisku
gtéwnego programisty Bitmapow, i czesto rozma-
wialiémy sobie z nim o tym, jaka frajde czerpiemy

z pracy w Westwoodzie. W 1995 roku postanowit

do nas przejs$¢, a zaraz po nim zrobito to wielu jego
znajomych. Nigdy jednak nie byto planu, zeby zabie-
ra¢ zesp6t Bitmapom. Zycie jest zbyt krétkie,

zeby sie kopac po kostkach. Nawiasem moéwiac,
Steve po kilku spedzonych z nami latach zatozyt
studio Petroglyph.

[211e oséb pracowato w tamtym czasie

w Westwoodzie i jak wyglgdata organizacja firmy?
Biuro zawsze mieliSmy w Las Vegas. Gdy w 1992
roku kupowat nas Virgin, na poktadzie byto doktad-
nie 29 oséb. W ciggqu trzech lat liczba urosta do set-
ki. Zespoty zajmujace sie poszczegdlnymi projekta-
mi liczyty od 10 do 25 ludzi. Deal z Virginem dat nam
autonomie. RobiliSmy, co chcieliSmy, przy zatozeniu,
ze co roku wypracowujemy coraz wieksze przycho-
dy. W trakcie produkcji Blade Runnera zespot
Westwoodu stanowito juz dwustu pracownikéw.

[ No wtasnie, Blade Runner. Jak to byto, Martin
Alper znéw uzyt swojego czaru i po prostu kupit
licencje od Ridleya Scotta?

Wtascicielem praw byto Blade Runner Partnership.
Film powstawat w bdlach, nie byt hitem kasowym

i przez pierwsze lata nikt nie myslat o sprzedazy
licencji. Potem, w 1992 roku, wyszta wersja rezyser-
ska i wszyscy wielcy z EA, Broderbundem czy
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=* Co najbardziej szokujace, wnetrza = Blade Runner by rekla-
z Blade Runnera nawet po 20 latach robig mowany przez Westwood
wrazenie! Mozna by pomysle¢, ze niekto- jako ,,przygodéwka 3D

rzy wspoétczesni autorzy przygodéwek w czasie rzeczywistym".

dysponujg gorszg technologia.

Activision krecili sie wokét tego pomystu. Panowato
przekonanie, ze temat powinien zostac¢ przeniesiony
na komputery w postaci strzelaniny 3D. Ale jesli obej-
rzysz film, to widzisz, ze nie jest on wcale o tym,

ze Harrison Ford $ciga androidy. To nie produkcja
Michaela Baya. No i gdy Martin zapytat: ,,Hej,
Westwood, jestescie zainteresowani stworzeniem gry
Blade Runner?"”, odpowiedziatem, ze pewnie, bo to
przeciez méj ukochany film wszech czasow. Tyle ze
naszym zatozeniem byto to, zeby nie odtwarzac fabu-
ty, tylko wykreowac osobng historie. W ciggu dwéch
== Sean Young (filmowa Rachael z ,,Blade Runnera") razem z Louisem Castlem tygodni zrealizowali$my scene obrazujgca lagdowanie
i pracownikiem Westwoodu sprawdzajacym jakos¢ nagrania jej gtosu do gry. pojazdu na dachu budynku. Prawa autorskie do ,Bla-
de Runnera"” poprzez problemy natury prawnej byty
dos¢ metnie opisane, stad nie bardzo byto na przy-
ktad wiadomo, z ktérych elementéw dekoracji mozna
korzystad. Dlatego to, ze renderowali$my catg scene-
rie na komputerach, bardzo nam pomogto. Zatrudni-
lisSmy Sean Young i kilku innych aktoréw znanych z ki-
nowej adaptacji do podtozenia gtoséw i zrobilismy to
po swojemu. Gra miata siedem gtéwnych zakonczen,
co byto ewenementem w przygoddéwkach. Budzet wy-
nosit dwa miliony dolaréw i taka tez sume mielismy
po skonczeniu produkcji zaptaci¢ Blade Runner Part-
nership w ramach optaty licencyjnej. Tytut sprzedat
sie w liczbie ponad miliona sztuk, czyli trzykrotnie
wyzszej niz konkurujgce z nami Curse of Monkey
Island, a mimo to stanowit finansowgq klape, po czesci
dlatego, ze ukazat sie tylko na PC.

[ Jak doszto do tego, ze Westwood zostat kupio-
ny przez Electronic Arts?

Biznesplan Virginu opierat sie na wydawaniu wielu
tytutéw, dlatego firma stworzyta w tym celu wtasne
studio, tak ze trzy razy wieksze od nas. W koncu
doszto do przegrzania i zjawit sie Viacom, by kupi¢
Virgin Interactive. Szybko zorientowano sie, patrzac
w stupki, ze Westwood jako jedyny w tym konglome-
racie regularnie przynosit zyski. ZostaliSmy wiec wy-
stawieni na sprzedaz. Microsoft dat dziewiecdziesiat
milionéw dolaréw, Hasbro o pie¢ wiecej. Electonic
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W Command & Conquer (o ktérym pisaliSmy w Pixelu #1)
starcia czotgéw to jedna rzecz, ale gdy do akcji wchodzili
inzynierowie, przeciwnikowi robito sie gorgco.

«= Pomyst na Command & Conquer: Renegade sprawdzat sie na pa-
pierze, ale wcisniecie RTS w szaty strzelaniny nie mogto sie udaé.

Wersja CD-ROM
Command & Conquer

3 . : o : miata wykluczaé
e e w o o ; . —_— : piractwo, ale hakerzy
’ 1 poradzili sobie,
= T u D | O [= S obcinajac filmiki

i dostarczajac
.gota wersje" gry.

Arts wytozyto sto i potem nie pamietam juz, skad sie
wzieto kolejne dwadzieécia, ale zakonczyliSmy licy-
tacje na stu dwudziestu milionach dolaréw. | teraz
uwazaj - gdy EA kupowato nas w 1998 roku, bylismy
firma, ktéra w ksiegowym ujeciu generowata obrot
oraz posiadata aktywa na poziomie miliarda dola-
row. Jednak juz w kolejnym roku takie franczyzy jak
FIFA spowodowaty, ze stali$my sie w tym imperium
mniej wazni. MieliSmy studio w San Diego, byto biuro
dawnego Virginu w Los Angeles, Westwood Pacific
w Irvine, no i Dreamworks. Zaczatem optowac za
konsolidacjg, poniewaz wiedziatem, ze inaczej skon-
czy sie to naszym zmarginalizowaniem i zamknie-
ciem po pewnym czasie. Skupiliémy sie na studiu

w LA ito sie nie udato, a na poczatku marca 2003
roku ustyszeli$my, ze do kohca miesigca trzeba be-
dzie zwing¢ wszystkie pozostate przy zyciu oddziaty.
Czes¢ chtopakdéw zatozyta Petroglyph, Brett odszedt
jeszcze w 2001 roku, poniewaz nie lubit sytuacji,

gdy ktos wydawat mu polecenia, ja akurat zostatem
w EA jeszcze przez prawie dziewiec lat.

P Mys$lisz czasem o powrocie do tamtych czaséw
i uruchomieniu kolejnego studia?

Nie, przywyktem do pracy dla duzych koncerndéw.
Obecnie dziatam w strukturach Amazona. Lubie
kierowac firma, ale budowanie wszystkiego od
zera zajmuje duzo czasu, a ja jestem niecierpliwy.
Chce miec zespét od razu, nastepnie zas prébowac
nakierowac go w strone wielkich pomystéw. ks
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7 4 Atari Lynx — smutna historia o tym, jak wielki Jack Tramiel wyprowadzit w pole poteznego
niegdys Epyksa i przejat konsole, ktéra miata kilka ukrytych wad.

Jezyk programowania Logo kojarzyt sie nam 8 4 Dziwne bronie wprost z kart historii wypelzaja Newsy ze $wiata RPG oraz recenzja

2z z6twiem, ale byto tez w tym zagadnieniu co$ wiecej... do gier wideo, amy badamy ich pochodzenie. planszowki, 7 samurajow."

"t 3
bt

el

Krupik powraca w roli cyfrowej archiwistki, Historia tréjki miliarderow, ktérzy zamierzaja Jakzawsze jest nadzieja, ze nowy Sledziu
fedrujacej nieznane karty elektronicznej rozrywki. podbic kosmos po tym, jak finansowo podbili Ziemie. zdazy przed produkg blach drukarskich.
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Tomasz Marcinkowski

irma zatozona zostata

w 1986 roku przez Manfre-

da Schmidta. Poczatkowo

byt to dodatkowy biznes,
majacy na celu poszerzenie ofer-
ty istniejacego wczesniej skle-
pu z instrumentami muzycznymi.
W 1991 roku stat sie samodziel-
nym przedsiebiorstwem i zaczat
sie btyskawicznie rozwijac. Obrot
koncernu wzrést z 1,2 miliona
marek w roku 1992 do 2,1 w 1994,
a sprzedaz komputeréw PC mar-
ki Escom zwiekszyta sie podéw-
czas ze 180 do 410 tysiecy. W tym
samym okresie w catej Europie
otwarto dziesiagtki sklepdéw fir-
mowych - w tym 167 w Wielkiej
Brytanii, 140 w Niemczech, a tak-
ze 28 w Czechach i 17 w Polsce.
Dzieki strategicznym umowom
z innymi sieciami handlowymi
ogoétem w Europie funkcjonowato
péttora tysigca punktéw sprzeda-
zy w dziesieciu krajach.

PIXEL

AMIGA A door T

Do licytacji pozostatosci po Commodore staneto kilka firm
—miedzy innymi Commodore UK, Samsung, Gateway
Computers, EscomiDell, jednakze brytyjska spotka wycofa-
fa sie z przetargu. Zwyciezca okazat sie Escom, a oferowana

kwota przekroczyta czternascie milionow dolarow.

Dyrektor logistyki Commodore, Pe-
tro Tyschtschenko, byt wieloletnim
przyjacielem Manfreda Schmidta

i to wtasnie on wzbudzit zaintereso-
wanie Escomu wykupieniem Com-
modore. David Pleasance, dyrektor
Commodore UK, do dzi$ ma Petro
za zte to, ze wzigt sprawy we wita-
sne rece i nie pozwolit mu, w ponie-
kad naturalny sposéb, przejgé praw
do Amigi. Produkcja Amigi 1200

i 4000T ruszyta ponownie juz pod
koniec 1995 roku. Oba modele zo-
staty nieznacznie zmodyfikowane
wzgledem oryginalnych konstruk-
cji, a Amiga 1200 otrzymata now-
szg wersje systemu operacyjnego
z numerem 3.1.

Niestety, z uwagi na problemy

z pozyskaniem stacji dyskietek de-

dykowanych Amidze (czy tez bar-
dziej z powodu wysokich kosztéw
zakupu) zdecydowano sie mon-
towad standardowe napedy prze-
znaczone do komputeréw PC,

z drobnymi modyfikacjami
zapewniajgcymi im stosunkowo
wysoka zgodnos$¢ z Amigg. Zgod-
nos¢, ktéra mimo to nie byta pet-
na i uniemozliwiata uruchomie-
nie niektérych gier, okrywajac
,nhowa" Amige 1200 zt3 stawg, co
przetozyto sie na sprzedaz. Ami-
ga 4000T réwniez cierpiata na
te przypadtosé, ale ze wzgle-

du na profesjonalny charakter

Irving Gould

3

Cztowiek od pie-
niedzy, wieloletni
prezes zarzadu
Commodore. Wiele
razy ratowat firme,
udzielajacjej pozyczek.

Przyjmuje sie, ze jego
(iMehdiego Ali) decyzje
dotyczace polityki pro-
duktowej spowodowaty
upadek Commodore.



komputera nie stanowito to kto-
potu. W odniesieniu do pierwotnej
konstrukcji zmienit sie panel przed-
ni obudowy, przez co obie inkarna-
cje wyraznie sie od siebie réznig.
Oferowang wersje wyposazono

w karte procesorowg z procesorem
MC68060 taktowanym 56 MHz i to
wiasnie przyczynito sie do ogrom-
nego wzrostu wydajnosci kompu-
tera w poréwnaniu z MC68040/25
MHz. Procesor MC68060 jest
dwukrotnie szybszy od MC68040
z tym samym zegarem, tatwo wiec
policzy¢, ze mieliSmy do czynienia
z przeszto czterokrotnym przyspie-
szeniem. Dodatkowo wersja ta po-
siadata gniazda lokalnej pamieci
FastRAM na karcie, co pozwalato na
rozbudowe pamieci RAM kompute-
ra o dodatkowe 128 MB - tgcznie az
do 146 MB. Sama pamiec¢ Fast na
karcie byta tez wielokrotnie szyb-
sza od tej zamontowanej na ptycie
gtéwnej, w zwigzku z czym réznice

W mocy przerobowej jeszcze sie
pogtebity. Procesor MC68060 po-
zwalat maszynie konkurowac

z bwczesnymi pecetami - pod
wzgledem wydajno$ci mozna go
byto poréwnywacd z procesorem
Intel Pentium taktowanym okoto
100-133 MHz. Amige 4000T (wraz
z kartg MC68060) produkowata
w USA firma QuickPak, montaz
Amigi 1200 zlecono natomiast

firmie Solectron z Francji.

Diugoletni

dyrektor logistyki
w Commodore. Po
przejeciu firmy przez
Escom stat sie prezesem
Nnowo utworzonej
spotki zaleznej Amiga
Technologies. Wywiad
zPetroTyschtschenko
zamiescilismy
wPixelu#18.

Po odejsciu Tramiela

w Commodore zalbrakio
dolbrego zarzadzania. To nie
produkty zawiodty — upadek
firmy spowodowat brak
Zrozumienia potrzeb rynku.

AMIGAT0

Wbrew pozorom sprzedaz przyno-
sita zyski, cho¢ oba modele kom-
puterdw nie byty, méwigc delikat-
nie, najnowoczesniejsze. Dlatego
natychmiast skupiono sie na stwo-
rzeniu jeszcze jednej odstony. Z po-
czatku miato by¢ to ,,cokolwiek”,
czym mozna by zastapi¢ Amige
1200 i tchna¢ w rynek nieco $wie-
zo$ci. Powstaty dwa egzemplarze
prototypowe o roboczej nazwie
.Walker". Oparty o konstrukcje
Amigi 1200 Walker oferowat proce-
sor MC68030/25 MHz (docelowo
33 albo 40 MHz) i do 8 MB pamieci
FastRAM, co byto umiarkowanym,
ale wielce pozgdanym krokiem na-
przod. Niestety, w firmie Escom
pojawity sie problemy i ta ciekawa
maszyna nigdy nie miata szans
pojawic sie na rynku.

Btyskawiczny rozwdéj Escomu
zbiegt sie w czasie z zastojem spo-
wodowanym premierg systemu
Windows 95 i znacznym spadkiem
cen narynku pecetéw. Duze zapasy
magazynowe przyczynity sie
w pewnym momencie do tego,
ze na przyktad w Wielkiej Bryta-
nii koncern sprzedawat kompute-
ry drozej nawet o piecset funtéw
od konkurencji. Zarzadowi nie uda-
to sie opanowac sytuacji w zbyt
nadmuchanej firmie i 24 czerwca
1996 roku przedsiebiorstwo ogtosi-
to bankructwo. Po raz kolejny przy-
szto dzieli¢ pozostatosci po wiasci-
cielu Amigi - jej nowym nabywca
stat sie Gateway 2000.

Produkcji komputeréw mar-
ki Amiga nigdy juz nie wznowiono.
Kilka lat péZniej pojawity sie jednak
ptyty gtéwne nazwane AmigaOne,
oparte o procesory PowerPC G3
i G4, a dziatajace pod kontrolg Ami-
gaOSs 4. Ich rozwéj trwa do dzi-
siaj, i - choc trudno dopatrzec sie
w sprzecie podobienstw do pier-
wotnych zatozen Jaya Minera - nie
mozna jeszcze powiedzied, ze Ami-
ga umarta...

PIXEL
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ATARI

droga przez Heke

Marcin Kiendra

iekwestionowanym

krélem handheldéw

poczatku lat dzie-

wiecdziesigtych

byt Game Boy.

Zgrabny, mieszcza-
cy sie w kieszeni, z monochroma-
tycznym wys$wietlaczem nigdy nie
oddat pierwszego miejsca na po-
dium, pozostawiajac walke o dru-
g pozycje Sedze Game Gear
i Atari Lynx. Z technologicznego
punktu widzenia éwczesni konku-
renci Nintendo dysponowali lep-
szymi parametrami i kolorowymi
ekranami LCD. Teoretycznie wiec
wybér powinien by¢ dla klien-
ta oczywisty. Btedy marketingo-
we, walory uzytkowe czy wreszcie
wysoka cena zakupu zadecydo-
waty jednak o tym, ze szczegdlnie
Lynx miat ciggle pod gérke - ale
zacznijmy od poczatku.
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=* Patrzac na
pierwszg wersje
Lynksa, rzeczywi-
$cie mozna odnies¢
wrazenie, ze to ka-
wat solidnej cegty.
Ekran wielkosci 1/4
obudowy konsoli
wygladat niepro-
porcjonalnie.

Rok 1989 przyniost kolejng rewolucje
na polu elektronicznej rozrywki.

Na rynku pojawity sie konsole prze-
nosne, dzieki ktorym zabawa grami
wideo mogta opuscic domowe

pielesze i przeniesc sie do szkoty,
autobusu czy poczekalni u lekarza.

Pewnego sierpniowego popotu-
dnia 1986 roku trzech dobrych
znajomych podczas lunchu w sto-
necznej Kalifornii omawiato zalaz-
ki swojego nowego pomystu maja-
cego wstrzasnac rynkiem konsol.
Mdézgiem operacji byt David Mor-
se, szef preznie rozwijajacej sie
firmy Epyx (znanej gtéwnie z po-
pularnej serii gier sportowych),

a towarzyszyli mu Dave Needle

i RJ Mical, odpowiedzialni za stwo-
rzenie komputera Amiga. Po kilku-
godzinnej owocnej dyskus;ji i szkico-
waniu rozwigzan na restauracyjnych
serwetkach narodzit sie projekt

o kodowej nazwie Handy, ktory miat
stac sie pierwszg przenos$na konso-
lg dostepng dla masowego odbior-
cy. Kolejne miesigce uptynety na
tworzeniu specyfikacji technicznej

i prototypdéw. Jednoczesnie Morse




rozpoczat poszukiwania inwestora,
ktory bytby w stanie sfinansowac
produkcje konsol, gdyz Epyx nie
maégt samodzielnie udZzwignac ta-
kiego przedsiewziecia. Jednym

z pierwszych istotnych krokéw byta
decyzja o zastosowaniu kolorowe-
go wyswietlacza LCD, wprawdzie
drogiego w produkcji i ekspresowo
pozerajgcego baterie, za to gwa-
rantujacego efekt ,Wow!", tak po-
trzebny w promocji nowego sprze-
tu. W trakcie procesu twoérczego
panowie Needle i Mical testowali
rézne, czasem dziwne rozwigzania,
lecz ostatecznie nie znalazty sie
one w gotowej konsoli. Byty wsrdd
nich: zewnetrzna bateria, wgrywa-
nie gier z tasm (!) czy port na pod-
czerwienh pozwalajacy komuniko-
wac sie z innymi handheldami.

W potowie 1987 roku projekt Han-
dy nabrat realnych ksztattéw. Pro-
totyp miat juz ustalong ostateczng
specyfikacje, a ta wygladata wow-
czas naprawde imponujgco. Za gra-
fike odpowiadat 16-bitowy proce-
sor nazwany pieszczotliwie Suzy,
dysponujgcy paletg 4096 koloréw

(jak Amiga) i potrafigcy wykonywac
rézne sztuczki ze sprite'ami, takie
jak szybkie obracanie czy skalowa-
nie, co byto poréwnywalne z mozli-
wosciami drogich maszyn arcade.
Dzwiek w postaci czterech kana-
téw dostarczat chip Mikey, catkowi-
cie odcigzajgc w tej kwestii gtéwny
procesor. Jezeli juz o nim mowa,

to byta to wariacja na temat kla-
sycznego 65SC0O2 montowanego

w komputerach Apple Il czy 8-bito-
wym Atari. Ten w przenos$nej kon-
soli pracowat jednak ponad cztery
razy szybciej. Na nosnik danych
wybrano kartridze o pojemnosci do
2 MB, co w zupetnos$ci wystarcza-
to, zeby zmiesci¢ na nich wspaniate
wirtualne Swiaty.

Jackis back!

Morse, Needle i Mical zdawali sobie
sprawe, ze majg $wietny produkt,
praktycznie gotowy do tego, zeby
podbi¢ nim rynek. Niestety wcigz
brakowato inwestora zainteresowa-
nego masowgq produkcja. Na dodatek
sam Epyx wpadt w powazne tarapaty.

ATAR LYNX m secret level

2 Konkurencja spod
znaku Segi ofero-
wata swoje konsole
w réznych wersjach
kolorystycznych

i edycjach specjal-
nych.
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Sprzedaz tytutéw przeznaczonych
na 8-bitowce gwattownie spadta
i kleska okazaty sie takie decyzje
biznesowe jak wejscie w produkcje
gier na system VCR, ktéry byt jed-
na wielka katastrofg. David Morse
pukat do réznych drzwi, starajac
sie przekonac inwestoréw do swo-
jego pomystu, ale wcigz odchodzit
z kwitkiem. Dlaczego? Koszty pro-
dukcji konsoli o przedstawionych
parametrach zapowiadaty sie na
bardzo wysokie, a sprzedaz na nie-
pewnga. Obawiano sie, ze ,,mobilna
rewolucja” sie nie przyjmie, bo
w powszechnej Swiadomosci granie
wigzato sie ze stacjonarnym sprze-
tem i telewizorem. Epyksowi odmé-
wito Kilku duzych graczy na czele
z Nintendo, ktére wprawdzie wi-
dziato potencjat w przenos$nej kon-
soli, ale pracowato nad wtasnym
prototypem, przedstawionym péz-
niej $wiatu jako Game Boy.
Ostatnig firma na liscie Morse'a
zdolng zainteresowac sie produk-
cjg Handy byto Atari: marka wcigz
liczgca sie w branzy i rzadzona ze-
lazng rekg przez Jacka Tramiela,
prowadzacego zacieta wojne
z Commodore na rynku kompu-
teréw domowych. Pewnym sym-
bolem tej walki byto anulowanie
wszystkich przysztych projektéw
zwigzanych z konsolami, ktére Tra-
miel uwazat za maszyny bez przy-
sztosci. Swojg pomytke zrozumiat
w momencie, kiedy Nintendo wypu-
$cito NES, odnoszac btyskawiczny
sukces. Atari desperacko chcia-
to wréci¢ na ten rynek i przenos$na
konsola wydawata sie ciekawym
rozwigzaniem. Firma juz wczesniej
pracowata nad modelem o kodo-
wym oznaczeniu A2200, bedgcym
w istocie przenos$ng wersjg wieko-
wego Atari 2600, ktére najlepsze
lata miato juz za sobga. Dlatego
Tramiel, nie widzac sensu

W rozpoczynaniu pracy od zera,
zainteresowat sie ofertg Morse'a

z obiecujgco wygladajgcym pro-
duktem. Podpisano stosowne doku-
menty, na mocy ktérych Atari mia-
to zajagc sie produkcjg przenosnej
konsoli, a zadaniem Epyksu byto
dostarczenie gier.

Niestety dla ojcéw projektu Han-
dy stary lis Tramiel wykorzystat
warunki umowy na swojg korzys¢,
wstrzymujgc w pewnym momencie
kolejng wyptate i stawiajac produ-
centa gier na krawedzi bankructwa.
Prawnicze przepychanki obydwu
stron zakonczyty sie ostatecznie
przejeciem przez Atari wszystkich
praw i dokumentacji technicznej
konsoli, a sprawy finansowe Epyk-
su zostaty uregulowane. Jedno-
czesnie przestata obowigzywac na-
zwa Handy, ktérg przemianowano
na Atari Lynx. Nastepnie zaczety
sie dziac¢ dziwne rzeczy. Praktycz-
nie gotowa konsola musiata czekac
dwa kolejne lata na premiere
i do dzi$ nie do kohca wiadomo, co
byto powodem takiej decyzji. Krazg
rézne opinie, z ktérych najbardziej
prawdopodobna jest ta, ze Tramiel
wcigz wahat sie, czy na rynku jest
miejsce na handheldy. W miedzy-
czasie kazat utajni¢ caty projekt,
noszacy teraz nazwe Nuclear Toa-
ster, i dostownie zamknat prototy-
py w odizolowanym pomieszczeniu,
do ktérego dostep mieli wybrani
inzynierowie. Poza Atari jedynie
Epyx wiedziat o catej sprawie, gdyz

= Alpine Games
zostato napisane
przez kilku sce-
nowcéw w 2004
roku i wydane

w formie gry

na kartridzu.

pracowat nad premierowymi tytu-
tami. Zresztg firma Morse'a ledwo
wigzata koniec z kofcem, ciggle re-
dukujac liczbe pracownikéw i two-
rzonych gier az do ostatecznego
upadku w 1993 roku.

Twarde ladowanie

Atari Lynx zadebiutowato we wrze-
$niu 1989 roku i niestety przega-
pito mozliwo$¢ pozostania pierw-
szym przenos$nym systemem do
grania. Ten zaszczyt przypadt
Game Boyowi, ktéry ukazat sie do-
stownie dwa miesigce wczesniej,

z miejsca podbijajgc serca oraz
portfele klientéw. Niewatpliwym
atutem Nintendo byty mocny

= Gauntlet

- od$wiezony
klasyk pozwalat
rozbijac sie po
podziemiach nawet
czterem graczom
(pod warunkiem
posiadania czte-
rech konsolek

i specjalnego
okablowania).



marketing i cena wynoszgaca 89 do-
laréw, co przy dwukrotnie wyzszej
kwocie za Lynxa wydawato sie roz-
sadniejszg oferta. Atari chwalito sie
natomiast parametrami technicz-
nymi i przede wszystkim koloro-
wym, 3,5-calowym wyswietlaczem,
ktéry rzeczywiscie sprawiat niesa-
mowite wrazenie. Dodatkowo
wyposazono go w opcje obrotu
0180¢°, czynigc tym samym ukton
w strone oséb leworecznych. Kam-
pania reklamowa byta agresywna

i podkreslata 16-bitowy rodowdd
Lynxa, jednoczesnie nie oszcze-
dzajgc Game Boya i uznajac go

za sprzet niegodny wejscia w lata
dziewiec¢dziesigte. Na premiere
przygotowano cztery gry, z kté-
rych jedna - California Games

- pakowano do pudetka z konsola.
Ekstremalne sporty w postaci jazdy
rowerem BMX po torze przeszkdd
czy wykrecania akrobacji deskorol-
ka na half-pipe pasowaty do krot-
kiej i intensywnej zabawy, jakg mia-
to charakteryzowac sie przenosne
Atari. W ofercie pojawity sie jeszcze
dwie strzelaniny: Electrocop oraz
Gates of Zendocon, a czarnym ko-
niem okazat sie Blue Lightning,

nad ktérym pracowano do ostat-
niej chwili. Szalony lot F-18 poza

linie wroga byt wyraZznym pokazem
mocy Lynxa i zaskakiwat ptynno-
$cig dziatania, a takze graficznymi
sztuczkami godnymi mocniejszych
maszyn arcade.

Machina sprzedazy ruszyta
i wszyscy w Atari czekali na reak-
cje dziennikarzy i graczy. Niestety
prognozy nie byty optymistyczne.
Pomimo technologicznej przewagi
to Game Boy wygrat pierwsza run-
de, zgarniajac wiekszos¢ rynku dla
siebie. Mata, poreczna konsola ze
Swietng biblioteka gier wydawata
sie tym, na co od lat czekali gracze.
A Lynx? Szybko zaczety wycho-
dzi¢ na wierzch jego wady. Tylne
podswietlenie kolorowego ekranu
robito wrazenie, ale zjadato bate-
rie w nieprawdopodobnym tempie.
Standardowych sze$¢ paluszkow
wystarczato na cztery godziny za-
bawy, podczas gdy sprzet Nintendo
dawat sobie rade z ponad dwudzie-
stoma godzinami gry na czterech
bateriach. Konsola Atari byta tez
zbyt duza i nieporeczna, mierzac
az 27 cm dtugosci oraz 10 cm sze-
rokosci, przez co z trudno$cig mie-
$cita sie w kieszeni, a samo trzyma-
nie jej w rekach podczas rozgrywki
okazywato sie na dtuzszg mete
meczgace. Inng niepokojgca kwestia
byta przecietna jako$¢ wykonania.
Jack Tramiel stynat z ciecia kosztdéw,
przez co oberwato sie takze Lynxowi.

ATAR LYNX m secret level

= Stofice, plaza i surfowanie na spienionych falach Pacyfiku.
California Games w petnej krasie. Wersje pecetowe przygotowywat
Westwood, o czym w wywiadzie w Hall of Fame méwi Louis Castle.

Z obudowy lubita schodzi¢ farba,
odstaniajgc przezroczysty plastik,

a poszczegdlne elementy bywaty
kiepsko spasowane jak na tej klasy
sprzet. W zasadzie mozna by prze-
tknag¢ te problemy, gdyby nie gry.
Te, owszem, byty, i to catkiem niezte,
jednak ukazywaty sie sporadycznie.
Tymczasem Nintendo zapewniato
staty dostep do Swiezych produkcji
z kapitalnym Tetrisem i Super Mario
na czele, dzieki ktérym Game Boy
sprzedawat sie na pniu. Co w takim
razie zrobito Atari? Padto hasto
,Stawiamy na konwersje

arcade".

= Eye of the
Beholder byt juz
prawie gotowy do
wydania, ale nieste-
ty oficjalnie nigdy
sie nie ukazat.



secret level m ATARI LYNX

W kohcu Lynx dysponowat odpo-
wiednim zapasem mocy zdolnym
udzwignad wiele uznanych tytutéw
z automatow, i to wcale bez znacz-
nej straty ich jakosci. Zreszta pro-
gramisci zawsze podkreslali, ze ar-
chitektura konsoli Atari pozwalata
na duzo sprawniejsze portowanie
gier niz Game Boy czy nawet p6z-
niejszy Game Gear.

Zaczeto sie od konwersji dos¢ le-
ciwych, ale nieSmiertelnie grywal-
nych tytutéw: Klax, Ms. Pac-Man,
Robotron 2048, ktére Swietnie od-
daty ducha oryginatéw i, co waz-
ne dla Atari, przyzwoicie sie sprze-
daty. Prawdziwg petardg byt jednak
Xenophobe z1990 roku, ktéry we-
dtug wielu oséb okazat sie na Lynk-
sie bardziej grywalny niz na po-
pularnym automacie. Nie dos¢, ze
kieszonkowa wersja zawierata to
wszystko, co jej starszy brat, to
oferowata wygodniejsze sterowa-
nie oraz tryb dla czterech graczy,
wynoszacy polowanie na obcych na
zupetnie nowy poziom. Prace nad
kolejnymi portami nabraty tempa,
a niektére produkcje otrzymywaty
konkretne usprawnienia. Niezapo-
mniany Rampage, w ktérym gracze
wcielali sie w przeros$niete zmuto-
wane zwierzeta niszczgce miasto,
przeniesiono na wszelkie znane
domowe platformy, ale to wta-
$nie Lynx otrzymat

najbardziej

I

rozszerzong wersje gry. Etapy byty
wieksze, co zintensyfikowato de-
molke, wprowadzono tez dodat-
kowgq postac wraz z trybem ko-
operacji dla czterech oséb. W tym
samym czasie pojawita sie gra
Roadblasters, czyli wyscigi

w postapokaliptycznym $wiecie,
dostarczajgc poza dynamiczng,
kolorowg grafikg nowe etapy oraz
przeciwnikéw nieobecnych w auto-
matowym oryginale.

Katalog gier rést z kazdym mie-
sigcem, unaoczniajac, jak duzy
potencjat skrywa konsola Atari.
Double Dragon zaskakiwat duzymi
sprite’'ami postaci, o ktérych Game
Boy mégt pomarzy¢, a Paperboy
dowiddt, ze Lynx jest w stanie wy-
przedzi¢ pod wzgledem jakosci
portéw sama Amige, nie méwiac o
8-bitowcach. Pojawity sie tez am-

bitne projekty wejscia w grafike 3D.

Atari wydajac Hard Drivin' w 1991

roku, prébowato dokonac niemoz-

liwego i przenies¢ symulator jaz-
dy samochodem na maty ekran

=2 Pokaz mocy
Lynksa w grze
Blue Lighting.
Game Boy nie
byt w stanie
pociagnac takiej
oprawy.

*f Duze sprite'y
postaci w Double
Dragon wygla-
daty fajnie, ale
utrudniaty gre,
poniewaz nie byto
widac szybko
nadbiegajacych
przeciwnikow.
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Pomimo zakorize-
nia produkgji Lynksa
WwiaZ ukazuja sie na
niego nowe gry, cho¢
ozywidcie bardzo
sporadycznie. Kolejni
zapalericy nie tylko
dostarczaja Swietne
produkde, ale dbaja,
zeby byly wydane jak
zadawnych zasow.
Sa wiec kartridze,
pudetkaiinstrukge.
Wspaniata inigatywa.

swojej konsoli. W tym przypad-

ku $wiat wypetnianych wielokatow
przerést mozliwosci nie tyle sprzetu,
co programistéw, co skofAczyto sie
chrupigcag animacjg i sterowaniem
wotajgcym o pomste do nieba. Le-
piej wyszto ze Steel Talons sadzaja-
cym gracza za sterami $migtowca
bojowego w dobrze skrojonym do
potrzeb Lynxa $rodowisku 3D.
Wprawdzie przy duzej liczbie obiek-
téw na ekranie gra niemitosiernie
zwalniata, ale i tak oferowata niesa-
mowite doznania niedostepne

w dziesigtkach innych zrecznoscio-
wych produkcji. Pertg w koronie

byt niewatpliwie S.T.U.N. Runner.
Oryginalna automatowa wersja wy-
Swietlata ptynnie grafike 3D, ktérg
na Lynksie zamieniono na skalowa-
ne bitmapy, utrzymujac dynamike

i tempo rozgrywki. Jesli jakas gra
miata napedzic¢ sprzedaz konsoli, to
Atari wtasnie trafita sie okazja.

Walka o wszystko

W kwietniu 1991 roku w USA pojawit
sie nowy grozny konkurent w posta-
ci Game Geara, ktéry de facto miat
by¢ przeno$na wersja konsoli Sega
Master System o nieco wiekszych
mozliwosciach. Z punktu widzenia
parametréw technicznych uplaso-
wat sie miedzy Game Boyem a Lynk-
sem i kosztowat odpowiednio mniej
od ,cegty"” Atari, czyli cate 149 do-
laréw. Sega podobnie jak Ninten-
do dysponowata duzym katalogiem
gier z Master System, ktére konwer-
towano na nowg platforme. Tym-
czasem sprzedaz Lynxdéw wciagz byta
co najwyzej zadowalajaca, dlatego
tez Atari zdecydowato sie na moc-
ny ruch, przygotowujgc na potowe
1991 roku od$wiezong wersje swo-
jej konsoli nazwanej Lynx 2. Nowy
model zachowat te samg specyfika-
cje techniczng, byt mniejszy, lepiej
lezat w dtoniach i przede wszystkim
rozgrywka na nim na bateriach wy-
nosita prawie szes¢ godzin. Obnizo-
no cene, i to az o potowe, schodzac
ponizej psychologicznej bariery stu
dolaréw (konkretnie do $99).
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Tym razem do pudetka z konsola
zamiast California Games pako-
wano réwnie udang gre Batman
Returns. Przy okazji dziat PR Atari
zorganizowat kampanie promocyj-
ng, w trakcie ktérej wystat amery-
kanskim zotnierzom w Iraku ponad
60 Lynksow razem ze specjalng
naktadka na ekran chronigcg go
przed piaskiem i utatwiajaca granie
w petnym stoncu. Wprowadzenie
nowego modelu pozwolito nieco
odrobic starty do gtéwnego rywala,
ale byto oczywiste, ze osiggnac za-
tozonych celéw sprzedazowych juz
nigdy sie nie uda. Wkrétce liczba
wydawanych na Lynxa gier zacze-
ta wyraznie spada¢, chociaz wcigz
ukazywaty sie tak znakomite tytuty
jak Lemmings czy Todd's Adventu-
res in Slime World. Atari pomalutku
wycofywato sie ze wspierania swo-
jego dziecka, przerzucajac zasoby
do prac nad Jaguarem, ktéry

- jak ambitnie zamyslano - miat
zostac pierwsza 64-bitowa konso-
l3. W konsekwencji skasowano kil-
ka interesujacych projektéw gier,

z ktérych czesc byta juz na ukon-
czeniu. Flagowym przyktadem jest
Alien vs Predator, wyciskajacy na
etapie prototypu ostatnie soki

z Lynksa. Ostatecznie tytut w for-
mie FPS trafit na Jaguara, stajac
sie przy okazji jedna z najlepszych
produkcji na te konsole. Pod néz
poszty tez wyscigi Road Riot 4WD

E
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bazujgce na automacie arcade oraz
znana z komputeréw gra Eye of the
Beholder. Ten uznany erpeg oka-
zat sie po prostu zbyt obszerny dla
przenos$nej konsoli, wymuszajac
zastosowanie pojemnego, a co za
tym idzie drogiego w produkcji kar-
tridza wyposazonego dodatkowo

w baterie podtrzymujgca zapisany
stan gry. Liste zaginionych w akcji
uzupetnia spora liczba niedokon-
czonych konwersji z arcade, takich
jak Strider, Cabal, Moon Patrol czy
Super Sprint.

Po 1993 roku komercyjne zycie
Lynksa przestato sie tlic. Nowe ty-
tuty ukazywaty sie jak na lekar-
stwo, wiec sitg rzeczy konsola znik-
neta ze stron czasopism z grami,
podobnie jak jej reklamy. Atari za-
konczyto produkcje w 1995 roku
i wedtug oficjalnych danych przez
sze$¢ lat do sklepdw trafity pra-
wie trzy miliony Lynkséw. To duzo
mniej, niz pierwotnie zaktadano.
Rywale osiggneli znacznie lepsze

= Na Lynksa trafito wiele klasycznych
tytutéw, w tym nie$miertelny Pac-Man.
Juz w 1990 roku robiono remastery
starszych produkcji.

** W Roadblasters
najlepiej byto
zagrac¢ na automa-
cie z kierownica

i pedatami. Ale
przenosna wersja
na sprzet Atari tez
dostarczata sporo
zabawy.

ATARI LYNX 1 secret level

= Od$wiezona wersja
konsoli prezentowata sie
zgrabniej, chociaz wcigz
byto jej daleko do ergono-
mii Game Boya.

wyniki: Game Gear trafit do jedena-
stu milionéw klientéw, a absolut-
ny lider tej klasyfikacji, Game Boy,
dobit do astronomicznej liczby stu
osiemnastu milionéw graczy (tacz-
nie z wersjg Game Boy Color).
Lynx w zatozeniach byt genial-
nym kawatkiem elektroniki. Mocne
podzespoty w potgczeniu z kolo-
rowym ekranem i grami ,jak z sa-
lonu arcade” miaty gwarantowac
ogolnoswiatowy sukces. Nieste-
ty spéZniona premiera, gabaryty
i nieskonczony apetyt na baterie
przekreslity jego szanse w starciu
ze skromniejszym konkurentem. ks

== Amiga miata swoje Wings, a Lynx dostat Warbirds,
pseudosymulator dwuptatowca na froncie

| wojny Swiatowej.
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Przynajmniej czesci czytelnikdw Pixela kojarzy sie pewnie z nudnymi
lekcjami informatyki, podczas ktorych byt niezbyt atrakcyjng alternatywa
dla grania. Ekranowy zotw, a dokfadniej: jezyk programowania Logo.

ol Mirek Filiciak
[ |
Efekt WOW
e szkota - gtéwnym Srodowiskiem W Polsce dyskusja o uzyciu kompute-
Logo - tak to juz chyba po prostu 1. réw w procesie nauczania zaczeta sie
jest, ze nawet wielkie idee zdarza jej } w Srodowisku matematykéw i to jak
sie zamienia¢ w nieciekawy banat. = najbardziej w zgodzie ze Swiatowymi
A moze po prostu w PRL, kiedy Logo : % trendami, bo w potowie lat szesédzie-
zawitato do polskich szkét, w kon- - sigtych. Juz... dwie dekady pdzniej
frontacji z grami byto i tak skazane na porazke, bez : w Ministerstwie Edukacji Narodowej
wzgledu na stojgce za nim pomysty i wysitki nauczy- Fi— s powstat Wydziat ds. Komputeryza-
cieli? Inna sprawa, ze dzis, kiedy mozna bytoby go Snoopy narysowany cji, i to miedzy innymi za sprawg jego
posadzac o przejscie w stan skamieliny, z6tw radzi przezuania dziatan w szkotach pojawity sie lek-
sobie catkiem dobrze. Co w sumie nie powinno wLogo-5, wersj cje informatyki i jezyk Logo. To duet

LIS obecny w polskich szkotach do dzig

(Logo niestety gtéwnie w zamknie-
tej wersji Logomocja) - cho¢ coraz

dziwi¢ (miejmy juz ten zart za sobg, skoro trudno
bedzie go unikng¢): dla zétwia p6t wieku to przeciez
niezbyt duzo.

8-hitowych zkorica
lat siedemdziesiatych.
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czesciej ,,podgryzany" przez obiek-
towego Scratcha. Wszystko zostaje

jednak w rodzinie: twérca Scratcha

Mitchel Resnick robit doktorat

u twoércy Logo - Seymoura Paperta.
Ale po kolei.

Logo - jeszcze bez z6twia - za-
projektowat w roku 1967 zespot ba-
daczy ze stynnego MIT: Daniel G.
Bobrow, Wally Feurzeig, Seymour
Papert i Cynthia Solomon. Kluczo-
wa role dla stworzenia i pézniejsze-
go rozwijania Logo odegrat Papert,
cztowiek o barwnym, ale i drama-
tycznym zyciorysie. Urodzit sie
w zydowskiej rodzinie w Pretorii.

W RPA skonczyt studia z filozofii

i zrobit doktorat z matematyki,

w tym samym czasie mocno anga-
zujac sie w ruch walki z aparthe-
idem. Dziatat w Komunistycznej
Lidze Mtodych, zdelegalizowanej
przez rzadzacg Partie Narodowa.
W obawie przed aresztowaniem mu-
siat uciekac z kraju - wyjechat, po-
dobnie jak wielu jego bliskich znajo-
mych, w tym pdézniejszy zdobywca
Nobla z medycyny Sydney Bren-
ner do Anglii, gdzie zwigzany byt ze

$rodowiskiem pisma Socialist Re-
view. Po drugim doktoracie w Cam-
bridge przenidst sie do Genewy,
gdzie na uniwersytecie poznat filo-
zofa i psychologa Jeana Piageta.
Piaget zrewolucjonizowat my-
Slenie o tym, jak dzieci zdobywaja
wiedze. Dowodzit, ze wczesniej po-
strzegane jako ,czysta kartka" albo
.mali dorosli"” widzg Swiat inaczej

= Transfer miedzy $wiatem z bitéw i atomoéw
w wersji z epoki hipisdw: Seymour Papert
i jego robot w roku 1969.

Zaniepozornym jezykiem
programowania stata rewolucyjna
filozofia nauczania — o przeciez
edukacja poprzez dziatanie i rozbicie
specjalizacyjnych gett to hasta, ktore
nawet z perspektywy XXIl-wiecznej
szkoty brzmig odwaznie.

od oséb starszych - zaczynajg rozu-
miec¢ abstrakcyjne idee poprzez ich
doswiadczalng weryfikacje. Prébuja
cos$ zrobi¢, a na bazie efektu tworza
w umystach konstrukt ttumaczacy
to, czego doswiadczyty. Czesto do
nastepnego doswiadczenia, ktére
moze zburzy¢ stworzone w ten spo-
s6b wyobrazenie. Dzi$ nie brzmi to
moze szczegolnie wywrotowo, ale

= Magia powté-
rzenia, czyli mato
pracy, ztozony
efekt!

Locom secret level

nie jest przypadkiem, ze teorie Pia-
geta nabraty rozgtosu w zbuntowa-
nej koncowce lat szescédziesiatych.
Otwieraty bowiem droge do reflek-
sji, ze uczymy sie nie tylko wtedy,
kiedy jesteSmy uczeni. Ptynacy stad
dla nauczycieli wniosek byt prosty:
w szkole nalezy wyj$¢ poza trans-
misje wiedzy oraz nagradzanie do-
brych i karanie ztych odpowiedzi.
Choc¢ takie podejscie wcigz w szko-
tach dominuje, to Papert uznat, ze
trzeba to zmienic¢ - i idee Piageta
przetozyt na oprogramowanie. Ob-
szar, w ktérym btad nie jest poraz-
ka, lecz integralng czescia procesu.
Tak narodzita sie idea oprogramo-
wania edukacyjnego dla dzieci.

0d 1963 roku Papert pracowat
w USA w stynnym MIT, gdzie pdZniej
wspoéttworzyt legendarne jednostki
badawcze - zajmujgcy sie sztuczng
inteligencjq Al Lab oraz przenosza-
Cy na poziom nauczania uniwersy-
teckiego idee interdyscyplinarnych
warsztatéw Media Lab. W latach
szes$cdziesigtych rozwijat jednak
przede wszystkim idee zwigzane
z Logo. Oparty na prostych komen-
dach bliskich jezykowi naturalnemu
(takze w lokalnych wersjach:
naprzdéd, lewo, prawo, powtorz...)
i natychmiastowej wizualizacji efek-
téw jezyk programowania miat by¢
- i do dnia dzisiejszego jest - na-
rzedziem uczacym myslenia w ka-
tegoriach symulacji i tworzenia
prostych algorytmoéw. Papert pod-
kreslat, ze wazne jest, zeby to nie
komputer programowat nas, lecz by

Turtle Graphics 0.45
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= Elsie - bedacy
inspiracja dla
Paperta jeden

z pierwszych
26twi-robotow,
zbudowany przez
W. G. Waltera

w roku 1950.

Podczas wgrywania
zkasety polskiej
wersji Logo dla Atari
zjednego z kanatow
stychac bylo muzyke
Marka Biliskiego
—utwory,0gréd

w przestworzach”
oraz, Btekitne

nimfy’: Byly tezinne
rozwiazania, ktorych
nie oferowaty
pozostate platformy
—mozliwos¢ryso-
Wania az czterema
26twiami!
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byto odwrot-
nie. Chocby
podstawowe
umiejetnosci
rozumienia kodu
to kluczowa umie-

jetnos¢ w swiecie zarzadzanym
przez software. Nie chodzi jednak

0 nauke programowania samg w So-
bie, lecz o to, by mtodzi ludzie uczyli
sie tworzyc¢ i eksperymentowac.

A przede wszystkim o to, zeby ucze-
nie sie byto pasjonujgce.

,Zrob wtasng symulacje pro-
mu kosmicznego" - méwit o jezyku
Logo w wywiadzie udzielonym New
York Timesowi w roku 1985. - ,,Mu-
sisz zaprojektowac ksztatt, potem
go poruszy¢, sprawic, ze rakiety od-
pala. Prom wzbija sie w niebo, od-
dziela od rakiety i w koncu lagduje.
Robigc to, musisz zastanowic sie,
jak opisac ruch promu i gwiazd
w tle. Jest w tym wiele tresci i wiele
wyzwan. Ale kiedy zapytasz dziec-
ko: »Co robisz?<, ustyszysz odpo-
wiedZ w rodzaju: »Rysuje cos tadne-
go<< albo »Robie prom kosmiczny<<.
Nie powie: »Ucze sie matematyki,
cho¢ w istocie to wtasnie robi.

I na tym wtasnie polega réznica

- na odejsciu od batkanizacji wie-
dzy, przez ktérg matematyka to jed-
na szufladka, plastyka inna, muzyka
jeszcze inna i tak dalej".

A kiedy pojawit sie z6tw? Tak na-
prawde dopiero w dwa lata po pre-
mierze Logo, kiedy Papert doszedt
do wniosku, ze w jego uktadance
brak jeszcze jednego elementu.

- W pracy z dzie¢mi wazny jest
efekt WOW. Ten moment, w ktérym
dzieje sie magia: tekst przemienia
sie na przyktad w grafike" - mowi
Wiestaw Bartkowski, prowadzacy
studia

kre-
atyw-
nego kodo-
wania na Uniwersytecie
SWPS. -, Ale dzieci dzi$
czesto majg problem z tek-
stem, Logo coraz czesciej
postrzegaja jako cos$ anachro-
nicznego. Dlatego narzedziem,
z ktérego w edukacji korzystamy
coraz czesciej, jest wizualny jezyk
Scratch, gdzie kodu sie nie pisze,
a uktada z odpowiednich klockow"
- dodaje Kamil Sijko, prowadza-
cy kursy z programowania dla naj-
mtodszych w ramach inicjatywy
Coder Dojo. - ,,Mozemy tez iS¢ inng
drogg - nie obnizac¢ progu wejscia,
ale popracowac nad motywacja.
Chocby przez potagczenie Swiata
bitow ze Swiatem z atomow"
- dopowiada Bartkowski. Z takiego
mys$lenia wyrasta konstrukcjonizm
Paperta.

Przejscie od konstruktywizmu
Piageta do oryginalnej idei kon-
struktywizmu zaktada, ze kolejnym
elementem wspierajgcym proces
uczenia sie jest przetozenie idei na
fizyczne byty. Bo cho¢ wizualizacje
na ekranie to najszybszy sposéb
prezentacji efektéw kodowania,
oddziatywanie na obiekty, ktérych
mozna dotkngd, robi jeszcze wiek-
sze wrazenie. Zwitaszcza na dzie-
ciach, ktérym od narodzin towa-
rzyszg zabawki. Dlatego Papert,
wzorujac sie na eksperymen-
tach z autonomicznymi ro-
botami-zétwiami budowany-
mi przez Williama Greya
Waltera pod koniec lat
czterdziestych, tez
zbudowat podobne-
go robota. Wyposa-
zonego we flamaster
i oczywiscie sterowa-
nego jezykiem Logo.

Zeby utatwi¢ dzieciom
identyfikacje kursora i ma-
szyny, ten pierwszy podmie-
nit na ikone matego z6twika,
poczatkowo wygladajaca
po prostu jak trojkat. A caty
pomyst stat sie kilkanascie
lat péZniej podstawa kolejne-
go zwrotu w rozwigzaniach ta-
czgcych programowanie z edukacja.
W roku 1984 Papert swoje prze-
myslenia na temat komputeréw
i nauczania opublikowat w ksigz-
ce ,,Mindstorms: Children, Compu-
ters, and Powerful Ideas". Telewizyj-
ny wywiad, w ktérym opowiadat o tej
publikacji, zobaczyt Kjeld Kirk Kri-
stiansen - prezes firmy Lego. Lego
rozwijato juz wtedy swéj wtasny pro-
gram edukacyjny na bazie zestawdéw
Technic. Kristiansen uznat, ze Papert
robi to samo co dunski gigant, tylko
lepiej. Niedtugo pdZniej odwiedzit Pa-
perta w MIT. Trzy lata p6Zniej Papert
i Lego ukonczyli prace nad ,,progra-
mowalnym klockiem”, jednostka
sterujaca, ktérej kolejna wersja
- po uptywie nastepnej dekady - sta-
ta sie podstawa komercyjnego pro-
duktu: linii Lego, ktéra na czes¢
ksigzki Paperta zostata nazwana
Mindstorms. Jego wspétczesne od-
miany stanowig podstawowe na-
rzedzie do konstruowania i progra-
mowania robotéw oraz uktadéw
automatyki i sg wykorzystywane
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= ,,Wnuczkiem" zétwia Logo jest kotek Scratch. Pomimo réznic
obydwa jezyki programowania wyrastajg ze wspélnego rdzenia

- filozofii edukacyjnej wypracowanej w laboratoriach MIT.
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zaréwno przez studentéw politech-
niki, jak i w zajeciach dla uczniéw
podstawéwki. Co wazne, wieksza
czesc projektéw wywodzacych sie
z rdzenia Logo opiera sie na otwar-
tych standardach dajacych swobo-
de dziatania skupionym wokdt nich
spotecznosciom.

Dobre dziatanie tych idei poka-
zujq tez prototypy rozwigzan, ktére
wyrastajg z jego projektow. Tak jest
z Braigo - zbudowang na bazie Lego
Mindstorms drukarka brajlowska,
ktérej koszt byt kilkukrotnie nizszy
od komercyjnych produktéw. Zbu-
dowat ja... 13-letni Shubham Baner-
jee, jako projekt na konkurs szkolny.
Zatozona przez jego rodzine firma
pracuje nad udoskonalong wersjg
rynkowa, ale kod oprogramowa-
nia i plan budowy majg by¢ dostep-
ne bezptatnie. Mieszkajgcy w USA
Benrjee wierzy, ze dzieki temu firmy
z krajéw rozwijajacych sie bedgq mo-
gty tworzyc¢ tanie drukarki popra-
wiajgce los niewidomych. Zmarty 31
lipca 2016 roku Papert chyba byt-
by zadowolony: w koncu od czasu
studiéw w RPA réznymi sposobami
walczyt o to, by Swiat byt choc tro-
che lepszym miejscem. ks
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% Pomimo
50-letniej historii
interpretery Logo
sg dostepne na
wszystkie aktualne
platformy sprze-
towe. Mozna je
uruchomic takze

z poziomu przegla-

] darki.

""Bajtek"

= Autorem wydanej
w roku 1986 pod
patronatem Bajtka
polskiej wersji
Logo byt Wojciech
Zientara.
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Dziwne z nas — ludzi — stworzenia. Niby mitujemy pokoj, ale od zawsze
tworzymy najrozniejsze maszyny pozwalajgce zrobic kuku blizniemu.
Czasami sa to projekty wrecz dziwaczne i o tym wiasnie jest ten artykut,
ktory zakoncze matym odniesieniem do naszego growego poletka.

= Kopesz odgrywat w Starozytnym Egipcie na tyle
wazna rolg, ze uznawano go za jedno z insygniéw
boga Amona-Ra, a dwa takie miecze znaleziono
w grobie faraona Tutanchamona.

a poczatku cofnijmy sie moze do
starozytnego Egiptu, a konkretnie
w czasy XIX dynastii, ktérej przed-
stawicielami byli na przyktad Seti

| oraz jego syn - chyba jeden

dziwaczny miecz, tak
zwany kopesz. Wygla-
dat on niczym nieslub-
ne dziecko sierpa i mie-
cza - jego ostrze wygiete

z najbardziej znanych faraonéw w dzie-
jach, czyli Ramzes II. Ten drugi kontynu-
owat dzieto zapoczatkowane przez swo-
jego ojca, dbajac nie tylko o rozwdj
gospodarczy kraju, ale takze o to,
by wtadane przez niego imperium
posiadato jak najlepszg i najno-
woczesniejszg armie. W taki oto
sposéb egipskie wojsko miato

na swym uzbrojeniu innowa-

cyjne jak na swoje czasy tuki
kompozytowe oraz niezwy-

kle zwrotne i szybkie ry-

dwany obstugiwane przez

dwéch wojownikéw. Zot-

nierze Ramzesa posia-

dali na wyposazeniu

byto niczym we wspomnia-
nym narzedziu polowym. Po-
siadato jednak dwa bardzo cie-
kawe rozwigzania. Po pierwsze,
pomimo swego ksztattu zakon-
czenie gtowni pozwalato pchngé
oponenta, a wiec miecz nie zadawat
tylko ran siecznych. Po drugie, klinga
posiadata co$ w rodzaju matego haka
pozwalajgcego na przyktad na zacze-
pienie sie o tarcze rywala i odstonie-
cie jego stabych punktéw. Kopesz za-
dziwia swym wygladem po dzi$ dzien,
ale trzeba przyznaé, ze jest to bron
przemyslana i niezwykle zabdjcza.
Potwierdzg to na pewno Hetyci polegli
w bitwie pod Kadesz...
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Mdéwigc o antyku, nie sposéb nie
wspomniec chociazby o wielkim fi-
lozofie - Archimedesie. Wymys$lone
przez niego machiny, ktére zosta-
ty uzyte do obrony Syrakuz przed
Rzymianami, nawet dzisiaj dziatajg
na wyobraznie cztowieka. Wezmy
chocby takie zelazne szpony, ktére
uderzaty w dno okretu, tapigc go

w potezny uscisk, i wyrzucaty go

w powietrze. Albo pazur, ktéry za-
czepiat sie o kadtub statku i wy-
wracat go. Efekt psychologiczny na
pewno byt porazajacy, szczegdlnie
w czasach, kiedy praktycznie wszy-
scy mieszkancy Swiata wierzyli

w morskie potwory. Szkoda tylko,
ze tym zmys$inym zabawkom nie
udato sie przechyli¢ szali zwycie-
stwa na korzy¢ obroncéw, bo Syra-
kuzy nie potrafity przeciwstawic
sie potedze rzymskiej armii.

Skierujmy sie na chwile na dru-

gi koniec swiata, do Chin. O tym,

ze chinskie wynalazki miaty spory
wktad w rozwéj zaréwno starozyt-
nego, jak i wspoétczesnego Swiata,
nie trzeba nikogo przekonywac. Nic
dziwnego wiec, ze mieszkancy tego
kraju podziatali sobie réwniez i na
poletku militarystycznym, majac
na swoim koncie chociazby odpo-
wiednik dzisiejszej wyrzutni rakiet
(tyle ze pociskami byty tam strzaty)
lub... torped. Innym ciekawym na-
rzedziem do zabijania byta kusza,
ale nie taka zwykta kusza, tylko au-
tomatyczna. Urzadzenie byto bar-
dzo proste w uzyciu - wystarczyto
uzywac tylko jednej dZzwigni, ktéra
dziatata niczym spust w pistolecie.
W gérnej $ciance tego antyczne-
go karabinka znajdowat sie podaj-
nik na betty, ktérych strzelec miat

= Ta chifnska kusza
to antyczny odpo-
wiednik karabinka
AK-47: brzydka,
niecelna, ale za

to tania w produkcji
oraz tatwa

w obstudze, dzieki
czemu moégt z niej
korzystac kazdy
piechur.

DZIWNA BRON 1 secret level

= Zhuge Liang

- genialny chinski
strateg - usprawnit
konstrukcje kuszy
automatycznej,
dzieki czemu mogta
ona wystrzeli¢
nawet do 3 bettéw
jednoczesnie.

pono¢ az dziesie¢. Kusza moze nie
byta zbyt celna i najczesciej strze-
lano z niej ,,z biodra"”, nadrabiata
za to szybkostrzelnoscig i tym, ze
w bardzo krétkim czasie tatwo byto
wyprodukowac spore ilosci tej bro-
ni. WyobraZcie sobie, ze walczycie
w polu i nagle wyrasta przed Wami
caty mur kusznikéw uzbrojonych

w takie cudenka. Chyba najlepsza
opcja bytoby uciekag, i to szybko,
bo efektywny zasieg kuszy-auto-
matu wynosit 80 metréw.

Mijaty stulecia, a technika woj-
skowa szta do przodu. W $rednio-
wieczu na polach bitew pojawity sie
miedzy innymi dtugie tuki oraz mie-
cze pottorai dwureczne (ten drugi
typ zadebiutowat pod koniec
wiekéw $rednich), lecz pomimo
swojej innowacyjnosci byt to orez
- nazwijmy to - normalny.
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== Oto pistolet kacza
stopa - zabawka dajaca
uzytkownikowi sporg
przewage w kazdej
béjce barowej.

Na
pewno
jedng z dziw-
niejszych form bro-
ni byty... ciata. Trupy po-
legtych w walce lub zabitych
zwierzat. Ostrzat obleganego mia-
sta taka ,,amunicjg" miat dwojakie
zastosowanie: nie dos¢, ze wywiera-
to na przeciwniku wrecz porazajacy
efekt psychologiczny, to w dodatku
byta to doskonata bron biologicz-
na. W $redniowieczu nie za bardzo

przez wrogie wojsko.
Podobnga taktyke stoso-
wano zresztg we wczesniej-
szych epokach, na przyktad wrzu-
cajac truchta martwych koni lub
zotnierzy do rzek zaopatrujgcych
osrodki miejskie w wode.

W pdZniejszym okresie spory
wptyw na rozwdéj wojskowosci mia-
to rozprzestrzenienie sie w Europie
prochu strzelniczego. Juz pod ko-
niec wiekéw Srednich kto$ wpadt na
pomyst skonstruowania urzadzenia
0 nazwie Ribauldequin, znanego
u nas jako organki. Byta to bron
wielolufowa, tadowana odprzodo-
wo, a wszystkie tadunki odpala-
ne byty praktycznie jednoczesnie.

Oczywiscie i oni zy-
skali na wprowa-
dzeniu do obiegu tak
cudownego wynalazku, ja-

kim byt proch. Co i rusz poja-
wiata sie jakas$ palna broh reczna,
ktérej celem byto zwiekszenie war-
tosci bojowej zotnierzy lub ktéra
byta $rodkiem obrony bezposred-
niej cywili. Takim cudenkiem byt na
przyktad wytwarzany w XVIII i XIX
wieku czterolufowy pistolet, po-
tocznie zwany kacza stopa, ktéra
to przypominat ze wzgledu na swdj
ksztatt. Ta wygladajgca bardzo nie-
typowo - nawet jak na dzisiejsze
standardy - giwera zostata zapro-
jektowana z myslg o zapewnieniu
jej uzytkownikowi jak najwiekszych
szans w obliczu przewa-
gi liczebnej napastni-
kow. Jednak co cztery
lufy, to nie jedna, nie-
prawdaz? Posiadanie
takiej spluwy na pew-
no dodawato cztowie-
kowi troche pewnosci
siebie przy spotka-
niu grupki zbiréw. Nie-
stety, ta niecodzienna

== Cig€ czy
strzelac?

- oto jest pytanie.
W obu przypadkach
odpowiedzig bedzie
takie oto cudenko.

A co,jesliludziom brakuje miesa
armatniego lub o prostu chca
przekroczyc kolejne granice perfidii?
Wiedy wystuguijg sie biednymi

konstrukcja miata po-
wazng wade - celnosc.
Niezwykle ciezko byto
z niej kogokolwiek trafic,
przynajmniej jesli mowa

przejmowano sie higieng, nie byto
powszechnej i bezptatnej stuzby
zdrowia, a w wielu miastach kanali-
zacja nie byta tak rozbudowana, jak
za czaséw Imperium Rzymskiego.
Jak widac, takie otoczenie doskona-
le sprzyjato rozprzestrzenianiu sie
choréb i to juz bez zewnetrznej po-
mocy w postaci dodatkowych, nie-
chcianych zwtok dostarczonych
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Z\wierzakami. o0 osobniku, przed ktérym
chcieli$my sie obronic. Céz,
[ ] lufy skierowane byty na boki,

Z uwagi na swoje rozmiary ,,instru-
ment" nie byt w stanie zagrozic¢ ob-
warowaniom, byt natomiast niezwy-
kle zabdjczy w starciu z piechota.

A gdy weZmiemy pod uwage to, ze
takich organkéw w trakcie starcia
mozna byto uzy¢ w wiekszej ilosci, to
efekt byt - dostownie - masakrujacy.
Co jak co, ale piechociarze nigdy nie
mieli tatwego zycia.

a nie do przodu... Mimo tego
kacza stopa znalazta swoich
mito$nikéw: uzytkowali jej ban-
kierzy, straznicy wiezienni, a na-
wet kapitanowie statkéw. Co waz-
ne, ten intrygujacy pistolet nie byt
jedyna niecodzienng bronig, jaka
powstata w XIX stuleciu. Tutaj naj-
lepszym przyktadem mogga by¢:
Guycot 40, czyli pistolet tancu-
chowy, ktéry charakteryzowat sie
tancuchowa konstrukcja (ot, taki



nietypowy automat) oraz pistolet
harmonijkowy o bardzo nietypo-
wym, poziomym magazynku przy-
pominajgcym harmonijke ustna.
Warto tez wspomnieé o dos$¢ inte-
resujgcym przedstawicielu broni
kombinowanej, ktérym byt pisto-
let potgczony z kordelasem. Skon-
struowany przez marynarke wojen-
ng Standéw Zjednoczonych w 1838
roku miat by¢ przydatny w trak-
cie abordazu. Byt na wyposazeniu
uczestnikdw wyprawy amerykan-
skiego podréznika Charlesa Wilke-
sa, gdy ten wyruszyt w potudniowe
rejony Pacyfiku. | co wazne, bron
spetnita swoje zadanie, szczegdlnie
w trakcie walk z agresywnymi auto-
chtonami w rejonie Fidzi. To jednak
nie pomogto jej zbudowac swojej
renomy, przez co w pézniejszych
latach nie zyskata na popularnosci
wsréd marynarzy i zotnierzy, final-
nie zostajgc zastgpiona przez zna-
ny wszystkim bagnet.

W tym momencie warto wrdcic¢
do odrobine wiekszych kalibrow
i przyjrzec sie kartaczownicom.
Ot, niby nic w nich dziwacznego, ale
wypadatoby wspomniec o jednej
z pierwszych machin tego typu:
brytyjskiej kartaczownicy Puckle'a.
Co byto w niej takiego nietypowe-
go? Ano chodby to, iz zaprojekto-
wat jg cztowiek bedacy z zawodu
pisarzem, a swym wygladem przy-
wodzita na my$l przerosniety re-
wolwer po kuracji butgarskim me-
tanabolem. Choc¢ i tak najbardziej
niezwyktg cecha tego potwora byta
mozliwos¢ strzelania dwoma réz-
nigcymi sie od siebie typami amu-
nicji: standardowa, ktéra posiadata
okragty przekréj, oraz niestandar-
dowq o przekroju szesciennym. Ten
drugi rodzaj naboi miat by¢ uzywa-
ny tylko przeciwko muzutmanom
(Turkom) i miat zadawac jak najwie-
cej bolu. Ach, ten humanitaryzm...

= Oto jedna z wersji
pistoletu harmo-
nijki. Inny wariant
posiadat okoto

10 luf, przesuwa-
jacych sie w po-
ziomie po kazdym
wystrzale.

DZIWNA BRON 1 secret level

|
Karykatura

Pistola con Caricato
to pistolet stworzo-
ny na poczatku XX
wieku. Ten potwor
strzelatjednoczesnie
trzema nabojami
6,35 mm Browninga,
i mogtich pomiesci¢
az18. Prawdziwa
podreczna armata!

=* Ten wielki protorewolwer tgczyt sporg site ognia
z duzg - jak na 6wczesne realia - szybkostrzelnoscia.
Wprawny wojak mégt z niego oddac do 9 strzatéw na minute.

2z,

A Defence . ﬂ
.@q‘;n-’d#ér ATV GEORGE iower COUNTRY whad Ldwes
Ying YOURSEEVES and PROFEETANT CAUSE.
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A teraz przejdZzmy do prawdziwej
wagi ciezkiej, bo na chwile skupi-
my sie na czotgach. Jak wiadomo,
po raz pierwszy pojawity sie na po-
lach bitew w trakcie | wojny Swia-
towej. Mimo ze chyba najbardziej
udang konstrukcjg tamtego okre-
su byt francuski Renault FT (jak sie
potem okazato, byt to sprzet wrecz
rewolucyjny), to wiekszos$¢ predzej
skojarzy sobie z tymi czasami bry-
tyjski czotg Mark I. Ta wyspiarska
maszyna do najszybszych nie na-
lezata, a i uroda tez nie grzeszyta.
Mimo to przy niemieckim A7V mo-
gta uchodzi¢ za wzor delikatno$ci

i nowoczesnego wzornictwa. Niem-
cy, jak to Niemcy, stworzyli stalowg
fortece, ktéra w terenie praktycz-
nie sie nie poruszata, a w jej wne-
trzu panowaty temperatury, ktére
mozna spotkac gdzie$ w srodku tol-
kienowskiej Géry Przeznaczenia.
A7V miaty za to jedng gigantyczng
zalete - site ognia. Jednak jesli roz-
dawano by nagrody za najbardziej
odjechany czotg wielkiej wojny,

to pierwsze miejsce przypadtoby
zapewne rosyjskiemu Carowi.
Car-czotg to maszyna jedyna

w swoim rodzaju. Po pierwsze, mia-
ta ona gérowac nad wszystkim, co
mogto sie znalez¢ na polu walki,
stad oparta byta o tréjkotowe pod-
wozie, na przodzie ktérego znajdo-
waty sie dwa gigantyczne kota

o $rednicy az 9 metréw!
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Z tytu zamontowane byto tylko jed-
no koto o $rednicy 1,5 metra. Ta-
kie rozwigzanie miato doskona-

le sprawdzac sie w terenie, ale jak
to w rzeczywistosci bywa - skutek
byt odwrotny. Mniejsze, tylne koto
grzezto w trudnym terenie, a silniki
o niedostatecznej mocy nie potra-
fity wprawic¢ tego potwora w ruch.
Car to prawdziwy przerost formy
nad trescia, nie powinno wiec dzi-
wié, ze anulowano ten projekt.

A co, jesli ludziom brakuje mie-
sa armatniego lub po prostu chca
przekroczyc¢ kolejne granice per-
fidii? Wtedy wystuguja sie biedny-
mi zwierzakami. Doskonatym przy-
ktadem niech tu bedzie projekt
X-Ray, czyli zapalajace bomby nie-
toperzowe, ktére w czasie Il wojny

= Oto szczyt so-
wieckiego geniu-
szu: trenowanie
pséw z materiata-
mi wybuchowymi
na wiasnym
sprzecie.

=* Car byt dopraw-
dy gigantyczny.
Ciekawe, co by
byto, gdyby Rosja-
nie dopracowali
ten projekt i czotg
pojawitby sie

na wschodnim
froncie | wojny
Swiatowej...

=* Patrzac na to
zdjecie, w gtowie
$wita jedynie
smutna mysl:

.l tylko zwierza-
kow zal.".

Swiatowej miaty by¢ zrzucone na te-
rytorium Japonii przez amerykan-
skie lotnictwo. Program rozwijat sie
jednak powoli, az w kohcu go za-
mknieto. Z kolei Sowieci tresowali
psy, by te zachowywaty sie jak zywe
miny, dostarczajac tadunki wybu-
chowe pod wrogie pojazdy. Jednym
z minuséw tego pomystu byto to, ze
czworonogi opieraty sie na wechu,
a radzieckie wojsko nie stosowato

tego samego paliwa albo smaréw co
niemieckie jednostki. Nietrudno sie
domysli¢, ze psy czesciej kierowaty
sie w strone znajomego im zapachu.
Kto$ w dowddztwie poszedt

w koAcu po rozum do gtowy

i koncept zarzucono...




Na samym koAcu spéjrzmy na to,
jak prezentujg sie wirtualne odpo-
wiedniki narzedzi mordu. Zacznij-
my od Japohczykdw, bo wiadomo,
ze w swych produkcjach daja sie
oni ponie$¢ wyobrazni. Dla przy-
ktadu weZzmy miecz Clouda Strife'a
albo Masamune Sephirotha z Final
Fantasy 7 - bronie przero$niete az
do przesady, jakby obaj panowie
co$ sobie kompensowali. Dzierzo-
ny przez Squalla Gunblade z ésmej
czesci cyklu Finatowej Fantazji
oraz Keyblade nalezacy do Sory

z Kingdom Hearts tez do zwyczaj-
nych nie naleza... Chociaz i tak
wszystkich tych dzentelmendw

w tyle zostawia Bayonettai jej ar-
senat. Juz same pistolety przymo-
cowane do butéw tej seksownej
wiedZmy moga cztowieka zadziwic,
a przeciez to nie wszystko. Ta bia-
togtowa ma w swej kolekcji nawet
takie cudenka jak gun-chucki, czyli
dwa gnaty potaczone ze sobg krot-
kim tancuchem i przypominajgce
nunczako. A jesli tego jest mato,
to pozostajg jej wtosy...

Rt

DZIWNA BRON 1 secret level

SZYBKOSTRZELNY

Jezeli ktos grat, to wie, o co cho-
dzi... Nie wspominam juz o se-

rii Dead Rising, bo tutaj juz petni
mozna oddac sie swym inzynier-
skim zapedom, tworzac wymysine,
zabdjcze zabawki.

A zachodnie produkcje? Ich twér-
cy takze potrafig zaszale¢ i Grubas
pojawiajacy sie w nowych odsto-
nach Fallouta jest tylko wierzchot-
kiem géry lodowej. Chyba nikt nie
powie, ze znana z serii Worms su-
perowca, gigantyczny betonowy
pomnik osta spadajacy z nieba lub
bananowa bomba to co$ normalne-
go... A pamietacie Mr. Tootsa
- sympatycznego jednorozca uzy-
wanego przez gtéwnego bohate-
ra Red Faction: Armageddon, kté-
ry strzelat z zadka teczowg wigzka?
Ludzie z Volition musieli popu-
$ci¢ wodze fantazji, zeby wpas¢ na
taki pomyst. Albo spozywali jakie$
$rodki dopingowe, czego dowodem
moze byc trzecia i czwarta czesc
Saints Row. To w tych grach dosta-
jemy do reki wyrzutnie miotajgce
o$miorniczkami lub $mierdzgacymi

przepychaczkami do kibelka, maje-
statycznego Penetratora oraz ka-
rabin strzelajacy dubstepem, ktéry
mozna zmieni¢ na death metal
albo muzyke klasyczna (ach,

ten ,,Cwat Walkirii"!).

Jak wida¢, wyobraznia ludzka
nie zna granic, ale lepiej, by two-
rzenie $miercionosnych zabawek
przeniosto sie catkowicie do wirtu-
alnej rzeczywistosci. Chyba kazdy
woli oberwac w grze dubstepem
niz w realu dosta¢ w twarz replika
kopeszu, prawda? ks

~* Black metal ist

krieg! Dubstep ist
krieg! Kazda muzy-
ka moze byc krieg,
jesli tylkauma sie
takg pukawke.

817,428,778

—

R

e - —

_—

= Hej, kolego!

Nie szpanuj, bo

i tak mam wigkszy
kaliber, a do tego
gietkiego jak patka

policyjna!
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Karfka
( KosHa

WARHAMMER
FELT TN

fabularnych. Podstawowe zasady majg by¢ dostepne za darmo w Internecie. Games
Workshop stwierdzito, ze wzieto pod uwage gtosy i opinie graczy na forach oraz
w social media. Zmiany w mechanice stawiajg na szybszg rozgrywke.

Games Workshop ogtasza nowa edy-
cje swojej flagowej gry bitewnej, czy-
li ,Warhammera 40,000”. Osma edycja
ma pojawic sie na trzydzieste urodziny
stawnego bitewniaka. Firma nie
planuje rebootu catego $wiata, jak

w przypadku nowej edycji ,,Warham-
mera Battle"” (czyli,,Age Of Sigmar"),
ale kontynuacje istniejgcych watkéw

Modiphus Games, znane z ta-
kich gier fabularnych jak ,,Mu-
tant Chronicles"” czy ,,Conan
RPG", wypuscito na rynek nowy
tytut RPG firmy Free League
Publishing, czyli ,Tales fromthe
Loop”. Gra jest oparta na zasa-
dach innego szwedzkiego syste-
mu, ,Mutant: Year Zero".

W systemie wcielamy sie

w dzieci, ktére przezywajq przy-

gody w alternatywnej wersji lat osiemdziesigtych - petnej dziwnych bestii czy
fantastycznych maszyn. Gdzie$ w tle majaczy tez tajemniczy tytutowy The Loop.

LTERNITY

90 PIXEL

Catalyst Game Labs tworzy gre
karciang polegajgca na budowaniu
talii w Swiecie Dungeons

& Dragons - ,,Dragonfire”. Karcian-
ka ma by¢ oparta na mechanice
,Shadowrun: Crossfire”, ale

z pewnymi zmianami (na przyktad
trzech do szesciu wspdétzawodni-
kow zamiast od jednego do czte-
rech). Gracze bedg mogli wciela¢
sie w znane im rasy i klasy oraz
zaczgc swga przygode na Wybrze-
zu Mieczy, a wraz z kolejnymi do-
datkami przenosi¢ w tak znane
miejsca jak Neverwinter czy
Waterdeep. Data wydania nie jest
jeszcze znana, ale wiadomo, ze
Catalyst pracuje takze nad dodat-
kami, ktére majg sie ukazac¢ w tym
samym czasie.

Powraca ,Alternity” - system science fiction wy-

dany przez TSR w 1997 roku. Na Kickstarterze

zebrano w tym celu odpowiednig kwote. Gra be-

dzie miata nowe zasady, inspirowane oryginalny- ,
mi. Firma odpowiedzialng za nowe , Alternity” jest 4
Sasquatch Game Studio Inc. Zasady w wersji beta

mozna $ciggna¢ za darmo z internetu. 7




ll Zdan

ie bedzie wielka tajemnica,
jesli zdradze, ze ,,Siedmiu
samurajéw" Kurosawy ota-
czam niemal boska czcia.
To dla mnie dzieto skoiiczone - nie
mozna do niego dodac ani sekundy,
ale tez nie mozna nawet sekundy
ujaé. Gdy ustyszatem, ze istnie-
je planszéwka oparta na tej grze,
to zaczety mnga targa¢ dwa dosé
sprzeczne uczucia - zainteresowa-
nie i zniechecenie. To drugie dlatego,
Ze batem sig, ze twércom nie uda sie
oddac klimatu filmu. | wiecie co? Nie
udato sie. Ale gra i tak jest dobra.

Pierwszy rzut oka na pudetko i juz
wiadomo, ze inspiracja filmem jest
dos¢ luzna. Przyjeto raczej komikso-
wa konwencje. To, co rzuca sie

w oczy, to maty rozmiar gry - Swiet-
nie nadaje sie na planszéwke tury-
styczna. Po zdjeciu wieka wita nas
malutka plansza symbolizujgca wio-
ske, siedem kart samurajéw, karty
najezdZcéw oraz kilka znacznikéw
odzwierciedlajagcych miedzy innymi
rany, rodziny, barykady czy gospo-
darstwa. Cel gry jest prosty - gracze
muszg przez trzy rundy obronic
osade przed bandg przebrzydtych
agresoréw. To czysta kooperacja

- my kontra sama gra. Jesli pod ko-
niec rozgrywki zyje jedna rodzina

i stoi jedno gospodarstwo, oznacza
to zwyciestwo graczy. Sama mecha-
nika troche natomiast przypomina
gre w... oczko. Mamy talie kart na-
jezdzcow, z ktérych kazda jest ponu-
merowana (poczatkowo od jednego
do czterech, w péZniejszych rundach
pojawiaja sie wrogowie z cyframi
piec i sze$¢). Naszym zadaniem jest
pozbycie sie wszystkich kart najezdz-
céw w danej rundzie - ich liczba zale-
zy od grona graczy. Z pozoru catos¢
wydaje sie prosta: mozemy wykonac
tylko trzy akcje, ktérymi sg walka,
wsparcie lub pas. Jesli zdecydujemy
sie walczy¢, bierzemy karte i ktadzie-
my jg po lewej czy prawej stronie

- odpowiednio oznacza to obrone

KARTKAKOSTKA | secret level

7 Samurajow

«% Czy warto wto-
zy¢ tyle zachodu
w obrone malutkiej
wioseczki? Ryz
musi tam sma-
kowac naprawde
wybitnie, jesli
panowie samu-
rajowe sie na to
zdecydowali...

" |
Wizualnie

Karta samuraja
wyglada bardzo
fadnie. Szkoda, e
nie dofaczono do niej
jakiegos skrétu zasad.
Ale nie mozna mie¢
wszystkiego.

= Niech was nie
zwioda piekne kolory
oraz mili panowie.
Tutaj toczy sie walka
o zycie japonskiej
wioski!

albo atak. Celem jest trafi¢ w numer
kiai zaznaczony na karcie naszego
samuraja, co pozwoli nam odpali¢
specjalny atak i usunac jedna z kart
po prawej stronie.

Gre wyrdznia fakt, ze kazdy samu-
raj ma swoj wyjatkowy talent pozwa-
lajacy oddac¢ komus karte, powtérnie
wykonac akcje walki czy ignorowac
kary z kart o numerze parzystym. Tu-
taj istotnos¢ zyskuje taktyka - mozna
te talenty przekazac na jedna ture
lub akcje komus innemu przy stole.
tatwo sie domysli¢, ze dobre wyko-
rzystanie tej mechaniki oznacza suk-
ces lub $mier¢. Co warto odnotowacd
- istnieje tez system ran. Kazdy sa-
muraj moze ich otrzymac do trzech,
czwarta oznacza $mierc i przegra-
ng catej druzyny. Ale! Po drugiej ra-
nie zmieniamy sie w zwierze, a nasze
umiejetnosci stajg sie jeszcze lepsze.
Czy warto wiec dac sie zranic¢?
Kolejna taktyczna zagwozdka...

Na pudetku widnieje informacja, ze
gra przeznaczona jest dla od jedne-
go do siedmiu graczy, musze jednak

dopowiedzie¢, ze w praktyce dzia-

ta dopiero przy trzech i wiecej. Gdy
siedzi nas przy stole mniej, rozgryw-
ka staje sie po prostu za tatwa i dosc
nudna.

Warto takze dodac, ze gra jest
trudna. Nam podczas kilku partii uda-
to sie wygrac bodaj raz, wiec moze
to nie by¢ dobry wstep do przygody
z planszéwkami. Musze tez skrytyko-
wac instrukcje - napisano jg fatalnie
i bardzo niejasno. Najlepiej nauczy¢
sie zasad, po prostu grajac. A gra sie
wys$mienicie - mieszanka elemen-
téw taktycznych i losowych jest tutaj
dobrze zbalansowana, a réznorod-
ne postacie samurajéw sprawiaja,

Specyfikacja

Wydawca REBEL.pl
Liczba graczy 1-7
Dla graczy w wieku 9+ lat
Cena 89,95 zt

ze podczas kolejnych rozgrywek nie
grozi nam nuda. Co wiecej, warto po-
chwali¢ wykonanie - karty samura-
jow wygladaja $wietnie. Jedyne, co
bym dodat, to $ciggawka z zasadami
i umiejetnosciami. W ,,Master of
Orion" sprawdzita sie znakomicie,

a tutaj czasem brakuje takiego
.przypominacza". Ale poza

tym - warto, jesli lubicie

trudne gry koope-

racyjne! ks
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Krupik

Ruszyfa maszyna po SZ\/ﬂaCh Nawet w najgoretsze dni nie wolno zapominac o wiotczeniu szarych komérek.

Tych, co jeszcze zostaty po latach uwazania, ze jestesmy niesSmiertelni (przykra praw-
da - nie jeste$my). Ostatnio wysilatam umyst, ogladajac oktadki wydawanego w latach

OSDa|e - Jak 'EO DISG’[ WieSZCZ JU“an 1984-1989 i poswieconego gtéwnie Commodore 64 i Amidze pisma Ahoy! (o jakze mitej,

wakacyjnej nazwie). Pamiec juz u mnie nie taka (patrz wyzej), wiec chwilami sporo czasu

TUWim. MaChma czasu KrU p|ka tez zajeto mi domyslenie sie, co redakcja miata na mysli, dajac na oktadce dany tekst. Jaka

jednak byta satysfakcja, kiedy wreszcie mi sie udato! Prosze bardzo, sami sprébujcie (roz-
wigzanie, zeby nie byto za tatwo, w dalszej czesci tekstu). Oktadka: Can the 64 crack the

czuje sie ospale. Wszystko przez peanut? (Czy C64 rozlupie orzech?).

te rosngce temperatury. Jedni _
marza o wyjezdzie nad wode, ' 7 W i e
ainni.. o tym, by wysta¢ nad te i
wode kochang rodzinke i w ten
SpOsob zdobyc¢ odrobine spokoju
umozliwiajgca pogranie w przeboje
z dawnych lat. Rozwigzaniem jest
tez zawsze zabranie nad wode
Pixela i przeniesienie sie do czasow
retro za pomoCa Mojej magicznej
machiny. A w dzisiejszym odcinku
bedzie sie dziato, 0}, bedzie...

mrr—)——————————
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Jako kobieta, nawet
geek, mam prawo do po-

dziwiania doskonatosci

meskiej urody, prawda?

Zwtaszcza jesli w pieknym .
ciele skrywa sie genialny

mézg. Dlatego przypomnij- ‘
my sobie sesje zdjeciowa

z okazji premiery Window-

sa 1.0 w 1985 roku, w kt6-

rej uczestniczyt 30-letni ‘
Bill Gates. Prawda, ze uro-

czy? Swoja drogga, sesja

mogta nie dojs¢ do skutku,
bo chociaz pierwsza pre-
zentacja Windowsa odbyta
sie w 1983 roku, oficjalny
produkt wydano dopiero
dwa lata pdzniej. Nazywa-
no go nawet vaporware,

a tak okresla sie produk-
ty, ktére nigdy nie zostang
ukonczone.

Po raz pierwszy, na tamach Pixela, przyznam sie do straszliwego przestepstwa. Otz jestem bigamistka. Ba, nawet wielokrotna.
Co wiecej, nie rozwiodtam sie z wiekszoscig moich mezéw (jak sie dobrze zastanowic, to oficjalnie zakorczytam zwigzek tylko z jed-
nym). Musicie mi jednak wybaczy¢, to byty inne czasy: rok Panski 1997 i pojawienie sie Ultimy Online, pierwszego tak dopracowane-
go i wciggajacego MMORPG. Ultima Online wyrosta z pokaznej i popularnej serii RPG Ultima (rozpoczetej w 1981 roku Ultima I: The
First Age of Darkness) i podbita nie tylko moje serce - w ciggu pét roku po premierze bawito w niej juz 100 tysiecy ptacacych graczy.

Na poczatku rozgrywka w Ultimie byta tak brutalna, ze zrobitaby wrazenie nawet na krélu Joffreyu z ,,Gry o Tron". Przemierzajac
Britannie, w ktérej rozgrywata sie akcja gry, dosy¢ czesto tracito sie zycie, i to wcale nie z rgk NPC, a nasz dobytek taczyt sie z do-
bytkiem innego gracza. Dobrze wiec byto mie¢ wsparcie - dotgczy¢ do gildii albo... wzigé $Slub. Tej drugiej opcji sprzyjat takze fakt,
ze UO byta pierwszym MMORPG, w ktérym mozna byto posiadac¢ wtasny dom. Sktadanych mi propozycji matrymonialnych nie bra-
kowato, zwtaszcza kiedy gracze dowiadywali sie, ze jestem PRAWDZIWA kobietq, a nie tylko facetem skrywajacym sie za damskim
awatarem.

Ultima Online nadal istnieje i w tym roku bedzie obchodzona 20. rocznica jej powstania. Hmmm... Moze powinnam wybrac sie
na przyjecie organizowane z tej okazji w Herndon, w Stanach Zjednoczonych, i sprawdzi¢, jak wygladaja teraz moi matzonkowie?
Przeraza mnie tylko ten czas, ktéry uptynat od chwili, kiedy nasze awatary byty piekne, mtode i bogate.

g P - o g . & i
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Jestem pewna, ze mojg mito$¢ do kolorowych dtugopiséw spo-
wodowat ich brak w moim dziecinstwie, w dobie szarego komunizmu.
Tajemnica pozostaje jednak, co wywotato we mnie fascynacje mapami
poziomoéw starych gier? Mogtam (i dalej moge) ogladac je godzinami.
Pamietacie takie pomoce? Popatrzcie tylko na takie cudenko jak wydru-
kowana w czerwcowym i lipcowym numerze Crasha z 1986 roku mapa
Tantalusa na ZX Spectrum. Tytutowy Tantalus to planeta-labirynt, z kté-
rej trzeba wytowi¢ przebiegty i podstepng istote chcaca zniszczyd ludz-
ko$¢, nic wiec dziwnego, ze mapa jest pokaZna. Okazuje sie tez,
ze przygotowujac takie mapy, mozna byto zrobi¢ pewnego rodzaju
kariere, tak jak niejaki S. W. Freeman z Leicester, ktéry za wydrukowana
w Crashu mape do Cylu otrzymat nie tylko programy o wartosci
dwudziestu funtdw, lecz takze tytut Kartografa Miesigca.

94 PIXEL

L. | il o o

Twércy gier przescigajq sie w dostarczaniu nam ze wszech miar roz-
budowanych, oryginalnych i wymagajgcych produkcji, ale i tak najbar-
dziej wciggajgce pozostaja najprostsze rozwigzania szybko pobudzajg-
ce o$rodek nagrody w mézgu (sama potrafie spedzic kilka bezmysinych
godzin, uktadajac na czas pasjansa na komérce). Klasycznym przykta-
dem takiego przeboju jest Frogger, ktéry miat premiere na automatach
w 1981 roku, a niewiele péZniej na maszynach domowych. Powiedzmy
sobie szczerze: rozpetato sie zbiorowe szalenstwo przeprowadzania
zaby przez ulice i rzeke. Na pewno nie zaszkodzito temu wytozenie
przez Parker Brothers (jedng z wielu firm, ktére otrzymaty licencje na
wydanie domowej wersji gry) dziesieciu milionéw dolaréw na promocje
Froggera i Star Wars: The Empire Strikes Back na Atari 2600 (budzet
marketingowy filmu wynosit ,jedynie” sze$¢ milionéw). Prawa do wyda-
wania Froggera na kasetach i kartridzach zgarnety rézne firmy, dlatego
zdarzato sie, ze na jednym systemie dostepne byty jego dwie rézne
wersje.

Przyznam, ze z Froggerem spedzitam dtuuugie godziny.
Niestety, do tej pory nie rozumiem, dlaczego biedak topit sie
w wodzie. Czy aby zaby nie potrafig ptywac?
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Rozwigzanie zagadki z Ahoy!: tekst na oktadce styczniowego numeru z 1984 roku dotyczyt tak zwanej paniki orzeszkowej (Peanut
Panic). Nie chodzito jednak o zagrozenie wyczerpania zapaséw solonych fistaszkdw. Panika orzeszkowa byta zwigzana z plotkami
0 opracowywaniu przez IBM komputera przeznaczonego do uzytku domowego, czule okreslanego jako Peanut, czyli wiasnie Orzeszek.
IBM PCjr, bo tak oficjalnie nazwano Orzeszek, mtodszy brat popularnego biznesowego IBM PC, jawit sie jako istne objawienie, ktére
miato zmies$¢ z rynku maluczkich, czyli komputery domowe Commodore 64, Apple Il i Atari 800. O jego zaletach miaty stanowi¢ mie-
dzy innymi popularna marka, a takze kompatybilno$¢ z programami na IBM PC. Publika szalata, akcje konkurencji szty w dét, wtasci-
ciele sklepdw przescigali sie w zamdwieniach (w samym tylko 1984 roku spodziewano sie sprzedazy ponad miliona Orzeszkéw). Dzien
oficjalnego ogtoszenia prac nad Orzeszkiem (1 listopada 1983 roku) prasa nazwata Dniem D domowych komputeréw. Szat trwat az do
premiery IBM PCjr w styczniu 1984 roku. Okazato sig, ze jego cena jest za wysoka (pierwszy model kosztowat 669 dolaréw, a drugi
1269), kompatybilnos$¢ z IBM PC niezbyt dobra, a do tego ta potwornie niedopracowana, bezprzewodowa klawiatura... Do stycznia
1985 roku sprzedano tylko okoto 250 tysiecy Orzeszkéw (i to po mocnej obnizce ceny), a ich produkcje zakonczono w marcu 1985 roku.

Jak wszyscy wiemy, w czasach komunizmu panowata ostra cenzura.
Okazuje sie jednak, ze reka cenzora nie omineta tez gier wydawa-
nych na Zachodzie. WeZmy na przyktad taka wersje na NES klasyki
przygodéwek, Maniac Mansion (pierwotnie wydanej w 1987 roku na
Commodore 64 i Apple Il). Gra zostata przerobiona na NES dwa razy:
pierwsza wersja byta przeznaczona na rynek japonski (data wydania:
1989 rok), a druga na zachodni (data wydania: 1990 rok). Co ciekawe,
testerem tej ostatniej byt Tim Schafer (znany péZniej jako projektant
miedzy innymi Day of the Tentacle, Grim Fandango, Psychonauts oraz
Broken Age). Zanim pierwotna zachodnia wersja Maniac Mansion na
NES trafita do rgk cenzoréw w Nintendo, usunieto z niej rzeczy, ktére
wydawaty sie brutalne, na przyktad stowo ,kill". Zmieniono réwniez
takie obraZliwe zdania jak ,, The meteor is going to be pissed” (na , The | ot :
meteor is going to be mad"). Miesigc péZniej okazato sie, ze Nintendo :lg;&w
wcale nie jest zaspokojone wprowadzonymi adiustacjami, a w grze
pozostato jeszcze wiele obraZliwych elementéw. Nie spodobaty sie
(i musiaty zosta¢ wyeliminowane) miedzy innymi naga statua, mumia
W wyzywajgcej pozie, kalendarz, napis na Scianie ,,For a good time
EDNA 3444" (zmieniono go na ,,Call Edna 3444"), a takze... umiesz-
czone w napisach koncowych stowa ,NES SCUMM" (SCUMM to nazwa
silnika Lucasfilm Games, czyli Script Creation Utility for Maniac Man-
sion). Zrzuty ekranu z nieocenzurowanej wersji przedostaty sie jednak
do czasopisma Nintendo Power. Czujne oko cenzora przepuscito nato-
miast wrzucanie chomika do mikrofaléwki. Po premierze gry rozpetata
sie jednak afera Hamstergate i w europejskiej wersji Maniac Mansion
los biedaka zostat zmieniony.
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Kosmiczni miliarderzy

Miliarderow na catym Swiecie jest okoto dwoch tysiecy, ale tylko trzech z nich stworzyto
wiasne firmy rozwijajgce technologie kosmiczne. Trzej prywatni przedsiebiorcy pracujg
niezaleznie nad udostepnieniem bliskiego kosmosu szerszej grupie ludzi. Trzy rozne
charaktery itrzy wizje przysztosci.

User Jama

Richard Branson, ktérego majatek
szacuje sie na pie¢ miliardéw
dolaréw, jest twérca grupy firm
spod szyldu Virgin, dziatajgcych

w branzach muzycznej, transportu
lotniczego, a takze ustug telefonii
komérkowej. W sktad konglomera-
tu wchodzi tez zatozone w 2004
roku przedsiebiorstwo Virgin
Galactic z misjg stworzenia pierw-
szej kosmicznej linii lotniczej.
Branson zaktadat, ze inauguracja
komercyjnych lotéw nastgpi juz

w roku 2007 i wybrat droge, ktoéra
wydawata sie najszybciej osiggal-
na, kosztem mozliwo$ci rozwoju

w strone dalszych podrézy. Maty
zatogowy statek kosmiczny z miej-
scem dla pilota i szesciu pasaze-
row miat by¢ wynoszony na wyso-
kos$¢ pietnastu kilometréw przez
specjalny samolot, potem odta-
czy¢ sie od niego i reszte trasy
pokonac przy uzyciu wtasnego sil-
nika rakietowego. Przy takim po-
dejsciu wielokrotne wykorzystanie
sprzetu nie jest problemem, bo
obydwa wehikuty majg pilota. Po
nabraniu paliwa i wywietrzeniu ka-
biny mogtyby kursowac na brzeg
kosmosu w kotko, jak miejski au-
tobus. Pierwszy odjazd planowany
jest teraz, na koniec 2017 roku.

Elon Musk przemawia jak fantasta,
ale po kolei realizuje swoje pomy-
sty. Pierwsze duze pienigdze za-
robit na PayPalu. Obecnie dyspo-
nuje majatkiem rzedu pietnastu

96 PIXEL

miliardéw dolaréw i prowadzi kil-
ka nowatorskich projektéw, od sa-
mochoddw elektrycznych Tesla,
przez panele stoneczne i syste-
my magazynowania energii Solar-
City, po rakiety kosmiczne z han-
garéw SpaceX. Rozwaza koncepty
na szybkie pociggi w technolo-

gii hiperpetli i sprzeg komputero-
wy z ludzkim mézgiem. Ostatnio
stwierdzit, ze denerwuja go co-
dziennie korki w Los Angeles i ze
musi przekopac tunel do siedziby
koncernu. Brzmi jak zart, ale jego
nowa firma The Boring Company
juz zwozi ciezki sprzet. To wszyst-
ko $rodki do celu, ktérym jest ma-
rzenie Muska o kolonizacji Marsa.

Taka jest misja utworzonego

w 2002 roku SpaceX. Przedsie-
biorstwo realizuje juz kontrakty
na dostawe zaopatrzenia do
Miedzynarodowej Stacji Kosmicz-
nej i na wynoszenie satelitow.
Lotéw zatogowych jeszcze sie

nie podjeto, ale plany sg kreslone
z rozmachem. Musk przypuszcza,
ze juz w roku 2018 uruchomi wy-
cieczki widokowe wokot Ksiezyca.
Nie zdziwitoby chyba nikogo, gdy-
by wszystkie rozwijane przez Mu-
ska technologie znalazty kiedys$
zastosowanie w marsjanskiej ko-
lonii: podziemne tunele, chronia-
ce kolonistéw przed promieniowa-
niem kosmicznym; autonomiczne

Richard
Branson na tle
samolotu White
Knight Two
z doczepionym
w $Srodku statkiem
Space Ship Two
prezentuje sie
niczym pionier
Scott Ryder
z Mass Effect
Andromeda na
pustyniach
Elaadenu.



Na orbite, a potem na Ksiezyc i na

Marsa zabiorqg nas dzentelmeni od
sprzedazy muzyki, ksigzek i obstugi
transakcji w internecie.

B UNGUSKA

pojazdy, ktérych silnik elektryczny
dziatat bedzie w rzadkiej atmosfe-
rze i rzeczonych tunelach; super-
wydajne panele stoneczne i bate-
rie do zasilania instalacji; sprzegi
médzgowe umozliwiajgce komuni-
kacje; hermetyczna konstrukcja
hiperpetli wykorzystana do budo-
wy habitatow...

leff Bezos dorobit sie fortuny na
handlu internetowym, ale podré-
ze w kosmos byty jego konikiem
na dtugo przed startem koncernu
Amazon. Blue Origin zatozyt

w roku 2000 z wizjg umozliwienia
milionom ludzi zycia i pracy

w kosmosie. Bezos celuje w bliskie
przestrzenie - jak Branson, ale bu-
duje tez mozliwosci dalszych lo-
téw - jak Musk. Biznesplan jego
kosmicznej firmy jest prosty. Bez-
0s co roku zamierza sprzedac ak-
cje Amazonu o wartosci miliarda
dolaréw i pienigdze te inwesto-
wac wtasnie w rozwdj Blue Origin.
Jego majatek szacowany jest na
78 miliardéw dolaréw, wiec w klu-
bie kosmicznych milioneréw ma
do dyspozycji najwieksze $rod-
kiiw dtuzszym terminie moze to
przesadzi¢ o sukcesie. Przedsie-
biorca nie wydaje sie tak fotoge-
niczny jak Branson i nie robi wo-
kot siebie tyle szumu medialnego
co Musk, ale konsekwentnie dazy
do celu. Ma gotowy zestaw zwa-
ny ,,Nowym Shepardem" do lotéw

KOSMICZNIMILARDERZY 1 secret level

Elon Musk stojgcy przed imponujaca
rakietg Falcon 9 z silnikami Merlin jeszcze
w konfiguracji kwadratu wyglada bardziej
na skromnego naukowca niz rzutkiego
miliardera na czele kosmicznego wyscigu.

Jeff Bezos pre-
zentuje odzyskang =
po locie rakiete =
Nowy Shepard

oraz prototyp

modutu zatogo-

wego.

suborbitalnych, w sktad ktérego
wchodzi rakieta nosna oraz kap-
suta zatogowa. Rakieta - nazwana
na czes$¢ Alana Sheparda, pierw-
szego Amerykanina, jaki wykonat
lot suborbitalny - jest w petni ste-
rowana przez komputer poktado-
wy, loty zatogowe réwniez bedga
obstugiwane bez pilota. Po osig-
gnieciu wysokosci stu kilometrow
rakieta nosna uwolni kapsute z tu-
rystami, a nastepnie wréci i wyla-
duje autonomicznie, zdajac sie do
powtérnego uzycia. Komfortowe
wnetrze pomiesci szes¢ oséb

i ma fantastycznie wielkie okna
widokowe. Turys$ci ruszg w kosmos
prawdopodobnie pod koniec 2018
roku, a pierwszy kontrakt na wy-
niesienie satelity zostanie zreali-
zowany trzy lata péZniej. W dal-
szej perspektywie Bezos mysli

0 projekcie Blue Moon, czyli regu-
larnych dostawach zaopatrzenia
do bazy na Ksiezycu.
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Suda51 i jego gry. Historia zagmatwana, petna namigtnosci ] O 6 Jedna z ulubionych serii Krupika jest Kingdom Hearts i to wiasnie o jej historii
oraz zakazanych przyjemnosci. nasza autorka napisata obszerny artykut.

] ] 2 0 Howardzie Philipsie Lovecrafcie pisalismy juz przy réznych okazjach w Pixelu, ale nigdy jeszcze nie byto dedykowanego mu tekstu. Na przestrzeni
ostatnich 30 lat produkcje na podstawie mistrza weird fiction probowaty dokonac inwazji na terytorium gier wideo. Czy im sig udato? 0 tym na siedmiu stronach.

Survivale, nowe zwyczaje mfodziezy... MRW pisze o tym, jak pomysty z gier
] 0 5 Jak jest na co ponarzekac, to Naczelnik ] ] 9 przenikaja do literatury. A stamtad
zjawia sie od razu na placu boju! do codziennego zycia.
Debiutujacy w roli felietonisty Voyager Borek obejrzat,Ghost in the Shell”,

] ] ] nie moze w ostatnim czasie uwolnic si¢ od ] 2 2 aleitak zajmowafa go gtéwnie praca nad
$wiata Hyrule. Top Secretem na Pixel Heaven.
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Dobry, zty
i zakrecony

ol Ludwika Mastalerz

Rzadko kiedy gracze majg niepowtarzalng okazje poznac
jednoczesnie pierwszg i ostatnig gre kultowego tworcy:.

W 2016 roku prawie rownoczesnie z premierg Let it Die wydano
remake Silver Case. Ta ostatnia produkcja z 1998 roku dopiero teraz
doczekata sie angielskiej wersji jezykowej. Dla ich tworcy
— Sudy 51— byta uktonem w strone zachodniej publicznosci,
wsrod ktorej od dawna cieszy sie wielka popularnoscia.
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Wit was New Year's Eve 1999,

LN

O 1

O
9

and the

of the Method Tank was a
a thing of the past

LYNCHADOR Naprawde nazywa
sie Goichi, a imie rozbite na dwie sy-
laby (goiiichi) po japonsku znaczy
po prostu ,,51". Zanim mtody Suda
znalazt swojg pierwszg prace w pro-
dukcji gier wideo, byt grabarzem.
Od zawsze uwielbiat wrestling,
zwtaszcza jego meksykanskg od-
miane, wiec gdy studio Human En-
tertaiment pracowato wtasnie nad
trzecig odstong serii Superfire Pro
Wrestling i potrzebowato catej armii
ludzi do pracy nad nowym projek-
tem, postanowit sie zaciggnad, zasi-
lajgc szeregi scenarzystéw. Pierw-
szy rozgtos przyniosta mu praca
nad Superfire Pro Wrestling Spe-
cial - gra, do ktérej Suda 51 wymy-
$lit gorzka historie wrestlera, ktory
réwnolegle do odnoszonych suk-
ceséw doswiadcza utraty bliskich
mu oséb. Gdy zostaje mistrzem, za-
czyna juz powaznie zatowad swojej
drogi kariery. Z miejsca, w ktérym
skonczytaby sie kazda gra sporto-
wa, Suda zmierza dalej - az do tra-
gicznego konca. W ostatniej scenie
widzimy na podjezdzie wrestlera
drogi sportowy samochdéd, a chwile
potem styszymy strzat z pistoletu.
Juz w tym enigmatycznym i na wpot
mrocznym, a na wpét zartobliwym
finale wida¢ jak na dtoni styl Japon-
czyka: sktonnos$¢ do mieszania na-
strojow i przekore w chodzeniu pod
prad uznanym konwencjom. Spe-
cyficzne podejscie, kazgce zawsze
odnajdywac smutek w centrum EIl
Dorado albo przeciwnie - nadziei na

dnie piekta, staje sie jednym z jego
znakow firmowych.

Suda opuszcza Human Enterta-
iment w1997 roku, by zatozy¢ wta-
sne studio deweloperskie wraz
z zaledwie trzema desi-
gnerami. Pierwszym
tytutem Grasshop-
per Manufactu-
re jest wtasnie
zremasterowa-
na w ubiegtym
roku gra Silver
Case, nominal-
nie przygodow-
ka, a faktycznie
visual novel. Suda
narézne sposoby
préobowat przeskoczy¢
ograniczenia w budzecie
i deficyt rak do pracy - wszystko
po to, by nie tworzy¢ kolejnej sta-
tycznej opowiesci. Do$¢ minimali-
stycznej rozgrywce, polegajacej na
podejmowaniu decyzji za pomoca
opcji dialogowych i rozwigzywaniu
zagadek, towarzyszyt takze skrom-
ny design. Wszystkie animacje
i obiekty 3D, stworzone w autor-
skim silniczku film window, poja-
wiaty sie w matych okienkach, co
zmniejszyto koszty produkcji i skré-
cito czas pracy nad gra. Produkcja
sktada sie w ogromnej czesci z pisa-
nego tekstu i aby go nieco zdyna-
mizowacd, Suda wymyslit osobliwe
tto, na ktérym migajg geometrycz-
ne ksztatty i niezwigzane z histo-
rig napisy takie jak ,,downloading".

R N
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= Silver Case,
pierwsza gra Sudy
51, to bardziej visu-
al novel niz przygo-
déwka. Silnik Film
Window pozwalat
obejs$¢ ograniczenia
budzetowe twoér-
céw, nie zmuszajac
ich jednoczesnie
do rezygnacji

z animacji.

impact

Dziwaczny pomyst dawat jednak poczucie, ze na ekra-
nie ciagle co$ sie dzieje, przypominajac graczowi,

ze mimo wszystko gra w gre, a nie czyta komiks. Sama
fabuta, oscylujgca wokot osoby seryjnego mordercy,
atmosfera absurdu i niezgtebionej tajemnicy rozkta-
danej na czesci w osobliwych dialogach maja
co$ z ducha kina Davida Lyncha.

SURREALISTA Analogie do amery-
kanskiego rezysera z czasem staty
sie bardziej wyrazne, szczegdlnie
jesli spojrze¢ na pierwsze trzy gry
Sudy okiem wiernych fanéw, kté-
rzy zebrali je w nieformalng try-
logie potocznie nazywang ,kill the
past”. We Flower, Sun and Rain, pro-
dukcji z 2001 roku przygotowanej na
PS2, pojawiaja sie osobliwe zabawy
Z czasem przypominajgce nieco ,,Zagubio-
ng Autostrade” - przez znakomitg wiekszos¢
gry budzimy sie w hotelowym pokoju rankiem tego sa-
mego dnia. Wchodzac codziennie w interakcje z miesz-
kancami hotelu na tropikalnej wyspie, prébujemy do-
wiedziec sie wiecej o zamachu terrorystycznym, ktéry
automatycznie i nieubtaganie cofa zegar. Aby pokaza¢,
ze konsekwencja i logiczna spéjnosc sa tylko kulg
u nogi, Suda w gtéwnej roli obsadza tu Sumio Mondo
- dziennikarza z Silver Case, tyle ze tym razem jest
kompletnie inng osoba, ktéra poza imieniem i nazwi-
skiem nie ma z bohaterem debiutu zadnego zwigzku.
Autor ttumaczyt, ze podoba mu sie system korzystania
z bohateréw znany z mangi Osamu Tezuki, ktérzy jak
aktorzy wracajg w réznych rolach i kontekstach - je-
zeli Silver Case byto mrocznga historig noir, o tyle Flo-
wer, Sun and Rain do konca pozostaje surrealistyczng
komedig. Sam twdrca jasno dawat do zrozumienia, ze
chciat odpoczg¢ od dusznej i depresyjnej atmosfery de-
biutu, a poniewaz nie miat czasu na prawdziwe wakacje,
wykreowat je sobie na rajskiej wyspie w grze.
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Przetomowa dla Sudy produkcja
Killer7 z 2005 jeszcze bardziej bez-
kompromisowo obchodzi sie z ocze-
kiwaniami gracza. Eksploracja jest
kompletnie liniowa, a poruszanie sie
catkowicie wpisane w model ,,na szy-
nach”. Gracz sprawnoscig moze po-
pisac sie jedynie przy strzelaniu do
niewidzialnych niebianskich usmie-
chéw (heavens smiles), ktére jesli nie
zostaty zneutralizowane, detonowa-
ty sie jak terrorysci samobdjcy. Mimo
ograniczen Killer7 okazat sie by¢
jednak gra, ktéra skrajnie podzieli-
ta graczy i recenzentéw. Na kazdego
dziennikarza kwestionujgcego ogra-
niczajace interaktywnosc decyzje
dizajneréw przypada inny, przekona-
ny, ze obcuje wtasnie z najoryginal-
niejsza gra roku. Faktycznie, ponad
dekade temu twércy gier stawiali na
wolnos¢ - konstruowanie pierwszych
bogatych otwartych $wiatéw, posze-
rzanie spektrum rozgrywki. Killer7
ma natomiast wyraZny estetyczny
sznyt, przypominajacy interaktywny
komiks, kadrowanie i prowadzenie
kamery rodem z filméw akcji, a tak-
ze bohatera, ktéry wprost Smiat sie

z realizmu i immersji - hasta bardzo
wéwczas popularnego dzieki wyda-
nymi w tym samym roku grami
Fahrenheit: Indigo Prophecy,

GTA: San Andreas, czy Battlefield 2.

102 PIXEL

= Pomyst fabularny
na surrealistyczng
komedie Flower,
Sun, and Rain
zasadza sie na

podrézach w czasie.

To kolejna po Silver
Case gra Sudy 51
czerpigca inspiracje
z kina Davida
Lyncha.

= Wysoce autorefe-
rencyjne Let it Die
nawet mikrotran-
sakcje potrafi ubraé
w swoistg narracje
i zarty z tak po-
wszechnego

w grach grindowa-
nia. Stale usmiech-
niety Wujek Smier¢
jest dla gracza
jednoczesnie prze-
wodnikiem, widzem
i kibicem.

= Prawdziwym przetomem okazat
sie wydany w 2005 roku Killer7.
Jazda na szynach i liniowa eksplo-
racja szty pod prad wobec mody
na otwarte swiaty i podkrecaniu do
granic immersji gracza.

Gtéwny bohater, przykuty do wézka
starzec Harman Smith i jego siedem
zabdjczych wcielen, zapisat sie

w panteonie najciekawszych i za-
razem najdziwniejszych bohateréw
gier. Kazde z siedmiu wcielen miato
swéj osobny urok i styl gry: szalo-
ny zawodowy zapasnik, bezcielesny
rzucajacy sztyletami upiér czy bosa
Azjatka podcinajgca sobie zyty, by
odkry¢ tajne przejscia. To wtasnie
dzieki ograniczeniu interaktywnosci
produkcja moze by¢ tak wysmako-
wana wizualnie i odwazna w tempie
i technikach odkrywania przed gra-
czem historii.



Do dzi$ jej fabuta pozostaje jedna

z bardziej skomplikowanych sposréd
wszystkich tytutéw Sudy, cho¢ na
poziomie symbolicznym to prosta hi-
storia o niekonczacej sie, powracaja-
cej w kazdym pokoleniu walce dwéch
przeciwnych zywiotéw postuguja-
cych sie armiami zabdjcéw i mocar-
stwowa geopolityka.

TRICKSTER Rok 2007 przy odpo-
wiedniej optyce moze wyznaczad
kolejny przetom w twdrczosci Sudy.
Wtedy wtasnie wypowiedziat woj-

ne wyswiechtanym, tanim, i przede
wszystkim zuzytym ponad miare
motywom popkultury, prébujac
kreatywnie je remiksowac lub cho-
ciaz przypomniec¢ nam, dlaczego
dawaty tyle frajdy, zanim pokryty sie
patyna. Mozna zaryzykowac stwier-
dzenie, ze po niepowtarzalnym
Killer7 Suda zapragnat zanurzyc sie
w gtéwnym nurcie tylko po to, by
natychmiast zmaci¢ jego wody. Naj-
wiekszy do dzis$ finansowy sukces
Grasshoppera - No More Heroes - to
gtadkie stylowo i funkcjonalnie pota-
czenie bezkompromisowej gry akcji
z anarchistycznym punkowym prze-
kazem (nie bez powodu tytut pozy-
czono z albumu The Stranglers).

W najwiekszym skrécie: Travis
Touchdown chce zostaé $wiatowym
numerem jeden wsréd zabdjcow, by
dodatkowo méc dobrac sie do po-
netnej organizatorki pojedynkow.
Mimo doskonale zainscenizowanych
boss fightéw i seksownych scen

z relaksujgca sie na masazach muza,
tatwo zorientowac sie, ze ,sex and
violence" nie jest autentycznie inte-
resujgcym Sude tematem. Stanowi
raczej ptétno, ktére pokry¢ moz-

na wtasnymi mocno stylizowanymi
inspiracjami.

Przemoc i nagos¢ w grach stata
sie pod koniec uprzedniej dekady
powszechna i mato inspirujaca, Go-
ichiego zainteresowata zatem tak
samo, jak zupy Campbell intereso-
waty Andy'ego Warhola - puszka
stata sie fascynujgca przez swoja

absolutng trywialnosc¢. Seksualiza-
cja kobiet w kolejnych tytutach Gras-
shoppera stuzy raczej oSmieszeniu
maczystowskich, intelektualnie ogra-
niczonych bohaterdw, niz faktyczne-
mu $linieniu sie graczy do ultrakroét-
kich spédniczek i megabiustéw. Nie
przypadkiem niemal kazde ujecie bo-
haterki Lollipop Chainsaw to kwinte-
sencja fanserwisu - kamera regular-
nie dokonuje niemozliwego, serwujac
coraz bardziej ekwilibrystyczne

i absurdalne perspektywy w poszu-
kiwaniu majtek i dekoltu. Podobnie
jest z Gigolo Mode w mocno kryty-
kowanym Killer is dead - interakcja
gtéwnego bohatera i randkujgcych

z nim kobiet jest pozbawiona cho¢-
by cienia realizmu. Jednak nie po to,
by uprzedmiotawiac kolejne kobiety,
ale raczej by pokazad, jak bardzo we
wspotczesnych grach relacje obojga
ptci uproszczono i obrano z jakich-
kolwiek niuanséw. Seks albo odrobi-
na golizny jako nagroda za skoncze-
nie questu to przeciez powszechna
praktyka w znanych chocby z pol-
skiego podworka RPG.

Z tej perspektywy widac w twér-
czosci Sudy jego fascynacje Quenti-
nem Tarantino - mistrzem w wyko-
rzystywaniu do swoich celéw estetyki
grindhouse'u i exploitation. Shadows
of the Damned wchodzi w dialog
z filmem ,,Death Proof", przewrotnie
zawierajgc pod warstwg meskich roz-
rywek inteligentng i nienachalng fe-
ministyczng krytyke. Meksykanski
macho idzie do piekta po swoja dziew-
czyne nie z mitosci, ale by odbudowa¢
swojg meskos¢, fiksujgc sie wytacznie

= ,,Gigolo mode”
w Killer is Dead
narobit sporo
zamieszania

- twércéw po-
wszechnie okrzyk-
nieto meskimi
szowinistami.

= Zefiskie bohater-
ki w grach Sudy51
sg tak absurdalne,
ze potrzeba sporo
wysitku, aby nie
zauwazyc¢ w tym
ironicznego dy-
stansu i poczucia
humoru twércy.

== Lollipop
Chainsaw nie jest
autorskim dzietem
Sudy, jednak jego
patronat nad

grg zaowocowat
przejaskrawiong
przemoca.

Sudebl sfera przemocy oraz
nagosci w grach zainteresowata
tak samo jak niegdys zupy
Camplboell zainspirowaty
malarstwo Andy’ego Warhola.
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na seksualnosci Pauli. W sekwencji,
w ktérej Garcia jak w sennym koszma-
rze biegnie po powierzchni ogromnego
nagiego ciata kochanki, Suda wprost
Smieje sie z motywu , damulki w opa-
tach" i intelektualnego lenistwa twor-
céw w wyznaczaniu celu dla gracza.

JOKER Wtasciwie juz od bedgce-

go otaku bohatera No More Heroes,
ktory osobiscie zaprasza nas na sza-
long jazde, Suda51 pokochat wywa-
Zanie czwartej $ciany. Préba ukrycia
pod Zle uszytym ptaszczykiem
immersji bezposredniej relacji mie-
dzy tworca gry a jej odbiorcg wydata
mu sie istotnym tematem refleksji

i narzedziem manipulacji. Wtasnie
dlatego mitos¢ do Sudy musi by¢
bezwarunkowa: zbyt czesto w petni
Swiadomie wprowadza bowiem do
gier elementy celowo irytujace,
nudne czy catkowicie umowne.

W No More Heroes 2 autor uspra-
wiedliwia fakt, ze Travis ze szczy-

tu drabiny zabdjcéw nagle niewy-
ttumaczalnie znalazt sie na jej dole,
bezczelnie odwracajac sie frontem
do kamery i wzruszajgc ramionami.
Zdaje sie méwic: ,,Kogo to obchodzi?
Wazne, ze przed wami kilkanascie
kolejnych epickich boss fightow!".
Skoro walki sg tak epickie i efektow-
ne, jak choc¢ troche uprzykrzy¢ gra-
czowi zycie? Kazac zaptacic astro-
nomiczng kwote za zorganizowanie
kolejnego pojedynku, na ktéry za-
robi¢ bedzie trzeba, koszac trawni-
ki sgsiadow czy zbierajgc kokosy.
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Skoro grinding jest w grach tak po-
wszechny, trudno by Suda nie wbit
graczom matej szpileczki, méwigc:
.Wiem, ze zrobicie wszystko, by
odblokowac kolejny pojedynek".
Najnowsza gra Goichiego odnosi
sie do tego zagadnienia bezposred-
nio. Stworzona w modelu free-to-play
Let it die mikrotransakcje upycha
w osobliwg narracje: jeste$ bohate-
rem gry w grze, siedzgcym w salonie
z automatami posrod innych zapa-
lehcéw wrzucajgcych monety jedna
za druga, byle tylko nie zobaczy¢
oznaczajacego koniec imprezy napi-
su,,Game over". Twoj dziwaczny to-
warzysz i organizator catej zabawy,
Wujek Smieré, caty czas zagrzewa
Cie bezposrednio do walki, cieszy
Twoimi sukcesami i zachowuje tro-
che jak nieumiarkowany psychofan.
W tym kontek$cie sterowany przez
gracza awatar nigdy nie moze stac

No More Heroes

to prawdziwy test
mitosci do twérczo-
$ci Sudy51, ktéry
celowo wprowadza
do gry elementy
umowne i irytujace.

Nasz bohater

- nastoletni otaku
pragnie zostac
zabdjca, musi zatem
zmierzyc sie z catym
legionem absurdal-
nych przeciwnikéw.

Shadows of the
Damned nawigzuje
do estetyki neo-grin-
dhouse'u i kina explo-
itation. Podobnie

jak niegdys ,,Death
Proof"” Tarantino.

sie niczym wiecej niz pozbawiong
wolnej woli i cech charakterystycz-
nych lalkg, a sam cel gry - w petni
samos$wiadoma, niezobowigzujgca
rozrywka. Mimo ze stopien zaanga-
zowania Sudy we wszystkie tytu-

ty Grasshoppera wahat sie przez
lata od catkowitej kontroli kreatyw-
nej i nadzoru nad samg fabutg az do
generalnego wyznaczania kierun-
ku i klimatu produkcji, udato mu sie
stworzy¢ spojne w swej réznorodno-
$ci uniwersum, gdzie dziwacznos¢
elementéw potgczonych ze sobg ,,na
$line" buduje unikalne doswiadcze-
nie. Szalonemu Japonczykowi udato
sie przez lata udowodni¢, Zze celowa
niekonsekwencja i ostentacyjne pod-
kreslanie szwéw tworzgcych catosé
z mechaniki, dialogdw, stylu wizu-
alnego i gtéwnej petli rozgrywki nie
odbierze graczom przyjemnosci

z obcowania z jego dzietami. Moze
ten postmodernistyczny autotema-
tyzm to komentarz do wtasnej roli
boga-stworcy, ktéry jak Italo Calvi-
no w ,Jesli zimowa nocg podrézny”
niestrudzenie przypomina czytelni-
kowi, ze wtasnie zaczyna swojg opo-
wiesc. Kolejny nowy-stary poczatek
juz majaczy na horyzoncie. Watpli-
we, by w No More Heroes 3

Travis Touchdown ttumaczyt sie
przed nami ze straconych lat. ks



Piotr Pierlkowski

Atak zombie”.

Dawno temu, dziecigciem bedac, zaczytywalem sie
literatura SF. Oczywiscie, trzymalem to w tajemni-
cy, bo koledzy ze szkoly pewnie po lekcjach zatatwi-
liby mnie na cacy. Zytem tak przez dobrych kilka
lat, az pewnego dnia trafitem na spotkanie bydgo-
skiego klubu Maskon. Oczom nie chcialem wierzyé.
Prawie pigédziesiat 0séb identycznie traconych jak
ja. Poczulem si¢ wreszcie jak w domu.

To stare wspomnienie naszto mnie u zarania Pixela. Mam
juz swoje lata, a przeciez wciagz maniakalnie gram. Nie
uwierzycie, ale dziennie zajmuje sie tym przez co najmniej
dwie, trzy godziny. Dziennie, codziennie - dodajmy. Rzecz
jasna zbytnio sie z tym nie obnositem, a wrecz przeciwnie,
jak lata temu zachowatem to w tajemnicy. Bo jak to tak,
stary dziad i gra?

Az trafilem na jedna z edycji Pixel Heaven, te zalozyciel-
ska dla magazynu, na ktérej poznatem spora czesé przy-
sztej ekipy. Kilka nawet pobieznych rozméw wystarczyto,
aby odkry¢, ze nie, nie jestem wariatem, a ludzie w moim
wieku tez moga gra¢. Maja do tego takie samo prawo jak
pietnastolatki i wcale nie musza sie temu dziwic.

Idac za ciosem, sprawdzilem kilka faktéw w necie. Szes¢-
dziesiat procent globalnej spotecznosci graczy to kobiety.
O! Ponadto srednia wieku gracza to 35 lat. O! Czyli jesli
gra tysigc 15-latkéw, to po drugiej stronie siedzi tyle samo
55-latkéw, przy czym ogromna wiekszo$¢ to i tak ludzie
w okolicy 33-37 lat. Ulga!

No ale co z grami? Bo te dwie skrajne grupy nie tylko
stuchajg innej muzyki, ogladaja inne filmy, ale i graja
w inne gry. A jesli nie, to na pewno inaczej. Przezylem
to wiele razy. Rzne sobie spokojnie w jakiegos survivala,
dotacza ktos nowy, mtody i hulaj duszo, piekta nie ma.
Krzyczy, strzela, zabija. Nawet niezabijalne wiewiérki mu
przeszkadzaja. Po co to robisz? — pytam. Bo moge — slysze

Byty naczelny Swiata Gier Komputerowych,
poeta, bard, autor gry planszowej

w odpowiedzi. A zaraz potem: skoro nie mozna tu zabija¢
tych wiewidrek, to grajest do d...

Litosci.

I nie, nie odmawiam mlodej narosli wyszumienia sie,
ale troche rozumu by nie zaszkodzilo. Survivale s3 po
to, zeby... survivalowaé. Do zabijania wszystkiego, co
sie rusza, stuza na przyktad CS-GO, Team Fortress 2,
Overwatch.

Sprawe czesciowo ratuje fakt, ze coraz czesciej poja-
wiajg sie gry ambitne, trudne, nieakcyjne. Naturalnie, ich
ocena w sieci jest ponizej norm $rednich, ale to dlatego,
ze mtodzi w masie glosuja na nie negatywnie, a dorosli
temat olewajg. Ale to nie znaczy, ze s3 to gry stabe. Wrecz
przeciwnie. I §miem twierdzi¢, ze powoli zacznie sie po-
jawiac takich pozycji coraz wiecej. Pozycji dla nas - czyli
w znacznym stopniu dopracowanych graficznie, czasem
wrecz artystycznych, o trudniejszej fabule i zadaniach,
bazujacych na bardziej skomplikowanych dziataniach niz
odruch samoobrony. To jednak i tak nie wystarczy, stad
nam, starym piernikom, pozostaje chyba tylko granie po
swojemu i na przekér tym mtodszym. Czasem, kiedy nas
postuchaja, mogg sie zdziwi¢, ze jakis tytut oferuje mozli-
wosci i warianty, ktérych oni nawet nie podejrzewali
o istnienie, strzelajac w kazdy kat. I moze odkryja,
ze zycie na wiecznej adrenalinie meczy tak samo jak
zywienie sie wylacznie czekolady. Moze. Ale to juz chyba
kombatanckie marudzenie... bn
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Wydawato sie, ze Kingdom Hearts 3 nadchodzi wielkimi krokami.

Skoro jednak gtowny tworca gry Tetsuya Nomura przyznat ostatnio,

Ze grajest jeszcze mocno hiedopracowana, zaczetam sie olbawiac,

czy bedzie miata premiere jeszcze w tym roku. A przeciez po ukazaniu sie
najnowszej czesci ze Swiata KH, czyli Kingdom Hearts HD 2.8: Final Chapter
Prologue, od premiery KH3 dzielg nas tylko malutkie dwie dziesiate...

ol Krupik

iedy w 2002 roku

na PS2 pojawita sie

pierwsza czesc se-

rii Kingdom Hearts,

wiekszos$¢ graczy

i recenzentéw puka-
ta sie w czoto. Action RPG stworzo-
ne przez Disneya i Square Enix
(wtedy jeszcze Square), twércoéw
Final Fantasy? Wpakowanie do jed-
nego $wiata Myszek Miki, Herkule-
séw, Spigcych Krélewien i uzbrojo-
nych w wielkg bron futurystycznych
twardzieli? To sie nie mogto udac!

Niewiele oséb wzieto jednak po
uwage fakt, ze chociaz pozornie
bohaterowie KH pasowali do siebie
jak piesc¢ do oka, to tgczyta ich wal-
ka o te same wartosci: lojalnos¢,
przyjazn i mitos¢. W grze nie zabra-
kto takze uniwersalnego i spraw-
dzonego watku zmagania dobra ze
ztem. Poza tym kto nie lubi filmoéw
Disneya? Popularnosci serii nie za-
szkodzito wiec to, ze jej projektan-
ci mogli wykorzystac lokacje i watki
w najdoktadniejszych szczegdtach
zapozyczone z produkcji mistrza
Walta (do dubbingu zatrudniono tez
wielu firmowych disneyowskich ak-
toréw). Wszystko zostato oczywi-
Scie okraszone efektownym, kino-
wym systemem walki (w koncu to
gra Square).

Dzieki tym wszystkim zaletom KH
sprawito, ze nawet jesli na samym
poczatku gracze czuli sie w nim
jak na herbatce u Szalonego Kape-
lusznika, juz po godzinie zabawy
odnajdywali sie jak Mata Syrenka
w wodzie.

“JAKKOCHA, TO POCZEKA

Niestety, chociaz wydano dobrych
kilka pozycji i kompilacji z serii KH
(patrz ramka dwie strony dalej), to
od czasu premiery ostatniej ,,gtéw-
nej" gry, czyli Kingdom Hearts 2,
mineto juz 12 lat. Przerdbki przeré-
bek przerdbek nie zaspokojg apety-
tu fanéw na dtugo.

Cate szczesScie wcigz istnieje szan-
sa, ze w tym roku ukaze sie KH 3.
Przystawkg do tej przysztej uczty
jest wydane niedawno Kingdom He-
arts HD 2.8: Final Chapter Prolo-
gue (i wez tu donie$ takg nazwe do
sklepu, zeby nie wyjs¢ na dyletanta
i nie poprosi¢ o tego... eee... nowego
Kingdoma), w ktérego sktad wchodzi
wersja HD wydanego w 2012 na 3DS
Kingdom Hearts 3D: Dream Drop Di-
stance, nowa gra 0.2 Birth by Sleep:

A Fragmentary Passage oraz godzin-

ny film Back Cover. Na pewno warto
zapoznac sie z tg pozycja, jesli pra-
gnie sie pogtebic¢ wiedze na temat
wszechswiata KH (a ktéry fan nie

chce wiedzie¢ o swoim idolu wszyst-
kiego, co sie da?). Poza tym 0.2 Birth
By Sleep: A Fragmentary Passage
jest bezposrednim wprowadzeniem
do historii w KH3 (zauwazcie te bra-
kujgce dwie dziesigte w nazwie).

<7 ALEO COW TYM CHODZI?

Zanim jednak zachece was do grania

w KH 2.8, stowo ostrzezenia. Jest to
pozycja przeznaczona przede wszyst-
kim dla 0s6b, ktére znajg fabute serii
(jesli nie znajg badZ zapomniaty, powin-
ny jg poznac lub jg sobie przypomniec
zgodnie z chronologia, ktérg przedsta-
witam w ramce), poniewaz poprzednie
wydarzenia zostaty w niej ukazane tyl-
ko w formie krétkich filmikéw i wpiséw
do encyklopedii. Chcac nie chcac, prze-
prowadzitam maty test zrozumienia fa-
buty KH 2.8 na osobie, ktéra nie miata
przyjemnosci obcowania z zadng z gier
z serii. | oto, co styszatam przez kilka-
dziesigt godzin gry: ,.Dlaczego ten Sora
i Riku tak sie przyjaZznig? Czy to jakas
wersja Froda i Bilbo?
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Dlaczego ta laska z niebieskimi wto-
sami ugania sie za dwoma facetami?
Jeden z nich wyglada na jakie$ 12 lat!
Dlaczego mam ogladac ten godzinny
film z dzie¢mi w maskach?". Chciata-
bym od razu zdementowac pogtoski,
ze zdzielitam owego malkontenta
padem do PS4 (i wcale a wcale nie
krzyczatam: ,,BO TAK!").

<7 STARE, ALE JARE

W KH 2.8 najwiecej czasu (okoto 40
godzin) spedzitam, grajac w wersje
HD Dream Drop Distance i podziwia-
jac ja na duzym ekranie. Co wiecej,
zamierzam jeszcze do niej wrocic.
W DDD jest bowiem wszystko to,

co tak podoba mi sie w serii KH.

Po pierwsze, wciggajaca historia.
Tym razem towarzyszymy gtéwnemu
bohaterowi serii, Sorze, i jego przy-
jacielowi Riku, ktérzy uczestnicza

w tescie przygotowanym przez
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= Najciekawszg
czescig Kingdom
Hearts HD 2.8:
Final Chapter Pro-
logue jest catkiem
nowe 0.2 Birth

by Sleep: A Frag-
mentary Passage.

mistrza Yen Sida (swoja drogg jest
to postac ze sSwiata Disneya, a jego
imie to anagram nazwiska Mistrza
Walta). Po drugie, $wiaty z produkcji
Disneya, miedzy innymi ,,Dzwonnika
z Notre Dame", ,,Pinokia" (wnetrze
wieloryba) i bohateréw filmu , Tron:
Dziedzictwo". Po trzecie, efektowne
(uzywamy tak zwanego flowmotion,
ktére mozna nazwac wirtualng od-
miang parkoura) i dobrze zbilanso-

wane walki. Po czwarte, rownie efek-

towna muzyka towarzyszaca owym
walkom (na przyktad w Swiecie z fil-
mu ,Fantazja" sg to arcydzieta mu-
zyki klasycznej).

7 JAKBY DEMO, JAKBY GRA

Premierowg czescig KH 2.8 jest 0.2
Birth by Sleep: A Fragmentary Pas-
sage, kontynuacja przygdéd niebie-
skowtosej Aquy, jednej z gtéwnych
bohaterek rozgrywajgcego sie

«= Przeciwnicy

w Kingdom Hearts
HD 2.8: Final
Chapter Prologue
majestatycznoscia
doréwnuja tym
chocéby z Shadow
of the Colossus, nie
stanowig jednak az
takiego wyzwania.



dziesie¢ lat przed wydarzeniami
z pierwszej gry Kingdom Hearts
Birth by Sleep na PSP.

Jest to pozycja inna niz Dream Drop
Distance, o wiele bardziej depresyjna
(nic dziwnego, Aqua ugrzezta w Swie-
cie ciemnosci) i o wiele bardziej w sty-
lu Final Fantasy (z bohateréw Disneya
pojawia sie w niej jedynie Myszka Miki).
Duzo wiekszy nacisk niz w Dream Drop
Distance potozono tez na rozwigzywa-
nie zagadek, chociaz nie brakuje efek-
townych walk (cze$¢ przeciwnikéw roz-
miarem przypomina tych ze stawnego
Shadow of the Colossus). Najwiek-
sze wrazenie w Fragmentary Passage

== Charakterystyczna bron
ze $wiata Kingdom Hearts,
Keyblade, w najnowszej cze-
$ci bedzie zmieniac ksztatty,
stanie sie na przyktad
pistoletem.

zrobita na mnie tworzona na Unreal
Engine 4 grafika i mam nadzieje, ze po-
dobny poziom zostanie utrzymany tak-
ze wKH 3.

Najwiekszg wadga tej produkcji jest
jej dtugosc: gre da sie ukohczy¢ w mak-
symalnie 4 godziny i czasami miatam
wrazenie, ze to bardziej rozbudowane
demo niz petnoprawna pozycja. Cho-
ciaz jest to bezposrednie przejscie do
KH3 i jako uzupetnienie historii stano-
wi obowigzkowa pozycje dla fanéw se-
rii, moze nie by¢ wystarczajaca zache-
ta do kupienia KH 2.8 dla oséb, ktére
nie chca przypomniec sobie Dream
Drop Distance.

= W Kingdom
Hearts 3 pojawia
sie znane

z wczesniejszych
czesci Swiaty (jak
na przyktad pokaza-
ny tutaj Olimp

z ,Herkulesa"), ale
takze catkiem nowe
Swiaty z filméw
«Wielka széstka"

i .Zaplatani".

GRY Z SERI| KINGDOM HEARTS
W KOLEINOSCI CHRONOLOGICZNE)
WYDARZEN

Fabuta serii Kingdom Hearts nalezy do jednych

z bardziej skomplikowanych w historii gier (hej,

w koncu to gra Square Enix, twércéw Final ,,Co ja

tu wiasciwie robie” Fantasy). Warto wiec j3 sobie

przypomniec (albo poznad, jesli nigdy sie nie grato

w KH), zanim nadejdzie KH3 (zeby unikng¢ syndro-

mu Kingdom ,,Co ja tu wtasciwie robie" Hearts),

a nawet zanim zagra sie w Kingdom Hearts HD 2.8:

Final Chapter Prologue. Kolejno$¢ chronologiczna

wydarzen w serii jest jednak inna niz kolejnos¢,

w jakiej byty wydawane gry, i wyglada tak:

1. Kingdom Hearts: Unchained (na urzadzenia mobil-

ne, Android, iOS)
. Kingdom Hearts X: Back Cover (PS4 jako czes¢

KH 2.8)

. Kingdom Hearts Birth By Sleep (PSP, PS3, PS4)

. Kingdom Hearts: A Fragmentary Passage (PS4
jako czesc¢ KH 2.8)

. Kingdom Hearts (PS2, PS3, PS4)

. Dwie gry rozgrywajace sie w tym samym czasie:

# Kingdom Hearts 358/2 Days (DS)

# Kingdom Hearts: Chain of Memories (GBA); wer-
sja na PS2, PS3 i PS4 (tylko filmiki): Kingdom
Hearts Re:Chain of Memories

7. Kingdom Hearts 2 (PS2, PS3, PS4)

8. Kingdom Hearts Coded (na urzadzenia mobilne);
wersja na DS, PS3 i PS4 (tylko filmiki): Kingdom
Hearts Re:coded

9. Kingdom Hearts 3D: Dream Drop Distance

(3DS, PS4 jako czes$c¢ KH 2.8)
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7 ZUPELNIE JAK W KINIE

Ostatnig czesdcig KH 2.8 jest go-
dzinny film pod tytutem , Kingdom
Hearts X: Back Cover" przedstawia-
jacy wydarzenia, ktére doprowadzi-
ty do konfliktu bedgcego gtéwnym
tematem Kingdom Hearts: Uncha-
ined. Niestety, nie zrobit on na mnie
zbyt duzego wrazenia. Owszem,
ostatnio gram wtasnie w Uncha-
ined, wiec przydato mi sie przypo-
mnienie catej historii, i owszem, film
jest zrobiony na Unreal Engine 4,
wiec jest bardzo tadny, ale nieste-
ty nudnawy, i wcale nie zmartwita-
bym sie, gdyby zamiast niego znala-
zto sie jeszcze wiecej Fragmentary
Passage.

10 PIXEL

7 ZAMIAST PROZACU

Po skonczeniu KH 2.8 przypomnia-
tam sobie, dlaczego w ogdle gram.
Otéz to jedynarzecz, podczas ktérej
maéj mdzg nie pracuje na wysokich
obrotach (tak, prébowatam medyto-
wac, ale na razie wole granie). Kiedy
skupiam sie na skakaniu, machaniu
mieczem, celowaniu do przeciwni-
kéw, robieniu unikéw, turlaniu sie,
to nie mam czasu na wymyslanie
gtupot. A KH to moj taki lek na kaz-
de zto. Nie dos¢, Zze dzieki niemu za-
spokajam moje wewnetrzne dziecko,
to jeszcze doskonale sie relaksuje.
KH 2.8 chwilowo ukoito moje nerwy,
ale... jesli nie chcesz swojej zguby,
KH3 daj mi, luby! ks

< Zadna z gier z serii Kingdom
Hearts nie moze sie oby¢ bez

dwéch myszek: Myszki Miki

i Myszki Minnie. No i wiernego
Goofy'ego.

% Kolorowe sce-
nerie i oryginalni
przeciwnicy to znak
rozpoznawczy King-
dom Hearts. Najlep-
szym przyktadem
jest kosmomatpa,

z ktérg muszg sie
zmierzyc¢ bohate-
rowie Dream Drop
Distance.



Bartek Dramazyk

Ogladanie na ekranie komputera wzorkow kreslonych
przez Game of Life obrazuje w postaci pikseli wszystko
to, czego sami doswiadczamy w zyciu: bltyskawiczny
rozwdbj, stagnacje, $mieré, zanik. W gruncie rzeczy

i tak chodzi o zachowanie okreslonego poziomu bioma-
sy w zamknietym ekosystemie. Kazde zaburzenie i tak
predzej czy pézniej doprowadzi wytracony ze stanu
tadu uktad do... rownowagi. Jednak pierwotny pomyst
matematyka Johna Conwaya w swoich réznorodnych
wariacjach doczekal si¢ atrakcyjniejszych, kompute-
rowych wydan w formie Core Wars, w ktorych to gracz
tworzyl kawatki kodu zjadajace przestrzen do spotu

z przeciwnikiem. To Zzwawszy odpowiednik naszego
otoczenia, pelnego drapieznikéw, choé zawsze gdzies
tam na krancu potyczki réwniez nieuchronnie czekaja
nudna i przewidywalna réwnowaga.

Czas plynie. Niegdy$ Maxis staralo sie symulowaé wszystko,
od mréwek po cale ekosystemy. Byly i symulatory wilkéw,
Iwéw, cyfrowych tamagotchi, setek pokémondw i innych,
mniej lub bardziej znanych kreaturek, po nowomodne simy,
w ktérych wcigz nie rozumiem, o co chodzi. Dzisiejsza eko-
logia w grach urosta do niespotykanego wczesniej poziomu.
Nie wystarczy juz stworzy¢ dla gracza otwartego $wiata
pelnego misji do... wypelnienia, a przerwy pomiedzy nimi
zapcha¢ dodatkowymi zadaniami i przerywnikami filmo-
wymi. Bonusy, DLC i znajdzki tez nie uzupelnia pustki, jesli
interakcja z otoczeniem kuleje. Nawet twércy oryginalnego
Dooma zdawali sobie sprawe, ze piekielne stwory, postrzelo-
ne przez wspéiplemienicéw, nie daruja obelgi towarzyszom.
Od dwéch miesiecy bacznie obserwuje faune i flore kré-
lestwa Hyrule. Tak jak przy aktywowaniu czterech kamieni
zwigzanych z zywiotami w ,,Pigtym Elemencie” na pierwszy
rzut oka wszystko zadziwiajaco dobrze gra: ptaki lataja, kozy
skacza po gorach, konie cwatuja po Igkach, ryby ptywaja.
Smoki ciesza sie swobodna lewitacja w przestrzeni i generalnie
wszystko im tadnie zwisa i powiewa, a wilki atakuja w stadach.

GRAW ZYCIE

Pracowat w wigkszosci redakgji pism komputero-
wych w Polsce. Stale korzysta z ZX Spectrum,
(64, Atari 800XL, Amigi 500, Atari Falcona oraz PC.

Psy robig to co zawsze: chetnie przygarng kawalek miesa

w przerwie pomiedzy weszeniem i dyszeniem, ganiajac
wlasny ogon. Zdarzy sie tez i banda bokoblinéw polujacych
na kopytne lub dwunoznych.

I w tym miejscu praktycznie wyczerpuja sie interakcje po-
miedzy ofiarami i drapieznikami. To Link sieje w ekosyste-
mie krain Hyrule najwieksze spustoszenie, tatane kilka mi-
nut pézniej przez algorytmy. W $wiecie Breath of the Wild
mozna obejrzec sporo, bo blisko setke gatunkéw zwierzat
imagicznych stworzen. To znacznie wiecej niz zobaczymy
w jakiejkolwiek innej grze. Swiaty przeciez nie sktadaja sie
wylacznie z NPC do eksterminacji i NPC do interakji,

o czym tworcy zdaja sie zapominac. A fauna ztozona wy-
tacznie z krolikow, dzikéw, jeleni, wilkéw, zab, rybek i paru
niedzwiedzi to troche za mato, by pobudzi¢ wyrafinowane
zmysty gracza. Niech te wszystkie stworzenia wreszcie za-
czna poruszac sie jak w zyciu, niech kazde zyska indywidu-
alny charakter (jak ludzie, cho¢ obserwujac osobniki wpa-
trzone wiecznie w ekran z serwisem spotecznosciowym,
zaczynam watpi¢ w istotno$¢ indywidualizmu i przydatnosé
$wiadomosci), niech stwory wygenerowane w dowolnie od-
legtej galaktyce funkcjonuja jak w rozwinietym i zbalanso-
wanym otoczeniu. Marzenie? Chyba nie az tak odlegte od
nadchodzacej rzeczywistosci gracza. Jasne, wpuszczenie do
aglomeracji miejskiej jednego wampira lub jednego zombie
natychmiast zmienitoby $srodowisko naturalne, ale ile byto-
by potem sprzatania i zabawy... A moze wprost przeciwnie,
wampirze i zombiakowe ekosystemy same by sie zalamaty
i...no wlasnie... nuda i powrét do naturalnych schematéw?

Na koniec tego wywodu jeszcze jedna, przerazajaca wia-
domosé: w catym krélestwie Hyrule nie ma kotéw ani koto-
watych. Czyzby zmowa? Jak wiec ma to wszystko normalnie
funkcjonowac? ha

. X { S ood ,}
PS bitstorm.org/gameoflife/ Y ? v U (/, A/
/ \J L
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ol Marcin M. Granat

Howard Phillips Lovecraft urodzit sie

20 sierpnia 1890 roku w Providence.

| cho¢ dzis uwazany jest za czotowego
pisarza z dziedziny weird fiction, za zycia

nie zostat specjalnie doceniony. Byt tworcag,

ktory wypracowat niepowtarzalny styl
pisania proza, tgczgc w swoich utworach
przemyslenia filozoficzne z wiedza
ptynacy z nauk scistych. lego dzietami
inspirowato sie wielu powiesciopisarzy,
wsrod ktorych znajduje sie sam Stephen
King. Po Smierci Lovecrafta jego tworczosc
szylbko przekroczyta granice literatury

i dotarta do swiata filmu, muzyki,

komiksu oraz oczywiscie gier wideo.

W GRACH WIDEO

=* Rysunek samego
Lovecrafta przed-
stawiajacy Cthulhu.
Ponizej wida¢ de-
dykacje skierowang
do jego przyjaciela
Roberta Haywarda
Barlowa.




POCZATKI
CYFROWEGO CTHULHU
Pierwsze nawigzania do dorobku
amerykanskiego pisarza pojawity sie

w branzy elektronicznej rozrywki dos¢
wczesnie, bo juz w1987 roku. Wtedy

to Infocom, znany juz za sprawg takich
tytutéw jak Zork oraz Planetfall,

wydat The Lurking Horror. Byta to gra
tekstowa, a miejscem akcji okazat sie

w niej fikcyjny uniwersytet, na ktéry
bohater udawat sie pewnego zimowego
wieczoru celem dokohczenia pracy se-
mestralnej. W pracowni komputerowej
okazywato sie jednak, ze plik z naszym
tekstem zostat nadpisany danymi z Wy-
dziatu Alchemii, ktéry znajdowat sie na
nizszych poziomach uczelni. Z nadzie-
jg odratowania utraconej pracy rozpo-
czynalismy samotng wedréwke przez
zapomniane zakamarki uniwersyte-

tu. Jak przystato na dobrg tekstéwke,
opisy zamieszczone w tym tytule su-
gestywnie przedstawiaty szalejgca na
zewnatrz wichure $niezng oraz pogra-
zone w mroku pomieszczenia budynku.
Atmosfera grozy gestniata, gdy

w miare postepdw w rozgrywce znaj-
dowalismy wzmianki o popetnionym na
terenie kampusu samobdjstwie oraz
napotykaliSmy monstra pasujace do
wytwordéw lovecraftowskiej wyobraz-
ni. Potwory przypominaty bowiem gab-
czastg mase z mackami lub wyglada-
ty jak uskrzydlone demony podobne do
szkarad z opowiadania ,, Szepczacy

w ciemnosci”. W The Lurking Horror
plany starata sie nam takze pokrzy-
zowac horda szczuréw, ktérej obec-
no$¢ nasuwata jednoznaczne skojarze-
nia z drapieznymi gryzoniami z utworu
»Szczury w murach”. Pomimo ciezkie-
go klimatu tworcy gry nie odmaéwili so-
bie przyjemnos$ci zamieszczenia w niej
kilku zartéw. Przyktadem moze byc¢
Alma Mater protagonisty, ktérej archi-
tektura na czele z Niekofnczacym sie
Korytarzem przypominata Massachu-
setts Institute of Technology - a na te
uczelnie uczeszczata wiekszos$¢ pro-
gramistéw Infocomu.

% H. P. Lovecraft
byt wyjatkowym
konserwatysta,
krytykujgcym
nawet wybuch ame-
rykanskiej wojny

o niepodlegtosé.

H. P. Lovecraft, pomimo ze byt
obywatelem Stanéw Zjednoczonych,
otwarcie deklarowat duchowa przyna-
lezno$¢ do narodu brytyjskiego,

a wyspiarska kulture okreslat jako naj-
doskonalszg. Ciekawe wiec, jak by zare-
agowat, gdyby dowiedziat sie, ze jedng
z najlepszych gier wzorowanych na jego
twdrczosci stworzyli przedstawiciele
niejednokrotnie antagonistycznego wo-
bec Anglosaséw panstwa francuskiego.

= Gtéwny przeciw-
nik z Alone in the
Dark. Jego pokona-
nie byto niemozliwe
konwencjonalnymi
metodami, gdyz
ostabi¢ go mégt
wytacznie pewien
talizman.

Mowa oczywiscie o ekipie z Infogra-
mes i stynnym Alone in the Dark, o kté-
rym szerzej pisaliSmy w Pixelu #11. Idea
powstania tego tytutu siega dnia, w
ktérym Frédérick Raynal - péZniejszy
gtéwny programista projektu - jeszcze
jako dziecko obejrzat ,, Swit zywych tru-
péw". W jego gtowie zrodzito sie wte-
dy pragnienie stworzenia gry bazujacej
na wywotywaniu u odbiorcy uczucia
strachu. Nadzieja na realizacje tego
pomystu pojawita sie dopiero kilka lat
pézZniej, gdy Raynal pracowat juz dla
Infogrames.

Akcje Alone in the Dark umieszczo-
no w wielkiej i starodawnej rezyden-
cji, ktérej tajemnice wychodzity na
jaw wraz z postepem eksploracji. Od-
dajgc nalezyty szacunek zamitowa-
niu Raynala do filmu George'a A. Ro-
mero, podjeto decyzje o wypetnieniu
poszczegdlnych lokacji nieumartymi.
Podczas gdy programowanie tytutu
szto petng parg, szef Infogrames Bru-
no Bonnell prowadzit rozmowy z fir-
ma Chaosium, znang z wydawania od
1981 roku papierowej gry fabularnej
opartej na lovecraftowskiej mitologii.
Dyskusje dotyczyty pozyskania praw
licencyjnych do wzorowanej na prozie




Lovecrafta marki,,Call of Cthulhu"

i zakonczyty sie ich kupnem przez
francuskie studio. Niedtugo po tym
wiekszos¢ zombie z Alone in the Dark
zostata podmieniona na charaktery-
styczne dla piéra Lovecrafta potwo-
ry. Chwile péZniej Chaosium wyrazito
jednak niespodziewany sceptycyzm
co do wykorzystania sprzedanej li-
cencji, twierdzac, ze gra Infogrames
nie posiada odpowiedniej gtebi, by
mozna jg byto kojarzy¢ z ich klasycz-
nym systemem RPG. | cho¢ elemen-
ty inspirowane pisarstwem Lovecra-
fta pozostaty w Alone in the Dark, to
produkcja nie zostata wydana pod
utozsamianym z Chaosium szyldem
,Call of Cthulhu".

Samo Alone in the Dark zdawato
sie sktadac hotd twérczosci Amery-
kanina nie tylko w warstwie fabular-
nej, lecz takze w kwestii gatunkowej.
Tytut ten okazat sie bowiem ojcem
survival horroréw, ktéry wiernie od-
dawat klimat petnych makabry opo-
wiadan. Umiejetne wywazenie roz-
grywki pomiedzy rozwigzywaniem
zagadek a walka z przeciwnikami
stanowito nowg jakos¢ w grach wideo
i rozstawito produkcje na catym swie-
cie. Historia, jakg raczyli nas scena-
rzysci, odpowiadata lovecraftowskie-
mu stylowi i podobnie jak jego proza
zawierata elementy powiesci gotyc-
kiej, ktérym produkcja zawdziecza
chociazby motyw nawiedzonej posia-
dtosci Derceto.
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= Prywatny detek-
tyw Edward Carnby
nie byt jedynym
grywalnym protago-
nista w Alone in

the Dark. Przygode
mozna byto réwniez
poznad, kierujac
postacig kobieca.

== W prozie Love-
crafta Wielkich
Przedwiecznych
czesto przywotywali
przedstawiciele
mieszkajacych

z dala od cywilizacji
plemion. Podobnie
jest w Shadow

of the Comet.

= Duchy w sali balowej w posiadtosci Derceto. Ich sylwetki staty
nieruchomo, a dopiero po uruchomieniu przez gracza gramofonu
zaczynaty tanczyé, co robito piorunujace wrazenie.

Tt wos an old pians,
wifh secref drawers; fhe
Kind people who buy sfuff in
anfigue sfores go crazy over,
Dbe Dercefo house s
supposed fo be piled high

- with classy junk: furnifure,
b infings. “If [oofed
er owned Derceto

W ramach estetyki nowoangielskie-
go mistrza grozy miesci sie takze za-
konczenie gry. Epilog dobitnie pod-
kreslat, ze cztowiek nie jest w stanie
pokonac pradawnego zta, a jego
mroczne manifestacje moga zostac
jedynie odtozone w czasie.

s R TRE DAKE ]

W WIRZE
LOVECRAFTOWSKIE)
OTCHLANI

W kolejnych tytutach firmy z pancer-
nikiem w logo réwniez nie zabrakto
inspiracji utworami Lovecrafta. Wyda-
ny w 1993 roku Shadow of the Comet



(wywiad z jego twércg zamiesciliSmy
w Pixelu #08) rozgrywat sie w mia-
steczku lllsmouth, ktérego nazwa

w banalny sposéb parafrazowa-

ta fikcyjng miejscowos¢ Innsmouth

z opowiadan pisarza. W grze w uda-
ny sposob przedstawiono zagroze-
nie ze strony tajemniczego kultu, kté-
ry nie szczedzit staran w przywotaniu
na Ziemie bogéw znanych z mitolo-
gii Cthulhu. Motyw powrotu Wielkich
Przedwiecznych zostat tu zgrabnie
umiejscowiony w kontekscie wyda-
rzen astronomicznych, to jest sprzy-
jajacego uktadu gwiazd oraz przelotu

tytutowej komety Halleya, co nada-
to rozgrywce charakterystycznej dla
dziet Lovecrafta kosmicznej perspek-
tywy. Oryginalne pomysty samotni-
ka z Providence zostaty wykorzysta-
ne przez francuskie studio jeszcze
dwa lata pdzZniej. W Prisoner of Ice juz
sama antarktyczna sceneria nasu-
wata skojarzenia z powiescia ,W g6-
rach szalenstwa", do ktérej produkcja
otwarcie sie odnosita. | cho¢ na p6z-
niejszych etapach gry fabuta prze-
nosita nas w cieplejsze rejony kuli
ziemskiej, to nastréj Smiertelnego za-
grozenia za strony plugawych béstw

= Popadniecie

w obted na skutek
kontaktu z istotami
z mitologii Cthulhu,
podkreslato ich
obcos¢ i niemozli-
wos$¢ zrozumienia
ludzKkim umystem.

= Postacie spoty-
kane w Necronomi-
con: Swit Ciemnosci
sg flegmatyczne

i sprawiajg wra-
Zzenie méwigcych
mniej niz wiedzg,
przez co gracz
staje sie wobec nich
podejrzliwy.

zostat utrzymany az do finatu. Klimat
tytutu psut jedynie sposéb ukazania
potwordw z lovecraftowskiego bestia-
riusza, gdyz okazat sie zupetnie nieka-
noniczny. Istoty te posiadaty bowiem
antropomorficzne cechy oraz podle-
gaty okultystycznym prawom (moz-
na je byto zatrzymac przez narysowa-
nie pentagramu), co jawnie przeczyto
idei kosmicyzmu, ktérej Lovecraft byt
wierny w kazdym swoim utworze.

Gatunek gier przygodowych repre-
zentowat takze mocno niedoceniony
Necronomicon: Swit Ciemnosci
z 2001 roku. Tytut ten sposréd wszyst-
kich gier wzorowanych na prozie ame-
rykanskiego twércy jako jedyny w do-
gtebny sposdb eksploatowat pomysty
zawarte w ,,Przypadku Charlesa De-
xtera Warda". Z perspektywy fabular-
nej Necronomicon: Swit Ciemnosci byt
w wielu miejscach kalkg wspomnianej
powiesci - nie zabrakto watku przywo-
tywania ducha zmartego przodka czy
alchemicznych doswiadczen. Twércy
gry nie ograniczyli sie jednak w swoich
inspiracjach do jednego dzieta Love-
crafta. Produkcja ta czerpata réwniez
z krétkiego utworu ,,Swieto”, asymi-
lujgc zawarta w nim koncepcje sta-
rozytnych podziemi z nieprzeliczo-
ng mnogoscia odgatezien, w ktérych
droge rozjasnia upiorne zielone Swia-
tto. Na szczegdlng uwage zastugiwato
z kolei wierne przeniesienie na grunt
elektronicznej rozrywki specyficzne-
go dla dziet Lovecrafta wykorzysta-
nia elementéw topografii Nowej Anglii.
Swiat przedstawiony obfitowat bo-
wiem w charakterystyczne dla tego re-
jonu domy o kolonialnej architekturze,
strzeliste koscioty oraz szare, nadmor-
skie krajobrazy.

Rzeczywiste tereny, cho¢ tym ra-
zem juz polskie, zostaty takze zgrab-
nie wplecione do innej lovecraftowskiej
gry, a mianowicie Zaginiecia Ethana
Cartera. Projektantom pozioméw pra-
cujgcym pod egidg Adriana Chmielarza
za jeden ze wzoréw postuzyty bowiem
okolice zapory wodnej w Pilchowicach.
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Z licznych tytutéw przygodowych,

w ktérych obecny jest duch samotni-
ka z Providence, warto jeszcze
wymieni¢ odcinkowy The Last Door
oraz Sherlock Holmes: The Awake-
ned. Ta druga produkcja jest szcze-
gélnie interesujaca, gdyz w ciekawy
sposéb taczy perypetie stynnego
detektywa z mitologig Cthulhu, przez
co zdaje sie inspirowana ksigzka
.Pulptime” Petera Cannona, w ktérej
Lovecraft i Holmes jednoczg sity.

POETYKA GROZY
Oczywiscie proza amerykanskiego
pisarza nie data sie zamkngac¢

w sztywnych ramach gatunkowych
gier wideo. Twoérczos¢ Lovecrafta za-
wedrowata nawet do strategii turo-
wych, czego dowodem jest X-COM:
Terror from the Deep, w ktérym kli-
mat morskiej grozy przypomina ten

z opowiadania ,,Zew Cthulhu", a idea
podwodnego kompleksu obcych o na-
zwie T'leth wydaje sie sugerowac za-
topione miasto R'lyeh. Inspiracje dzie-
tami Lovecrafta widoczne sg réwniez
w grze FPP Call of Cthulhu: Dark
Corners of the Earth z 2005 roku.
Tytut ten w doskonaty sposéb od-
dawat uczucie zaszczucia w nie-
przyjaznym miasteczku, ktérego
z pewnoscig doswiadczat bohater

opowiadania , Widmo nad Innsmouth".
Wykorzystano tu nawet wzmacniaja-
cy wrazenie wyalienowania zabieqg ar-
tystyczny, obecny juz w Alone in the
Dark, ktory polegat na sporadycznym
ukazywaniu protagonisty oczami
$ledzgcego go przesladowcy.

W Call of Cthulhu Swietnie zobrazo-
wano obskurne Innsmouth i jego zde-
generowanych mieszkancéw, a nocna
ucieczka z hotelu, w ktérym zatrzy-
mat sie nasz bohater, jest jednym

Z najbardziej emocjonujacych
momentéw rozgrywki.

& W ,,Widmie nad
Innsmouth” miesz-
kancy miasteczka
doznaja swoistego
regresu ewolucyj-
nego, w wyniku
ktérego zaczynaja
przypominac istoty
morskie. Motyw ten
widoczny jest tez
w Call of Cthulhu:
Dark Corners of the
Earth.

)

Produkcja studia Headfirst Produc-
tions poza ,,Widmem nad Innsmouth”
petnymi garsciami czerpata réwniez
z innych utwordéw Lovecrafta.
Przyktadem moze by¢ zapozyczo-
na z dzieta ,,W gérach szalenstwa" po-
sta¢ amorficznego potwora o nazwie
shoggoth, ktéry przemieszczajac swo-
je protoplazmatyczne cielsko o ogrom-
nej masie, miazdzy wszystko dookota.
Call of Cthulhu z powodzeniem wpro-
wadzato réwniez popularny u Lovecra-
fta motyw utraty zdrowia psychiczne-
go przez bohateréw, ktorzy zetkneli sie
z pradawnymi bezecenstwami. Diuz-
sze wpatrywanie sie w potwory nad-

wyrezato bowiem kondycje psychiczng
protagonisty, a doprowadzona na skraj
wytrzymatosci postac popetniata na-
wet samobdjstwo. Ubytek poczytalno-
Sci stat sie tez statym elementem gry
Amnesia: Mroczny Obted, ktéra zreszta
réwniez kilkukrotnie puszcza oko

w Kierunku graczy zaznajomionych

z dorobkiem Lovecrafta.

Pisarstwo tworcy z Nowej Anglii
jest najwyraZzniej znane réwniez pra-
cownikom Remedy Entertainment.
Podczas rozgrywki w Alana Wake'a ta-
two zauwazy¢ na przyktad, ze trzeci



odcinek wewnatrzgrowego serialu Ni-
ght Springs jest zabawnym uktonem
w strone Lovecrafta. Uwazny odbior-
ca z pewnoscig zwrdci takze uwage
na fakt, iz obecne w grze manifesta-
cje sit zta w postaci wprawionej

w ruch czarnej otchtani sg bardzo po-
dobne do opisu bluznierczych mocy

z ,,Muzyki Ericha Zanna". Nawet

Max Payne miat okazje zetrzec sie

z lovecraftowskimi upiornos$ciami,
gdyz podczas wizyty w pewnym go-
tyckim klubie natrafiat na Necronomi-
con - najstraszniejszg ksiege z catej
mitologii Cthulhu autorstwa szalone-
go Araba Abdula Alhazreda.

Ten opasty tom peten przekletej wie-
dzy znalazt réwniez swoje odpowiedniki
w uniwersum The Elder Scrolls.
Przypominajg go bowiem takie wolumi-
ny jak znajdowane podczas przygéd
Oghma Infinium lub Czarne Ksiegi.

Ow stynny cykl RPG czesto nawigzywat
do twdrczosci samotnika z Providence,
a odwotania te byty najbardziej widocz-
ne w dodatku do Skyrima zatytutowa-
nego Dragonborn. Duza cze$¢
rozgrywki tego rozszerzenia dziata sie
w przedziwnym $wiecie Apokryfu, ktd-
ry swojg estetyka jawnie hotdowat pié-
ru Lovecrafta. Co ciekawe i wyjatkowo
rzadkie zarazem, Dragonborn czer-
pat nie tylko z beletrystycznych dziet

Amerykanina, lecz takze z jego utwo-
réw lirycznych, zdecydowanie mniej
znanych szerokiemu gronu odbiorcéw.
Obszar Apokryfu stanowi bowiem wiel-
kg przedwieczna biblioteke, ktéra jedno-
znacznie kojarzy sie z opisywang przez
Lovecrafta ksiegarnig z sonetu rozpo-
czynajaceqgo ,,Grzyby z Yuggoth”. Pod-
miot liryczny przemierza w tym utwo-
rze na poty opuszczone miejsce,

w ktérym stosy ksigzek siegajg sufitu,
a ukryte za nimi zto zdaje sie czyhac na
nieostroznego czytelnika.

Poetyki grozy nie sposéb odmowic
réwniez Edge of Nowhere. Produkcja
studia Insomniac Games przypomina
Alone in the Dark, gdyz tak samo
jak kultowa gra Frédéricka Raynala
w rewelacyjny sposéb ukazuje mrocz-
na literature za posrednictwem naj-
nowszej technologii. Jak Alone in the
Dark zachwycat w1992 roku potgcze-
niem nowej generacji grafiki z archa-
icznym stylem Lovecrafta, tak samo
Edge of Nowhere wznosi lovecraftow-
ski horror na wyzyny high-endowego
doswiadczenia za pomoca gogli wirtu-
alnej rzeczywistosci.

Samo zawigzanie historii jest
w tym tytule dos$¢ proste, gdyz gra za-
biera nas w lodowate okolice bieguna
potudniowego w poszukiwaniu narze-
czonej. W dziele Insomniac Games nie

Kosmicyzm jest przestaniem
filozoficznym ptyngcym

Z Utworow Lovecrafta. Traktuje
On O bezwartosCiowosci
ludzkich pragnien, praw

i zainteresowan wobec
ogromu wszechs$wiata.

" Mapa z Necro-
nomicon: Swit
Ciemnosci jest
stylizowana na
XIX-wieczng

i znajduja sie na niej
prawdziwe miasta
jak Pawtuxet (daw-
na nazwa Cranston)
i Providence.

= Odkrywanie
skrytych pod lodem
potwornosci

w Edge of Nowhere
w posredni spos6b
odpowiada na



ma jednak miejsca na sielanke, gdyz
ukazane wydarzenia sg autentycznie
przerazajace i traktujg o drzemigcym
z dala od ludzkiej cywilizacji zagroze-
niu ze strony pradawnej rasy. W pro-
dukcji mierzymy sie z potwornoscia-
mi, ktérych nie powstydzitby sie sam
Lovecraft, a morat ptynacy z gry zdaje
sie odpowiadac standardom jego opo-
wiesci. Edge of Nowhere daje jasno do
zrozumienia, ze konfrontacja z niezna-
nym jest z géry skazana na porazke,

a sam kontakt z nim konczy sie dla
cztowieka utratg zmystow.

PER ASPERA AD ASTRA

Twérczos¢ H. P. Lovecrafta pomimo
wielu niepodwazalnych zalet nie jest
jednak wolna od skaz, ktére sg szcze-
gélnie widocznie w jego pierwszych
dzietach, powstatych, nim pisarz
w petni wyksztatcit swoéj niepowtarzal-
ny styl. Nawet najzagorzalszy fan Lo-
vecrafta zauwazy przeciez naduzycie
przymiotnikéw lub obrazajace inteli-
gencje czytelnika zakonczenia, nad-
miernie objasniajace finat wydarzen.
Podobnego rzedu niedopracowania
sg takze obecne w czesci bazujacych
na utworach Lovecrafta grach wideo.
Przyktadem moze by¢ wspomniane juz
Call of Cthulhu: Dark Corners of the
Earth, ktére pomimo Swietnej realizacji
bezpowrotnie traci klimat lovecraftow-
skiego horroru w momencie wreczenia
graczowi broni palnej, przez co z gry
0 przetrwaniu zmienia sie w strzelan-
ke. Mieszane uczucia wzbudza tez pro-
dukcja studia Frogwares o nazwie Ma-
grunner: Dark Pulse. Tytut ten jest
bardzo udang gra logiczng, lecz inwa-
zje Wielkich Przedwiecznych przedsta-
wiono w nim niezmiernie kiczowato.
Graczom nieodmawiajgcym sobie lek-
tury Lovecrafta przyszto$¢ powinna
przyniesc wiele interesujgcych tytutéw.
Szczegdlnie warto czekac na Stygian:
Reign of the Old Ones. Tytut ten juz na
obecnym etapie prac zachwyca recz-

" Pierwsza
wzmianka o Necro-
nomiconie pochodzi
z utworu ,,Ogar”

z 1924 roku. Powy-
zej zakazana ksiega
z Dragonborna.

or

turowych walkach, a jednym z atrybu-
téw opisujgcych naszych bohateréw ma
by¢ poczytalnos¢. Atrakcyjnie powinna
sie tez prezentowac opowiadana histo-
ria. W jednej z misji bedziemy mogli na-
wet zagrac na skrzypcach samego Eri-
cha Zanna oraz przekonac protagoniste
z krétkiego opowiadania ,,Wyrzutek",
by dotgczyt do naszej druzyny.

Z zaciekawieniem spogladam takze

w kierunku gier parodiujgcych pisar-
stwo Lovecrafta. Tytut The Miskatonic
ma na przyktad w komediowy sposéb
ukazac tytutowy uniwersytet z utwo-
réw Amerykanina. W pogodnym du-
chu bedzie takze utrzymany Gibbous

- A Cthulhu Adventure, ktéry juz samg
nazwa nasmiewa sie z przepetnionej
archaizmami lovecraftowskiej prozy
(czesto stosowane przez Lovecrafta an-

& Napisy ,,Ktam-
stwa" i ,,Gdzie
jest twéj B6g?”
na kosciele
wpisujg si¢ w styl
lovecraftowskiej
prozy, w ktérej
$wiatem nie opie-
kuje sie zadna sita
wyzsza.

pisarza). Historia tej przygodéwki ma
oscylowac wokdt Necronomiconu, a jej
humorystyczny charakter twércy stara-
ja sie nam przyblizy¢ przez okreslenie:
Lovecraft spotyka Day of the Tentacle.
Samemu Lovecraftowi z pewnoscia
ciezko bytoby uwierzy¢ w obecng po-
pularnos$¢ wtasnych dziet. Z jeszcze
wiekszym niedowierzaniem musiatby
przyjac¢ wiadomosc¢ o tym, ze to wta-
$nie gry wideo, czyli medium utoz-
samiajgce nowoczesnosé, tak tatwo
przyjma na swéj grunt jego stylizo-
wana na starodawnga twdrczos¢. Ale
jak wiemy, nasza branza czesto bywa
nieobliczalna, a patrzac na mnogos¢
tytutéw inspirowanych utworami sa-
motnika z Providence, nie sposéb od-
mowic¢ graczom prawa do zakrzyknie-
cia za sktadajgcym mu hotd Clarkiem
Ashtonem Smithem: i

nem Nd Ka nie



Michat R. Wisniewski

Pewien znany muzyk i okazjonalny raper w jednej
z piosenek zagrozil przemoca wobec kogos, kto go
spyta, jak powstaja jego teksty.

Nie wiem, dlaczego pisarze i tek$ciarze nie lubia tego py-
tania. Skad bierzesz pomysly? Jak powstaja twoje teksty?
Oczywiscie, ze to banalne pytanie i czesto sie je pewnie sty-
szy, ale stanowi przeciez dobra okazje, zeby sie wykaza¢

i odpowiedzie¢ na nie w niepowszedni sposéb.

To jedno. Drugie — proces tworczy jest przeciez czyms$
fascynujacym. To, jak pojawiaja sie pomysty, jak ozywaja
postacie, jak rodzi sie powie$¢ to czasem prawdziwa magia;
nieraz mozna by réwnolegle opublikowa¢ druga ksigzke
o pisaniu danego utworu.

Skad biore pomysty? Zewszad. Na poczatku jest ,big
idea”, ten wielki pomyst zatozycielski, gdy postanawiam,

o czym bedzie opowie$¢. Cos, co mnie dreczy, co uwazam
za wazne, co nie daje mi spac po nocach, az czuje, ze musze
zrobic z tego ksigzke. Ale ten jeden wielki pomyst to tylko
poczatek. Trzeba go oklei¢ tysigcem innych - i tu dopiero
zaczyna sie zabawa.

Najpierw jest podr6z do wnetrza siebie, zeby odnalez¢
odpowiedz na jedno cholernie wazne pytanie: co ja wtasci-
wie, w obliczu mojej calej zyciowej wiedzy i doswiadczenia,
sadze na temat tego ,bigidea” i jak chce o nim opowiedzie¢.
Potem powstaja postacie, ktére beda te historie ciaggnac
- proces, ktérego opisanie wymagaloby osobnego tekstu.

GRY, |
W KTORE
GRAM

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

I nadchodzi taki moment, ze wiem, kto i skad idzie, wiem,
dokad zmierza i mniej wiecej wiem, ktéry bohater bedzie
szed! (czasem zdarza sie, ze jaka$ posta¢, gdy sobie

ozyje w mojej gtowie, zbacza z wyznaczonego kursu, bo
okazuje sie kim$ innym niz poczatkowo mi sie wydawato).
Ale to przeciez nie koniec, trzeba ten caty szkielet fabular-
ny obudowac¢ szczegétami.

I wtedy czuje sie jak taki czarodziej z fantasy, ktéry wy-
cigga mane spod ziemi. Po prostu czerpie ze wszystkiego,
co sie nawinie. Kazda zastyszana piosenka, kazda podstu-
chana rozmowa, kazde obejrzane anime, wszelkie gry,

w ktore gram - wszystko moze stac sie wyzwalaczem dla
jakiegos pomystu. Jest to tez powdd, dla ktérego gdy pi-
sze ksigzke, nie czytam wecale prozy — nie chciatbym skazi¢
swojej powiesci inna.

Gry, w ktore gram, trafiajg do moich ksiazek w bardzo
r6zny sposéb. Czasem jawnie, jak w ,, Jetlagu”, gdzie po-
stacie graja w Burnout Paradise czy Bombermana. Czasem
subtelnie, jak w ,God Hates Poland”, gdzie tytuly czterech
rozdzialéw sa tytulami piosenek z Vib-Ribbon, ktére to-
warzyszyly mi w czasie pisania. A czasem idzie to znacznie
dalejijest zupelnie niewidzialne - jeden rozdziat ,,Hello
World” powstat tylko dlatego, ze zdenerwowat mnie pe-
wien detal w okreslonej scenie z Life is Strange. I nagle ten
pewien detal pchnal fabule na zupelnie nowe tory. Méwie,
to magia. b

/' ,/.
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Marcin Borkowski

posta¢znana i lubiana.

Nazbieralo si¢ dupereli przez ten miesigc. Wiekszosé
stracila swiezos¢ jakis czas temu, ale dopadly mnie
dopiero teraz. Warsztatowo kazdy datbym rade roz-
dmuchaé do felietonu, nie takie si¢ rzeczy ze szwa-
grem po dwoch czy trzech, ale rozdymanie tekstu
zawsze si¢ odbija na jakosci, wole szybko zasygnali-
zowac¢ kilka plytkich mysli, niz na site udawag,

ze ktoras z nich jest gleboka.

Najpierw bedzie o The Witness. Tak, gra ma w tej chwili
rok, ale wpadla mi w rece dopiero teraz (wielkie dzieki dla
on juz sam wie kogo za prezent). Juz w Inside komunikowa-
tem, ze gram i ze wcigga — wiec teraz dla odmiany oznaj-
miam, Ze skonczylem i Ze si¢ $wietnie bawitem. No dobra,
troche sktamatem, ze skonczylem. Oprécz zagadek, ktére
rozwigzac trzeba, sa i poboczne; nie mam ambicji, by zna-
lez¢ i rozwigzaé wszystkie, ale kilka nie daje mi spokoju,
dlatego co jakis czas do nich wracam. Fantastyczna grafika,
uczciwe kilkadziesigt godzin wysitku potrzebnego, zeby
zrozumied, jak to dziala i doj$¢ do konca, kilka momentow
ol$nienia polegajacego na zobaczeniu wreszcie tego, co lezy
na samym wierzchu — wyzwanie specyficzne, ale w swojej
kategorii na najwyzszym poziomie i dajace duza satysfak-
cje. Troche mi zabraklo jakiejs pointy, ale w pewnym sensie
tego nalezy sie spodziewa¢ po wystuchaniu wszystkich
znajdowanych nagran, dla mnie to takie bettanie w met-
nej wodzie, szczesliwie zupetnie bez wpltywu na sama gre.
I niestety nie ma mozliwosci kontrolowanego zapisania
stanu gry, co praktycznie uniemozliwia wracanie, zeby
co$ sprawdzic bez utraty aktualnej pozycji, to uwazam, ze
schrzanili. Mimo wszystko dla milo$nikéw wyzwan stricte
logicznych - highly recommended.

Fala komentarzy juz sie szczesliwie przetoczyta, ale przez
kilka tygodni obserwowalem dyskusje na temat ,,Ghost in
the Shell”. Jak to ja — patrzytem z boku i catkiem to zabawnie

MEMORY
DUMP

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,

wygladato, bo wigkszo$¢ bioracych w dyskusji udziat nijak
nie mogta doj$¢ do porozumienia. Powéd by? prozaiczny

- kazdy dyskutowat o czyms$ innym. Jedni méwili o samym
filmie, inni poréwnywali go z poprzednia wersja, jeszcze inni
z oryginalng manga, a poniewaz kazdy patrzyt z innej stro-
ny, za cholere nie mogli sie zgodzic¢ co do tego, co widza.
Kochani, czasami warto zacza¢ od dania kroku do tytu.

W konicu zreszta sam tez obejrzatem, bo zmieniajac opony na
letnie, musialem straci¢ dwie godziny, i uwazam, ze sam film
jest dos¢ staby. Nawet Scarlett Johansson, ktéra bardzo lu-
bie, nie pomaga. Poprosze moje 29,50 z powrotem.

Prace nad Top Secretem wchodza w faze decydujaca, co
oznacza kupe pracy dla dwéch zaangazowanych w to dziew-
czyn — Dobrochny i Magdy. Co robi Dobrochna, wszyscy
wiedza (i trzeba jej przyznac, ze robi to z takim samym pa-
zurem jak wéwczas), Magda jest korektorka, na plecy ktérej
wrzucitem 301997 znakéw (spacje wliczone), jakie wstukat
zespol. Niektére z tych znakéw licza sie podwdjnie - albo
i potréjnie — wiec schylcie czota w holdzie, ja czasami za-
pominam, jak sie nazywam po przeczytaniu jednej dru-
giej stroniczki mniej udanego tekstu. Magda jest rowniez
o polowe ode mnie mtodsza. Poczulem si¢ nieswojo, kiedy
wyszlo na jaw, ze istnieje juz pokolenie, dla ktérego grep-
sy, jakie mam wygrawerowane na ptatach czotowych (,be-
dac mloda lekarka, wszed! raz do mnie pacjent”, ,wydajnos¢
zjednego ha”), sa zupelnie nieczytelne. Przeprowadzitem
szybka akcje uswiadamiajaca, wysytajac linki do odpowied-
nich nagran na Youtubie. Strzelitem sobie w stope, bo zdez-
organizowalem jej dtubanine, zamiast robi¢ korekte pét
nocy, ptakata ze $miechu. Jesli zostang w tekstach jakie$
wybryki natury, bedzie to moja wina, ale przynajmniej kto$
sie w czasie pracy nad numerem dobrze bawit.

A w ogéle to widzimy sie na Pixel Heaven. ln

o
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Prey

[ | mpcEPs4mXONE

ODIV@ENN Arkane Studios Wersja PL: tak

awno, dawno temu, bo dla
D gier wideo jedenascie lat

to w koncu cata epoka, jak
wielu innych maniakéw elektronicz-
nej rozrywki dostownie utongtem
w Swiecie stworzonym w 2006 roku
przez Human Head Studios. Jesli
graliscie wtedy w Preya, to pamie-
tacie - knajpa w rezerwacie Indian,
porwanie przez Obcych, ucieczka
i wedréwka po kosmicznym statku,
a do tego powroty z krainy przod-
kéw, gdzie odradza sie nam zycie,
zmienna grawitacja, podréze astral-
ne, a takze portale, ktére potem
staty sie osobnym cyklem gier. Po
prostu cud-midd. | z takim wtasnie
optymistycznym nastawieniem,
sgdzac, ze poznam dalsze losy
Tommy'ego, zasiadtem do najnow-
szej produkcji Arcane Studios.

ol Piotr Pierikowski
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Prey to przede wszystkim mozolna wedréwka
po stacji Talos 1. Ale takze niezobowigzujgce spacery

w kosmosie.

| doznatem szoku, bowiem szybko sie
okazato, ze gra nie ma nic wspdlne-
go z ,jedynka". No, moze poza tym,
ze takze toczy sie w przestrzeni ko-
smicznej, choc¢ nie na statku Obcych,
a na stacji orbitalnej o nazwie Talos
1. Doktadnie w tym momencie prze-
rwatem zabawe i sprawdzitem, co jest
grane. Niedaleko zresztg szukatem,
bo wyszto na jaw, ze sami pisaliSmy
o tym w Pixelu (#26) i tam odsytam
wszystkich ciekawskich.

A zatem reboot. Takim bowiem
mianem okresla sie najnowszg edy-
cje Preya, co od razu kojarzy mi sie
z kolejnymi edycjami filméw super-
bohaterskich. Przyznaje, ze z tego
witasnie powodu tym razem pod-
szedtem do rozgrywki juz z o wiele
wiekszym dystansem.

Na poczatek czeka nas wybdr po-
staci - cho¢ w sumie decydujemy je-
dynie o pici. Ja wskazatem mezczy-
zne, wcielajgc sie w Morgana Yu. Moéj
bohater zbudzit sie, odebrat telefon,
przejrzat poczte i ubrat sie w specjal-
ny kombinezon. Standard, ale czemu
nie? Z pozyskanych informacji dowie-
dziatem sie, ze na dachu wiezowca
czeka juz na mnie helikopter, ktéry
zabierze mnie do siedziby TranStaru.

«= Gra ma drugie,
trzecie i czwar-

te dno. Juz od
samego poczatku
mamy wrazenie, ze
nie wszystko jest
takie, jak nam sie
wydaje. A potem...

W trakcie lotu doznatem pierwsze-
go zachwytu, bowiem pojawia sie
tu iscie filmowy zabieg z nazwa-
mi producenta, wydawcy i tytutu
zrecznie wmontowanymi w plener.
Potem Iagdowanie i chwila rozmowy
ze starszym bratem, Aleksem Yu,
z ktérej wnioskuje, ze moim celem
bedzie podréz na stacje orbitalng,
a wczesniej poddanie sie specjalne-
mu testowi. | tutaj - podczas
wykonywania jednego z zadah

- nagle caty swiat, jak w ,Matrik-
sie”, zmienia bieqg. Zreszta jak sie
w toku gry okazuje, to tylko jeden
z pierwszych tego typu skretow
akcji, zas drugie, trzecie i czwarte
dno jeszcze nie raz nas zaskoczy
w tej iScie perfekcyjnej intrydze,
osadzonej dodatkowo w alterna-
tywnej rzeczywistosci.
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Juz same mimiki swoim naglym
pojawieniem si¢ potrafig postawic
wlosy na glowie. I cho¢ Prey gra mi
na nerwach niczym na mandolinie,
to nie mam ochoty odstawic go
na polke. Dziwne, prawda?

wzgledem grafika

kojarzaca sie nieco
z BioShockiem czy
Dishonored - czyli
znéw art déco, ale
tym razem w futu-
rystycznej wersji.

Maciej Piotrowski

Nie zdradzajgc wiecej, oswiadcze
od razu, ze od tego momentu do-
stownie nie potrafitem oderwac sie
od gry, zawalajac wiele innych, do-
mowych i zawodowych, obowigz-
kéw. Wcigz powtarzatem sobie:
jeszcze tylko godzina, najwyzej pot,
zobacze, co z tego wynika i kon-
cze. A najlepsze jest to, ze czesto
nie chodzito jedynie o fabute, cho¢
to tez, ale o odkrywanie kolejnych
mozliwosci Preya. A jest tego cata
masa.

W grze mamy trzy podstawowe
wspo6tczynniki decydujace o naszej
egzystencji: zdrowie, kombinezon
oraz PSI. To pierwsze ,,reperujemy"
standardowo apteczkami oraz je-
dzeniem, ale juz skafander napra-
wiamy specjalnymi kombitatami,
przy czym mozemy w nim monto-
wac unikatowe uktady, ktére zwiek-
szg jego funkcjonalnos¢. Z kolei PSI
to energia pozwalajgca na uzywanie
czego$ w rodzaju mocy. Z poczat-
ku sg to zwykte psychoumiejetno-
$ci (wieksza odpornosé, hakowanie,
skradanie sie), potem jednak doj-
da do tego atuty naszych wrogéw
(uderzenie kinetyczne, przybranie
postaci jakiego$ przedmiotu, telepa-
tia). Aby rozwijac ich skutecznos¢,
nalezy skorzysta¢ z wyprodukowa-
nych lub znalezionych neuromoddw.

A witasnie, wrogowie, czyli Ty-
foni - to przede wszystkim z nimi
bedziemy walczy¢. Co zachwy-
cajace, ich site i zdolnosci od-
krywamy powoli i wraz z rozwo-
jem bohatera. Dla przyktadu moje
pierwsze spotkanie z najprostszym

[ |
TranStar

Obdarzona wieloma

mackami megakor-
poradja, dla ktorej
liczy sie cel, a nie Srodki.
Dokad moze zaprowa-
dzic takie myslenie

— 0 tym whasnie
opowiada Prey.

na stacji, bowiem
pozwolg nam na
rozwoj naszych
umiejetnosci.
Takze tych
parapsychicznych.

== Alternatywna rzeczywistos$¢ to wcigz
rzadko$¢ w grach wideo. A szkoda, bo Prey
pokazuje, ze to naprawde znakomity sposéb
na zbudowanie sugestywnego uniwersum.

przeciwnikiem, Mimem, spowodo-
wato u mnie szybsze bicie serca

i okrzyk: Matko Boska, co teraz!?

W takich okolicznos$ciach odkrytem,
ze stwory te potrafig doskonale
imitowac przedmioty codziennego
uzytku i dopiero w sytuacji zagroze-
nia zycia przyjmujg swojg naturalng
postac, po czym atakujg - i pomy-
slatem, ze gra mnie juz niczym nie
zaskoczy. Ale to byto tylko do czasu,
kiedy spotkatem inng, bardziej za-
awansowang forme Tyfona, Fanto-
ma. Zresztg potem sie okazuje, ze
jest ich kilka rodzajéw, ze sg jeszcze
Splatacze i Cystoidy oraz ze zwie-
rzyng wcale nie s tu owe istoty,

ale my. | to bez zadnych dwuznacz-
nosci, bo w rzeczywistosci czesciej
optaca sie skradac, uciekac, zasta-
wiac putapki i wykorzystywac sys-
tem stacji, niz zbroi¢ sie po zeby

i iS¢ na przystowiowy rympat.
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PLAY THE GAME " PREY

A propos arsenatu. Z poczatku by-
tem nim nieco zawiedziony. No bo
gdzie sq lasery, miotacze ptomie-

ni, futurystyczne RPG? Nie ma

ich - i nie wcale nie sg potrzebne.

Klucz francuski faktycznie idealnie

sprawdza sie w zwarciu, a dziatko
LEPIK, kiedy sie pozna jego mozli-
wosci, po prostu zachwyca. A gdy-

by tego byto mato, potem pojawia-

ja sie takze pociski a la granaty

o réznym zastosowaniu, ale tak-
ze cos$ bardziej klasycznego - czyli
pistolet z ttumikiem, strzelba oraz
miotacz towczyni (kusza), przy

czym wszystkie trzy sg w petni mo-
dowalne (szybkostrzelnos¢, zasieg,

celnos$¢, pojemnos$é magazynka).
Poza tym w kazdej chwili mozna
skorzystac z przenosnego dziatka,
operatora technicznego lub rzuci¢
butle z gazem i efekt takze bedzie
bezspornie piorunujacy.
Do tego dochodzi cata masa

innych elementéw - przegladanie
komputerdw z e-mailami i wazny-

mi plikami, czytanie ksigzek i nota-

tek, wtamywanie sie do zamknie-
tych pomieszczen, ale takze do
sejfow (Swietny pomyst na mini-
gre), przetwarzanie ztomu w spe-
cjalnych replikatorach itepe, itede.
No i jest jeszcze psychoskop, kté-

ry pozwala zidentyfikowac obiekty,

przebadac je i wptyngé na rozwéj
nowych projektéw.

Jesli chodzi o samga akcje, to jest

skonstruowana perfekcyjnie. Ow-
szem, czesciej uciekamy, niz wal-
czymy, za$ same starcia sg bar-
dzo trudne, ale licze to wtasnie na
plus. Warto przy tym podkresli¢,
ze gra za kazdym razem premiuje
pomystowosc¢ i cierpliwo$é, co jest
jej dodatkowgq zaleta. Nie zawsze
bowiem mozna wprost dostac sie
do pewnego miejsca lub pokonac
jakiegos$ przeciwnika i trzeba sie
zdrowo nameczy¢, zeby wreszcie
odkry¢, ze w istocie metoda jest
prosta, cho¢ podstepna i moze
nawet podta.
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W grze mozna znalez¢
wiele elementéw drugopla-
nowych, ktére moze
i nie rozwijaja fabuty, ale
z pewnoscia dodajg temu
Swiatu giebi.

-

Pecetowcy nie majg powoddw
do placzu, bo Prey zostal dobrze
zoptymalizowany. Na moim
GTX 1060 na wysokich detalach
i w 3440x1440 $miga az milo.

Piotr Mankowski

Dawno juz skonczyty
sie czasy, kiedy wszystkie
postacie NPC wygladaty,
poruszaty sie i méwity
identycznie. Prey jest tego
znakomitym przyktadem.

Na koniec warto jeszcze doda¢,

ze oprawe dZwiekowa wykonano
na naprawde wysokim poziomie.

I mam tu na mysli nie tylko efekty,
ale takze znakomitg muzyke oraz
doskonaty dubbing. Do tego ca-
tos¢ wyglada bardzo apetycznie,

a sama gra zostata wspaniale zop-
tymalizowana, co pokazuje, ze to
mozliwe, jesli tylko sie chce.

Dla mnie Prey to najwazniejsza
premiera pierwszej potowy tego
roku. | owszem, jak stwierdzg
malkontenci, znajdziemy tu za-
pozyczenia z innych pozycji, ale
na takiej samej zasadzie wszyst-
ko, co pojawito sie po Doomie,
jest juz tylko jego nastepstwem.
Dlatego uwazam za wspaniate,
ze mamy tu wyrazny $lad serii
BioShock, ale jeszcze bardziej
obydwu czesci System Shocka
czy Deus Ex, Half-Life, a nawet
Dishonored. Wszakze to zaleta,

a nie wada, ze jakas gra, bazujac
na znamienitych prekursorach,
doprowadzita podgatunek do per-
fekcji. Przy tym Prey zwyczajnie
jest tak wciggajacy, ze sam, kiedy
tylko skoncze ten tekst, wracam
do zabawy i testuje inng $ciezke
rozwoju, obowigzkowo na
poziomie trudnosci: koszmar.

To dopiero bedzie przygoda! k
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