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ielkie konferencje gro-
we to czas prezentacji no-
wych traileréw i fragmen-

téw rozgrywki. Wtasciwie na tym
powinnismy poprzestac, ograni-
czajac sie do komentowania i wy-
ciggania wnioskéw z powyzszego.

Konferencja Microsoftu na E3
napetnita mnie smutkiem. Z jed-
nej strony dostajemy bomba-
stycznos¢, odkrywany samo-
chéd, ktérego nikt sobie nie kupi,
ale bedzie mozna nim pojezdzi¢
wirtualnie, a z drugiej - na sce-
ne wchodzi Phil Spencer. No wta-
snie, cztowiek zarzadzajacy mar-
kg Xbox juz od paru tadnych lat,
de facto odpowiadajacy za to,
ze konsola ma obecnie tak fatal-
ne menu i ze sromotnie przegry-
wa korespondencyjny pojedynek
z Sony i Nintendo. Wydaje sie, ze
hasto ,wiecej i szybciej"” w odnie-
sieniu do konstrukcji, ktéra nie
odniosta sukcesu, nie jest naj-
lepszg rekomendacja. Spéjrzmy
na innowatoréw z Kioto - oni za-
wsze idg inng drogg niz wszyscy,
prébujg przechytrzy¢ konkuren-
cje, uderzy¢ z zaskoczenia. Spen-
cer zaoferowat mniej wiecej tyle:
kupujcie nowa konsole wraz z te-
lewizorami za kilka tysiecy zto-
tych po to, by cieszy¢ sie jeszcze
lepszym zakresem High Dynamic
Range. Nie jestem pewien, czy to
sie uda.

Sony wydaje mi sie bardziej
przewidywalne, konsekwentnie
i uparcie rozwijajgce swoje aktywa.

| E C |

Ekstrakcja ekwiwa-

lentow ekstazy.

Wyszto VR, to je promujemy, a nie
jak u konkurencji - tracimy gtéwne
twarze w postaci Palmera Luckeya
(Oculus) czy Cheta Faliszka (HTC
Vive) i nie zawodzimy fanéw nagta
zmiang planéw. O Nintendo pisze-
my osobno i chyba juz wszyscy
ostrzymy sobie zeby na pierwszy
dodatek do Breath of the Wild,
ktéry ukaze sie tuz po premierze
tego numeru Pixela. Wtasciwie
sama informacja o jego powstaniu
jest wystarczajgca i nie trzeba stu-
chac kazan, jak wiele dodatkowych
trybéw implementowano. Dlatego
natyle, naile sie da, staramy sie
odsiewac¢ marketing od realnych
wrazen i emogji.

Oprocz relacji z E3 prezentuje-
my tez duzy materiat podsumowu-
jacy Pixel Heaven. Premier w tym
miesigcu nie byto zbyt wiele, ale
pojawito sie RIME i im wiecej dni
mija od jego skonczenia, tym cze-
sciej o nim mysle. Niczym w finale
.Nie ogladaj sie teraz"” wszystko
staje sie nagle jasne. Nie ptakatem
podczas finatu, ale gdy teraz go
sobie przypominam, co$ mnie dusi
w gardle. Gra roku RiIME nie zosta-
nie, bo pechowo dla niego wyszta
Zelda, ale na potmetku wyscigow
to jak dla mnie numero duo.

Jak zwykle pod koniec czerwca
robimy sobie miesieczng przerwe
i wyjezdzamy, by chwile odpoczad.
Ponownie spotkamy sie 31 sierp-
nia juz po gamescomie. Udanych
wakacji!

T .
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nego opracowania tekstow i innych
materiatow przyjetych do druku.
Zatres¢reklam i ogloszeri redakdja
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Przesij swoje zdjecie z tym nu-
merem Pixela w niepowtarzalnych,
wakacyjnych okoliznosciach
przyrody tradycyjng poczta na adres
redakgjiz podaniem wiasnego
adresu pocztowego. Sposrod
nadestanych zdje¢ wybierzemy

20 najciekawszych, a ich autorom
przeslemy nagrody-niespodzianki
na poczatku wrzesnia. Udanych
wakagji! Kolejny numer Pixela ukaze
sie 31 sierpnia.
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(udasie zdarzaja —po
Cwierc wieku koncerto-
wania, wypuszczania
skfadanek i pisania oper
Roger Waters, byly basista
Pink Floyd, zademonstro-
wat nowa ptyte. Troche
zyciowych podsumowari,
troche muzycznych podrézy
w przesztos¢, catos¢
—znakomita. Sztuka odzy-
wa w okropnych czasach,
niestety. (MRW)

Wsiadtem do hypetraina
znapisem Battlefront II.
Swietnie sie chionie

i komentuje wrazzinnymi
zapalericami wszelkie
newsy 0 jego premierze

i obiecywanych nowo-
$ciach. Zastanawiam sie
jednak, zy nie wyskoczy¢
zwagonu w ostatniej chwi-
li, gdyz doswiadczenie uczy,
ze te pociagi zazwyczaj
koriz bieg na stagji,Roz-
carowanie’. (AB)

Kazali mi co$ napisac do
Inside, ale kiedy prawie
wszystkie resztki wolnego
asu schodza mi na nowg
Zelde, to jak mam pisac?
Kto grat, to wie, a kto nie
grat, moze zapytac, czy
rzeczywidcie jest az tak,
jak niektorzy méwia.
Odpowiadam wiec: az tak
ijeszcze troche. (PS)

Do Nadarzyna jedzie si¢
teraz niekoniecznie przez
skrzyzowanie w Jankach,
wiec na Comic Coni Good
Game mozna byto dotrzec
w trymiga. Dziwnie sie
qutem, zagladajac do
oszklonych budek,
wktdrych kiedys Chinczycy
sprzedawali syczuariskie
koszulki. Ale widac, ze
impreza sie rozwija i nie
zastuguje na wieszanie na
niej psow. (PM)

Mdwitem, ze czas na ruch
DCpo drugich, Straznikach
Galaktyki"? (62 — DC posta-
nowio w koricu popefnic
film godny obejrzenia.

1 jest nim, Wonder Woman”.
Moznais¢z powodu zjawi-
skowej Gal Gadot. To dobry
powdd. A jeszcze lepszy
—tow koricu dobry film

od DC. Dla fanéw gatunku
— obecnos¢ obowiazkowa!
(M2)

0d dwdch dnileci u mnie
na okragto, Ladinola’;
najnowsza plyta Pablopavo
i Ludzikéw. Cafa jest swiet-
na, ale méj wbudowany
melancholijny smutas ob-
sesyjnie wraca do czterech
kawatkow:, Ostatni dzier
sierpnia’;, Wszystkie neony’;
,Olai Adam'” Melorecytaja
znakomicie sie komponuje
zszarosci3. (MB)
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O 8 Podsumowanie konkursu Pixel Awards oraz uroczystosci wreczenia Golden Pixels. Targi E3 odbyty sie w Los Angeles w dniach 13-15 czerwca. Jednak najwainiejsze,
W przypadku tych drugich statuetek uhonorowalismy legendy polskiego gamedevu. aylikonferencje gigantow elektronicznej rozrywki, nastapito tuz przed nimi.

2 6 Przedpremierowo testowalismy Nintendo 2DS XL. To rzecz, ktdra osoby 2 8 Nasz fruwajacy reporter z Los Angeles i San Diego przewedrowat do Krakowa,
zjakiegos powodu niemajace kontaktu z klasycznym 2DS lub 3DS, wprowadzi w nowy $wiat. gdzie w siedzibie Bloober Team miat okazje pogra¢ w wielce ozekiwanego Observera.

3 O OdwiedziliSmy dwa londyriskie salony gier, z ktérych bardziej niz Heart of Gaming 3 2 Dotarlismy do mieszczacej sie w Gdyni siedziby Forever Entertainment,

podobato nam sie Namco Funscape. Stoja tam automaty, o jakich filozofom sig nie $nito. by odkry¢, ze firma jest wydawica wielu gier mobilnych oraz pecetowych.
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BYLO SLONCE, BYLA NAGLA ULEWA, ALE PRZEDE WSZYSTKIM DOSKONALA ZABAWA

PIXEL HEAVEN 2017

Miejskie Zakiady Autobusowe przy ulicy Wioscianskiej 52 w Warszawie
W ostatni weekend maja zapetnity sie tysigcami fanow gtodnych elektronicznej

avarelWik  [OZNYWKi —

tym roku po raz pierwszy w historii Pixel Heaven
Wrozpocze}o sie w czwartek branzowa konferencja

i afterparty dla przedstawicieli gamedevu. Kon-
ferencja odbyta sie na warszawskiej Pradze w niesamowi-
tym zrewitalizowanym budynku przeksztatconym na cen-
trum konferencyjne. W trakcie Pixel Connect wygtoszono
kilka arcyciekawych wyktadéw o tym, jak tworzy¢ gry,
z czego korzystac i jakich niebezpieczenstw unikac.
Podobne spotkania na GDC cieszg sie zwykle wiekszg po-
pularnoscig niz historyczne gadki o legendach branzy.

W halach, w ktérych odbywato sie Pixel Heaven, mozna
byto spotkac spacerujacego Charlesa Cecila z zong No-
irin Carmody, twérce Fairlighta Bo Jangeborga, autora
$ciezki dzZwiekowej do Commando Roba Hubbarda czy
statych bywalcéw naszejimprezy, czyli Jona Hare i Petro
Tyschtschenko. Najlepszg okazjg do zagadniecia byto zta-
panie gwiazd przy rozstawionych przed wejsciem do hal
stolikach, gdzie w luZnej atmosferze twércy snuli historie
sprzed trzydziestu lat.

[y

= Robert Emocje tapinski po mianowaniu honorowym
cztonkiem Zepsotu. Thrall na oprawionej oktadce méwi
»Zepsot honorowo adoptuje Lapusza”, tym razem dla
zmytki nie po norwesku (bardzo tadny jezyk), ale po polsku.

8 PIXEL

Zarowno tej w nowym, jak i starym wydaniu.

«= Golden Pixele
oczekujace na
wreczenie. Na
kolejnych stronach
prezentujemy lau-
reatéw nagrody.

=,Co sie szcze-
rzysz, tysa pato”

- mysli Dobrochna.
Na drugim planie
Alex szykuje sie
mentalnie do star-
cia z Haszakiem.

W tym roku znacznie bogatsza byta
strefa retro, wiecej pojawito sie tez
flipperdéw, na ktorych mozna byto gra¢
bez ograniczen. Nie zabrakfo strefy
dla dzieci z klockami Lego, zwtaszcza
w niedziele zapetniajgcej sie po brzegi.
Dla najbardziej zagorzatych fanéw re-
tro funkcjonowata tez na pietrze druga
strefa wyktadowa Secret Stage.
Nagrody Pixel.Awards dla najlep-
szych gier prezentowanych podczas
festiwalu staty sie juz tradycja, zas
w tym roku pojawita sie takze nowa
statuetka. Golden Pixel to pomyst wy-
réznienia oséb, ktére wniosty wyjat-
kowy wkiad w rozwdj polskiej branzy
gier wideo. Ludzi, ktérzy przecierali

szlaki na Swiatowych rynkach oraz in-
spirowali kolejne pokolenia rodzimych
twércow. Udowadniali w praktyce, ze
tworzenie w naszym kraju gier, ktére
pozna caty $wiat, jest mozliwe.
Podczas Pixel Heaven 2017 odbyta
sie oficjalna premiera Get Even
- nowej gry od gliwckiego studia The
Farm 51. Dziennikarze i gracze mogli
po raz pierwszy wyprébowac petng
wersje tytutu, a szef studia Wojtek
Pazdur opowiedziat o inspiracjach
i pomysle na rozgrywke.

Znany jest tez juz termin przyszio-
rocznego Pixel Heaven. Impreza
odbedzie sie w dniach 1-3 czerwca.
Juz teraz zapraszamy! ks
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Marcin BORKOWSKI

Méwigc o polskiej branzy gier, zawsze szukamy gdzie$ jej poczatkéw. Polska lat osiem-
dziesigtych byta krajem pod wieloma wzgledami niezwyktym - aby nie powiedzie¢ nie-
zbyt normalnym - zwtaszcza z perspektywy dnia dzisiejszego. Nie istniaty wolny rynek,
sieci logistyczne, wydawcy. To oczywiscie tej bardziej przedsiebiorczej czesci spote-
czenstwa nie przeszkadzato i wiekszo$¢ branzy rodzita sie na gietdach komputerowych,
z ktérych najbardziej ostawiona to ta warszawska przy Grzybowskiej. Marcina Borkow-
skiego wiekszo$¢ z was zna i zapamieta jako kultowego Naczelnego z jeszcze bardziej
kultowego magazynu Top Secret, ale zanim sprawy potoczyty sie w ten sposéb, to wta-
$nie Marcin podjat sie stworzenia i dokonat pierwszej powaznej préby komercyjnej dys-
trybucji swojej gry pod tytutem Puszka Pandory na komputery ZX Spectrum. Byta to
tekstéwka ze szczatkowq grafikg, podobnie jak péZniejsze produkcje Infocomu typu
Zork Zero. Po latach gra doczekata sie limitowanej edycji specjalnej wydanej w puszce.

Tomasz MAZUR

Kazdy, kto interesowat sie grami na poczatku lat dziewiec¢dziesigtych, musiat natkng¢
sie na firme Mirage Software, zajmujaca sie produkcja, wydawaniem i dystrybucjg gier,
a pozniej i sprzetu. Zawdzieczamy jej dziesigtki produkcji, ale tez czynny udziat w bu-
dowaniu Swiadomosci roli wydawcy na rynku. Historia przedsiebiorstwa jest niezwykta,
ale dos¢ charakterystyczna dla tamtych czaséw. Mato kto wie - a ci, co wiedzieli, juz
pewnie zapomnieli - ze wtedy nie mozna byto zwyczajnie sobie rozpocza¢ prywatnej
dziatalnosci polegajgcej na produkcji gier wideo, dlatego firma zostata ,,dorejestrowa-
na" do zaktadu rzemiesIniczego zony znajomego, ktéra prowadzita gabinet masazu re-
habilitacyjnego. Ot, takie czasy. Stad nagroda dla Tomka Mazura za wytrwatos¢, zarad-
nosc i wielki wktad w rozwoj polskiej branzy, szczegdlnie w czasach najtrudniejszych,
czyli u jej zarania.

Maciej MIASIK

Jeden z najbardziej znanych polskich twércéw gier wideo. Swojg profesjonalng przy-
gode ze $wiatem elektronicznej rozrywki zaczynat w Rzeszowie, w srodowisku budo-
wanym przez Laboratorium Komputerowe Avalon, by wkrétce péZniej zostac kolejnym
liderem studia XLand. To wtasnie tam powstat kultowy tytut Electro Body, pierwsza pol-
ska produkcja wydana globalnie na zewnetrznych rynkach i to przez samo Epic Mega-
Games. Potem pojawit sie Fire Fight, pierwsza rodzima pozycja z solidnym inwestorem
zagranicznym (Electronic Arts), a takze studio Detalion. PéZniejsza kariera zawodowa
Macieja, jak wielu innych w czasach bardziej nam wspétczesnych, wiodta przez studio
CD Projekt Red i produkcje pierwszego WiedZmina, az do catkiem niedawnej premiery
Beat Cop. Maciej z zapatem uczestniczy tez w dziataniach zwigzanych z edukacjg bran-
zowgq i wspiera srodowisko poprzez zaangazowanie w fundacje Indie Games Polska.

Adrian CHMIELARZ

Swiat zna niewielu tak wybitnych polskich twércéw gier wideo. Trudno wymieni¢ tu
wszystkie tytuty, do powstania ktérych sie przyczynit. Wérdd nich sg Tajemnica statuet-
ki, Teenagent, Ksigze i Tchérz, Painkiller, Bulletstorm czy debiutancka produkcja studia
The Astronauts - The Vanishing of Ethan Carter. Wspétzatozyciel Metropolis Software,
People Can Fly oraz The Astronauts, z czego kazda z firm powstata w bardzo charakte-
rystycznych dla siebie czasach. Podczas gdy Metropolis zostato zatozone jeszcze

w epoce pionieréw polskiego gamedevu, to juz The Astronauts stanowi wspétczesny
projekt doby gier niezaleznych. Jedno jest zawsze pewne - tam, gdzie do gry wtgczat
sie Adrian Chmielarz, zawsze na koniec otrzymywalismy produkcje najwyzszej jakosci.
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Tomasz PAZDAN

Rok 1989 nie bytby tak wazny w historii naszego kraju, gdyby pierwszego stycznia nie
weszta w zycie ustawa o dziatalnosci gospodarczej. Jedng z firm, ktére wéwczas powsta-
ty, byto Laboratorium Komputerowe Avalon. Odpowiadato ono za wydawanie wielu hitéw,
jeszcze na komputery o$Smiobitowe, a takze magazynu Tajemnice Atari. Jednym z zadan

Avalonu byto cywilizowanie rynku opanowanego przez piratéw, a péZniej zagraniczne
préby ekspansji polskich dziatalnosci, juz z wykorzystaniem komputeréw PC. Firme stwo-

rzyli studenci i jako tacy nie mogli wiedzie¢, Ze biznes produkujacy gry wideo na rynku,
na ktérym nie panuja jakiekolwiek zasady, nie ma wielu szans powodzenia. Nikt im o tym
nie powiedziat, wiec sie udato. Jednym z tych studentéw byt Tomasz Pazdan, wspdétzato-
zyciel, wieloletni prezes i faktyczny lider niezwyktego przedsiebiorstwa z Rzeszowa.

Mirostaw LIMINOWICZ

Mirostaw od 1990 roku byt wspoétwitascicielem Laboratorium Komputerowego Avalon.
Pisat tez gry na mate Atari. Fred to nie tylko przygody sympatycznego jaskiniowca,

a Lasermania byta czyms$ wiecej niz setkami godzin tamigtéwek z laserami i lustrami.
Produkcje te dowodzity, ze w Polsce mogg powstawac tytuty najwyzszej jakosci.

A to juz stanowito inspiracje dla wszystkich, ktérzy z nieziemska cierpliwoscia przepi-
sywali listingi z Tajemnic Atari, wspétredagowanych przez Mirostawa Liminowicza.
Ludzie uczyli sie podstaw asemblera i marzyli, ze juz niedtugo to ich gry wyda LK Ava-
lon, do czego zresztg magazyn zachecat. Dlatego jest to nagroda nie tylko za konkret-
ne produkcje, lecz takze za caty wysitek wtozony w ksztattowanie rynku i pokazywanie
kolejnym dorastajgcym pokoleniom twdércow, ze i u nas, w Polsce, sie da.

Jarostaw LOJEWSKI

Nazwa ASF oznaczata ,,Atari Star Force". Spétka, majgca swoje korzenie w nurcie de-
mosceny, potrafita tworzy¢ duzo i dobrze, a wiele z jej tytutéw stato sie symbolami
tamtej epoki, by wymieni¢ cho¢by Miecze Valdgira, Kult czy Magie Krysztatu. | cho¢
przedsiebiorstwo odeszto wraz z szybko postepujgcymi zmianami gospodarczymi

i z powodu koniecznosci przestawienia sie na produkcje dla klientéw zagranicznych,
to stanowito zarazem dowdd, ze nawet w Swiecie bez uczciwych zasad rynkowych,
bez dziatajacej ustawy o ochronie praw autorskich, gdy kocha sie gry wideo i chce sie
je tworzy¢, to mozna. Mézg ASF Jarostaw Lojewski otrzymuje nagrode za stawienie
czota trudnym czasom i stworzenie firmy, ktérej realizacje dla wielu z nas byty tymi
pierwszymi, z jakimi zarywaliSmy przy komputerach cate noce.

Adam SKORUPA

Etatowy kompozytor muzyki do polskich gier wideo. Trudno odsiac tytuty, przy ktérych
nie pracowat, od tych, w ktérych powstawaniu brat udziat. Pisat muzyke do Lwa

Leona od Leryx Longsoft, Ksiecia i Tchérza dla Metropolis Software, wcigz dowodzo-
nego wspodlnie przez tandem Chmielarz-Miechowski, Gorky 17, Painkiller, wreszcie
WiedZmina czy Bulletstorma. To tylko niektére sposréd ponad piecdziesieciu tytutdw,
ktérymi sie zajmowat. Biorac pod uwage jego rocznik (1974), osiggnat tyle, jakby byt co
najmniej dwa razy starszy. Znany w srodowisku demosceny jako Scorpik, dziatat tez

w zespole o nazwie Aural Planet, grajacym muzyke elektroniczng.

Pawet MARCHEWKA

W 1991 roku zatozyt Techland, ktéry poczatkowo zajmowat sie ttumaczeniem zachod-
nich programoéw i wydawaniem ich na raczkujgcym rodzimym rynku. Wtasne gry wi-
deo zaczat produkowad pod koniec lat dziewieédziesigtych, by po bardzo udanym Call
of Juarez (2006) osiggnac¢ najwiekszy sukces dzieki Dead Island (2011). Nastepnie
Techland sprzedat prawa do tego tytutu i zajat sie podobnym tematem w nowej for-
mie, ponownie triumfujac dzieki Dying Light (2015). Obecnie firma Pawta Marchewki
uchodzi za potentata zaréwno jako deweloper gier, jak i ich wydawca.
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Grzegorz MIECHOWSKI

Wspotzatozyciel Metropolis Software w czasach, kiedy realizacja gier byta zajeciem nie

tylko fascynujgcym i innowacyjnym, lecz takze wyjatkowo ekstremalnym, zwtaszcza

jesli miato sie zamiar po$wieci¢ temu zycie i sie z tego utrzymad. Jeden z ojcéw naj- GOLDEN POCEL
wiekszych sukcesow przedsiebiorstwa. Po opuszczeniu firmy wspdéttwérea 11 bit stu-

dios, wytwérni, ktéra jako jedna z kilku w Polsce moze poszczycic sie ogélnoswiatowg

stawg. W 2015 roku gra otrzymata nagrode publiczno$ci na dorocznym Independent

Games Festival podczas GDC w San Francisco. Grzegorz Miechowski otrzymuje nagro-

de za ogromny wktad w rozwdj polskiej branzy, ale tez na dowdd uznania i w ramach

podziekowania za wiele wspaniatych tytutéw, ktére bez niego by nie powstaty.

Mirostaw DYMEK

Kariere rozpoczat od stworzenia w 1996 roku gry Polanie. Dostrzegt go szef firmy
Topware Programy, wcielajgc do grupy pracujacej w Bielsku-Biatej nad przygodéwka
point & click Jack Orlando. Potem powstat znany wielu graczom RTS Earth 2150, za$
w 2003 roku studio zmienito nazwe na Reality Pump. Juz pod nowg banderg Mirostaw
Dymek stworzyt wraz ze swoim zespotem wydane niemal réwnolegle z WiedZminem
RPG Two Worlds. W 2010 roku ukazat sie sequel gry, ktéry juz w ciggu szesciu miesiecy
po premierze sprzedat sie w liczbie ponad dwéch milionéw egzemplarzy.

REKLAMA
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ixel Heaven to nie tylko piwo,
Pkielbasa, retro i Spiew. To tak-

ze - a dla mnie przede wszyst-
kim - mozliwo$¢ zagrania w wiele
polskich, dobrych i obiecujgcych gier.
Podczas festiwalu swojg Swiatowg
premiere na Nintendo Switcha miat
Bulb Boy studia Bulbware, do wysci-
goéw Electro Ride Sylwestra Osika
mozna byto zasig$¢ w rajdowym fo-
telu, a na wygodnej kanapie obrzu-
cac czerstwymi wrzutami znajome-
go, pojedynkujac sie w Oh...Sir! The
Insult Simulator od ekipy Vile Mo-
narch. Cieszy fakt, ze Pixel Heaven
nabiera znaczenia w oczach twoér-
céw, na czym zyskujg tez uczestni-
cy, mogacy bawic sie wyjatkowymi
rodzimymi produkcjami.

PH to jednak takze konkurs
Pixel.Awards, w ktérym niezalezni
twércy walczg o stawe i uznanie.

| nie ma lekko, bo z niemal setki zgto-
szen do finatu awansowata najlepsza
dwudziestka. Wydaje sie, ze to prosta
sprawa, ale selekcja i wybor zwyciez-
céw co roku okazujg sie trudniejsze.
Wiem o tym, bo sam bytem jurorem
tego konkursu. Trzeba nie tylko znac
gry, zagra¢ w nie, ale przy okazji po-
rozmawiac z kazdym autorem.

= Warlocks 2: God Slayers od
zespotu Frozen District ukaze sie
w pierwszym kwartale 2018 roku.
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Mimo ze w jury zasiadajg twércy

z polskich studiéw, dziennikarze

i osoby znajace sie na rodzimych
produkcjach, wytonienie tych naj-
lepszych - jak zawsze - sprawia pro-
blem. Po dtugiej debacie z wieloma
zwrotami akcji, wymianie argumen-
téw i bezalkoholowych burzach
mdzgdéw udato sie ogtosi¢ czempio-
néw poszczegdlnych kategorii.

Za najlepsza gre Pixel Heaven
2017, czyli laureata Indie Grand Prix,
uznano produkcje studia Frozen
District pod tytutem Warlocks 2: God
Slayers, ktéra otrzymata takze wyréz-
nienie w kategorii ,,Best Gameplay".
Pixelartowy platformowy slasher ak-
cji z elementami RPG (!) zapewnia to,
czego gracze oczekujg: Swietng opra-
we audiowizualng, ciekawe zadania
ze sporg dawka humoru, widowisko-
we walki i szczegdlnie rozbudowany
arsenat.

=2 Car Mechanic
Flipper stworzony
przez studio Pixel
Flipper, dziatajace
pod kuratelg Play-
Way. Gra tchneta
Swiezy powiew

w skostniaty
gatunek.

Do tego dodajmy kilka postaci ze
specyficznymi zdolnos$ciami specjal-
nymi i mamy idealng kontynuacje.
Druga produkcja, ktéra zdobyta
uznanie w oczach i rekach jury,
byt nieliniowy, postapokaliptyczny
point & click Don’tEscape:4Daysin
aWasteland jednoosobowego studia
Scriptwelder. Tytut ten zgarnat nagro-
dy w kategoriach ,,Best Story" i ,,Retro
Roots" - czyli najlepsze nawigzanie do
retro. Tak, stabo$¢ do pixel artu w na-
rodzie silna, ale gra Mateusza Sokalsz-
czuka naprawde ma to cos. Twérca
wywodzi sie ze sceny flashowej i po-
stanowit wyptynac na szerokie wody.
Kataklizm spustoszyt Ziemie, a boha-
ter dostaje cztery dni, by rozwiktac za-
gadke. Podejmowane decyzje wptyna
na przysztosé, a najwieksza przeszko-
de bedzie stanowic¢ uptywajacy czas.
Prawdziwie oldschoolowa przygoddw-
ka z ciekawymi famigtéwkami.

Wartocks2



= My Memory of Us od Juggler Ga-
mes zostato zainspirowane historig
zydowskiego getta w Warszawie.

Za najlepszg oprawe audiowizualng
nie wypadato nie nagrodzic¢
recenzowanego w Pixelu #27
horroru FPS Inner Chains studia
Telepath's Tree. Mroczna wizja
Tomasza Strzatkowskiego wywar-
ta wrazenie na wszystkich, bez wy-
jatku. Zwykty szary gracz rzuci od
razu nazwiskami Beksinskiego czy
Gigera, lecz jak podkreslat autor,
kazdy ma swdj $wiat i opowiada
witasng, oryginalng historie. A wi-
zualna opowies¢ w Inner Chains to
jakos$¢ sama w sobie. Ta doskonale
wygladajgca i mroczna produkcja
przenosi gracza w piekny, biome-
chaniczny $wiat.

Najwiekszym zaskoczeniem i za-
razem debiutem, czyli ,Rookie of
the Year"”, ogtoszono CarMechanic
Flipper od studia Pixel Flipper.
Zupetny kosmos wsréd flipperéw,

bo zamiast standardowej kulki
jest... samochéd. Wizyty u mecha-
nika, rozbudowa stotu, poscigi
i drifty - huragan swiezos$ci w tym
gatunku. Gra nie tylko nie dawata
wytchnienia, ale ciezko byto sie od
niej oderwad, majac caty czas ba-
nana na twarzy.

A co mégt wygrac Superhot VR od
Superhot Team? Oczywiscie nagro-
de w kategorii,,Best VR Experience”.

Wydawac by sie mogto, ze tytut wy-
czerpat format, lecz wkroczywszy

w wirtualng rzeczywistos$¢, zapewnia
nowe, znakomite doznania. Mecha-
nika ,,czas ptynie, gdy sie ruszasz"
sprawdza sie tu doskonale, a za nie-
dtugo przekonajg sie o tym takze
wiasciciele PlayStation VR.

Gier mobilnych wychodzi w Pol-
sce bez liku, ale to Full of Stars od
warszawskiego studia ATGames
zdobyto nagrode w kategorii ,,Best
Mobile". Powdd byt prosty: jest

to doskonate potgczenie zreczno-
$cidwki z fabutg zwigzang z rato-
waniem ludzkosci i podejmowa-
niem decyzji, ktére maja znaczenie
w przysztosci. Full of Stars do-
wodzi, ze mozna wykreowac

LOADING

naprawde ciekawg produkcje mobil-
ng, i to w modelu free-to-play.

Na koniec zostaty dwie kategorie:
.Najlepsza gra planszowa" - tutaj wy-
grat ,,Boss Monster: Nastepny poziom”
Trefla - oraz ,,Najlepsza gra rodem
z Warszawy": w tym roku to
My Memory ofUs. Produkcja Juggler

13X 1d

= Absolutny
dominator i nisz-
czyciel na rynku
VR. Kto wie, czy
obok WiedZmina
Superhot nie jest
najwazniejszg pol-
ska grag ostatnich
lat. Po wersji na
Oculusa ukazata
sie na HTC Vive.

>
=
>
=
()
w

Games podejmuje bardzo trudny temat
ludnosci zyjacej w getcie podczas Il woj-
ny $wiatowej, a jest to przygoddwka,
ktérej site stanowig forma przekazu

i niesamowity wyglad.

Mam nadzieje, ze przysztoroczny
Pixel.Awards bedzie obfitowat w co
najmniej takg samg liczbe gier wyjatko-
wych, pozostajgcych w pamieci. Patrzac
na rozwdj naszej ulubionej rozrywki
w Polsce, jestem o to spokojny! bk
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= W sumie
podobny design
jak w przypadku
Wypuszczonego na
jesieni 2016 roku
Xboxa One S. Phil
Spencer potwier-
dzit, ze Microsoft
bedzie doptacac do
kazdego sprzeda-
nego egzemplarza
Xboxa One X.

Los Angeles Convention Center, prawie 70 tysiecy ludzi rozmawiajgcych
O grachitestujgcych najnowsze produkcje. Wazniejsze by¢ moze
wydarzenia odbyty sie w innych zakatkach Miasta Aniotow, gdzie na

konferencjach giganci elektronicznej rozrywki ujawniali swoje plany.

Xbox One X

onferencja Microsoftu odbywajaca sie w ra-
K mach tegorocznej edycji E3 okazata sie roz-

czarowaniem, bo chociaz amerykanski kon-
cern zaprezentowat az 42 gry, z czego 22 tytuty
ekskluzywne dla Xboksa, to wiekszos$¢ z nich sta-
nowity mniejsze lub niezalezne produkcje, a za-
brakto duzych hitéw przygotowanych przez studia
wewnetrzne. Caty spektakl uratowata oczywiscie
prezentacja najnowszej konsoli o kodowej nazwie

Scorpio. Otrzymata ona oficjalne miano Xbox One X.

Nintendo nafali

Podczas swojej konferencji Nintendo zaprezentowato

Urzadzenie wyladuje na sklepowych pétkach 7 listopa-
da w cenie 499 euro, co oznacza, ze w Polsce wydamy
na nie kwote rzedu 2200-2300 PLN. Co prawda jest
to 100 euro wiecej niz w przypadku bezposredniego
konkurenta, czyli PS4 Pro, ale warto pamietac, ze Xbox
One X oferuje odtwarzacz Blu-ray 4K, ktérego braku-
je w konsoli Sony, i dysponuje o potowe wiekszg moca
obliczeniowa. Poza tym Microsoft promuje swoj sprzet
jako produkt premium, zapewniajgcy natywne wsparcie
dla rozdzielczosci 4K (z czym PS4 Pro ma spore proble-
my) i petng obstuge technologii HDR. Jesli chodzi
o design, to maszynka zdecydowanie moze sie podo-
ba¢, poniewaz Microsoft postawit na ewolucje wzor-
nictwa z Xboxa One S, ale One X otrzymat czarng
obudowe, a dodatkowo jest jeszcze mniejszy niz i tak
kompaktowa ,eska". Bedzie to najmniejszy Xbox, a tak-
ze pierwsza konsola, w ktérej na wzér rozwigzah z kart
graficznych GTX 1080 oraz GTX 1080 Ti do chtodzenia
zastosowano uktad ztozony z radiatora z komorg paro-
wa oraz wentylatora.

Xbox X bedzie w petni kompatybilny ze wszystkimi
akcesoriami dostepnymi obecnie dla Xboxa One oraz
wydanymi do tej pory grami na to urzadzenie. (KZ)

== Fani Nintendo nie doczekali sie na razie
zadnego fragmentu rozgrywki z Metroid
Prime 4. Zaprezentowano za to trailer do
Metroid: Samus Returns na 3DS.

igant z Kioto ma powody
do radosci, gdyz po raz
kolejny pokazuje Sony

i Microsoftowi, gdzie ich miejsce.
Switch w zestawieniach sprzeda-
zy (dane z korica kwietnia) zde-
klasowat PlayStation 4 w stosun-
ku 2:1, Xboxa One zostawiajac

w szczerym polu z wynikiem 5:1.
Z kolei Mario Kart 8 Deluxe
wylgdowat na szczycie list
sprzedazy, dystansujac Preya

na PS4 niemal trzykrotnie.

14 PIXEL

przede wszystkim zwiastuny dwéch DLC do Legend of
Zelda: Breath of the Wild. Noszg one nazwy Master Trials
oraz Champions' Ballad, a ukaza sie odpowiednio 30
czerwca i podczas wakacji.

Zapowiedziano réwniez Metroid Prime 4 na Switcha
- tutaj szczegbtéw jeszcze nie ma, ale wiadomo, ze kolej-
ny ,franchise” Japonczykéw ozywa na nowej platformie.
Bedzie tez Xenoblade Chronicles 2, o ktérym pisali$my
w Pixelu #27, oraz Seasons of Heaven, wspomniane
w dalszym ciggu relacji z E3. Méwigc w skrécie, czy sie
lubi Nintendo, czy nie, nie da sie zaprzeczy¢, ze firma ma
ostatnio szczesliwg passe. (PB) ll




VR narozstajac

ony poswiecito czes¢
S konferencji swoim goglom

PlayStation VR. Wyglada
na to, ze ten ciekawy sprzet,
ktory zrobit furore na catym
sSwiecie, moze straci¢ potencjat
i dotagczy¢ do innych, niechet-
nie kupowanych zestawéw do
gry w wirtualnej rzeczywistosci
produkowanych przez konkuren-
cje. Powodow jest kilka, sg one
ewidentne, ale firma tradycyjnie
wydaje sie nie zauwazac spraw
oczywistych.

O ile start PS VR miat doskonaty,
bo za jako$¢ i nowoczesng techno-
logie trzeba w tym przypadku za-
ptaci¢ duzo mniej niz u konkuren-
cji, to niestety nie widac dalszych
dobrych posunie¢. Wiadomo, ze
naped dla kazdej platformy sta-
nowig dobre tytuty. Na ten sprzet
niestety ukazato sie ich niewiele,
a przeglad nowych propozycji nie
napawa optymizmem. Faktem jest
takze, ze ceny niektérych gier sg
mocno przesadzone. Wiele z nich
nawet nie zastuguje na takie mia-
no, to raczej prezentacje mozliwo-
$ci gogli VR. Odnosze wrazenie,
ze fragment pokazu poswiecony

Remastery

eboot God of War to jedno
R - a doinnej szuflady nalezy

wtozy¢ to, co zaprezento-
wato w trakcie swojej konferencji
Sony, a co zostato przez niekt6-
rych uznane za jedno z wiekszych
wydarzen na E3. Mowa o nowej
wersji Shadow of the Colossus,
ktéra w przysztym roku uderzy
na PS4.

Niewazne, ze kilka lat temu juz jed-
na powtdrka na PS3 sie zdarzyta.

wirtualnej rzeczywistosci wpleciono jedy-
nie po to, by Sony miato okazje pochwalic¢
sie wynikami sprzedazy gogli (ponad mi-
lion sztuk) i udawac troske o ich posiada-
czy, serwujgc nowe produkcje. Swoje trzy
grosze wtracit jeszcze drugi gracz, czyli
Bethesda, odgrzewajaca stare kotlety

w postaci Dooma (skokowe poruszanie sie)
i Skyrima w wydaniu na VR.

Poza tymi pozycjami pokazano jeszcze
The Impatient, Bravo Team, Moss, Monster
of the Deep i Star Child. Nie chce powie-
dzie¢, ze to stabe tytuty, bo na to za wcze-
$nie, jednak trudno nimi zastgpic hity

< Twércy The
Impatient, Super-
massive Games,
to brytyjski zespét
pracujacy w Guild-
ford, czyli miescie
Petera Molyneux.
Ekipa miata na
swoim koncie
rézne przerébki
gier na PlayStation
(LittleBigPlanet,
Killzone), by

w koricu zaata-
kowa¢ doskona-
tym Until Dawn.
Obecnie tworza
réwnolegle z The
Impatient gre Hid-
den Agenda oraz
inny goglowy tytut
- Bravo Team.

z prawdziwego zdarzenia, ktére napedzaty-
by dalszg sprzedaz PS VR. Sony zaprezen-
towato raczej w przewadze gry niezalezne
i podejmuje préby zerowania na Final
Fantasy od Square Enix.

O marnym poziomie ekscytacji ofertg no-
wych tytutéw dla PlayStation VR Swiadcza

anemiczne reakcje publicznosci zgromadzo-

nej w sali podczas konferencji. Ludzie
zwyczajnie sie nudzili. Pewnego dnia
koncern moze ocknac sie zdziwiony tym,
ze ich sprzet dotgczyt do urzadzen w stylu
Kinecta i Move, popadajgc w zapomnienie
i budzac niechec¢ graczy. (KZ) M

== Wiele rebootdw, nie remasteréw, réwniez w tytularny
sposéb nawigzuje do oryginatéw. Zwréémy uwage na mode
w nazewnictwie: Doom, Prey czy God of War.

Drugi remake stanowi chyba nieno-
towane dotad zjawisko w elektro-
nicznej rozrywce... Sony odpowiada
tez za przeniesienie mobilnego Pa-
tapona na PS4 w rozdzielczosSci 4K.
Jakby tego byto mato, Microsoft
ogtosit powtdérke z Age of Empires,
a eksploatowany na wszystkie moz-
liwe sposoby Skyrim wyjdzie w wer-
sji zaréwno na PlayStation VR, jak

i Switcha. Zapowiedzi te obrazuja
szerszy trend, zyskujacy w branzy
popularnosé. (PB) &
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FarCry5

o skoku w bok w prehisto-
P rie, to znaczy Far Cry:

Primal, twérca serii (Ubi-
soft) zapowiedziat pigtg odstone
cyklu, ktéra powréci do zasadni-
czego watku. Tym razem zosta-
niemy przeniesieni do Ameryki,
a konkretniej do stanu Montana.
Gre bedziemy mogli ukoinczy¢
samodzielnie lub w kooperacji,
a w czasie rozgrywki skupimy
sie na walce z wyznawcami kultu
zwanego ,,Bramg Eden", zjedno-
czonymi wokdt postaci Josepha
Seeda, wraz z rodzenfistwem kon-
trolujacego caty obszar hrabstwa
Hope i mocno uprzykrzajgcego
innym zycie.

Co ciekawe, tym razem stworzymy
witasnego bohatera, ktérym zostat
zastepca szeryfa, majgcy na celu
aresztowanie antagonisty. Gracze
trafig do rozlegtego, otwartego

Seasons
of Heaven

0 co z tym Switchem?
N Poza Zeldg nie ma za bar-

dzo w co graé, a mimo to
konsola z Kioto pobita juz na
starcie Sony i Microsoft razem
wziete. Bohaterem gry opartej
na powiesci Nico Augusto pod
tym samym tytutem jest chtopiec
o imieniu Yann, u ktérego zdia-
gnozowano lekka forme autyzmu.

Jego najlepszy przyjaciel to fran-
cuski buldog Ani. Obaj zdani sg na
siebie, bo Swiat, w ktérym przyj-
dzie im dziata¢, wtasnie umart

i nieszczesnicy (kazdym z nich be-
dzie mozna sterowac) przemierza-
ja jego puste potacie. Rzecz dziata
na Unreal Engine 4 i co najlepsze,

4
i 4

g ELECTRONIC ENTERTAINMENT EXPO 2017

== Wszyscy biatoskdrzy, w oparach kpin z chrzescijanstwa. Taka reklama nie
podobata sie czesci fanéw, aczkolwiek wcale nie jest pewne, czy rzeczywiscie
napisali w tej sprawie petycje do Ubisoftu.

d uBisorr
& MONTREAL

Swiata, a sednem rozgrywki bedzie eksplo-
racja, walka z przeciwnikami i wykonywanie
zadan fabularnych oraz szeregu misji pobocz-
nych. Istotny element stanowi¢ ma rozwéj po-
staci oraz crafting, dzieki ktéremu uzyskamy
dostep do nowych przedmiotéw oraz ulepszen.

Jak zwykle mozemy liczy¢ na wspaniatg,
bogata w detale grafike, a pigtg czes$c ogto-
szono najwiekszg w historii gier Far Cry.

Dla wielu obserwatoréw fragment rozgrywki
pokazany na E3 byt najlepszym kawatkiem
zaprezentowanym tam w ogdle. (KZ) il

=" Troszeczke to niepokojace, ze za projektem o rozmachu Zeldy stoi mate
studio. Z prezentowanych filmikéw wynika, ze w grze bedzie mozna fruwac
niemal identycznie jak w Breath of the Wild.

m 1-'_,..'.%'t wﬁm! 4 by "ih‘ : > i . o ,‘-
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jako zywo przypomina krélestwo
Hyrule. Momentami ma sie wraze-
nie, ze Link otrzymat kolejng misje
zdobycia jeszcze jednej $wigtyni.
Seasons of Heaven powstaje

we Francji i obok Super Mario
Odyssey stanowi obecnie chyba
najbardziej wyczekiwang produk-
cje na Switcha. (PB) il

autofire

Podaas E3 Sony ogtosito wprowadzenie technologii
PlayLink umotliwiajacej granie w nowe produkge za po-
moca smartfonéw z uzydem funkdi spoteznosdowych.

ANY ARTS Brzmi ciekawie, niederpliwie zekamy na praktyke.




Wolfensteinll:

The New Colossus

rezentacje tego tytutu

Bethesda zostawita sobie na

koniec konferencji i stusznie,
bo to obok Fallouta, Elder Scrolls
i Dooma najcenniejszy klejnot w ko-
ronie ekipy z Rockville. Sklecenie
Wolfensteina znéw zlecono Szwe-
dom z MachineGames, ktérzy ode-
szli ze Starbreeze Studios, podobnie
jak ekipa pracujgca nad A Way Out.

Pokazywane fragmenty rozgryw-
ki ujawniaty B. J. Blazkowicza w nie-
samowitym hetmie, siekajgcego

Skull &

esli Assassin's Creed Black

Flag przypadto wam do gu-

stu i lubicie okrety, a piracka
styléwka to co$ fajnego, koniecz-
nie musicie zapoznac sie z nowa
propozycja Ubisoftu. Akcja Skull
& Bones zostata osadzona w 1721
roku, a jej sednem sg oczywiscie
walki na morzu. Duzg ciekawostka
stanie sie tryb wieloosobowy. Ma
to by¢ mieszanka strategii i koope-
racji druzynowe;j.

Jesli wszystko zadziata tak, jak poka-
zywano na trailerach, to mozemy
liczy¢ na wyjatkowo dynamiczng

i ekscytujgca zabawe.

Hitman uratowany

Pisalismy o tym, ze Square Enix postanowito
zakonczyc¢ wspétprace z 10 Interactive. Dun-

ski deweloper sfinalizowat juz wykup praw
do wydawania swego flagowego dzieta, czyli
Hitmana. Podobny troche do agenta 47 szef
studia Hakan Abrak moze odetchnac.

% Tworcy zapowiedzieli,ze
oprécz siarczystych sekwencji
akcji znajdzie sie miejsce na
rozmowy z NPC i podrasowywa-
nie broni.

Bones

Skull & Bones sprawia wrazenie bar-
dzo rozbudowanej pozycji, dajacej
graczom szeroki wachlarz okretéw,
uzbrojenia oraz taktyk i stylu walki
na morzu. O zwyciestwo druzyny be-
dzie mozna walczy¢ na wiele sposo-
béw i z pewnoscig przyda sie takze
umiejetne wykorzystywanie uksztat-
towania terenu (ukrywanie sie za
matymi wyspami), sity i kierunku wia-
tru oraz balansowanie pomiedzy
walkg z dystansu i taranowaniem
przeciwnikéw. Co bardziej ztosliwi
obserwatorzy juz narzekajg, ze do
kohca przysztego roku, na kiedy za-
powiedziano premiere, Ubisoft zdgzy
jeszcze wiele popsué. (KZ)

Nowy Asus

Dostepna jest juz od$wiezona wersja gro-
wego notebooka ASUS ROG Strix GL502.
Prawdziwa rewolucja dotyczy zastosowa-
nej matrycy - model otrzymat szerokokat-
ny wyswietlacz Full HD z od$wiezaniem
120 Hz i modutem NVIDIA G-SYNC.

LUADING

nazistéw i nawigzujgcego kontakt

z amerykanskim ruchem oporu.

A przeciez w finale New Order boha-
ter praktycznie umierat, bez szans

na ucieczke. Rana na twarzy sugeru-
je, ze ucierpiat, ale nadal stoi na wita-
snych nogach. Tymczasem nadchodzi
rok 1961, akcja zahacza o zniszczony
Manhattan, znane z incydentu z UFO
Roswell czy przesigkniety voodoo
Nowy Orlean. Ukochana Blazko, Ania
Oliwa, jest w cigzy - to w sumie dzieki
uzyczajgcej jej gtosu Alicji Bachledzie-
-Curus dowiedzielismy sie miesigce
temu o pracach nad kolejnym Wolfen-
steinem, gdy wygadata sie podczas
jednego z wywiadéw. Mozna dysku-
towa¢, czy Nowy Kolos dostarczy co-
kolwiek nowego, ale z pewnoscig gra-
ficznie stoi nie o oczko, ale o pare
oczek wyzej od swego szacownego
poprzednika. (PB) M

=* To niesamowite, jak sprawnie Ubisoft
przetwarza dostepne aktywa. Po Far Cry
Primal i Eagle Flight (mapa Paryza) przy-
szedt czas na uszycie osobnej gry

z fragmentu Black Flag.

DLC do Dying Light

Trwaja prace nad dodatkowg zawartoscig do
oryginalnej gry. Przetozy sie to na dziesie¢
darmowych DLC w ciggu dwunastu miesiecy.
Znajda sie w nich nowe lokacje, zadania
fabularne, mechaniki rozgrywki, bror

i przeciwnicy.
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Forza Motorsport 7

tacji w ich trakcie nowego Xboksa, musiata sie

Z racji kolejnych targéw E3, a zwtaszcza wizji prezen-
pojawi¢ sztandarowa produkcja na te konsole

w postaci nowej odstony samochodéwki Forza Motorsport.

Tak tez sie stato i Microsoft pokazat gre opatrzona nu-

merem siedem, a przy okazji wzbogacit nasze rozumienie
pojecia ,,ekskluzywnos¢", okreslajac tym mianem pozycje
wychodzacg na Xboksy oraz komputery PC z Windows 10.

Beyond

TURN10

STUDIOS

i
4
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Jak zwykle bedzie mozna $cigad
sie na torach rozrzuconych po ca-
tym Swiecie. Oprécz trybu kariery
produkcja oferuje miedzy innymi
rozbudowany wariant rozgryw-

ki wieloosobowej. Tym razem do-
staniemy do dyspozycji ponad
siedemset aut i po raz pierwszy
samochody marki Porsche. Do-
tychczas nie mogty one pojawiac
sie w serii autorstwa Turn 10

z powodu licencji bedacej w po-
siadaniu EA, ktéra to firma miata
wytgczne prawo do przedstawia-
nia modeli tych maszyn w grach.
Dzieki nowemu Xboksowi oraz
dostepnosci na PC osoby posia-
dajace wyswietlacze 4K bedg mo-
gty napawac sie naprawde osza-
tamiajgco wygladajaca grafika.
Patrzac na konkurencyjne pro-
dukcje w postaci Need for Speed

i Gran Turismo, mozna $miato po-
wiedzie¢, ze samochoddwka od

"= Podczas E3 ogto-
szono wymagania
sprzetowe nowej
Forzy na platformie
Windows 10. | tu
pozytywne zasko-
czenie: co prawda

8 GB RAM, ale ) ) )
procesor i5 oraz Microsoftu zyskuje coraz wieksza
GTX 670. przewage. (KZ) il

=* Zwiastun bardzo przypominat nam klimat ,,Pigtego elementu"”
Luca Bessona. Tyle ze podkrecony do maksimum: matpopodobny
ze ztotq tapa, $winiak upozowany na Azjate. Michel Ancel przyzna-
je jednak, ze prace nad grg sa na etapie ,,dnia zerowego".

Good & Evil 2

tato sie! Ubisoft nareszcie
S zapowiedziat na targach

E3 druga czesé kultowego
Beyond Good & Evil. Trailer, peten
humoru oraz akcji rodem ze space
westerndw, zostat niezwykle ciepto

przyjety przez publicznos¢ zebra-
na na pokazie francuskiej firmy.

Nad wyraz pozytywna reakcja wi-
dzoéw musiata zaskoczy¢ cztowieka
odpowiedzialnego za ten projekt
(a takze jego pierwszg odstone),
Michela Ancela, ktéry uronit nawet
tzy wzruszenia. Bardzo serdecznie
podziekowat fanom za to, ze cze-
kali tak cierpliwie na drugg czesc
jego dzieta.
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Nowe Beyond Good & Evil ma

by¢ prequelem i rozgrywac sie

w uktadzie stonecznym zwanym
Systemem 3, w ktérym walka

0 ograniczone zasoby rozkreci-

ta sie na dobre. A wszystko za
sprawg gigantycznych korporacji
zagarniajacych cato$¢ bogactw
dla siebie. Wcielimy sie w role jed-
nego z wielu piratéw majacych na
pienku ze wspomnianymi konsor-
cjami. Co wazne, twércy prosza
fanéw o aktywny udziat w pracach
nad tytutem, zapraszajac ich do
uczestnictwa w programie Space
Monkey. Nie ma co ukrywag, to
jedna z najwazniejszych zapowie-
dzi tegorocznego E3. (PS) &

UBISOFT
MONTPELLIER

autofire

Wwieku 61 latzmart Keith Robinson, zwany ojcem
chrzestnym Intellivision. Najpierw pracowat jako
programista dla Mattela, by w 1997 roku wraz

z partnerem odkupic prawa do konsolii jej gier.




onster Hunter to seria gier,

ktore do tej pory kojarzyty

sie z konsolami Nintendo.
0Od jakiegos$ czasu moéwiono, ze
powstaje kolejna czesé, przetamu-
jaca ten model i przeznaczona nie
tylko na sprzet konkurencji, lecz
takze PC. Symbolem tej przemiany
jest fakt, ze Monster Hunter World
zostat zaprezentowany podczas
konferencji Sony.

Wzorem poprzednich edycji sednem
rozgrywki bedg polowania na zleco-
ne bestie, ktérych zabicie zapewni
dostep do surowcéw, a te z kolei
umozliwig ulepszanie posiadane-

go ekwipunku. Na tytutowe towy

na potwory bedziemy wyruszaé
solowo albo we wspdtpracy z innymi
graczami w ramach sieciowego
trybu kooperacji. Producenci obie-
cujg ogromny, catkowicie otwarty,

Metro:

ednym z tytutéw, ktére naj-

mocniej zabtysty podczas

konferencji Microsoftu,
byta kontynuacja Metro: Last
Light, osadzona rzecz jasna w po-
stapokaliptycznym $wiecie stwo-
rzonym przez pisarza Dmitrija
Gtuchowskiego. Akcja zaczyna sie
w Moskwie roku Panskiego 2036,
by potem przenies¢ sie w stepy
gdzie$ nad brzegami Wotgi.

PlayWay

Firma tworzy gry we wspétpracy z 44
zespotami. Najwiecej jest ich w wojewédz-

twach mazowieckim i matopolskim. W kilku
lokalizacjach uruchomiono MicroCampusy,
czyli miejsca, gdzie 2-3 zespoty pracujg

w jednym biurze.

tetnigcy zyciem Swiat. W trakcie
polowan trzeba bedzie umiejetnie
korzystac¢ z pojawiajacych sie prze-
wag, takich jak: mozliwo$¢ ukrycia
sie w trawie i krzakach, uksztatto-
wanie terenu, rodzaj roslinnosci,

Exodus

W trakcie prezentacji produkcja przypominata
troche nowego Fallouta, co dla Ukraincéw z 4A
Games stanowi sporego kalibru komplement.
A juz w sekwencji, gdy bohater Artyom wskaku-
je na pociag i odjezdza ku zachodzacemu ston-
cu, publicznosci w Galen Center powysypywat
sie popcorn z kubetkéw. Autorzy zapowiada-

ja .jeszcze bardziej otwarty Swiat niz poprzed-
nio", ale kt6z tego obecnie nie obiecuje? Cze-
go by nie méwic, szykuje sie jeden z najbardziej
jak dotad realistycznych Swiatéw 3D. (PB) &

FreeSync?2

Samsung wprowadza pierwsze na swiecie
ekrany z technologig Radeon FreeSync 2
- ultraszeroki, 49-calowy model CHG90
oraz 27- i 32-calowe monitory CHG70.
Owa technologia zostata zapowiedziana
w trakcie styczniowych targéw CES 2017

LUADING

Monster Hunter World

g

«= Rozgrywka

z E3 pokazata nam
bohatera z wielkim
mieczem siekaja-
cego dinozauropo-
dobne i smokowate
stwory. Wyglada
bosko!

skaty i tak dalej. Bardzo ciekawie
zapowiada sie opcja napuszczania
na siebie bestii. Ich walka doprowa-
dzi do ostabienia, a czasami nawet
smierci jednej z nich, co oczywiscie
utatwi zadanie towcy. (KZ) il

4A GAMES

= 4A Games ma studia w Kijowie i na Malcie. Twércy
przyznaja, ze ich gtéwna inspiracjg byt ST.A.L.K.E.R.

Dream Alone

Fat Dog Games, wydawca gier polskich
tworcéw niezaleznych, rozpoczat wspétpra-
ce ze studiem WarSaw Games z Warszawy.
Firma zostata tym samym wydawca gry
Dream Alone - mrocznej platforméwki
opowiadajacej historie pewnego chiopca.
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Ori and the Will of the Wisps

trakcie wystgpienia
giganta z Redmond po
prezentacji Xboksa One X

pokazano wiele gier, a jedng
z najciekawszych byta z pewno-
$cig kontynuacja wydanego dwa

lata temu Ori and the Blind Forest.

Ujawniono jedynie dwuminutowy
trailer, jednak zawarto w nim to,
za co fani pokochali poprzednia
czes$¢. Przesliczne zdjecia lasu,
cudowna muzyka oraz przejmu-
jgce i $ciskajgce za serce zakon-
czenie z pewnos$cig wzruszyty
niejednego z zebranych. Niewiele
wiadomo o samej fabule produk-
cji. Mozemy by¢ tylko pewni, ze jej
gtéwnym bohaterem bedzie po-
nownie Ori... W zwiastunie

jest wielka ropucha, skapany

w Swietle zachodzacego stonca

A Way Out

racujg w Sztokholmie, swo-
ij dziatalnos¢ reklamujac

jako ,,przygotowywanie
oryginalnych, eleganckich i doj-
rzatych gier wideo". Josef Fares
i inni pracownicy opuscili Star-
breeze Studios, gdzie stworzyli
Brothers: A Tale of Two Sons,
i pod nowa banderg realizujg pro-
jekt o uciekinierach z wiezienia.

Jest ich oczywiscie dwdch, na-
zywajgq sie Vincent i Leo, a co
najwazniejsze - muszg ze sobg
wspoétpracowad, w konsekwencji
czego czeka nas gra na dwéch pa-
dach naraz na podzielonym ekra-
nie. Hazelight nie przewiduje try-
bu singleplayer. Pod wzgledem
surowego realizmu wyciosanemu
dzieki Unreal Engine 4 A Way Out
blizej jednak do ,,Prison Break"

mtyn, ale z prezentacji wnioskujemy réw-
niez, ze sympatyczny duszek opiekunczy
opusci znany z pierwszej odstony las Nibel,
aby odkry¢ swoje przeznaczenie.

o=
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niz ,Skazanych na Shawshank".
Produkcje prezentowano na kon-
ferencji Electronic Arts, ktére
bedzie wydawcga tego niezalezne-
go tytutu w ramach programu EA
Originals. (PB) il

HAZELIGHT

e il g, T KN N
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MOON
STUDIOS

2 Tylko garsc
krotkich ujec,
zadnego
fragmentu
rozgrywki

_ - na razie-nad
nowym Orim
unosi sie mgta
tajemnicy.

Tak jak w oryginale - piekno bedzie sie prze-
platac¢ ze smutkiem. Nie spodziewajmy sie
jednak znaczacych zmian w rozgrywce, bo
po co zmieniac co$, co byto dobre? (PS)

= Facet z lewej cos$ dziwnie przypomina
Seana Penna. Jak wida¢, ustalanie planu
ucieczki to nie bedzie butka z mastem

- setki rozméw i przygotowan. Bracia Fares
podczas konferencji podbili dziennikarzy
swoim entuzjazmem co do projektu.




INSOMNIAC

GAMES

to niedtugi i z pewnoscig mato

optacalny romans z Oculusem,
ktéry to finansowat projekty VR
tego studia. Na nasze szczescie
firma powraca do tego, do czego
jest naturalnie stworzona, a wiec
tworzenia duzych i znakomitych
gier. Na E3 dowiedzieliSmy sie, ze
wzieta na warsztat kolejng odsto-
ne Spider-Mana i zapowiada sie,
ze bedzie to pierwsza naprawde
udana produkcja z cztowiekiem-
-pajakiem w roli gtéwnej.

I nsomniac Games przezywa-

Spider-Man to z pewnoscia jedna
z najgorzej traktowanych postaci

Spider-Man

= Akcje osadzono w Nowym Jorku. Pete Parker zostanie

wykreowany dzieki aktorowi Yuriemu Lowenthalowi. Fabuta

zacznie sie od tego, ze Pajak przetrzebi gang Kingpina...

God of War

o ubiegtorocznej zapowie-
P dzi na targach E3 kolejnej

odstony serii God of War
w tym roku na imprezie w Los
Angeles Sony zdecydowato sie
pokazac obszerny fragment roz-
grywki pochodzacy z najnowszej,
ésmej juz czesci gier o ulubiencu
wszystkich bogoéw, Kratosie.

Jak wiadomo, jej historia ma sie
toczy¢ wiele lat po tej znanej z po-
przedniczki, zmienia sie réwniez
miejsce akcji. Tym razem gracze
odwiedzg nieprzystepne tereny
mroznej Skandynawii z ery wikin-
gow. To oczywiscie nie za bardzo
podoba sie przedstawicielom tam-
tejszego panteonu bogoéw...

Na zaprezentowanym filmie wy-
raznie wida¢, ze mimo uptywu
lat spartanski wojownik nie za-
pomniat, jak przerabia sie zaste-
py wrogéw na krwawg marmo-
lade, a jego orezem stat sie iscie
nordycki topér, po rzucie wracaja-
cy do wtasciciela niczym nalezg-
cy do Thora Mjdlnir. Poza radosng,

petng testosteronu rozwatka cieszy tak-
ze obecnos¢ fabularnych scenek przed-
stawiajgcych nie tylko przyjaznych
Kratosowi mieszkancéw pétnocy (Jor-
mungand!), lecz takze - co wazniejsze

- relacje miedzy ojcem a synem, Atreu-
sem. Data premiery? Japonski gigant
zapewnia, ze bedzie to poczatek 2018
roku. Czekamy! (PS) &

SIESANTA
MONICA STUDIO

LUADING

komiksowych, jakie trafity do
elektronicznej rozrywki. Mimo wie-
lu tytutéw z tym bohaterem, ja-
kie przewinety sie przez wszyst-
kie maszyny do grania na Swiecie,
trudno znaleZ¢ jakikolwiek kawa-
tek kodu, o ktérym mozna z czy-
stym sercem powiedzied, Ze jest
dobry. Sony zostawito te pozycje
na koniec swojej konferencji i byto
to naprawde mocne uderzenie.
Nowego Spider-Mana od ekipy In-
somniac Games nie spodziewat sie
nikt. Wyglada na to, ze ,,pajagczek”
w koncu trafit we wtasciwe rece

i doczeka sie gry, ktéra zrobi dla
tej postaci tyle, co Arkham Asylum
dla Batmana. Rozgrywka prezen-
tuje sie obiecujaco, a nad catoscia
czuwa Bryan Intihar, znany z Sun-
set Overdrive. (KZ) dl

== Przemierzanie gérskich
szczytéw z Atreusem stano-
wi odpoczynek dla brodatego
Kratosa. W tym odcinku sagi
heros ma by¢ wyjatkowo
Jludzki*.
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Creed: Origins

przyznaé, ze pierwsza czes¢ tej gry swego czasu

N awet najwieksi krytycy Assassin's Creed muszg

zdrowo namieszata na rynku. PéZniejsze edycje
podobaty sie lub nie, a decydowata tutaj gtéwnie epoka,
w jakiej umieszczano akcje. Ogdlnie mozna jednak po-
wiedziec, ze zmiany w nowych pozycjach to w znacznym

stopniu kosmetyka.

Life is Strange 2

o niezwykle goragcym przy-
Pjeciu przez spotecznosé gro-

wa produkcji Life is Strange
pojawienie sie jej kontynuacji byto
tylko kwestig czasu. W potowie
maja biezacego roku, w specjalnym
oswiadczeniu wideo skierowanym
do fanéw, przedstawiciele pary-
skiego studia Dontnod wyjawili, ze
pracuja nad kolejna czescia tytutu,
ktéry zyskat juz miano kultowego.

Za dwéjke odpowiadajg ci sami
ludzie, ktérzy stworzyli pierw-
szg odstone. Life Is Strange 2
powstaje zreszta juz od jakiego$
czasu, a doktadnie od poczat-
ku zesztego roku, kiedy to na
rynku pojawita sie petna wersja
jedynki”. Na te chwile twércy
nie chca zdradzac jakichkolwiek
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DONTNOD
ENTERTAINMENT

szczegdtdw dotyczacych fabuty
czy tez daty premiery, a na E3
padto jedynie zapewnienie, ze pro-
jekt ma sie dobrze. Jednoczesnie
amerykanska firma Deck Nine Ga-
mes, znana ostatnio z gier mobil-
nych, pracuje nad trzyodcinkowym
prequelem Before the Storm, ma-
jacym sie ukazac zaraz w sierpniu.
Wzbudzito to pewne zamieszanie
w obozie Francuzéw. Ashly Burch,
ktéra ostatnio uzyczyta gtosu Aloy
w Horizon Zero Dawn, nie przemo-
wi juz jednak w Before the Storm
jako Chloe. (PS) &

=y
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== Eqgipt Egiptem, ale
prawie pét godziny
rozgrywki na E3
mocno kojarzyto sie
nam z WiedZmi-
nem 3. Duzo jest
tez sekwencji na
statkach, czym
Origins moze robic
konkurencje Skull
& Bones.

s ELECTRONIC ENTERTAINMENT EXPO 2017

Najnowsza odstona serii w posta-

ci Assassin's Creed: Origins (Empi-
re) przenosi graczy w najodleglejsze
jak dotad czasy, bo do starozytnego
Egiptu, czyli etap dziejéw trwajgcy
ponad dwa tysigce lat przed wyda-
rzeniami ukazanymi w poprzednich
produkcjach. Centralng postacia
jest niewolnik, daleki przodek
Altaira, ktérego poznalismy

w pierwszym Assassin's Creed.
Sama rozgrywka nie odbiega

w sposdb znaczacy od widywa-

nej w poprzednich edycjach. Wcigz
mamy do czynienia z mieszankga
przygody, akcji i skradanki. Nowy
okres historyczny to jak za kaz-
dym razem naktadka na mechani-
zmy znane z innych czesci.

Tym razem mamy spodziewac sie
$wiata trzykrotnie wiekszego

od tego zaprezentowanego

w Assassin's Creed IV, ale ztosli-
wi juz komentujg, ze to za sprawa
pustyn. Powrdca tez niektére zna-
jome elementy, jak cho¢by mozli-
wos¢ dosiadania wierzchowcow

i poruszania sie todzig. (KZ) i

-~ Life is Strange: Before the Storm ukaze sie
juz 31 sierpnia. Jego powstanie zlecito bedace
wydawcg Square Enix, czym troche chyba
namieszato w planach Dontnod.




Star Wars:
Battlefrontll

tar Wars: Battlefront Il
S bedzie rasowg strzelanka

z akcjg osadzong w re-
aliach gwiezdnej sagi. Gra
zaoferuje nowy tryb rozgrywki
- pozwalajgcy odbyc solowa
kampanie z prawdziwego zdarze-
nia. Za jego fabute odpowiada
studio Motive, kierowane przez
Jade Raymond, ktéra powotata
do Zzycia serie Assassin's Creed.

Dzieki wspdtpracy z ekipa Lucas-
filmu powstaje historia zgodna
z kanonem. W grze pojawi sie nowe
ciato niebieskie - Vardos, miejsce
narodzin gtéwnej bohaterki i wzor-
cowa planeta Imperium. Sam od-
dziat kierowany przez Iden to dosko-
nale wyszkoleni zotnierze i piloci,
potrafigcy toczy¢ walke w najbar-
dziej niesprzyjajacych warunkach.
Bohaterka nie bedzie czarnym cha-
rakterem. Producenci chcieli po-
kazac postac o typowym mysleniu
wiernych poddanych Imperium, za-
dowolonych z rzadéw tadu i pra-
wa, dla ktérych bojownicy Rebelii to
buntownicy i ludzie, jakich mogliby-
smy okresla¢ mianem terrorystow.

Kampania ma obejmowac trzy-
dziestoletni okres dziejéw Impe-
rium. Wsréd znanych postaci poja-
wig sie Luke Skywalker i Kylo Ren.
Dostaniemy takze mozliwos¢ kiero-
wania rozmaitymi pojazdami,
a wiec zapowiada sie efektowna
i dynamiczna walka z Rebeliantami.

Duzo wiedzy na temat rozgrywki
daja trailery pokazywane podczas E3
oraz wypowiedzi ludzi z DICE. Wida¢,
ze w grze zostang odwzorowane naj-
bardziej znane bitwy z catego prze-
kroju historii ,,Gwiezdnych wojen”
- od starszych epizodéw az po ,.to-
tra1". Dlatego tez na polu walki ma
sie stawi¢ wielu znanych bohateréw,
a takze duzo wiecej stron konfliktu,

LUADING

=* Na polu walki
pojawig sie znani
bohaterowie, ale
nawet zwyczajny
zotnierz moze
odmienic¢ przebieg
bitwy i wptynaé
na dalsze losy
Galaktyki.

=~ Postac Versio
stworzona zostata
dzieki aktorce

o indyjsko-holen-
derskich korze-
niach - Janinie
Gavankar. To ona
prowadzita konfe-
rencje podczas E3.

ale nawet pojedynczy zotnierze beda
mogli odmienic losy bitew - w sumie
w grach zawsze tak przeciez byto!
Co ciekawe, zniknie dotychczasowy
system zdobywania pojazdéw oraz
postaci: zetony zastgpi blizej nie-
zdefiniowany system gromadzenia
surowcéw. Tym razem spory nacisk
zostanie potozony na starcia w ko-
smosie. Element, ktérym zajmuje sie
studio Criterion, ma stanowic dla gra-
czy unikalne doswiadczenie.

Choc juz teraz wiemy, Zze grana
starcie bedzie znacznie wieksza od po-
przedniej edycji (czyzby EA przejeto
sie krytyka?), to nie ma jasnosci, w jaki
sposOb w rozgrywce pojawig sie nowe
mapy i postaci - mozna podejrzewad,
ze tradycyjnie na zasadzie niekoncza-
cej sie serii DLC.

Star Wars: Battlefront Il za-
powiada sie na bardzo ciekawa

gre, wprowadzajgcg wiele war-
tosciowych zmian w stosunku do
poprzedniczki. Dobrym pomystem
wydaje sie tez zatrudnienie dwéch
dodatkowych firm odpowiedzial-
nych za fabute oraz walke

w kosmosie. (KZ) i
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Destiny 2

ielkimi krokami zbliza
sie premiera drugiej
czesci Destiny. Produkcja

zawita¢ ma na konsole aktual-
nej generacji juz na poczatku
wrzes$nia biezgcego roku, ale
tylko posiadacze PS4 otrzymaja
mozliwos$¢ pobrania dodatkowej
zawartosci, ktéra zostanie udo-
stepniona reszcie uzytkownikéw
dopiero po jakims czasie.

Co wazne, tytut zagosci réwniez na
blaszakach. Fabuta rozgrywac ma
sie rok po wydarzeniach z dodatku
do jedynki, czyli Rise of Iron. Au-
torzy zarzekaja sie, ze tym razem
wiekszy nacisk potozyli na opowie-
dzenie historii, a takze odkrywanie.
Odwiedzimy cztery nowe $wiaty,
miedzy Tytana i lo (czyli ksiezyce
Saturnai Jowisza), oraz trafimy do
miast, gdzie NPC zlecg nam zada-
nia do wykonania.

Anthem

nthem to projekt, ktéry wczesniej funkcjono-
A wat pod nazwg kodowag Dylan. Nad grg pracuje

oddziat BioWare zlokalizowany w Edmonton,
czyli gtéwna ekipa studia, odpowiedzialna za jego naj-

wieksze hity. Produkcja ma by¢ wzorowana na takich
tytutach jak Destiny oraz Tom Clancy's The Division.

Akcja gry przenosi nas na niegoscinng, cho¢ piek-

ng planete zamieszkiwang przez krwiozercze bestie
dybigce na nasze zycie. Jedynymi zabezpieczeniami
przed ich nieskonczonym apetytem sg wysokie mury
fortu, siedziby ludzi oraz specjalnej kasty wojownikéw
noszgcej miano Wolnych Strzelcéw. Kazdy z nich
wyposazony jest w niesamowite uzbrojenie oraz
pancerz o wielkich mozliwo$ciach. W obu przypadkach
pojawi sie opcja modernizacji i udoskonalania
sprzetu. Rozgrywka koncentruje sie na eksploracji
otwartego, dynamicznie zmieniajacego sie Swiata,
wypetnianiu zadan fabularnych oraz walce, zrealizo-
wanej w stylu strzelanek z typowg, trzecioosobowa
perspektywq. Wrazenia po prezentacji premierowego
kawatka rozgrywki sg podobne do tych, ktére dekade

Obecnie niewiele wiadomo na temat innych
klas postaci, zwiastuny Destiny 2 zdradzity
za to, ze w produkcji pojawig sie nowe za-
bawki stuzace zrobieniu bliznim solidnego
kuku (na przyktad granatniki), a broh znana

4
i 4

g ELECTRONIC ENTERTAINMENT EXPO 2017

=" Pierwsze Destiny nakierowane byto na rozgrywke sieciowa

i sequel nie bedzie od tego odbiegat.

BUNGIE

z poprzedniczki przeszta gruntowny lifting.
Czy dwojka odniesie wiekszy sukces niz jej
starsza siostra? To sie jeszcze okaze, cho¢
wszelkie znaki na niebie i ziemi napawaja
optymizmem. (PS)

== Gra bedzie dziata¢ na silniku Frostbite, zas gtéwnym scenarzystq
jest Drew Karpyshyn, ktéry napisat wczesniej skrypt do Mass Effecta.

BIOWARE

temu towarzyszyty pokazom Cry-
sisa: wspaniata fizyka, hiperreali-
styczny Swiattocien, zakuci w stal
twardziele. Tyle ze w dzisiejszych
czasach, zwtaszcza gdy w gatunku
ostro miesza Bungie, trzeba chyba
czego$ wiecej. Po komentarzach

'i""'"—-t-—.

3

w sieci wida¢, ze odbiorcy zmecze-
ni sq produkcjami zmuszajacymi
do gry wieloosobowej, z fabutg wci-
$nietg na site w tryb kooperacyjny.
Atrakcyjna oprawa wizualna moze
nie by w stanie zniwelowac ich
wstrzemiezliwos$ci. (KZ) il




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 przewadgi
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 bioracych 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 wczuc¢ 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 analitykdéw 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
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ol Voyager

owym 2DS XL Nintendo wyko-
N nato zaskakujacy krok wstecz.

Przyznaje, ze dla mnie ekran
tréjwymiarowy to obecnie jeden
z istotniejszych atutéw mobilnej
konsoli i nie wyobrazam sobie wielu
tytutéw (choéby zrealizowanych
w skromnej rozdzielczosci 400x240
pikseli) bez charakterystycznej dla
3D gtebi obrazu. Jesli wiec usuniemy
z konsoli jej najmocniejszy ,efekt
wow!", to co pozostanie? Lekkie
(zaledwie 260 graméw), zgrabne
urzadzonko z duzym, prawie piecio-
calowym ekranem, ktére prawdopo-
dobnie wytrzyma na baterii wiecej
niz 3DS i zarazem umozliwi gre we
wszystkie tytuty wydane dotychczas
(i wkrétce) na Nintendo 3DS i New
Nintendo 3DS. Niestety, konstrukcja
konsoli jest wyrazZnie delikatniej-
sza - zawiasy sprawiajg wrazenie
wykonanych mniej solidnie niz
w 3DS XL i New 3DS XL, a sam ekran
chroni znacznie ciefsza warstwa
sztucznego tworzywa, przez co kon-
sola moze by¢ o wiele wrazliwsza na
uszkodzenia. Za to matowa, karbo-
wana powierzchnia gérnego panelu
wydaje sie nie do konca podatna na
zarysowania.
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Nintendo 2DS XL

Konsole z serii New Nintendo 2DS XL
w dniu premiery bedg dostepne
w dwdch wariantach kolorystycz-
nych: czarnym z turkusowymi wy-
konczeniami (obramowanie i przy-
ciski) i biatym z pomaranczowymi
elementami. Jak na razie na rynek
europejski nie przewiduje sie innych,
tematycznych wersji nowego 2DS.
Konstrukcje urzgdzenia uzupet-
niono o dodatkowe przyciski ZL i ZR,
umieszczone w tylnej krawedzi, oraz

znany z New 3DS analogowy joystick.

Jest i wbudowany modut NFC, ktéry
mozna wykorzystac¢ do obstugi figu-
rek amiibo. Zamiast monofonicznego
audio jak w 2DS konsola zostata wy-
posazona w pare gto$nikéw. Suwak
do requlacji gto$nosci umieszczono
przy lewym boku, natomiast przycisk
,Home" znalazt sie ponizej krzyza-
ka. Sloty na karte pamieci i kartridze
ukryto pod klapka, w przedniej kra-
wedzi. Zmienito sie potozenie kame-
ry, obecnie miesci sie ona na taczniku
pomiedzy ekranami. Do zestawu
-inaczej niz w przypadku 3DS XL
- dotgczono takze zasilacz (tak, ten
z niestandardowg koncéwka).
Nintendo 2DS XL bedzie do zoba-
czenia i kupienia w sklepach od 28

2DS w rozmiarze XL to wiasciwie zad-
na NOWoSC: zachowano identyczne
rozdzielczosci ekranow, powieksza-
jacjedynie ich przekatne w stosunku
doklasycznego 2DS i 3DS.

Nowy 2DS XL wielkoscig jest zblizo-
ny do Nintendo 3DS XLiNew 3DS XL.
Okazuje sie zato znacznie Izejszy od
swojego odpowiednika z trojwy-
miarowym ekranem i w przeciwien-
stwie do 2DS z 2013 roku sktada sie
jak zgrabony portfelik — krotko rzecz
ujmujac, dziedziczy wielkosc i wiele
cechduzych 3DS.

lipca 2017 roku. Cene w USA ustalono na 149,99 dolaréw,
a w Europie tyle samo, tylko ze euro. W Polsce w zamd-
wieniach przedpremierowych nowg konsole przenos$na
da sie kupic za 620 zt - 650 zt. Sporo, biorgc pod uwage
obecne ceny Nintendo 3DS XL, urzgdzenia drozszego

0 okoto 250 zt.

Wraz z premierg New Nintendo 2DS nadchodzg réwniez
nowe tytuty. To miedzy innymi Miitopia - prosta, zabawna
gra fabularna, w ktérej biorg udziat postaci Mii z Miiver-
se. Prawdziwym przebojem moze sie jednak okazac Ever
Qasis - réwnie barwny, zrecznosciowy cRPG potaczony
z symulacjg ekonomiczng. Ogromna zaletg rozgrywki
w Qasis sg rézne cechy specjalne bohateréw, niezbedne
do wykonywania zadan. Do boju szykuja sie tez nowe Hey!
Pikminy - tym razem przedstawione w formie platformo-
wej produkcji 2D z misjami typowymi dla edycji znanych
z Wii. Moze rozgrywka nie jest tak wymagajgca i barwna
jak w tréjwymiarowym swiecie, ale kto wie... trudno oce-
niac catos¢ po krétkim demie. No i na koniec ciekawostka:
Nintendo zamierza rozwija¢ naszg inteligencje w Dr Ka-
washima’s Devilish Brain Training: Can you stay focused?,
serwujgc nam zagadki i ¢wiczenia, ktére bedq wymagad
wielu treningdw, jak na przyktad wprowadzanie z gtowy
wynikéw réwnan o dwa kroki wstecz... b
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m KRAKOW WIDZIANY OCZYMA FUTURYSTYCZNEGO GLINY

YUESERVER _

>Observer  “""

Bartek Czartoryski

Krakow. Poczatek
czerwca. Pogoda
dopisuje, stonce pra-
zv, klimatyzacja w bu-
dynku przyjemnie
techce. I nie, nie jestto
obiecany opis nowe-
go horroru, ale dnia,
kiedy na zaproszenie
studia Bloober Team
mielismy okazje jako
pierwsi w kraju pograc
W nadchodzacego
Observera.
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iby po (cyber)$wiecie krgzg niezliczone juz

gry z trybem widoku w pierwszej osobie nie-

stawiajace sobie za cel rzucania przeciw-

ko graczowi hordy maszkar do wystrzelania,
ale brak na ekranie gnata czy chociazby mysliwskie-
go noza bywa cokolwiek niepokojacy. Szczegéinie gdy
kaze sie nam krazy¢ po ponurych, spowitych mrokiem
ulicach miasta przysztosci, roz$wietlanych jedynie mi-
goczacymi hologramami imitujgcymi rzeczywistosc.
Dostownie. Scenograficzny trik Observera nie stanowi
jednak zadnego tam wymyku majgcego na celu zaka-
muflowanie lenistwa grafika, ktéremu nie chciato sie
szlifowac tekstur. Bynajmniej. To Swiadomy zabieg
narracyjny. Bo $wiat przysztos$ci zarysowany przez
Bloober Team jawi sie jako artyficjalny na wszystkich
poziomach percepcyjnych. Wydaje sie, ze to kolejna
dobrze nam znana historia wyciagnieta spomiedzy po-
26tktych kartek powiescidta noir i pewnie tak réwniez
jest, ale uzycie owego stowa klucza - do spétki z obo-
wigzkowym science fiction, wzglednie cyberpunkiem
- bedzie dla Observera krzywdzace.

Swiat jest zesta-
wieniem szarej
- zeby nie po-
wiedzie¢ polskiej
- rzeczywistosci
ze zwyczajnoscia
koricowki
XXI wieku.

Niewatpliwie zdajgc sobie sprawe
z oczywistego faktu, jakim jest wy-
ztobienie przez popkulture kolein
na $ciezce wydeptanej przez ,,Bla-
de Runnera”, stosunkowo prosta
opowies$c¢ o detektywie - czyli ty-
tutowym ,,obserwatorze” - snuja-
cym sie po futurystycznym Kra-
kowie zyskuje pewien twist. Ot6z
everyman Daniel Lazarski, szuka-
jac syna, ktéremu mogto przytra-
fi¢ sie co$ ztego, zostaje uwiezio-
ny w pozornie zwyczajnej, objetej
kwarantanna kamienicy, gdzie az
roi sie od tajemnic. Jako funkcjo-
nariusz publiczny dziatajgcy pod
auspicjami kierujgcej panstwem
korporacji Chiron Lazarski moze
grzebac ludziom nie tylko po szu-
fladach, lecz takze w gtowach. Do
pierwszej podrézy w gtab umystu,



tej przechadzki po wspomnieniach
cztowieka majgcego za moment
wyzionag¢ ducha, myslatem, ze
mam do czynienia z grg zwyczaj-
ng. Prawda, porzadna, solidng, ale
niedotknietg iskrg bozga, czy, jak
kto woli, paluchem oryginalnosci.
To dopiero éw fantasmagorycz-
ny spacer po meandrach pamieci,
marzeniach i lekach faceta kona-
jacego Lazarskiemu na kolanach
pozwolit mi doceni¢ przebiegtos¢
zespotu odpowiedzialnego za Ob-
servera. Na zasadzie silnego kon-
trastu uporzadkowanej (jako tako),
skonwencjonalizowanej i szarej
krakowskiej rzeczywistosci z cha-
osem i niedopowiedzeniem owych
sekwencji rodem z koszmaru
Blooberowi udato sie osiggngé
zamierzony efekt zaskoczenia.

Bo skoro moim zadaniem jest wy-
ciggniecie z czyjejs jazni prawdy na
temat tego, co sie wydarzyto

i kto komu, no cdz, obciat teb (nie
jest to przenosnia), pozbierane
skrawki pamieci pozwalaja sadzi¢,
7e potwory zyjg posréd nas. Im da-
lej, tym gra coraz mocniej polegac
ma na przenikaniu sie $wiata nie-
dookreslonego z tym namacalnym,
a demony umystu przyoblekad

w jak najbardziej materialne formy.

== Cyberpunkowa scenografia nawet bez hologramowej
zastonki urzeka zgnitym pieknem.

sUESERVER _

Sama rozgrywka rzadko wyma-
ga od nas zrecznosci manualnej,
podlegajac catkowicie uwadze
i rozwadze (sic!) grajgcego. Mamy
do dyspozycji skanery, czyli ist-
ne tryby detektywistyczne, dzie-
ki ktéorym mozemy przeanalizo-
wac zaréwno materie organiczna,
jak i sprzety elektroniczne, cze-
go celem jest zebranie informacji
nie tylko o prowadzonej sprawie,
lecz takze samym $wiecie. Nie-
kiedy jednak odkrywanie nowych
rzeczy do zbadania odbywa sie

=" Przysztosc¢ nie
jest bynajmniej czy-
stai sterylna, lecz,
jak nakazuja zelazne
zasady gatunku,
brudna i zuzyta.

LUAVING

mato intuicyjnie, co moze dopro-
wadzi¢ do kompulsywnego lizania
$cian. Innym razem byto po prostu
zbyt ciemno, zeby przyuwazy¢, co
gdzie sie kryje (kiedy ogrywatem
Observera, jeszcze nie wiedziatem,
Czy na wyposazeniu Lazarskiego
ostanie sie noktowizor; moim zda-
niem powinien!).

Cho¢ krakowska kamienica sta-
nowi na poty otwarty mikroswiat,

a gra nie prowadzi nas po sznurku,
blizej jej raczej do doswiadczenia
narracyjnego. Mimo to zapewniano
mnie, ze zging¢ mozna, a jakze, i be-
dzie po temu niejedna okazja, lecz
celem nadrzednym jest napedzenie
nam pietra cokolwiek niestandardo-
wymi srodkami, bez uciekania sie do
prostego chwytu typu trup wypada-
jacy z szafy przy akompaniamencie
agresywnego, wysokiego dZzwieku.
Triki straszgce majg polegac raczej
na wykreowaniu paranoicznej at-
mosfery i unurzaniu Lazarskiego

w tajemnicy, ktérej kolejne warstwy
bedzie sie odzierac¢ niczym tupiny

z gtéwki cebuli.

Przez caty ten czas udawato mi
sie unikng¢ poréwnan z Layers of
Fear i tak zostanie. Powiem tylko
ciekawskim, postugujgc sie meta-
forg, ze to nie sequel tamtego fil-
mu, cho¢ znac reke rezysera. bk

PIXEL 29



LUADING

NAJPIERW TANI LOT DO LONDYNU, A POTEM ZANURZENIE SIE, W KRAINIE MAGII ARCADE

*c4F% " Funscape

Salony gierjeszcze nie umarty. Tuz przy londynskim moscie Westminster, gdy
sie schodzi na bulwar w kierunku diabelskiego mtynu, funkcjonuje placowka
Przywracajgca wiare w masowe granie W miejscach publicznych.

Micz

To tylko jeden z dziewieciu rozmieszczonych w Anglii
podobnych salondw, ale z pewnoscia najbardziej dostep-
ny. Jest duchowym spadkobiercg Sega World, z ktérego
ocalate maszyny trafity co prawda gtéwnie do undergro-
undowego Heart of Gaming, obecnie przeniesionego 20
kilometréw na potudnie od centrum Londynu do Croy-
don, ale to nad Tamiza lepiej czu¢ klimat dawnych dni.
Bytem w Croydon, rozmawiatem ze wspdtwtascicielem

i odniostem wrazenie, ze to jednak niszowa inicjatywa,

skierowana do oséb niemajgcych konsol, ewentualnie Przeznaczony

C g . . . . dla dwéch oséb sy-

z Jak.IC.hS powoFiow nlemogacych uprawiac grania mulator U2 Mirage

w miejscu zamieszkania. Namco Funscape to zgota co doczekat sie pono¢

: - innego - feeria barw, atmosfera karnawatu dla kazdego prawie 50 instalacji

{ '_r oy oraz maszyny, z ktérych istnienia nie zdawatem sobie W Wielkiej Brytanii.

BunPER Caps | gl y Y' ) y. ; i - Wyprodukowata go
sprawy. Przyjrzyjmy sie niektérym z nich. firma FX Simulation.

Wejscie znajduje sie dostownie 50 metréw od miejsca,
w ktorym kilka miesiecy temu dokonano zamachu. Poza
widoczng na zdjeciu tablicg nie ma zadnego neonu.

Star Wars Battle Pod - wypuszczony w 2014 roku
przez Namco Bandai eksperymentalny automat hi-tech
z zakrzywionym niczym koputa ekranem. Cena maszyny
oscyluje w okolicy 100 tysiecy dolaréw.
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Super Bikes 2 z 2014 roku. Automat wyprodukowata amerykanska firma Raw Thrills,
ktéra wyrasta na potentata segmentu arcade. Z ich warsztatu w Skokie w stanie lllinois
wyszty juz takie cuda jak Walking Dead AMC, Space Invaders Frenzy czy MotoGP. Flappy Bird na automatach! Oryginat z 2013
roku byt od poczatku swego istnienia darmowy,
tutaj za te parodie Super Mario Bros. trzeba
zaptacic¢, a mimo to wokét maszyny roztacza
sie przyjemna aura retro.

Z lewej zespot wyscigéwek Midnight Maximum
Tune 3, ktére stanowig odpowiednik tego, czym
niedgys$ w salonach gier byta Daytona USA lub
OutRun. Sama grafika nie powala, natomiast
wrazenie robi ergonomia - choéby to, ze fotele
kierowcéw posiadajg regulowang pozycje. Z kolei
z prawej strony widzimy wypuszczony w 2010
roku przez Play Mechanix automat Terminator:
Salvation. Gra wykorzystuje stary, dobry pistolet
$wietlny, zas obraz dostarcza na ekranie o prze-
katnej 42 cali. Na jednym z orientalnych portali
handlowych mozna kupi¢ te maszyne w cenie
okoto 10 tysiecy dolaréw.
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[ ] GDYNISKA FIRMA WYDALA KILKANASCIE GIER, O KTORYCH BYC MOZE NIE StYSZELISCIE

Nadmorskie Forever
Entertainment

Trojmiejska spotka &)
Forever Entertainment :
alansuje miedzy rola
producenta i zaanga-
zowanego wydawcy
gier. Wspotpracuje
Z polskimiizachod-
nimi studiami, wspie-
rajgc powstawanie
zewnetrznych pro- _ \
jektdw, oraz powoli ‘_2/‘ '

\

rozwija lokalny zesp ot i EI ii
deweloperski.

«= Zbigniew Debicki prezentuje nietypowy =* Merchants of Kaidan z 2014 roku byto
o Banzai gadzet - materiaty z gry Hollow powedrujg potaczeniem gry handlowej z RPG. Produkcja

do dziennikarzy we wnetrznosciach tych ukazata sie na iOS, Androida, Windows Phone,
uroczych lalek. a takze na Steamie.

orever Entertainment rezyduje w kil-

ku pomieszczeniach w gdyniskim parku - - -

. . S : G . Varerg | 1%
technologicznym. Firma zajmuje sie za i
- . . . . . s ol - —
rowno dystrybucja, jak i produkcja gier. e -

Przejrzenie katalogu tytutéw FE moze f
przyprawi¢ o zawroét gtowy - to praw-
dziwy miszmasz gatunkéw, styléw i platform. Pre-
zes Zbigniew Debicki zapewnia jednak, ze przed- d .
siebiorstwo dba o to, by w ofercie znalazty sie
takie produkcje, ktére sg po prostu dobre.
Dziatalnos$¢ producencka FE opiera sie w duzym
stopniu na wspdéttworzeniu z zewnetrznymi stu- L og |
diami. ,,Poszliémy w model hybrydowy" - ttumaczy
strategie FE Zbigniew Debicki. ,,Z jednej strony wy-
dajemy gry matych producentéw zgtaszajacych sie
do nas, za$ z drugiej sg gry, przy ktérych rozwijamy
wspotprace blizszg jako koproducenci. Dajemy pie-
nigdze, doradzamy, testujemy".

4] E
-

i '::IPILT:
.
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GROZA W KOSMOSIE

Poziom zaangazowania bywa rézny i zalezy od pro-
jektu. Najsilniejsze wsparcie otrzymuje obecnie po-
wstajgcy we Wroctawiu horror SF Hollow. Opowies¢

0 inzynierze z amnezjg, zmagajgcym sie z postepuja-
cym szalenstwem i humanoidami z ostrzami zamiast
konczyn, ma zaczac straszy¢ nas pod koniec roku.

Na razie dostepne jest stale aktualizowane demo,
prezentujgce ponad godzine rozgrywki - z dyskusji
na Steamie wynika, ze twércy na biezgco zbieraja
sugestie graczy i naich bazie implementujg popraw-
ki. Gra wymaga strzelania, rozwigzywania zagadek,

a w dalszej czes$ci pojawi sie réwniez przekradanie sie
przez ogromne przestrzenie magazynowe. Na koniec,
w zaleznosci od naszych dziatan, dostaniemy jedno

z dwéch zakonczen.

Kolejna wazna dla firmy pozycja to Shadow Over
Isolation, produkcja luZno inspirowana twdérczoscig
Lovecrafta. Zainteresowanie Debickiego wzbudzita
kolorowa oprawag, kontrastujgca z szaroburg grafi-
ka typowa dla tytutéw w tych klimatach. Bohater gry
po latach wraca na farme ciotki i kazdego dnia jest
Swiadkiem osobliwych, coraz bardziej przerazaja-
cych zdarzen. Podczas rozgrywki korzystamy z trybu
nazwanego Grey Matter, ktéry zmienia postrzeganie
Swiata kierowanej przez nas postaci i ujawnia niewi-
doczne wskazdéwki. Przechodzenie dalszych etapdw
moze wymagac kreatywnego tgczenia informacji
z widoku normalnego i specjalnego. Inaczej niz
w Hollow nie bedzie tu natomiast strzelania

Fear Effect

."'n-..

-

4
wl” _,..
W%

Tytut serii wywodzi
sie stad, ze gdy
postacw grze
otrzymywata obra-
2enia, rost jej poziom
stresu. Zmniejszato

go wykonywanie
wybranych czynnosd,
jak rozwiazanie zagadki
albo dokonanie cichego
zabgjstwa.

LUAVING

=2 Figurki z Prodigy
sg bogate w detale,
a fani beda mogli tez
pomalowac je w taki
sposéb, by wyglada-
ty réwnie kolorowo,
jak ich cyfrowe
odpowiedniki.

i dynamicznych scen akcji. Rzecz bardziej bedzie sie
kojarzyta z walking simulatorem, w ktérym na pierw-
szym miejscu stawia sie eksploracje.

Debicki szczegdlnie dumny jest ze wspotpracy przy
tworzeniu gry Fear Effect: Sedna francuskiego studia
Sushee. Fear Effect to pochodzaca z poczatku wie-
ku marka, wykluta pod skrzydtami firmy Eidos. Gre
wyrézniato ciekawe potgczenie animowanych lokacji
z postaciami i obiektami tworzonymi w technice cell
shading - wéwczas absolutnej nowosci. Sedna odzna-
cza sie zblizong klimatem grafika, ale wyswietlang
w rzucie izometrycznym. Czekajg nas w niej rozgry-
wane na zywo taktyczne potyczki oraz rozwigzywa-
nie tamigtéwek.

TAKTYCZNE FIGURKI

Ciekawym tytutem wspieranym przez FE jest tez
Prodigy. To strategia, w ktérej na niewielkiej plan-
szy rozgrywamy pojedynki z herosami w roli gtéw-
nej. Projekt wyréznia sie tym, Zze do zabawy zamiast
klawiatury i myszy bedzie mozna uzywacd specjalnej
interaktywnej planszy oraz figurek reprezentujgcych
postacie w grze. Projekt wystartowat na Kickstarte-
rze, gdzie zebrat dwiescie tysiecy dolaréw. Co wazne,
Prodigy jest petnowartosciowa grag réwniez bez figu-
rek. , Figurki sg dla kolekcjonerdw. Oséb, ktére beda
chciaty poczuc lepszg immersje i przestawiac je na
prawdziwej szachownicy zamiast myszka na ekranie”
- wyjasnia Debicki. Potgczenie $wiata wirtualnego

z materialnym to jednak spore wyzwanie.

PIXEL
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Firma wspottworzy tez mniejsze tytuty. Wsréd nich
znajdziemy na przyktad zwariowang produkcje Barbe-
rian - strzyzenie klienta nie zawsze skonczy sie w nigj
na ucieciu wtoséw. Stara sie réwniez swojg ofertg doko-
nywac ekspansji na kolejne platformy. Najnowszym po-
lem zainteresowania jest Nintendo Switch, ktérego De-
bicki stat sie wielkim fanem. Smieje sie, ze dzieki nowej
Zeldzie moze sie usprawiedliwi¢ przed zong z grania, bo
robi to wraz z dzie¢mi.

JESTLOKALNIE

FE powoli rozwija swéj lokalny zespdt. Do tej pory two-
rzyton gry mobilne, a jego najwiekszym sukcesem byta
seria Fryderyk, dedykowana dla iOS i przeniesiona pdz-
niej na PC i konsole przenosne. To muzyczna zabawa,
w ktoérej staramy sie wykonywac utwory Fryderyka Cho-
pina. Produkcje wyrdznia zwariowana historia prezen-
towana w animowanych przerywnikach oraz niezwykte
aranzacje twérczosci kompozytora, na przyktad w stylu
hip hopowym albo reggae. Obecnie studio pracuje juz
nad czescig trzecia.

Pierwszym tytutem wewnetrznego zespotu Fore-
ver Entertainment przeznaczonym bezposrednio na
komputery i konsole bedzie Dom: horror FPP zorien-
towany na opowiadanie historii i wymagajacy rozwig-
zywania zagadek. Jak sie zdaje, w tym przypadku od
samego projektu ma by¢ nawet wazniejsza technolo-
gia wykorzystywana do jego stworzenia. Autorzy z po-
mocg naukowcow z Politechniki Gdanskiej opracowu-
jg narzedzia, ktére na bazie fotografii stereoskopowej
umozliwig sprawne przenoszenie scenerii z prawdziwe-
go $wiata. Oprogramowanie pozwoli niskim kosztem
budowac cyfrowe lokacje i bedzie sprzedawane innym
producentom gier. Rozgrywajacy sie w wiktorianskiej
posiadto$ci Dom bedzie zatem réwnoczes$nie pokazem
mozliwosci nowej technologii.
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«= Sukcesem
wydawniczym FE
byt Timberman.
Réwniez na Steamie,
gdzie graczy kupita
opcja zabawy wielo-
osobowej.

= Jesabel to gra

w stylu Diablo na
urzadzenia mobilne.
Przeprowadza nas
przez réznorodne
scenerie, po drodze
raczac wyrazista
historia.

=* Poniewaz pradaw-
ne zto moze by¢ nie-
lichym wyzwaniem,
w Shadow Over
Isolation przeciwko
sobie mamy réwniez
chciwg korporacje.

FOREVER ENTERTAINMENT PRACUJE NAD WIELOMA TYTULAMI NARAZ

SILNE INSPIRACIE

Zbigniew Debicki jest wielkim fanem serii Silent Hill
oraz Dead Space, stanowigcych inspiracje dla Hollow,
uwielbia tez na przyktad film ,Koralina”, do ktére-

go nawigzuje mobilna przygodéwka Violet. Wyrazne
nawigzania w grach swojej firmy ttumaczy mitoscia
do tych tytutéw, acz wydaje sie, ze projektom spod
znaku FE zrobitoby dobrze, gdyby mito$¢ ta odrobine
ostygta. Nawet solidne w swoich kategoriach produk-
cje wydaja sie traci¢ z powodu zbyt oczywistego ko-
piowania motywdw.

Prezes Forever Entertainment widzi przysztos¢ fir-
my w zdobywaniu kolejnych marek, prawdopodobnie
nawet bardziej rozpoznawalnych niz nieco dzi$ zaku-
rzony Fear Effect. Tréjmiejski zespét ma rozwijac sie
organicznie, zaleznie od biezgcych potrzeb - Debicki
chce unikna¢ sytuacji, gdy firma rozrasta sie ponad
miare, gdyz upatruje w tym przyczyny upadkéw wie-
lu studidw, ktére przesadzity z ambicjami. Na to, czy
flagowe tytuty firmy okazga sie hitami, przyjdzie po-
czekad, bo ich premiery zostaty wtasnie przesuniete
blizej konca roku. ks




PLAY THE GAME
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ol Krzysztof Zotyriski

sprzecznych uczué. Z jednej strony czaruje gra-
fikg i pozostawia nadzieje na nieztg fabute, ale
z drugiej nasuwaja sie obawy, czy ciekawa oprawa nie

R iME to taki tytut, ktéry od razu wywotuje mase

bedzie przykrywka dla wtérnosci.

Trzeba powiedzieé, Zze w hiszpanskiej produkcji na kaz-
dym kroku widac inspiracje tytutami Fumito Uedy. Co
jednak ztego w nasladowaniu mistrza, gdy na doda-
tek udaje sie wykreowac cudowny Swiat i da¢ ludziom
fabute pozostajacq w pamieci jeszcze dtugo po ukon-
czeniu rozgrywki? Z petng odpowiedzialnoscig stwier-
dzam, ze mamy tu do czynienia ze wspaniatg przygoda

i artystyczng uczta.

RIME to gra zrecznosciowa hiszpanskiego stu-
dia Tequila Works, ktére mozecie kojarzy¢ za spra-
wa mrocznej platforméwki Deadlight. Tym razem ak-
cje obserwujemy z perspektywy trzeciej osoby, a cecha
charakterystyczng produkcji jest bardzo kolorowa, ko-
miksowa grafika. Bohaterem zostaje chtopiec, wyrzu-
cony przez morze na brzeg tajemniczej wyspy. Pozba-
wiony pamieci o swojej przesztos$ci za pomoca sprytu,
a takze wskazéwek, ktérych udziela mu przyjacielski
lis, musi odkry¢ zakopane pod starozytnymi pomnika-

mi sekrety.

Powstawaniu RIME towarzyszg dos$¢ burzliwe dzie-
je. Nie wiem, czy pamietacie, ale Swiat ustyszat o grze
po raz pierwszy w 2013 roku. Co ciekawe, zapowiedzia-
no jg jako tytut na wytacznos¢ na Xboxa One. Szyb-
ko jednak okazato sie, ze producenta wraz z projektem
przejeto Sony. Niestety, rados¢ nie trwata zbyt dtugo,

PIXEL
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gdyz koncern pozegnat sie z Tequ-
ila Works, a w zwigzku z tym poja-
wity sie obawy, ze juz po RIME. Na
szczescie dla nas wszystkich zna-
leZli sie nowi wydawcy i ten czaru-
jacy twér zmaterializowat sie osta-
tecznie w tym roku.

W trakcie zabawy wcigz towarzy-
szyto mi prze$wiadczenie, ze juz
to znam. Nie méwie tu o bolesnym
poczuciu ,to juz wszedzie byto”,
a o radosci z faktu stworzenia ty-
tutu przynoszacego swoim klima-
tem tyle $wietnych wspomnien. Ico
czy KAMI byty niegdys$ grami, ktére
wywarty na mnie wielkie wrazenie.

= Widziatem orta cien! To ptaszysko jest naprawde wredne
i trzeba sie solidnie napracowac, aby w koricu dato nam spokéj.

Dlatego grajac w RiIME, radowatem
sie wielce, ze ktos siegnat po tak
genialne wzorce i zrobit to znako-
micie. Mam tu na mysli atmosfere
plus perfekcyjnie skrojong oprawe
wizualno-dZzwiekowa. Mimo poczat-
kowych obaw stwierdzam, ze twér-
com RIiME udato sie opracowac gre
doréwnujgcg wydanemu w kohcu
The Last Guardian, jak i debiutujg-
cej niedawno nowej odstonie Zeldy.
| na dodatek jestem przekonany,
ze z czasem stanie sie ona wzor-
cem do nasladowania i klasykiem
na miare wszystkich wymienionych
wczesniej dziet.

% Jedna z okazatych budowli, jakie spotkacie na swojej drodze.
Wiekszos$¢ z nich kryje zagadki do rozwigzania.



RIME _ PLAY THE GAME

== RiME to genialne potgczenie zagadek, manipulowania swiattem
i dZwiekiem oraz elementéw zrecznosciowych.

Producenci zerwali ze stereotypo-
wym przebiegiem akcji. Rozpoczy-
najac rozgrywke, nie wiemy
kompletnie nic. Zrezygnowano

z wprowadzenia do historii, nikt nie
mowi nam, skad pochodzi gtéwny
bohater, co jest celem jego dziatan
ani do czego zmierzamy. Wszystko
wyjasnia sie w trakcie gry i do sa-
mego konca nie mamy petnej wie-
dzy. Penetrujgc nowo poznawa-
ny swiat, podgzamy za rozmaitymi
znakami i wskazéwkami znajdo-
wanymi po drodze. Pojawia sie tez
wielce tajemnicza posta¢ w czer-
wonej pelerynie, a chtopiec spoty-
ka magicznego liska, stajacego sie
kompanem, przyjacielem i czasa-
mi przewodnikiem po niezwyktych
lokacjach.

Rozgrywka opiera sie na prze-
mierzaniu wyspy, sondowaniu jej
(czasami bardzo mrocznych) zaka-
markdow oraz rozwigzywaniu sze-
regu zagadek. Wszystkie z nich zo-
staty ciekawie zaprojektowane, sg
wymagajgce - czasami sktadaja sie
z kilku etapow - ale logiczne i dla-
tego dajg sie rozwikta¢ po chwili

= Okrzyk bohatera
stuzy do manipu-
lacji przetaczni-
kami. Trzeba tez
znajdowac klucze
i wpasowywacd we
wneki takie jak
widoczne tu tapy
nsfinksa".

Moze ta gra jest miksem Ico z Inside,
moze animacja kuleje, pewnie
i zagadki sg zbyt proste, ale finalowy
dramat jest wart wigcej niz tysigc

porszakow i Xboksow

Piotr Mantikowski

One X.

=* Akcja rozgrywa
sie na wyspie, ale
raz na jakis czas
trzeba zanurkowac
i eksplorowac pod-
wodne lokacje.

zastanowienia i ogledzinach miej-
sca. Co wazne, zaserwowano spo-
ro rozmaitych zadan, a wiec nie
ma mowy o powtarzalnosci pro-
wadzacej do nudy. Z pewnoscig
wptywa na to réwniez odpowied-
nia domieszka elementéw zrecz-
nosciowych, ktérymi przepleciono
momenty, gdy musimy uruchomic
szare komérki. Dlatego manipulu-
jac $wiattem, przesuwajac obiek-
ty lub wspinajac sie do niedostep-
nych zakatkéw, popychamy akcje
do przodu i odczuwamy jednocze-
$nie wielka satysfakcje. Swiat RIME
jest Swietnie skonstruowany i wrecz
zacheca do eksploracji, stad liczne
znajdZzki stanowig dodatkowy atut
gry. Zwitaszcza ze obstuga poczy-
nan chtopca okazuje sie niezwykle
intuicyjna. Na ekranie nie ma ani
jednego wskaznika czy licznika, je-
dyne, co sie czasami wyswietla, to
symbol klawisza, jaki trzeba wci-
snac, aby wejs¢ w interakcje z oto-
czeniem. Mimo to gracz nie napoty-
ka najmniejszych barier i nawet
w dynamicznych momentach
wszystko dziata bez zarzutu.
Pomimo ze catg akcje gry
umieszczono na wyspie, to rézno-
rodnos¢ lokacji jest tak spora, ze
mamy wrazenie zwiedzania ogrom-
nej krainy. Nasz bohater biega, ska-
cze, wspina sie, przesuwa obiekty,
a nawet nurkuje i robi to wszyst-
ko z wielka gracja, gdyz mimo ma-
tej gamy ruchéw jego zachowa-
nia skomponowano perfekcyjnie.
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= Lisek to przy-
jaciel i towarzysz
niedoli. Dzieki swoim
magicznym wiasci-
wosciom wskazuje
chtopcu droge.
Prawie jak Trico.

Producenci RIME zdotali stworzy¢ zamkniety $wiat,
ktéry nie dos¢, ze bardzo sprawnie udaje duzo wiekszy
obszar, niz jest w rzeczywistosci, to nigdy nie nastre-
cza nam powodu do nudy. Oprécz watku fabularnego
mamy wiele okazji do skoku w bok - a to jakas Sciezka
lub malutkie przejscie czy krétka wspinaczka. Nagro-
da s wspomniane juz znaleziska, ktére co prawda nie
majg bezposredniego wptywu na rozgrywke, ale stano-
wig ciekawe urozmaicenie oraz okazje do zdobycia do-
datkowych trofeéw. Okazuje sie, ze nawet z zagladania
przez dziurke od klucza mozna uczyni¢ intrygujace za-
danie, sprawiajace, ze w poszukiwaniu takowych decy-
dujemy sie na dtugie i czasami karkotomne wypady.

Oprawa graficzna RIiME to tryskajgca kolorami, $wia-
ttem, a czasami mroczna kreskéwka. Trzeba przyznad,
7e poza fabutg bedzie to z pewnoscig element, dzieki
ktéremu zapadnie ona graczom w pamied.
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-~ Swiat gry
wypetnia masa
czasami bardzo
dziwacznych stwo-
rzen. Te roboty sg
na szczescie po
naszej stronie. To,
co robig pod koniec
gry, niejednemu
zdota wycisnac tzy
z oczu.

Z kolei piekna muzyka i efekty
dZwiekowe znakomicie buduja kli-
mat. Zwtaszcza ze w produkcji nie
styszymy ani jednego dialogu.
Wydaje mi sie, ze ucieczka od du-
zych wydawcow wyszta RIME na
dobre. Z pewnoscig twércy gry mie-
li zdecydowanie wiecej do powie-
dzenia w czasie ksztattowania fa-
buty i kreacji $wiata, nizby im na to
pozwolity Sony czy Microsoft. Twor-
czo$¢ deweloperéw z Tequila Works
wzniosta sie takze na zupetnie inny
poziom. Od tej pory bedg oni rozpo-
znawani jako autorzy znakomitego,
ponadczasowego tytutu, ktéry umie
poetycko uchwycic ludzki dramat. ks



Tommy Jarvis

Fani na pewno
kojarza te postac.
Mozna rzec, ze Tommy
to,bad motherfucker”.
Jako jedyny wystapit
w trzech czgsciach
filmu i przetrwat!

Wyposazony w strzelbe,

stanowi duze wsparcie
dla reszty opiekundw,
ale niestety, nie jest
niesmiertelny. W grze
Tommy pojawia sie
wzywany przez radio

i wciela sie w niego
losowy gracz, ktdry nie
przezyt spotkania

z Jasonem.

FRIDAY THE13TH: THE GAME

Friday the 13th: The Game

[DIVCENIN llIFonic Wersja PL: nie

Murmur

d matego rodzice karmili mnie
Otakimi filmami jak ,,Koszmar

z ulicy Wigzéw" czy ,,Piatek
13-go". Horrory z lat osiemdziesia-
tych sg czescig mnie do tego stop-
nia, ze ich bohateréw znajdziecie na
moim ciele. MoZecie sobie wyobrazic,
jak bardzo czekatem na Friday the
13th: The Game.

Juz na starcie podkreslam, ze jakims
cudem ekipie z IlIFonic udato sie od-
tworzy¢ klimat filmowego ,,Pigtku".
Obiecali, ze poczujemy sie jak w domu,
i stowa dotrzymali. Szkoda jednak, ze
po drodze popetniono sporo bteddéw,
ktére co prawda nie psujg zabawy, ale
wptywajg niekorzystnie na ogélny od-
biér. Przede wszystkim tyczy sie to
modeli postaci: samych w sobie nie-
brzydkich, cho¢ ich kulejgca animacja
i do bélu sztuczna mimika twarzy mo-
mentami porazaja. Lokacje znane

z filméw takze nie powalajg i sg nie-
malze identyczne, a ze gra dzieje sie
w nocy, tatwo sie pogubic. Gdyby jesz-
cze sterowanie byto wygodniejsze, to
by¢ moze nie przeszkadzatoby mi, ze
nie wolno nam skakac, przez co nie-
wielki kamien czy ptotek stanowig
przeszkody nie do pokonania, podob-
nie jak niewidzialne $ciany w nielogicz-
nych miejscach.

Na szczescie jest troche rzeczy, kté-
re przypadty mi do gustu. Friday the
13th: The Game to surwiwalowy tytut
multiplayer, gdzie grupa ludzi wciela
sie w opiekundéw na obozie, natomiast
losowy gracz przejmuje kontrole nad
Jasonem i zaczyna polowanie. Nigdy
bym nie przypuszczat, ze w roli ofiary
tak szybko zaczne popetniac te same
btedy, ktére wytykam filmowym boha-
terom - ale dynamicznie zmieniajgca
sie muzyka i charakterystyczne efek-
ty dZwiekowe naprawde potrafig wpro-
wadzi¢ w stan pewnego paralizu.

Metod ucieczki przed Jasonem
istnieje wiele, zadna z nich nie jest

Ten widok jest chyba bardziej przerazajacy od Jasona.
Jak to w ogéle przeszto przez testy? Z drugiej strony campowy
horror byt domeng lat osiemdziesiatych.

jednak prosta. Mozemy na przyktad
wezwac policje, lecz ta nie przyjedzie
na teren obozu, tylko bedzie czekac
na nas przy wjezdzie - troche to nielo-
giczne. Zdotamy tez uciec samocho-
dem (najpierw musimy go urucho-
mic), tg sama droga, ktérg zastawiono
niewidzialng $ciang, kiedy poruszamy
sie na piechote - i znowu brak logiki,
ale inaczej nie bytoby gry. Pozostaje
nam w koncu doczekad $witu i to aku-
rat jeszcze nigdy mi sie nie udato.

Bo nie jest tatwo. Jason potrafi sie
teleportowad, skradac, poruszac
z ogromng predkoscig czy tez wyczu-
wac z duzych odlegtosci naszg obec-
nos$¢. Mozemy mu komplikowac
zycie, miedzy innymi wigczajac radio,
by przykuwato jego uwage. Wolno
nam tez korzystac z putapek na niedz-
wiedzie lub uzywac petard w celu
zdezorientowania Voorheesa. Nie da
sie go jednak zabi¢, a jedynie na chwi-
le ogtuszyc. Dlatego tez przez wiek-
sz0$¢ gry barykadujemy sie w dom-
kach letniskowych, uciekamy przez
okna, chowamy w szafach albo pod
tézkiem. Z czasem mozemy kupo-
wac nowe perki, rozwija¢ zaréwno po-
sta¢ Jasona, jak i opiekundw, tudziez

zmieniac ich wyglad. Warto tez dodac,
ze przyjdzie nam korzystac tylko z jed-
nego przedmiotu - jesli w prawej dtoni
trzymamy chocby patelnie, to w lewej
kanistra z benzyna juz nie poniesiemy.
Giniemy na wiele wymysinych spo-
sobow, wliczajac te znane z filméw
z Jasonem. Czasami do zadania
$miertelnego ciosu przesladowca po-
trafi nawet wykorzystac elementy
otoczenia. A kiedy juz odpadniemy
z rozgrywki, mozemy obserwowac in-
nychiliczy¢ na to, ze ktérys z graczy
wezwie przez radio znanego z filmu
Tommy'ego Jarvisa i zostaniemy
wylosowani do powrotu na mape.
Dzieto llIFonic troche mnie rozcza-
rowato. Powiedzmy sobie wprost
- autorzy dali ciata. | co w tym
wszystkim najgorsze, po raz kolej-
ny zepsuto tytut gtéwnie tak napraw-
de od strony technicznej, bo zaréwno
sama rozrywka, jak i inne aspekty sa
moim zdaniem super. Widze duze za-
angazowanie twércow w poprawe ja-
kosci, dam im wiec kredyt zaufania,
bo najzwyczajniej na niego zastuzyli,
a ze za wczesnie wypuscili swa pro-
dukcje... Céz, w obecnych czasach
to juz norma.

PIXEL
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il Zdan

rzyznam sie do czegos.
PBardzo lubie komiksy i filmy

o superbohaterach. Nie czynie
tego ironicznie czy po to, zeby by¢
.na przekér". Autentyczng przyjem-
nos¢ sprawia mi czytanie o przygo-
dach i nawalankach heroséw w obci-
stych wdziankach, ktérzy dysponuja
absurdalnymi mocami. Z tego same-
go powodu gustuje w horrorach
i fantastyce klasy B. Wiekszos¢ tego
wszystkiego to dostarczajgca czy-
stej przyjemnosci sieczka. Czasem
trafi sie peretka, ktéra przyciggnie
widza na dluzej, ale zdarza sie to
rzadko. Mimo to z petng $wiadomo-
$cig siegam po kolejne tomy czy
znéw ide zasigsc przed srebrnym
ekranem. Pewnie mégtbym w tym
samym czasie oglada¢ ambitne kino
ormianskie, ale ja jakos przepadam
za popkultura i rozwatka w klimacie
fantasy. Injustice 2 powinno by¢ gra
idealng dla mnie, nieprawdaz?

Niestety, pudto. Niezbyt fascynuje
mnie uniwersum DC Comics. Moze
obrzydzity mi je stabe filmy albo
zadni krwi fani Batmana, ale jako$
nie umiem sie w nim odnalez¢.

A moze to wina wiecznej deus ex
machiny w postaci Supermana
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- faceta, ktéry zawsze znajdzie spo-
sob, by uratowad swiat... zwykle po-
przez bardzo mocne bicie piescia.
Oczywiscie, pewnie to samo mozna
by powiedzie¢ o Marvelu. Jest jed-
nak na horyzoncie jasny punkt. Trze-
ba wam bowiem wiedzie¢, ze lubie
bijatyki jako gatunek gier. Lubie je
wrecz bardzo, bo to idealne produk-
cje ,kanapowe': na imprezke z przy-
jaciotmi przy coli lub (i) trunkach
wyskokowych. | dlatego pomimo
niecheci do $wiata Batmana i spotki
- spodobato mi sie Injustice 2.

Bo jest za co lubic te gre. W pierw-
szej kolejnosci - bardzo ciekawy do-
bér walczgcych postaci. Ma sie wrecz
wrazenie, ze tym razem postawiono
na mniej znanych bohaterdéw: poja-
wiajq sie takie twarze jak Firestorm,
Blue Beetle, Captain Cold czy Che-
etah. Niektérzy moga na to narze-
kac, ale ja uwazam ten wybieg za
odwazny i dos¢ ciekawy. Zwtaszcza
Ze wojownicy wyraznie sie od siebie
réznia. Taki Bane jest bardziej powol-
ny i polega na rzutach, podczas gdy
Black Canary to czysta zwinnos¢
i dtuzsze kombosy. Szybko tez moz-
na zorientowac sie, ktéry bohater
bedzie lepszy dla poczatkujacych,

a ktéry wymaga wiecej godzin tre-
ningu. Kazda z postaci posiada tez
unikalng moc pomagajacg w starciu.

USTICE?2

~= Jak wida¢, zielone moze by¢ piekne.
Dowodem na to urocza twarz Swamp Thinga!

Motley Crew

Plus Injustice 2 stano-

wi bogaty garnitur
postadi. Kazda

znich jest charaktery-
styazna i czud, ze kazda
grasie inaczej. Co
wiecej, tytut mozemy
wyprébowac za darmo
w wersjimobilnej

—w okrojonej formie,
ale jednak.

== Bytoby duzo ta-

Rzecz bardzo na plus tego tytutu.
Jesli chodzi o podstawowa mechani-
ke gry - niewiele sie zmienito. Nadal
mamy do dyspozycji superspecjal-
ne ataki po napetnieniu odpowied-
niego wskaznika, przebijanie wroga
na kolejng plansze czy ciosy wyko-
rzystujgce otoczenie. Walka przypo-
mina najnowsze odstony serii Mor-
tal Kombat, cho¢ tutaj wszystko jest
prostsze i wydawato mi sie, ze toczy
sie jednak odrobine szybciej. Prost-
sze, ale nie znaczy to, ze prostackie
- dobre opanowanie cioséw danego
wojownika wymaga jak zwykle wy-
czucia czasu i poswiecenia tadnych
paru godzin na ¢wiczenia. Zalete
stanowig tu dobrze wykonane i dos¢
doktadne samouczki.

twiej, gdyby kazdy
pojedynek zaczynat
sie od przesiadki
do robota z zielonej
energii.

To, co jest nowe i moim zdaniem
bedzie wzbudzad najwiecej komen-
tarzy i powodowac ostre wymiany




« Ptonace ciosy

w genitalia zawsze
daja rade! A to za-
ledwie przedsmak
czekajacych w grze
atrakcji.

= ,Ja jestem lepiej
wyrenderowany!”
»Bzdury! Ja
wyglagdam o niebo
tadniej!”

zdan, to system wyposazenia i po-
ziomy postaci. Tak, tak! Jak w kla-
sycznym cRPG nasi milusifnscy
zdobywajg doswiadczenie, maja sta-
tystyki i moga zyskiwac poziomy,
uczestniczgc w pojedynkach w réz-
nych trybach. Warto wspomnieé

0 ,Multiwersum” - musimy tu wy-
grywac serie star¢, podczas ktérych
czesto rzuca sie nam dodatkowe
wyzwania. Gdy wykonamy zadanie
(oraz czasem po prostu po walce),
wyskakujg réznej jakosci skrzyn-

ki z ekwipunekiem dla naszej posta-
ci potrafigcym znacznie wptynaé na
statystyki i czesto dajgcym dodatko-
we zdolnosci czy benefity. Mozemy
wiec kombinowac jak we wspomnia-
nym wyzej gatunku i tworzy¢ swo-
iste ,buildy". | cho¢ wydato mi sie
to sprytnym sposobem na przedtu-
zenie gry w wers;ji dla jednego gra-
cza, to po paru godzinach grind i lo-
sowos$¢ zdobywanych przedmiotéw
zwykle mnie znuzyty. Rzecz miata
by¢ przyjemna, a stata sie wytgcz-
nie odbebnianiem kolejnych walk

Mordobicia zabtysly i zgasty dla mnie
20 lat temu, a teraz Injustice 2
ponownie przypomnialo o ich obec-
nosci. Najbardziej podobato mi si¢
wykopywanie delikwentéw w kosmos.

Piotr Manikowski

INJUSTICE2 _ PLAY THE GAME

w celu zwiekszenia poziomu posta-
ci, natozenia nowych butéw i zdoby-
cia zdrowia. Rozumiem, ze dla ko-
gos$ moze brzmiec to idealnie, ale
dla mnie - nic specjalnego.

Jesli chodzi o tryb fabularny
w nowym Injustice, to jego ocena
zalezy od waszej mitosci do komik-
sow. Jesli je lubicie, absurdy tam za-
serwowane bedg wam pasowac
i mozecie sie nieZle bawi¢, oglada-
jac, w jaka kabate wpakuja postacie
scenarzysci, by bohaterowie
i Zle mogli oklepac sobie oblicza.
Jesli srednio was to ciekawi (chod
nie wiem, po co wtedy gracie w bija-
tyke w komiksowych realiach), fabu-
ta wyda wam sie po prostu gtupia
i naciggana.

Ogdlnie jednak - miatem frajde
z gry w Injustice 2. Najlepiej spraw-
dzito sie jako wspomniana , kana-
péwka": przebijanie kumpla na kolej-
ng plansze i dobry kombos wywotujg
najwiecej Smiechu. Oczywiscie
w trybie online tez jest catkiem cie-
kawie, ale powiem szczerze, multi-
player w sieci to nie moja bajka. Tym
niemniej odnotowuje z kronikarskie-
go obowigzku, ze wszystko dziatato
tam jak trzeba. Najbardziej rozcza-
rowata mnie rozgrywka dla jednego
gracza - moze gdyby bawito mnie
polowanie na ekwipunek, bytoby
lepiej. Patrzac jednak z dystansu,
produkcja zdota zapewnic sporo ra-
dosci. W koncu nie musimy sie dtu-
zej ktécié, czy Batman wklepatby
Supermanowi, tylko samodzielnie
sie o tym przekonac. Juz widze te
sprzeczki przy konsoli... ks

-

== Jesli nie mozesz pokonac
wroga - uderz w niego
motocyklem!
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worcy gry odwaznie podaza-
qu tam, gdzie zaden cztowiek

jeszcze nie byt. Ten Star
Trek przeznaczony jest wytacznie
na wcigz niszowe gogle wirtualnej
rzeczywistosci. Ograniczenie to
gra zrecznie kompensuje silnym
nastawieniem spotecznosciowym.

Produkcja pozwala przeja¢ kon-
trole nad tytutowym mostkiem

na statku USS Aegis. Zasiadajac

w fotelu kapitanskim, dostaje-

my opisy misji od dowddztwa,
musimy koordynowac dziatania
oficeréw i podejmowac decyzje na
wage zycia i $mierci zatogi. Jako
sternik odpowiadamy za wszelkie
manewry, w czasie kosmicznych
potyczek z wrogami i podrézy przy
uzyciu silnikéw impulsowych oraz
wykorzystujac naped nadswietl-
ny. Przy konsoli inzynierskiej
zonglujemy ustawieniami mocy,
przydzielajgc zaleznie od sytuacji
wiecej energii tarczom, broni lub
systemom napedowym, zawiaduje-
my tez naprawami poszczegdlnych

42 PIXEL

podsysteméw statku. W roli oficera
taktycznego wykonujemy skany,
a takze sterujemy poktadowym
arsenatem i transporterami.

Mozna grac solo z komputerowa
zatoga, ale i tak w krytycznych
momentach trzeba wcielic¢ sie
w inne role i przej$s¢ nareczne
sterowanie. Powtarzalnosc typdéw
misji sprawia, ze rozgrywka
z czasem moze troche nuzy¢ osoby
niebedace fanami, Star Treka".
Tytut w petni rozwija skrzydta
dopiero w trybie dla kilku graczy,
najlepiej czterech. Wtedy jest wy-
pisz, wymaluj jak w filmach z serii.
Kapitan wydaje ustnie rozkazy,
a kazdy oficer jak w ukropie uwija
sie na swoim odcinku. W tym
uktadzie zabawa nie konczy sie
nigdy, bo polega na docieraniu sie
i dziataniu jako zespot, szczegdlnie
jesli gramy akurat z przypadkowa
zatoga z tapanki i na skanerach
wtasnie odkrywamy formacje
statkéw Klingonodw.

Sterujac USS Aegis, mamy do dys-
pozycji ergonomiczne, nowoczesne

Nic tak nie ociepla atmosfery
na mostku jak pozar po celnym
ostrzale Klingondw.

To nie lampki
choinkowe - tak
wyglada konsola
z oryginalnego statku
USS Enterprise.

konsole i wyswietlacze. Umozliwiono
nam tez przetgczenie sie na tryb
klasyczny USS Enterprise, gdzie na
odtworzonych wiernie serialowych
konsolach migaja tylko kolorowe
Swiatetka. W swoim czasie nieZle
prezentowaty sie na ekranie, ale ste-
rowanie statkiem kosmicznym przy
ich uzyciu okazuje sie wyjgtkowo
nieintuicyjne. Ta opcja to ukton

w strone najbardziej gorliwych
fandéw.

Star Trek Bridge Crew stanowi
Swietny przyktad udanego wyko-
rzystania VR i prawdziwg gratke
dla trekkies. Mozna czepiac sie,
ze na mostku siedzi sie tylko
w fotelu, ale wedtug twércéw,
cierpliwie wyjasniajacych kwestie,
dzieki temu mozna dtuzej grac
w wirtualnej rzeczywistosci i nie
ulegac przy tym wrazeniu dez-
orientacji. Mimo to marzy sie nam
kolejna cze$¢ o roboczej nazwie
Star Trek Away Team, w ktdrej
mozna by sie przeteleportowac na
powierzchnie planet i podziatac raz
tricorderem, raz phazerem.
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Murmur

W sumie od czaséw Micro
Machines az tak wiele sie nie
zmienito... No dobrze, pobocza
sg bardziej wypetnione detalami,
jednak w Codemasters wcigz
sie tli zamitowanie do starych,
dobrych tematéw z lat dziewiec-
dziesiagtych.

44 PIXEL

tosunkowo szybko, bo nieca-

te dwa lata po premierze DiRT

Rally, zespot Codemasters ra-
czy nas kolejnym tytutem rajdo-
wym. Mozna sie zastanawia¢, czy
to niby nie skok na kase, ale nie,
DiRT 4 rézni sie od swojej poprzed-
niczki, oferujgc wiecej trybéw i tym
samym otwierajac sie na wieksze
grono wirtualnych kierowcow.

Rajdy odbywaja

sie miedzy innymi na
terenie Szwecji, Walii,

Hiszpanii, Australii oraz
w amerykanskim stanie

Michigan.

Poczatki wyscigowej
serii gier ze stajni
Codemasters siegaja
1998 roku. Wtedy
gratasygnowana byta
nazwiskiem jednego
znajlepszych kierowcow
rajdowych w historii,
urodzonego w Szkodji
(olina Steele McRae.
Jego kariera zostata prze-
rwana 15 wrzesnia 2007
roku, kiedy pilotowany
przez samego McRae
Smigtowiec ulegt kata-
strofie, w ktdrej opro
rajdowca zginat tez jego
syn. Niedtugo pozniej
Codemasters zaprzestato
uzywania nazwiska
kierowcy do promodji
swoich tytutow.

Nie sposéb wymienic i opisac tutaj
wszystkich opcji dostepnych w pro-
dukcji. Gra pozwala nam sprébowac
sit w takich dyscyplinach jak Rally,
Landrush czy Rallycross na oficjalnej
licencji FIA World Rallycross Cham-
pionship. Mitos$nicy starych maszyn
réwniez znajda cos dla siebie. Na uwa-
ge zastuguje tryb Przejazdzki, a w nim
wyscigi na czas czy zbijanie blokéw
porozstawianych na torach - $wietna
zabawa, jesli mamy wolng tylko chwi-
le, a chcemy sie rozerwac. Nie mogto
tez oczywiscie zabrakngc trybu karie-
ry. Ten zostat przygotowany popraw-
nie, umozliwiono nam stworzenie nie
tylko wtasnego kierowcy, lecz takze
zespotu, ktérym zarzadzanie wydaje
sie catkiem zréznicowane. Podpisuje-
my takze kontrakty ze sponsorami,

w ten sposdb zarabiajac wiecej na
rozwoj kariery. Jesli do tego wszyst-
kiego dodac inne, drobniejsze wyzwa-
nia, tryb multiplayer i proceduralny
generator tras, otrzymujemy bardzo
rozbudowany produkt.



Prowadzenie dostepnych w DIRT 4
maszyn rézni sie rzecz jasna w za-
leznos$ci od wybranego poziomu
trudnosci i natychmiast czué réznice
po zmianie trybu na symulacyjny. Na
szczescie gra krok po kroku wpro-
wadza nas w tajniki jazdy i pozwa-

la przej$¢ zaawansowane szkolenie
w akademii. Nie da sie ukry¢, ze jesli
chcemy poszalec jak weterani, war-
to zainwestowac w jakas$ lepsza kie-
rownice. Na padzie oczywiscie tez
pojeZdzimy, osobiscie jednak korzy-
stajac z takiego rozwigzania, wole
bardziej casualowg zabawe. Tak czy
inaczej, model jazdy jest bardzo do-
bry i daje mozliwo$¢ wykazania sie
umiejetnosciami. Wszelkie zmiany
nawierzchni czy stanu technicznego
samochodu sg wyraZnie odczuwalne
i trzeba caty czas kontrolowac sy-
tuacje: wystarczy sekunda nieuwa-
gi, zeby wyladowac w rowie czy na

Nowy cztonek rodziny Nintendo 3DS

Konsola przenogna New Nintendo 2D5 XL to niska cena, duiy ekran o przekatnej “4,88,

drzewie. Nie radze tez lekcewazy¢
wskazéwek pilota - okazujg sie one
bezcenne na przyktad podczas jaz-
dy we mgle, kiedy widocznos$¢ spada
praktycznie do zera.

Brud witazi wszedzie i z kazdym
przejechanym metrem przybywa go
na powierzchni bardzo dobrze od-
wzorowanych modeli aut. Fajnie wy-
padajg tez wszelkiego rodzaju uszko-
dzenia pojazddw, chociaz przyznam
- nieco zaskoczyt mnie fakt, ze na po-
ziomie Mistrz bytem w stanie konty-
nuowac wyscig po czotowym dzwo-
nie z drzewem przy predkosci ponad
100 km/h. OgdlInie oprawa DiRT 4 nie
budzi wiekszych zastrzezen, moze
poza samymi lokacjami, ktére mogty-
by prezentowac sie nieco lepiej.

Miatem okazje ograc te produkcje
jeszcze przed jej premierg, rozsiada-
jac sie w wygodnym fotelu. Juz wte-
dy wiedziatem, ze gra ta zabierze mi
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DiRT4 nie jest
przejazdzka dla
niedzielnych
kierowcéw. To gra,
ktéra nawet mi-
strzom wirtualnych
kierownic moze
sprawi¢ problemy.
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sporo czasu, kiedy tylko trafi pod moj
dach. | szczerze, to siedzac przed
wiasnym telewizorem, bawitem sie
jeszcze lepiej. DIRT 4 nie wnosi by¢
moze zbyt wiele nowosci, ale duza
liczba trybéw, generator tras, rozbu-
dowane mozliwosci tuningu czy mno-
gos$c¢ ustawien poziomu trudnosci
sprawiajg, ze tytut ten pokochaja za-
réwno casuale, jak i weterani gier wy-
$cigowych. Dobra robota!

REKLAMA
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WipEout Omega Collection
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Michat R. Wisniewski

ajlepsza gra w historii tytu-
N téw wyscigowych wbija na

PlayStation 4. Ale czy nadal
wbija w fotel?

TAK, NADAL WBIJA W FOTEL! Co do
tego nie ma zadnych watpliwosci. Nie-
stety (@ moze i stety?) WipEout Ome-
ga Collection nie jest nowym tytutem,
a zremasterowanym zbiorem star-
szych gier. | jak nazwa wskazuje, gier
ostatnich - WipEout HD i Fury (duzy,
samodzielny dodatek do HD), znanych
z PlayStation 3, oraz WipEout 2048,
startowego tytutu na przenos$na kon-
sole PS Vita.

Futurystyczne wyscigi antygrawi-
tacyjnych pojazdéw przeszty do le-
gendy. Dwadziescia dwa lata temu
zrewolucjonizowaty branze, nie tylko
wykorzystujgc techniczne mozliwo-
$ci bwczesnej nowej generacji konso-
li (i w przypadku pierwszej czesci pe-
cetéw), lecz takze tgczac kulture gier
wideo z kulturag klubowa. W WipEout
wazne zawsze byty zaréwno zawo-
dy, jak i design - menu i logotypy dru-
zyn i korporacji - a ponadto muzyka
na najwyzszym poziomie. W Sciezce
dzwiekowej WOC (26 utworéw) powra-
cajq klasycy, tacy jak Chemical Bro-
thers czy Prodigy, pojawia sie tez wie-
lu mniej znanych, ale znakomitych
twércow.

Trzy gry potgczono w jedna: prze-
chodzenie z poziomu menu gtéwnego
miedzy tytutami jest bezbolesne i od-
bywa sie jednym kliknieciem. Mozna
gra¢ na zmiane, gdyz kazda czes$¢ za-
pisuje postep rozgrywki osobno. HD
i Fury wygladaty doskonale w wyso-
kiej rozdzielczosci i sze$cdziesieciu
klatkach na PS3 - teraz odpalaja sie
w 4K, do tego doszto kilka kosme-
tycznych poprawek detali i oSwietle-
nia. Najciekawszg pozycjq okazuje sie
2048, odstona do tej pory zamknieta
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Pojazdy to mate
dzieta sztuki
- pomalowane
w klubowe barwy
przypominaja
grafiki Chrissa
Fossa. Po wyscigu

pamiatkowa fotke.

Psychodeliczna
Strefa - wyscigi
w odmiennych sta-
nach $wiadomosci.
Po co brac¢ dopala-
cze, kiedy lepszych
doznar dostarcza
odpalenie dopala-
czy w grze?

mozna zrobi¢ sobie

w matej przenos$nej konsoli duzo zy-
skuje na wielkim ekranie. Jest to pre-
quel pierwszego WipEouta, dziejgcy
sie w pionierskich czasach sportu,
wiec zamiast futurystycznych miast
znanych z HD i Fury $cigamy sie

w przecudnej wspétczesnej architek-
turze powoli kolonizowanej przez nad-
chodzacg przysztosé.

Osobom, dla ktérych PlayStation 4
to pierwsza konsola Sony - lub ktére
nie posiadajq PS3 - polecam te pro-
dukcje jako pozycje zdecydowanie
obowigzkowa. Fanéw WipEouta, gra-
jacych w HD i Fury na poprzedniej ge-
neracji i wcigz majacych stary sprzet,
skusi¢ moze cze$¢ 2048, gdyz to ona

najwiecej zyskata na przenosinach, nie
tylko dzieki wiekszemu ekranowi i roz-
dzielczosci, ale i nieobecnemu na Vicie
trybowi dla dwéch graczy na podzie-
lonym ekranie. Powtérka z rozrywki,
ale taka rozrywke warto powtarzac,
oczekujac na petnoprawna konty-
nuacje, najlepiej obstugujaca PS VR.
Brak wsparcia dla wirtualnej rzeczywi-
stosci stanowi najwiekszg wade WOC
(zwtaszcza ze w HD pojawit sie tryb
3D), ale nie wiem, czy da sie zaimple-
mentowac takie wsparcie bez wprowa-
dzania wiekszych zmian w mechanice
gry. To naprawde dynamiczne wyscigi
i trudno powiedzie¢, czy gracze VR s3
na to gotowi.
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Farpoint

[ODIV@EN Impulse Gear Wersja PL: tak

Banzai onty - PSVR

arpoint jest pierwsza grg na
F PlayStation VR wykorzystu-

jaca imitujgcy karabin Aim
Controller. To réwniez pierwsza
tak rozbudowana strzelanina FPS

w wirtualnej rzeczywistosci - ma
nawet kooperacyjny multiplayer!

W produkcji przemierzamy obcga
planete, odnajdujac zapisy wideo
naukowcéw, ktérzy wyladowali na
niej przed nami. Losy doktor Ewy
i doktora Granta sg absorbujace,
potrafig poruszy¢. To zastuga do-
brze przemyslanych scen, a takze
realistycznego ujecia ruchéw oraz
emocji na twarzach bohateréw.

Aim Controller sprawdza sie su-
per. Urzadzenie pozwala poczu¢
w rekach wirtualny karabin, a do
tego daje wygodny dostep do wielu
przyciskéw oraz gatki, za pomoca
ktérej przemieszczamy sie w trak-
cie gry. Walka na poczatkowych po-
ziomach mi sie podobata, ewident-
nie przygotowano jg z myslg o VR.
Gdy mate pajaki rzucaja sie nam na
twarz, mozna sie przestraszy¢. Od-
ruchowo staramy sie ustrzeli¢ ta-
kiego drania w locie. Im dalej, tym
gorzej, bo Fairpoint nasyta na nas
coraz bardziej klasycznych wrogow
i wymaga szybszego manewrowa-
nia. Rozgrywka w trybie wielooso-
bowym jest tak samo intensywna
-ja zniostem jg z trudem. Zamiast
skupiac sie na atakach i unikach,
coraz wiecej energii poswiecatem
pilnowaniu swoich ruchéw, by nie
wywotaty mdtosci.

Nasz bohater moze nies¢ na-
raz dwa rodzaje broni i Swietnym
pomystem jest, ze zmieniamy je
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Jakos¢ oprawy
jest limitowana
ograniczeniami
PS VR, ale i tak
w wielu miejscach
przystaniemy, by
podziwia¢ kosmicz-
ne panoramy.

Srednie pajeczaki
wystrzeliwuja
wybuchowe kule,
ktére mozemy
ustrzeli¢ w powie-
trzu albo schowac
sie przed nimi za
przeszkodami.

Coraz dynamicz-
niejsze walki z ro-
botami i obcymi na
dalszych etapach
mog3a dostownie
przyprawic¢
o zawrét gtowy.

miedzy sobg poprzez przetozenie
kontrolera za plecy. Niestety, za-
bawe popsuto, umozliwiajgc duzo
szybszy wybdr oreza za pomoca

guzika. W kwestii uzbrojenia moja

faworytka zostata strzelba, na Farpoint to ambitny krok na drodze
krotki dystans mozna nig razi¢ kil- ku przeniesieniu duzych produk-
ku wrogoéw jednoczesnie - daje to cji FPS do krainy VR. Nie jestem

mnéstwo radosci! Szkoda, ze wiek-  tylko przekonany, czy wirtualna
szo$¢ pozostatych giwer juz tak nie  rzeczywisto$¢ okaze sie dobrym
cieszy. Mam tez zal o przetadowy- Srodowiskiem dla klasycznych gier
wanie amunicji, ktére odbywa sie z tego gatunku. Walka z nudnoscia-
z wykorzystaniem przycisku. O ilez ~ miraczej odstrecza od technologii.
przyjemniej bytoby mie¢ na kontro-  Pytanie, jak wiele oséb nie odczuje
lerze ruchomy modut na szynie! dyskomfortu.
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jest innowacyjnym pomystem, opartym na znanym produkcie
do wypoczynku i relaksu czyli pufach Budda Play.
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Klimatycznie zaaranzowane wnetrze o tacznej powierzchni ponad 230 mkw
|‘ : przygotowane specjalnie pod rozrywke:
{ stanOW|ska z konsolami oraz kontrolerami ruchu, telewizory, rzutnik z wielkim ekranem, wysokiej klasy komputery i monitory.

Wychodzac na przeciw naszym klientom przenosimy ich réwniez w $wiat wirtualnej rzeczywistosci.
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Wachlarz ustug, ktére oferujemy jest naprawde szeroki: ﬁm&jf .
- wynajem lokalu pod katem urodzin, spotkan czy szkolen. A

Szalenstwa e-sportowe pod kazdym katem - komputery, konsole, HTC VIVE , projektory i duze ekrany.
To réwniez turnieje, rozgrywki e-sportowe czy tez prezentacje nowych tytutéw.

Zorganizowanie prezentacji dla klienta, konferencji, szkolenia, czy imprezy typu team building.
U nas Twdj zespét wyszaleje sie i zintegruje korzystajac z najnowszych technologii,
a klient zapozna sie z Twoja oferta siedzac na wygodnych, kolorowych poduchach.

Oryginalny wystréj, niezbedne zaplecze sprzetowe, pomieszczenie na catering i niepowtarzalna atmosfera
tworza z Budda Play doskonatego partnera dla dziatart Twojej firmy i alternatywe dla typowych,
przewidywalnych rozwigzan.

- Projekt Car-Bus przygotowany na rozgrywki e-sportowe,
- Organizujemy imprezy dla dzieci i dorostych w naszym lokalu, na $wiezym powietrzu, podczas targéw, dla centr handlowych i firm,
- Wynajmujemy nasze wyjatkowo wygodne poduchy na konferencje, wydarzenia i imprezy,
- Aranzacja wnetrz (strefa relaksu) z uzyciem poduch, ktére produkujemy.

Przede wszystkim jesteSmy otwarci na wszelkie propozycje naszych klientéw, gdyz kazda osoba,
ktéra zapoznata sie z naszg ofertg widzi setk| jak nie tysigce, mozliwosci rozwoju naszeJ dziafalnosci.
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THE LONG JOURNEY HOME

ThelongJourney Home

[ODIVCENIN Daedalic Entertainment Studio West Wersja PL: tak

Spektor

arzekacie na niski poziom
trudnosci wspoétczesnych gier?

The Long Journey Home pod
niepozorng komiksowa grafikg skry-
wa mechanike, ktéra wystawi wasza
cierpliwo$¢ na niejedng prébe.

W koncu podbéj kosmosu to zabawa
dla wybranych.

Najnowsza produkcja niemieckiego
studia Daedelic to gra z matym bu-
dzetem i bardzo wielkimi aspiracja-
mi. Twércy postanowili podarowac
zawiedzionym fanom No Man's Sky
losowo generowany kosmos, taki, na
jaki gracze zastuguja... i pod wieloma
wzgledami im sie to udato. The Long
Journey Home jest gra tgczacq fabute
i zabawne dialogi rodem z RPG
z elementami surwiwalowymi (po-
gon za surowcami) i zrecznosciowymi
oraz otwartym kosmosem (naprawde
duzym!).

Sposrod kilku Smiatkdéw komple-
tujemy czteroosobowq zatoge, kté-
ra wyruszy w eksperymentalny lot
pierwszym statkiem kosmicznym wy-
posazonym w naped umozliwiajacy
skoki w nadprzestrzeh. Do wyboru od-
dano nam kilka profesji, jak pilot, bo-
tanik czy fizyk, a kazdy z nich wno-
si na poktad zarezerwowany dla siebie
ekwipunek, na przyktad zapasowe na-
rzedzia lub nadajnik ratunkowy. Na-
stepnie decydujemy sie na jeden z mo-
deli statku i ladownika, réznigcych sie
parametrami oraz wygladem. O ile od
drugiego z elementéw moze zalezec
powodzenie naszej misji, to pierwszy
to czysta kosmetyka - w trakcie gry
nasz statek przez wiekszosc¢ czasu jest
po prostu kursorem wedrujgcym od
planety do planety w poszukiwaniu su-
rowcow. Prosze nie nastawiac sie na
tréjwymiarowe fajerwerki rodem
ze Star Citizena. The Long Journey
Home broni sie przede wszystkim
sama rozgrywka.
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Akcja toczy
sie zaréwno
w kosmosie, jak i na
poktadzie statku,
gdzie mozemy
usprawni¢ nasze
pojazdy i podleczy¢
zatoge.

Planety

Kosmos zaprojekto-
wany przez studio
Daedalicjest zywy.
Spotkamy tu planety

o roznorodnej faunie
iflorze (od pustynnych
po tropikalne), a takze
ciekawe rasy, ktdre nieraz
zaskocza nas swoimi

pytaniami. Chee sietu
wracac.

Eksperyment okazuje sie niewypa-
tem. Po przejsciu samouczka, w kté-

rym ladujemy na Marsie, rozpoczyna-

my wtasciwg czes$¢ podrdzy. Niestety
chwile po wejsciu w nadprzestrzen
dochodzi do awarii i nasza jednostka
zostaje wypluta gdzies w kosmosie,
miliony lat $wietInych od domu.
Opanowanie sterowania statkiem
i ladownikiem zajeto mi sporo cza-
su. Nie mozemy bawic sie w kosmicz-
nych kowbojéw i lataé, gdzie popad-
nie. Gra stara sie odwzorowywac
warunki panujace w przestrzeni po-
zaziemskiej. Nasz statek pruje Scig-
gany polami grawitacyjnymi napo-
tkanych planet. Zblizajac sie do celu,
mamy niewiele czasu, by wstrzeli¢

sie w orbite, co jest niezbedne do wy-

puszczenia ladownika. Jesli nam sie
to nie uda, musimy wykona¢ nastep-
ne okrazenie. Silniki wykorzystuje-
my do korygowania lotu, ale kazda
kolejna minuta w kosmosie uszczu-
pla zapasy paliwa i wytrzymatos¢ ka-
dtuba. Ten element rozgrywki mozna
jednak dos¢ tatwo sobie przyswoic.
Zabawa zaczyna sie z Ilgdownikiem.

Kontrolowanie tej matej puszki nawet
przy idealnej pogodzie - a z tg bywa
réznie, kazda z planet ma swéj rytm
dobowy i réznorodne warunki at-
mosferyczne - zazwyczaj konczy sie
kraksg, ze szkodga dla pojazdu i pilota.
To wszystko rekompensuje rézno-
rodnos¢ napotkanych planet, stacji
kosmicznych i przedstawicieli innych
ras. Dialogi sg komiczne i bardzo do-
brze napisane. Co chwile wpadamy
na statek obcych, a oni czesto uzna-
ja nas za zagrozenie (wtedy trzeba
ich przekonad, ze jest inaczej),
a niekiedy maja do nas interes (uwa-
ga na oferty pozyczkowe, kosmi-
ci znajg sie na procentach). Od cza-
su do czasu musimy przetestowac
umiejetnosci pilotazu w minigrach
polegajacych na omijaniu asteroid
i odnajdywaniu surowcéw. The Long
Journey Home to gra, ktéra nie pré-
buje zaskakiwa¢ zaawansowang
grafika, tylko skupia sie na najwaz-
niejszym - opowiadaniu historii, te-
stujgc przy tym nasza cierpliwosc.
Fani kosmicznych podbojéw na pew-
no sie nie znudza.
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ROKH

AODIVQETN Nvizzio Creations, Darewise Wersja PL: nie

Piotr Pierikowski

est rok 2066, ziemskie za-
J soby surowcéw znalazty sie

na wyczerpaniu. Jedyna
nadzieja ludzkos$ci w Marsie, na
ktérym kilka wiodacych korpora-
cji zbudowato swoje kopalnie oraz
przetwoérnie. Niestety, co$ poszto
nie tak i pewnego dnia wszyst-
kie placowki zamilkty. Nalezysz do
drugiej fali kolonizatoréw, a twoim
zadaniem jest odkry¢, co stato sie
z poprzednikami oraz ponownie
uruchomic¢ wydobycie i produkcje.

Tak rozpoczyna sie gra tandemu
Darewise Entertainment i Nvizzio
Creations, ktéra - jak tatwo sie do-
mysli¢ - okazuje sie kolejnym sand-
boksowym surwiwalem. O ROKH,
bo o ten witasnie tytut chodzi, gto-
$no byto juz dwa lata temu, kiedy
autorzy zorganizowali zbiérke na
Kickstarterze (daremnie), a takze
rok pézniej, gdy ogtosili, ze mimo
wczesniejszej porazki gra zostanie
jednak wydana. Od tego czasu spo-
ro ustyszeliSmy o rozbudowanym,
intuicyjnym craftingu, o unikalnym
pomysle na modularng budowe baz,
a przede wszystkim o wiernym
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oddaniu realiéw Czerwonej Pla-
nety. Czy te zapowiedzi udato sie
zrealizowac?

Kiedy wylagdowatem na Marsie
i opuscitem kapsute, moim oczom
ukazata sie rdzawa pustynia usiana
kamieniami az po odlegte gory. Od-
wrdcitem sie i ujrzatem ruiny bazy
poprzedniej zmiany. Z komputera
uszkodzonej anteny nadawczej ni-
czego sie nie dowiedziatem, ale za
to zrozumiatem, ze tatwo nie bedzie.
Ruszytem w droge, caty czas uwaza-
jac na poziom tlenu oraz stan baterii
odpowiadajgcej miedzy innymi
za ogrzewanie w moim skafandrze;
podobnie jak na zapasy jedzenia
i wody. Na szczescie w okolicy roz-
rzuconych byto sporo skrzyn z uzu-
petnieniem. To jednak tylko prelu-
dium mojej przygody. Rozpadliny,
radiacja, burze piaskowe, deszcze
meteorytéw: wszystko to caty czas
czyhato na moje zycie. | ta samot-
nos¢, dojmujaca i przerazajgca. Do-
piero spotkanie z innym koloni-
stg pozwolito mi troche odetchnac.
Wcigz czutem sie niepewnie i mia-
tem wiele do zrobienia, ale byto juz
nas dwoch. Dobre i to - na poczatek.

Przezycie

ROKH to klasyazny
survival sandboksowy
—tyle ze osadzony

na Marsie. Mamy

wigc realistyczny, wrogi
$wiat, w ktérym musimy
przetrwag, ale takze
mozliwosc pozyskiwania
surowcow, tworzenia
narzedziibroni oraz
budowania whasnych
baz.

Pierwsza fala kolonizatoréw
nie przetrwata, a jej znikniecie
owiane jest tajemnica. Kiedy
ladujemy na Marsie, co chwila
natrafiamy na podobne wraki
i ruiny baz. Na tle rdzawej
pustyni takie widoki Swietnie
podkreslaja wrogosc¢ planety
i naszg samotnoscé.

Crafting faktycznie wydaje sie in-
tuicyjny, pierwsze surowce tatwe
do pozyskania, za$ budowa bazy
nieskomplikowana. Co ciekawe, te
ostatnig tworzy sie z niewielkich,
kwadratowych ptytek, co daje na-
prawde duze mozliwosci architekto-
niczne. Do tego szybko sie okazuje,
7e w zaleznosci od uzytych materia-
téow otrzymujemy ptytki o réznych
wtasciwosciach (na przyktad ochra-
niajgce przed radiacjg). Podob-
nie zresztq jest z narzedziami oraz
urzadzeniami. Oczywiscie, w miare
postepu uzyskujemy dostep do co-
raz bardziej zaawansowanych tech-
nologii, co jednak wazne - nie osig-
gniemy maksymalnego poziomu
wszystkich umiejetnosci i predzej
czy pézniej i tak bedziemy skaza-
ni na pomoc innych graczy. Autorzy
zapowiadajg przy tym, ze wkrétce
czeka nas takze efektywny system
walki, montowalne pojazdy, mozli-
wos$¢ programowania sprzetu oraz
hakowania go, i wreszcie uprawa ro-
slin i zaktadanie w petni zautomaty-
zowanych kopalni. A to wszystko na
terenie obejmujacym czterysta kilo-
metréw kwadratowych, czyli obsza-
rze dwa razy wiekszym niz w Day-Z.
ROKH to gra w wers;ji alfa, ktéra juz
na starcie musi mierzy¢ sie z dwojka
starszych od siebie rywali. Mowa
o Empyrion: Galactic Survival
(Pixel #11), a takze Osiris: New Dawn
(Pixel #24). Tym niemniej cho¢ wszyst-
kie trzy tytuty z pewnoscia bedq wal-
czyty o te samg grupe docelowg, to
jednak kazdy oferuje co$ innego.
W przeciwienstwie do konkurentéw
ROKH to rzecz fachowo nazywajaca
sie hard fiction. Zadne tam ufoludki
czy kosmiczne paprotki. Oddany wier-
nie Mars, wrogie warunki, wspétpra-
ca lub walka o rejony wydobywcze. Py-
tanie: czy to wystarczy? Wedtug mnie
tak. Produkcja ma swojg magie i moim
zdaniem - jesli deweloperzy spetnig
ztozone obietnice - moze to by¢ z tej
tréjki najlepszy surwiwal planetarny.
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DIV SMAC Games Wersja PL: nie

Sir Haszak

tej zrecznosciéwce o przy-
godach najemnego morder-
cy przypominajacej klima-

tem lata dziewiecdziesigte spotykajq
sie gry i filmy. Bytaby zabdjczo gry-
walna, gdyby nie prébowata sie zabic
wiasng bronia.

Fabuta jest naciggana jak Azja Tuhaj-
bejowicz: zostajemy wrobieni w mor-
derstwo, wiec stajemy sie najemnym
zabdjcg, by ratowac swoj honor. Od tej
chwili otrzymujemy zlecenia. Pobocz-
ne dajg nam stawe i pienigdze na za-
kup broni, amunicji i innego wyposaze-
nia niezbednego w pracy. Te z gtéwnej
linii fabularnej przyblizajg do wyjasnie-
nia zagadki, kto nas wrobit.

Zadania zaczynajg sie od prostych
i zabawnych, jak sprowokowanie strze-
laniny na spotkaniu gangéw, by nikt
nie wyszedt z niego zywy. Likwido-
wanie bosséw katang po pokonaniu
strzezonego obszaru stanowi juz pew-
ne wyzwanie, poniewaz wymaga skra-
dania. Zdarzaja sie jednak zlecenia,
ktére dla cztowieka bez zrecznych pal-
cdw mogg okazac sie problemem: na
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przyktad wybicie do nogi gangu osob-
nikdw ubranych w garnitury bez zsia-
dania z motocykla.

Wyzwaniem bywa takze fizyka gry.
Zmniejszona sita cigzenia utatwia ska-
kanie po dachach, ale wolniej leca tez
kule. Przy zasadzeniu sie ze snajperka
na ofiare moze to oznaczac, ze po od-
daniu strzatu cel zdazy napic sie kawy,
pdj$¢ na spacer i wrécic... tyle ze
najczesciej nie wraca. Oczywiscie
z drugiej strony ma to te zalete, ze

W gaszczu pociskéw przeciwnikéw mo-

zemy teoretycznie zrobic trzy matrik-
sy iprzezy¢. W praktyce udaje sie to
rzadko, bo jedno trafienie réwna sie
Smierci.

Rozlegte, futurystyczne Tokio, kté-
re stopniowo odkrywa swoje tajem-
nice, ma urode Pikachu i klimat Syn-
dicate'a. Bieganiu i skakaniu po
dachach wiezowcdw oraz zaopatry-
waniu sie w bron pierwszej potrzeby

W niektére
miejsca dotrzemy
tylko w odpowied-
nim przebraniu.
Na przyktad by
spotkac sie z ta
wytworng dama.

Jesli posrod pa-
stelowych koloréw
dostrzezesz czto-
wieka z czerwong
kropka nad gtowa,
wiedz, ze ma bron
i nie zawaha sie jej
uzydé.

u handlarzy towarzyszg dodatkowe
atrakcje. Da sie zauwazy¢ przebra-
nia jak w Hitmanie, rozjezdzanie ludzi
jak w GTA (przy czym nie nalezy prze-
sadzac z eksterminacjg cywiléw, bo
wkracza policja) i skakanie jak w Pit-
fallu, wigzace sie z wciggajacym szu-
kaniem alternatywnych drég dojscia
do celu lub ucieczki z miejsca akcji.

Z kolei jeden z bosséw do zlikwidowa-
nia kryje sie w hotelu Nakatomi,

co stanowi nawigzanie do ,,Szklanej
putapki”. Tropienie takich smaczkéw
dostarcza dodatkowej rozrywki.

Rozrywka natomiast czesto nie na-
zwatbym samej walki. Ze wzgledu na
perspektywe kula czasem nie leci tam,
gdzie zamierzalismy jg postac. Niekie-
dy nagle konczy sie amunicja, ponie-
waz w pewnych rodzajach broni miesci
sie jej ograniczona ilo$¢, niestety nie-
widoczna na ekranie gtéwnym. Poza
tym miejsca, ktére powinny dawac
ostone, okazjonalnie jej skapia. Raz
zabito mnie z karabinu, gdy ukrywa-
tem sie przed przeciwnikiem po dru-
giej stronie klatki schodowej. Chwilami
bywa za to odwrotnie - cel wchodzi
za drzwi, za ktére nie mamy wstepu,

i staje sie nieosiggalny. Jedynym spo-
sobem jest wtedy popetnienie samo-
béjstwa i rozpoczecie gry od ostatnie-
go punktu zapisu.

Jestem jednak przekonany, ze wy-
mienione wyzej wpadki autoréw nie
zamordowaty tej produkcji. Mozna jg
uruchomi¢, by odpowiedzie¢ sobie na
pytanie: dlaczego.



== Seria Monument Valley pokazuje, ze tablety i telefony to
dojrzata platforma, bez ktorej taka gra nie mogtaby powstac

- od interfejsu dotykowego, ktéry pozwala intuicyjnie ingero-
wac w otoczenie, po doswiadczenie krétkiej, intymnej narracji.

MONUMENT VALLEY 2

PLAY THE GAME

Monument

Valley 2
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Michat R. Wisniewski

ruga czes$¢ znakomitej gry
Monument Valley jest sequ-
elem idealnym: nowe pomysty

i nowa opowie$¢ przy zachowanej
magii oryginatu.

Monument Valley, izomeryczna
przygoddwka-tamigtéwka igraja-
ca z iluzjami optycznymi i zabawa
perspektywa, byta estetyczna i mi-
nimalistyczna, nastrojowa i petna
emocji odkrywanych wraz z histo-
rig wyprawy ksiezniczki Idy w gtab
tajemniczego Swiata przedziwnych,
niemozliwych geometrii. Okazata sie
wielkim hitem i trafita nawet do
popkulturowej Swiadomosci po wy-
stepie w serialu ,,House of Cards".
Monument Valley Il opowiada nie-
zalezna historie, ale w grze moz-
na napotkac subtelne (uwaga, to sto-
wo zndw sie pojawil) nawigzania do
pierwszej czesci (stado wron, maty
pomnik); troche jak NieR i NieR: Auto-
mata. Tym razem bohaterki sg dwie:
to Roijej cérka. Zadaniem Ro jest
opieka nad monumentami i przyucza-
nie dziecka do przejecia tego zadania
w przysztosci. To zupetnie inna opo-
wies¢ i catkowicie odmienne emocje
niz w poprzedniej odstonie. Tam cho-
dzito o wine i przebaczenie, tu zmie-
rzymy sie z nieuchronnoscia dorasta-
nia i rozstania. Uczucia wyrazane sg
poprzez subtelng narracje, a zagad-
ki logiczne konstruowano tak, zeby
jednoczes$nie stanowity metafore - na
przyktad znajdywania w zyciu wiasnej
drogi albo tego, ze w koAcu i tak przy-
pominamy swoich rodzicéw.

Podobnie jak pierwsza czes¢ pro-
dukcja jest raczej prosta i krétka,
nastawiona na przezywanie historii
i poznawanie $wiata. | podobnie
jak ona nie pozostawia niedosytu.
Przypomina danie z dobrej restau-
racji: liczy sie smak i jakos¢,
a nie ilos¢ frytek. Zagranie tego
typu wida¢ byto w wielu tytutach
starajgcych sie zdyskontowac suk-
ces Monument Valley, w wiekszosci
nieprzemyslanych i nuzacych: gdy
juz ogarnie sie sposéb rozwigzania
jakiego$ problemu, to rozwiktywa-
nie kolejnych, niezbyt sie od siebie
réznigcych, nie przynosi zadnej sa-
tysfakcji i nie stuzy w zasadzie ni-
czemu innemu jak zabijaniu czasu.
Tu twércy nie eksploatujg pomy-
stéw, dbajg o réznorodnos¢ - wpro-
wadzajg pewe zadanie, nastepnie
rozwijajg je i doprowadzaja do kon-
kluzji - i zamiast wystugiwac sie
jedna enigma przez kilkadziesiat
etapdéw, wymyslajg co$ nowego.
W poréwnaniu z pierwszg czescia
rozbudowano takze architekture
tego dziwnego $wiata, dodajac na
przyktad reagujaca na $wiatto sto-
neczne roslinnos$¢ czy ruchome
portale. Nawet sposdb, w jaki gracz
steruje obiema postaciami naraz,
zmienia sie wraz z postepem fabu-
ty: na poczatku dziecko tylko po-
daza za matka (co staje sie kanwa
kilku tamigtéwek), potem zysku-
je samodzielnosc¢. Zagadki splataja
sie z opowiescig w idealng catosc.
O ilu grach mozna powiedzie¢ to
samo?
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Tekken?7
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ODIVEENIN Bandai Namco Studios Wersja PL: nie

Zdan

aty kalejdoskop wspomnien.
C Oto wtadnie wyswietla mi sie

przed oczami, gdy widze na-
zwe , Tekken". Do$¢ powiedziec, ze
pierwsza czesc tej zacnej serii to
jedna z gier, ktére od poczatku
goscity w moim PlayStation. | cho¢
- jak juz wyznatem przy okazji
pisania o Injustice 2 - nie bytem
nigdy zbyt dobry w bijatyki, to
Tekken trafiat w méj smak. Jasne,
ze dostawatem solidny oklep, ale
kolejne odstony i wprowadzane
przez nie zmiany przyjmowatem
z usmiechem i entuzjazmem.
Jak wiec jest z czescig si6dmag?

Wtasciwie da sie poréwnac Tekke-
na 7 do powrotu na ring bokserski.
Od mojej ostatniej walki mogto mi-
nac troche czasu, a forma pewnie
lezy i kwiczy, ale cztowiek zaktada
rekawice i od razu pamieta ulubio-
ng kombinacje: prawy prosty, lewy
sierpowy, prawy hak. Tak samo
jest tutaj - to stary, dobry Tekken.

R RELE
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Nie jedZcie do
Rzymu! Budynki
piekne i jedzenie
dobre, ale niebie-
skowtosy i ubrani
na biato goscie az
sie $wieca od dia-
belskiej energii!

Bryan i Bob
w jednym stali
domu. Bob byt gru-
by i nie wadzit niko-
mu, Bryan szalony,
acz umiesniony.
Ich walki nudne jak
kazanie z ambony.

Troche sie zmienito, ale ,,dusza” ca-
tej gry pozostata ta sama. To po pro-
stu dalej jedna z najlepszych bijatyk,
w jakie mozecie zagrac, bo system
walki okazuje sie tak znakomity, jak
byt. Nadal liczy sie wyczucie czasu,
odmierzanie klatek u siebie

i przeciwnika oraz mistrzowskie
opanowanie postaci. Sg i zmiany.
Zrezygnowano z systemu bound,

a wprowadzono tak zwany screw
attack, czyli szanse na zadanie kil-
ku dodatkowych cioséw bohatero-
wi znajdujgcemu sie w powietrzu.
Pokuszono sie tez o bodaj najwiek-
szg innowacje: Rage Art oraz Rage
Drive. C6z to takiego? Rzecz prosta:
potezne ciosy zadawane, gdy pasek
zycia Swieci sie na czerwono. Dtu-
goletni fani Tekkena moga sarkac
na te modyfikacje, ale dla mnie to

dobry pomyst, ktéry jeszcze bardziej
zwieksza dramaturgie starcia. Po-
jawiaja sie pytania, kiedy Rage Art
(Drive) odpali¢? | czy sigdzie? Bo
jeslinie, to niestety pewnie trzeba
bedzie dosta¢ od oponenta wciry.
0gdlnie - smaczny dodatek.

Do dyspozycji oddano nam tez
catg bande nowych postaci, a wich
gronie Akume z serii Street Fighter.
Tak, tez uwazam, ze to bez sensu,
ale céz. Jesli chodzi o nowych, to
zaden z bohateréw nie wyrdznia sie
na plus czy na minus. Ot - sg, i tyle.
Mnie dobrze grato sie dtugonoga
Kataring, ktéra walczy stylem sa-
vate. I w tym wszystkim tkwi jeden
szkoput jak rodzynek w serniku:
tryby gry. Tu mamy do czynienia
z porazka na catej linii. Historie to
potezny $miech na sali, gdzie pie-
ciu minutom filmikéw towarzyszy
jedna walka (a sama opowie$¢ miej-
scami przekracza granice absurdu).
Mozemy pobawic¢ sie w zdobywa-
nie skrzynek, by zmienic¢ wyglad
naszych walecznych zawodnikoéw,
ale i to po chwili wydaje sie nudne.
Stowem, to nie jest produkcja dla
jednego gracza. Tekken najlepiej
sprawdza sie w gronie przyjaciét
siedzacych przy konsoli lub
gdy daje sie tupnia innym online.

Czy Tekken 7 mi sie podobat?
Jasne, ze tak. To Tekken - seria,
ktéra nie zawodzi. Czy zerwat mi
kask? Nieszczegolnie. Dla fandw
serii i bijatyk: zakup obowigzkowy.
Reszta moze i$¢ gra¢ w Persone 5/
Zelde/wstaw tu to, co lubisz...
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Perception

[DIVQENIN Deep End Games Wersja PL: tak

Pawet Schreiber

ie owijajmy w bawetne. Wszy-
N scy wiecie, co jest wybru-

kowane dobrymi checiami.
Przykro mi tak zaczynac recenzje
gry Perception, bo dobrych checi
znalazto sie w niej naprawde duzo.
Prawdziwego talentu tez sporo.
| ciekawych pomystéw. Co z tego,
skoro w komplecie zatgczono jesz-
cze caty zestaw rozwigzan, za kté-
re ekipa Deep End Games powin-
na po prostu dostac po tapkach, bo
ludziom z takim doswiadczeniem
(BioShocki, Dead Space) naprawde
nie wypada popetniac¢ podobnych
bteddéw.

Pamigtki

Waznym elementem
gry jestznajdowanie
drobnych przedmiotéw,
przywotujacych
wspomnienia dawnych
mieszkaricow nawiedzo-
nego domu, najzesciej
w formie krétkich nagran
audio (dziedzictwo
BioShocka zobowiazuje).

No dobrze, gra
nieciekawa, ale
duchy sg w niej
przepiekne!
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Cassie, niewidoma bohaterka Per-
ception, postrzega swiat za sprawg
jego odgtoséw - na ekranie widoczne
sg obiekty wydajace dZzwieki albo ta-
kie, od ktérych odbita sie fala echolo-
kacyjna generowana przez laske stu-
z3cq Cassie do wystukiwania sobie
drogi. Pomyst to nienowy (stosowa-
ny przynajmniej od roku 2010 i stu-
denckiej gry The Devil's Tuning Fork),
ale w Perception wyglada Slicznie
jak nigdy przedtem: $wiecace dZzwie-
kiem radia czy zawijajgcy sie wo-
kot wszystkiego jasnymi falami szum
wiatru sprawiajg ogromne wraze-
nie. Kiedy zblizamy sie do niektérych
przedmiotéw, wyraznie ,,przyglada-
my sie" ich fakturze, jakby Cassie ich
wtasnie dotykata. Pomystu na dobre
zagospodarowanie zdolnosci niewi-
domej bohaterki po prostu jednak nie
ma. Szybko zapominamy o tym, ze
w ogdle nie widzi - ot, chodzimy po
monochromatycznym $wiecie, ktéry
jest po prostu niedoswietlony.
Przemierzamy tam i z powrotem
nawiedzony dom, szukajac kolej-
nych notatek, a gdy je przeczytamy,
otwierajg sie (lub zamykajg) nastep-
ne drzwi. ,,Szésty zmyst" Cassie pod-
Swietla sukcesywnie (na duze odle-
gtosci i przez $ciany) miejsca, w ktére
musimy sie udaé. Bohaterka nie ma

Cuda echolo-
kacji - caty swiat
brzmi niebiesko, ale
drzwi, nie wiedzieé
czemu, zielono.

pojecia, czemu tam idzie, ale my wie-
my az za dobrze - bo takie byto widzi-
misie projektanta poziomu. Niezbyt
gtebokie, za to dos¢ osobliwe zdaje
sie wyjasnienie, dlaczego Cassie
w og0le trafita do upiornego domu
- pojawiat sie w jej koszmarach, wiec
uznata, ze musi sie do niego wybrac
i znaleZ¢ trzy konkretne przedmioty
(tez jej sie $nity). Oczywiscie, jako ze
dom jest nawiedzony, Co$ nas sciga,
ale niezbyt gorliwie (napotkatem je
w ciggu gry dostownie kilka razy),
a do tego wystarczy sie na chwile
schowad pod tdézkiem czy w szafce,
zeby dato nam spokdj i sobie poszto
- i to nie do sasiedniego pokoju, tylko
w ogdle. Potem pojawia sie jeszcze
jeden rodzaj przeciwnikdw, ale ich
tez stosunkowo tatwo uniknac.
Szybko zaczyna sie zwykta nuda.

Cassie poznaje historie trzech po-
koler udreczonych mieszkancéw
domu, a ten zmienia sie w zalezno-
$ci od tego, ktérg opowiesc wiasnie
$ledzimy. Przedstawiono je catkiem
przyzwoicie, ale naprawde godna
uwagi pozostaje tylko jedna - wne-
trza stajg sie w nigj surrealistycznym
obrazem koszmarow zony obsesyj-
nie czekajacej na wracajacego z fron-
tu meza. To ona jeszcze przez chwile
podtrzymywata mojg wiare w Per-
ception, kiedy juz ulotnito sie pierw-
sze wrazenie wywotane oprawa. Po-
tem przyszty dwie kolejne, duzo
bardziej nijakie.

Bardzo chciatem te gre polubic.
Nie udato sie.



Mroczne rytuaty
miaty nadac¢ charak-
teru rozgrywce.
Wykonanie obiek-
tow i realizacja
sceny niestety
przewazylta szale
na strone groteski.

Voices

[ODIVCENTN Sigma Games Wersja PL: tak

Voyager

est jak niepoprawnie ztozo-
J na kanapka albo puzzle

z niedopasowanych elemen-
téow: w tej grze klasyczne cechy
horroru mieszajg sie z niedosko-
natosciami wykonania. Monoton-
ny dubbing i sztampowa opo-
wies$c. Straszenie opierajace sie
na standardowych do znuzenia
elementach: postacie przemykaja-
ce w cieniu, lewitujgce przedmio-
ty, zatrzaskiwane z hukiem przed
nosem drzwi, duzo mroku, mato
Swiatta.

Nie bede zagtebiat sie w fabute
Inner Voices - okazuje sie ona zu-
petnie przecietna i ztozona z loso-
wo wrzuconych do jednego worka
sktadowych réznych historii gro-
zy. Znaczna jej cze$é, przedstawio-
na w pierwszej godzinie rozgrywki,
nie nalezy do zaskakujacych. Dziec-
ko w sierocincu, zotnierz po przej-
$ciach, rodzinna tragedia, a w jej
tle przewijajace sie mistyczne ry-
tuaty. Dla mnie najwiekszym hor-
rorem Inner Voices pozostaja bte-
dy: klucz, ktéry spadt pod tekstury
schoddéw, odgtosy upadajgcych kar-
tek papieru brzmigce jak uderzenie
drewnianym kotkiem, drzwi otwie-
rajace sie raz z lewej, raz z prawej
strony, cienie niepoprawnie ukta-
dajace sie na detalach otoczenia.

Zamknieci
w pokoju z cegiet zbiera-
my runy, przegladamy
notatki i nabieramy
klaustrofobicznego
dystansu do biegania
w kétko po zamknietych
przestrzeniach.

| jeszcze niedopracowane mode-
le postaci ludzkich i stworéw za-
mieszkujacych Swiat gry.

To, co w horrorze wazne: muzy-
ka i odgtosy, jest serwowane albo
zbyt gtos$no, albo za czesto sie po-
wtarza (trzaski, kroki). Po paruna-
stu minutach biegania w kétko po
pomieszczeniach elementy te sta-
ja sie po prostu monotonne iiry-
tujgce. Runiczny alfabet réwniez
cierpi na przypadtos¢ nadmiernych
uproszczen: jedna litera odpowiada
jednej runie (swoja drogg, podobne
rozwigzanie mozemy dostrzec w In-
ner Chains).

Na szczescie rozgrywka diame-
tralnie zmienia sie po pierwszym
etapie, spedzonym na zbieraniu
kamieni runicznych i kluczy, roz-
wiktywaniu paru zagadek (bardziej
zrecznosciowych niz logicznych)
oraz otwarciu drzwi do reszty przy-
gody. Po zarysowaniu sie watku
gtéwnego stajemy przed wybora-
mi, ktére prowadzg do réznych za-
konczen - czasami btyskawicznych
i zupetnie niespodziewanych. Prze-
obraza sie tez otoczenie; tylko nie-
kiedy przypomina rzeczywistos¢,
najczesciej zmyst wzroku zostaje

Misiek

Pluszak wyposazony
w solidna siekierke
miat by¢ prawdopo-
dobnie maskotka
projektu, ktory jeszcze
w zesztym roku nazy-
wany byt, Purgatory’,

a ostatecznie zostat
przemianowany na
JInner Voices”. Czysciec
w tym czasie nabrat
nowych odcieni...

INNER VOICES

atakowany surrealistycznym cha-
rakterem $wiata. | bardzo dobrze,
bo btgkanina po (pozornie) pozba-
wionych jakiegokolwiek logicznego
uktadu labiryntach zaczyna wcig-
gac. Stylistyka pdzniejszych eta-
péw Inner Voices zbliza produkcje
do Layers of Fear, co wiecej - opra-
wa graficzna zbudowana z szarosci
prezentuje sie znacznie lepiej niz ta
z pierwszych kwadranséw gry.
Cho¢ wiele w tym tytule datoby
sie poprawic, tak naprawde urzekty
mnie azyl, do ktérego uciekatem,
przegladajac notatki i runy (maty,
zamkniety pokoik), oraz zabieg
z potegowaniem klaustrofobii po-
przez zmniejszanie jednego
z pomieszczeh po kazdym upadku
w mazistg otchtan mroku. Nie rozu-
miem tylko, po co autorzy podty-
kaja graczowi pod sam nos oczywi-
ste rozwigzanie jednej z zagadek.
W zamian wolatbym urzadzenie pi-
kajgce przy kazdym kluczu czekajg-
cym na znalezienie...

PIXEL
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Liczba dostepnych kadtu-
béw moze nie powala, ale juz
modutéw do montazu jest
sporo. Istniejg jednak ograni-
czenia. Statku zwiadowczego
nie uda sie przerobic¢ na
kanonierke.
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ENDLESS SPACE 2

Podczas bitwy przeciwnicy
moga nas tatwo oskarzyc
0 ,uporczywe wpatrywanie sie
w przeciwnika prowadzacego
dziatania bojowe". To wszystko,
czym mozemy mu zaszkodzic¢
po wystaniu statkéw w boj.

Endless Space 2

| m Pc  vac fra B

ODIVEENTN Amplitude Wersja PL: tak

Sir Haszak

esli komus sie wydaje, ze ko-
bieta zmienng jest, powinien
zerkna¢ na produkcje zasobéw

na planetach w drugiej czesci tej tu-
réwki 4X. Przy nich to stata Plancka.

RASOWEBOGACTWO

Juz podczas konfiguracji gry uderza
oczywisty pomyst na rasy. Mamy na-
cje naukowcow, przemystowcdw, woj-
skowych, handlowcéw czy kolonistéw
pacyfistéw, ale juz metoda rozgrywki
sprawia, ze czujemy w tym cos $wie-
zego. Kazdy z ludéw wymusza zupet-
nie inne podejscie chocby do zasie-
dlania. Na przykiad Zartacy wysytaja
statek kolonizacyjny na planete, a po-
tem przez wiele tur czekaja na jej opa-
nowanie i powstanie petnoprawne;j
kolonii. W tym czasie jestesmy w sta-
nie wspomagac pionieréw na kilka

sposobow, ale przeciwnik, jesli zaczai
sie na obrzezach uktadu, moze po-
moc przechwytywac. Niepolegli plotg
wokot uktaddw planetarnych wtékna

i potrafig od razu skolonizowac jedna
planete omotanego systemus ciat nie-
bieskich. Tak réwniez tworzg nowe po-
taczenia z uktadami specjalnymi, ktére
inni muszg zajmowac przez pomnaza-
nie wptywdw. Z kolei Lumarowie, ma-
klerzy, w ogdle nie konstruuja statkéw
stuzgcych kolonizacji, tylko kupuja pla-
nete, na ktéra sprowadzaja sie osadni-
cy. To z jednej strony przyktady konse-
kwenciji, jakie pocigga za sobg wybor
rasy, a z drugiej oznaka - w wielu seg-
mentach tego tytutu bedziemy mogli
zmieniac parametry.

Mnogos¢ mozliwosci jak w so-
czewce wida¢ w produkcji odbywa-
jacej sie na planetach. Otrzymujemy
z nich zywnos¢, wytwory dziatalno-
$ci przemystowej, naukowej, pyt, czy-
li lokalng walute, oraz punkty wpty-
wu w uktadzie. Do tego zyskujemy



niekiedy surowce strategiczne lub
luksusowe. llo$¢ kazdego z tych zaso-
béw w pierwszej kolejnosci zalezy od
rodzaju ciata niebieskiego. Z typu lo-
dowego pozyskamy najwiecej punk-
téw nauki, a z jatowego - pyt. Im bar-
dziej podte i ekstremalne warunki, tym
wieksza dysproporcja w wytwarza-
niu poszczegdlnych débr. Mozemy jg
jednak regulowac na kilka sposobdw,
z czego najprostszym jest wznosze-
nie w systemie budowli opracowanych
przez naukowcéw. Przed nami jeszcze
wskazanie specjalizacji planety, mia-
nowanie jej gubernatora wytypowa-
nego sposréd bohateréw stuzgcych
naszej rasie, ulepszanie uktadu plane-
tarnego oraz wprowadzanie i anulo-
wanie ustaw zaleznych od rzadzace-
go ugrupowania, ktére moze utracic¢
wiadze w trakcie organizowanych cy-
klicznie wyboréw. Co wiecej, kazda na-
sza decyzja zwieksza kredyt zaufania
dla jednego ze stronnictw: na przyktad
dzieki budowie floty ro$nie poparcie
dla militarystéw.

Na te wszystkie czynniki naktada-
ja sie wydarzenia losowe, oddziatu-
jace na gromadzenie bogactw
w catym imperium. Wtedy zazwyczaj
pozostaje nam zdecydowac sie na
jedna z dwéch opcji postepowania.
Nic dziwnego, ze nawet po wybra-
niu tego samego uktadu gwiezdne-
go i tej samej rasy rozgrywka moze
przebiegac zupetnie inaczej.

Podczas nego-
cjacji od razu wia-
domo, czy nasza
propozycja spotka
sie z przychylno-
$cig drugiej strony.

OGLADANIEWOINY

O ile autorzy zrzucili na nasze bar-

ki rozwdj bohateréw czy modyfika-
cje wyposazenia floty, o tyle wptywu
na walke postanowili nam oszczedzic.
Dlatego wyznaczamy tylko taktyke
statkdéw podczas starcia, a potem mo-
zemy obejrzed, jak tadnie wyrendero-
wane modele szyjg do przeciwnika

z torped, dziat i laseréw. Oczywiscie
tu tez mamy inne wyjscie: nie musimy
tego ogladac. Podobnie dzieje sie z bi-
twami lgdowymi rozgrywanymi przy
okazji inwazji na uktady planetarne.
Te sg jednak tylko orgig pikseli ukta-
dajacych sie w hologramy zotnierzy,
czotgdw, samolotéw i wybuchdw.

Tym niemniej nie zostajemy z ni-
czym: w ramach rekompensaty za
straty moralne w czesci ekonomicz-
nej otrzymujemy petng gietde towaro-
wa. Na ceny - oprécz stosunku podazy

Jesli wewnetrznie czujemy, ze to nie jest nasza galaktyka, mozemy
sie pocieszyd, ze przeciwnicy uwazajg doktadnie to samo.

Dzigki nim

nie sposob sie
nudzic. Otrzymuja je
wszyscy grazei kto
sie uwinie, zgamia
atrakcyjna nagrode.
Opréczzdarzeri losowych
to drugi rodzaj ostrdg,
kt6rymi autorzy requ-
lamnie nas dZgaja, bysmy
nie przysneli podczas
podboju lub asymilagji
kolejnych ukfadéw
planetamych.

ENDLESS SPACE 2

PLAY THE GAME

i popytu - majg wptyw takze wydarze-
nia losowe. Mozemy tam sprzedawac
surowce strategiczne i luksusowe, ale
tez uzupetniac ich niedobory potrzeb-
ne cho¢by do budowy statkéw czy
ulepszania systemoéw gwiezdnych.

Cuda wznoszone na planetach,
mniejsze cywilizacje i ustawy wynika-
jace z uktadu sit w imperium mocno
przypominajg Civilization. Prowadze-
nie dyplomacji rozwigzano juz nato-
miast zupetnie inaczej. Kazda akcja
zuzywa punkty wptywu. Jesli nie be-
dziemy ich kumulowac, okaze sie, ze
wredny najeZdZca pozostat niepo-
wstrzymany, poniewaz nie bylismy
dos¢ prominentni, by zaproponowac
mu pokdj.

A tak poza wszystkim wydawca
gry sprawia wrazenie, jakby zabrakto
mu punktéw wptywu na lokalizacje.
Podczas obcowania z wersjg polska
wydawato mi sie, ze przygotowujacy
ja zespét wyszedt na papierosa,

a dystrybutor uznat to za koniec
pracy. Teksty wylewaja sie z ramek,
ptynnie przechodza w angielski i wra-
cajg do wers;ji polskiej. W tej produk-
cji, petnej kosmicznych niezwyktosci,
jest to osobliwo$c szczegdlna.

Tyle ze zenujaca.

Okrojone do wybranych fragmen-
téw spolszczenie oraz filmowe bitwy
to jedyne ograniczenia. Poza tym
Endless Space 2 daje wielkg wolnosc
wyboru. Cywilizacja pacyfistow moze
tu opracowac takie statki, ze nacji
naukowcdéw oko zbieleje - a nastep-
nie wyprodukowac je w liczbie impo-
nujgcej przemystowcom i podbi¢ nimi
militarystéw w sposéb tak brutalny,
Ze zaczng marzyc¢ o pokoju. Czego
wszystkim zycze.
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PLAY THE GAME

WonderBoy: ™
The Dragon’s Trap
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Zdan

zasady nie lubie remake'éw.
Z Srednio pasujg do moje;j fi-

lozofii. I niewazne, czy mé-
wimy tu o kinie, muzyce czy grach.
Z catego serca popieram reedycje
- uwazam, ze klasyki powinny by¢
dostepne na wyciggniecie reki i do
tego w dobrej cenie. Ale remake?
Zwykle nie ma on zadnego sensu
albo jest po prostu prébg inkaso-
wania pieniedzy za co$, co juz zna-
my. Oczywiscie sg od tego wyjatki
- gry tak dobre i tak wazne, ze
az prosza sie 0 nowa oprawe gra-
ficzng czy lekkie zmiany w archa-
icznej mechanice. To jednak tytuty
w rodzaju Final Fantasy 7. Nigdy
nie powiedziatbym, ze remake-
'u potrzebuje trzecia czes¢ se-
rii Wonder Boy. C6z - potrzebuje
lub nie - wtasnie takg odSwiezong
wersje dostalismy.

Ta produkcja nie powinna mi sie po-
dobad. Nie patam jakas wielkg mito-
$cig do oryginalnego Wonder Boya
3 na Sega Master System/Game
Gear. Moge wrecz powiedzie¢, ze

w przypadku tej serii moj czujnik
nostalgii pozostaje uspiony. Czy-

li to nie o sentymenty chodzi. Wta-
$ciwie wiec - o0 co? Trudno stwier-
dzi¢. Moze zwyczajnie o moment
odsapniecia po ostatnich wielkich
tytutach w rodzaju Persony czy
Mass Effecta? Niewykluczone. Ale
stawiam na co innego - odswiezo-
ny Wonder Boy to po prostu ab-
solutnie $liczna staroszkolna plat-
forméwka w stylu ,,metroidvania”
(czyli musimy pdZzniej wrdci¢ do
znanych nam poziomdéw, by dzie-

ki nowym umiejetno$ciom odbloko-
wac kolejne ich zakamarki).
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WONDERBOY: THE DRAGON'S TRAP

W prawo czy
w drzwi? W prawo
czy w drzwi?
A moze ziong¢
ogniem?

Niech nie zwiodg was piekne kolory i rézowy cyklop.
Najwazniejsze na tym obrazku sa... drzwi.

Zdobyio trofeum! 0

Grafika jest matym cudenkiem: wy-
glada jak potgczenie Swietnie nary-
sowanego komiksu z czyms$ w ro-
dzaju filmu Disneya. Rewelacja! To
samo mozna powiedzie¢ o muzyce,
chiptune zmieniono w quasi-sym-
foniczne kawatki i naprawde sie to
sprawdza. A wszystko pozwala do-
ceni¢ pewna ciekawa opcja - w do-
wolnym momencie mozemy zmie-
ni¢ oprawe graficzng i muzyczna na
te ze starej wersji 21989 roku. Do-
bre jako ciekawostka i mozliwos$¢
poréwnania, jak to drzewiej bywa-
to. Na specjalng uwage zastugu-

ja plansze: liczba dodanych detali
tta po prostu powala. Az chce sie to
ogladad.

Nie trzeba gra¢

tytutowym Wspa-
nialym Chtopcem.
Gra przewiduje tez
rozgrywke jako Wonder
Girl. 0dpowiednio
zmienia wtedy tytut. Dla
kazdego co$ mitego!

A sama gra? Nic specjalnego. To
zwykta platformdéwka z naciskiem
na eksploracje. Mechaniki praktycz-
nie nie ruszano i dla wielu moze sie
to wydac minusem. Mnie prosto-
ta pasowata. Warto odnotowad, ze
ciekawie rozwigzano rézne nowe
umiejetnosci - to nowe formy, jakie
przyjmuje nasz bohater po zabiciu
kolejnego bossa: moze by¢ myszg,
tygrysem czy smokiem.

Czy polecam nowego Wonder
Boya? Jesli macie ochote na krotki
wypad w kraine platformowej starej
szkoty i nie przeszkadza wam prosto-
ta mechaniki - jasne. Jesli nie, to po-
mimo przepieknej grafiki spokojnie
mozna sobie te produkcje darowac.
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4 Tekstowka moze by¢ Najlepsza Gra na Swiedie? Tak, jesli wytyczata Legendamy twérca Infocomu i Legend Entertainment Steve Meretzky
nowe szlaki w narracji gier wideo, jak A Mind Forever Voyaging. opowiada nam o tym, jak powstawaly arcydzieta ,interaktywnej fikji".

JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY,
| DZIEJE ICH TWORCOW

7 2 Spotkalismy sie w Londynie z Edem Boonem, czlowiekiem, ktdry
wraz z Johnem Tobiasem wykreowat Mortal Kombat.

Cztery zesci Mass Effect to trwajaca rowna dekade wspaniata epopeja SF. Bez watpliwosc jedno
znajwazniejszych, jesli nie najwazniejsze, kosmiczne uniwersum w historii gier wideo.
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HALL OF FAME a mind forever voyaging
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ra A Mind Forever
Voyaging Steve'a
Meretzky'ego okaza-
ta sie wyjatkowa nie
tylko w czasach, kie-
dy powstawata. To do dzi$ jedna
z najoryginalniejszych przygodé-
wek w historii gatunku. Przed-
stawiony przez Meretzky'ego
w roku 1984 pierwszy dokument
projektowy produkcji, ktéra wte-
dy jeszcze nosita roboczy tytut
PRISM, maluje wizje niesamowi-
cie ambitna - i chyba niemozliwg
do zrealizowania. Niepowtarzal-
ny wydaje sie juz zarys fabuty:
gracz wciela sie w postac, ktéra
po dwudziestu pieciu latach zy-
cia dowiaduje sie, ze jest tylko
sztuczng inteligencjg istniejg-
cg we wnetrzu superkomputera
(tytutowy PRISM) w Srodowisku,
ktére ma symulowacé przysztosé.
Do naszych zadan nalezy przy-
gladanie sie swiatu, podejmowa-
nie decyzji w kwestii jego loséw,
a potem przewijanie symulacji
do przodu i sprawdzanie, co
z tych wyboréw wynikto. Historia
ludzkos$ci moze sie potoczy¢
w bardzo wielu kierunkach
- czekajag nas takie atrakcje jak
kryzysy gospodarcze albo wojny
nuklearne. Moze tez by¢ spokoj-
niej, Swiat doskonale nijaki lub
drobna dyktaturka. W kolejnych
miesigcach Meretzky pracowat
nad skomplikowanymi schemata-
mi pokazujgcymi, jakie warianty
przysztosci mogq wynikac z réz-
nych dyspozycji graczy: ciaggna-
ce sie przez kilka stron tabelki
z korelacjami miedzy poszcze-
g6lnymi elementami machiny
panstwowej i spotecznej przypo-
minajg troche siatke zaleznosci
z serii politycznych symulacji
Democracy. Tyle ze Democracy
w wydaniu Meretzky'ego
miato jeszcze umozliwiaé
swobodne spacery po $wiecie
przedstawionym.

amind forever voyaging .HALL OF FAME ¥

NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

== Kiedys zabez-
pieczenia przed
kopiowaniem byty
tak samo niesku-
teczne, jak dzisiaj,
ale za to stylowe,
jak ten dotaczony
do AMFV dekoder.

Nic dziwnego, ze kolejny dokument projektowy z lute-

go 1985 roku opisuje juz gre nieco prostszg - zamiast
mnostwa alternatywnych wizji $wiata pojawia sie w nim
tylko jedna $ciezka. Stany Zjednoczone maja nie-

bawem przyjac wielki plan rozwoju (na- 90
zywany po prostu ,The Plan"), »
przygotowany przez senato-
ra Richarda Rydera. Jego

\ | /
L . i \ LX
zatozenia to nacisk na I a9 89 g 5/ : /// °
wolny rynek, odbudo- s B s B eme—— 0 A ' =
wa wielkiej Ameryki @ N, C P
i walka o jej intere- R, 7 il e
5 ; S Thdk & = %
3Y: p(?ert do tra ':? — \x'-\-\.'\-\-“_\_ i leem #EOI475 Valid March 15-31, 2031 = »//
dycyjnych warto- = z s
$ci moralnych. s PRISM PROJECT FACILITY o
Nie trzeba byto % — 72 Class One Security Mode Access Decoder = —
geniuszu, by sie _= T
. s —0 . e
zorientowaé, ze  w~ \" (@] 5 #
senator RR to e = i Insrrucrio.ns for use: = T
. — = a) Turn wo the indicated color, e S
wirtualne od- e = b} Locate the indicated number on the inner wheel <t
bicie Ronalda Lo :—: b ¢} Read the corresponding number on the outer wheel Fhg v i3
Reagana, ktory S d) Use this number to gain access to any PRISM Project 1-““‘“-& i
A @ Class One Security mode ‘o ~
w 1984 roku po- 2 X E g
. N
nownie wygrat wy- Wi B
bory prezydenckie s =

w USA - ku przeraze-

niu Meretzky'ego, gdyz

ten serce do dzi$ ma ra-

czej po lewej stronie. Projekt
tytutu stwierdza wprost, ze ko-
lejne dekady realizacji Planu dopro-
wadzga do totalnej katastrofy, ktérg kiero-
wana przez gracza posta¢ ma dokumentowad. Takie
ewidentne aluzje polityczne niezbyt czesto widywato
sie wtedy w grach wideo. Stad niepokéj czesci ekipy
Infocomu - czy pozycja promujgca konkretne
stanowisko Swiatopoglgdowe nie zaszkodzi firmie?

=* Kazda gra Info-
comu musiata mie¢
zestaw ,feelies”

- gadzetéw

i dodatkow, ktére
mozna byto rozto-
zy¢ na biurku.
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= Fikcyjna gazeta
dotaczona do
AMFV z nagtéw-
kiem o siedemdzie-
sigtych urodzinach
brytyjskiej krélowej
Diany. Ekhem...

W zachowanej dokumentacji znaj-
duje sie list od dobrego ducha
przedsiebiorstwa, producenta
Jona Palace’a, do niejakiego
Mike'a (prawdopodobnie Dorn-
brooka): ,,Boisz sie, ze AMFV nad-
szarpnie reputacje Infocomu, bo
pewne elementy fabuty moga sie
okazac dla niektérych obrazliwe.
Zgadzam sie, ze firma nie powin-
na tworzy¢ ani wydawac produkcji
rasistowskich, seksistowskich czy
moralnie odrazajacych pod jakim-
kolwiek innym wzgledem. Mozna
sie ewentualnie zastanawiac¢ nad
cenzurg z przyczyn moralnych, ale
nie marketingowych; a w AMFV nie
ma nic niemoralnego. [...] Nie po-
winnismy tworzy¢ zadnej «polity-
ki» dotyczacej swobody artystycz-
nej. Na kazdg opowiesc i gre trzeba
patrzec oddzielnie. Gdyby Dave
Lebling chciat wykreowac historie
chwalgca reaganomike, powiedziat-
bym: «prosze bardzo», pod warun-
kiem, ze bytaby to dobra historia.
R6zne gry moga przedstawiac réz-
ne stanowiska polityczne, a nawet
standardy moralne. A jesli chce-
my dziata¢ inaczej - unikac kontro-
wersyjnych tematéw i dogadzac
wszystkim bez wyjatku - bedziemy
pisac¢ bezbarwng papke".

= Oficjalny plan
Rockvil pomaga

w orientacji, ale nie
zastapi porzadnej,
recznie rysowanej
mapy.
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Tytut miat budzi¢ kontrowersje
z jeszcze jednego powodu - cho-
ciaz w dokumentach projektowych
czesto pojawia sie kwestia zaga-
dek, ktére gracz bedzie musiat roz-
wigzywac, zeby dojs¢ do zakoncze-
nia, to ostatecznie wyszto na jaw,
ze niemal wszystkie z finalnego
produktu wyparowaty. To, co zosta-
to, prawie w ogdle nie przypomina
klasycznych przygodéwkowych ta-
migtéwek typu ,,znajdZ przedmiot
i uzyj go gdzie indziej". Testerzy,
znajgcy wczesniejsze produkcje
Infocomu, byli zaskoczeni. Niekto-
rzy nawet troche sie oburzali. Inni
stwierdzali po prostu, ze AMFV
to pozycja zupetnie odmienna od
wszystkiego, w co dotad grali. Ja
mam podobne wrazenie: nie jestem
w stanie podac przyktadu gry, kté-
ra bytaby do AMFV podobna.
Bohater - hodowany wewnatrz
komputera PRISM wirtualny mez-
czyzna Perry Simm - szwenda sie
po miasteczku Rockvil,w ktérym
spedzit cate swoje zycie. Wedréwki
rozpoczyna w 2041 roku.
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Wtedy to przede wszystkim pozna-
jemy sktadajace sie z kilkudziesie-
ciu lokacji miasto. Wtasnie temu stu-
73 proste zadania: zeby przejs¢ do
kolejnego etapu symulacji, musimy
wybrac sie do kina, przejechaé me-
trem czy przeczytac gazete. Oczy-
wiscie, przedstawione wytgcznie
tekstowo miasto z AFMV to nie Los
Santos z GTA V, ale i tak sporo sie
tu dzieje - po ulicach krecg sie prze-
chodnie, metro jezdzi zgodnie z roz-
ktadem, a miejscowo$¢ zmienia sie
w zaleznosci od pory dnia czy nocy.
Prawdziwa rozgrywka zaczyna
sie, kiedy juz odkryjemy najwazniej-
sze zakamarki Rockvil i przeniesie-
my sie do kolejnych dekad. Odwie-
dzamy stare katy i patrzymy, co sie
zmienito. A modyfikacje z poczatku
s niewielkie - rozbudowane osie-
dle, zlikwidowany sklep, inny ton ar-
tykutéw prasowych. Potem okazuje
sie, ze kiedy dotrwamy w symulacji

do wieczora, rozlegnie sie wycie sy-
ren ogtaszajacych godzine policyj-
ng. Modelowe osiedle przeksztatca
sie w slumsy. Swiat sie powoli roz-
pada. Stowo klucz to ,,powoli" - za-
miast ogladad szybki, gwattowny
przeskok, przypatrujemy sie wcigz
temu samemu miastu, ktére niczym
twarz niewidzianego od dawna zna-
jomego stopniowo sie przeobraza.
W ten sposéb przechodzimy od kon-
sumpcyjnego raju w pierwszych la-
tach realizacji Planu do postapoka-
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liptycznego piekta na ziemi. Amigg isg
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== Moda przysztosci w oczach
lat osiemdziesigtych. Na
szczescie zyjemy w innej

linii czasowej.
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otoczenie. Petnimy tylko trudna role obserwa-
tora upadku cywilizacji, ktéry za pomocga spe-
cjalnego rejestratora nagrywa niepokojgce
zjawiska i transformacje. Zaczynamy mysle¢,
gdzie ich szukaé. Jak zmienia sie dziatanie sa-
doéw? Czy za dziesie¢ lat metro bedzie brudniej-
sze i mniej punktualne? Co sie wydarzy, jeze-
li po godzinie policyjnej bede sie wcigz wtéczyt
po ulicach? Swiat gry potrafi reagowa¢ na na-
sze poczynania zaskakujgco i dynamicznie.
| staje sie coraz bardziej przejmujgcy - coraz
wiecej w nim ludzkich nieszczesc i cierpienia,
czesto widocznego w subtelnych drobiazgach.
AMFV ma kilka oczywistych stabosci. Prze-
stanie tytutu jest tak jednostronne, jak tylko sie
da, a na domiar ztego konczy sie on doklejonym
happy endem, bardzo naiwnym pod wzgledem
i fabularnym, i politycznym. To jednak drobiazg
przy wrazeniu, jakie sprawia wizja oglagdanego
w spokojnym rytmie, staczajgcego sie powo-
li ku zagtadzie, zyjacego wtasnym - dobiegaja-
cym konca - zyciem Rockvil. Az dziw bierze, ze
w roku 1985 powstata produkcja z tak unika-
towa mechanika, oparta wytacznie na eksplo-
racji i obserwacji wielkiego miasta. | ze nikt po
AMFV nie zrealizowat tego pomystu tak dobrze
jak dzieto Steve'a Meretzky'ego. Co tu duzo
gadac - kolejna Najlepsza Gra Swiata. s
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ORDER FOR

Be it known that on this day the
decree of the Domicile Demolition DE
at 158 Country Lane in
and otherwise transformed into a no™
premises within 760  daysoff”

DESTRUCTION

gber in the Year of Our Lord 1982 that by
punty, the residence of Arthur Dent
shall herewith be demolished, destroyed

i rubble; said resident(s) having evacuated said
; this order to be carried out regardless of
acknowledgement by said residenl{:rf demolition baing necessitated by reason of:

(Check one) I\ : = |'"f,.j? VA
1 National .3 | b e N A
ional emergency. _ N . __ S 2{5*&‘%’ fﬁgl'!'h'

] Health hazard.
[1 Complex technical matters.
M I's in the way.

Said property has been seized by Righ.
Eminent Domain for future use as:

M]:nack ane)

Highway right-of-way.
L] Parking facilities.
L] Shopping mall_a" 4
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Z filarem InNfocomu rozmawia Pawet Schreiber. 5

[ Jak trafite$ do Infocomu?

Wszystko wydarzyto sie mniej oficjalnie. Znatem osobi-
scie wielu zatozycieli Infocomu ze studiéw. Moim wspét-
lokatorem byt wtedy Mike Dornbrook, ktéry zostat

w tej firmie testerem gier. Sprawdzat je u nas w jadalni
na Apple Il. Kiedy nie siedziat przy komputerze, czasem
tez sobie w nie gratem. Rzecz jasna zawieraty wtedy
petno bugdw, bo premiera miata odbyc sie dopiero za
kilka miesiecy. Spisywatem wiec wszystkie podczas gry,
on to samo - oczywiscie réznica byta taka, ze on dosta-
wat za to pienigdze. Po jakims roku przeniést sie

do Chicago, wiec Marc Blank odezwat sie do mnie:

.No dobrze, stracili$my testera, ale tobie tez nieZle

< Zork Zero
autorstwa Steve'a
ukazat sie¢ w 1988
roku. Byt dziewiata
i ostatnig gra

z tego uniwersum
wypuszczong pod
banderg Infocomu.
Przez niektérych
uznawany za
najlepsza opowiesc
o Podziemnym
Imperium.
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szto, moze chciatby$ go zastgpi¢?". Odpowiedziatem, ze
pewnie. Pracowatem na tym stanowisku przez rok. Po-
tem Marc zapytat, czy nie chciatbym opracowac jakiejs$
gry. Zgodzitem sie. Przez nastepne sze$¢ miesiecy z ha-
kiem zajmowatem sie i testowaniem, i projektowaniem.
Potem wyszta moja pierwsza produkcja i od tego czasu
bytem juz designerem.

[ Ludzie, ktérzy kiedys pracowali w Infocomie,
wspominajg szczegdélng atmosfere, jaka panowata
w firmie.

Tak, to byto co$ niezwyktego. Po pierwsze, cata bran-
za Swiezo sie wtedy wykluta. Istniata od niecatych
pieciu lat. TworzyliSmy gromadke mtodych, bezdziet-
nych singli. Uwazali$my produkcje gier za co$ wie-
cej niz prace, zawierato sie w tym cate nasze zycie,
rowniez towarzyskie. Firmie sie Swietnie wiodto, wiec
czulismy, ze robimy co$ wyjatkowego - to jeszcze bar-
dziej umacniato te magiczng atmosfere. A poza tym
skupit sie w niej zastep wspaniatych ludzi: twérczych,
inteligentnych... Wtasciwie wszyscy tamtejsi znajomi,
ktérzy péZzniej pozostali w sektorze rozrywki elektro-
nicznej, mowia dzisiaj, ze to byty najlepsze chwile ich
kariery.

[ yak wygladata twoja wspoétpraca z Douglasem
Adamsem przy produkcji Hitchhiker's Guide to the
Galaxy?

Pierwszy raz przyleciat z Anglii, jeszcze zanim rozpo-
czeliSmy prace nad tytutem. Wstgpit do nas, obejrzat
studio, poznat sie z autorami, sprawdzit, czy sg w 0g6-
le mozliwosci wspotdziatania. Ztozyt nam wizyte przy
okazji, bo przyjechat do Stanéw z wyktadem na MIT.
Hitchhiker's Guide to the Galaxy zaczelismy robi¢ w lu-
tym 1984 roku. Douglas znowu zjawit sie w Cambridge,
tym razem na tydzien. Nigdy przedtem nie pracowat
nad grami, wiec jeszcze nie rozumiat istoty interaktyw-
nosci i tego, ze odbiorca moze prébowac, czego tylko
zechce (nawet kiedy nie moze). On raczej oczekiwat, ze
jesli czego$ zazada od gracza, to zostanie to uczynione.
Prébowatem go od tego odzwyczai¢, ale to trudne, jesli
ktos miat dotad do czynienia tylko z mediami linearny-
mi. Zupetnie zmienit podejscie, kiedy przy kolacji po-
kazat znajomym wczesng wersje swego wytworu, a oni
starali sie w niej wyprawiac rzeczy, ktérych sie nie spo-
dziewat. Dzieki temu przejrzat na oczy - od tego czasu
pracowat juz inaczej. Wida¢, ze najwczesniejsze etapy
rozgrywajace sie na Ziemi, czyli sypialnia i scena z bul-
dozerem, a potem wiezienie Vogonéw, to doswiadcze-
nia bardzo przewidywalne, ale kiedy trafiamy na Ztote
Serce, produkcja staje sie nagle jedng z najbardziej nie-
liniowych, nad ktérymi pracowatem.

= Miodowy
miesigc Activision
i Infocomu. Jim
Levy wyjasnia, ze
jest szefem Activi-
sion, zeby sptacac
alimenty. Do czasu,
gdy przewodzit
firmie, Infocom
byt bezpieczny.
Problemy zaczety
sie po jego odej-
$ciu. O Infocomie
szerzej pisaliSmy
w Pixelu #14.

== Kiedys reklamy
zawieraty dawke
tekstu, ktéra dzisiaj
wystarczytaby
statystycznemu
obywatelowi na
miesigc czytania!
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= Gadzety dotgczone do Hitchhiker's Guide
to the Galaxy: witgcznie z brakiem herbaty
(nie widac) i fafotem z kieszeni (lewy gérny
rég). Tak wygladato wiele gier Infocomu

- petnych dodatkéw oraz kolekcjonerskich
gadzetéw.

P Czyli uczyt sie od ciebie nowych technik
opowiadania....

Douglasa znano z tego, ze byt koszmarnie niezorgani-
zowany. Mowit: ,,Uwielbiam deadline'y. Zwtaszcza ten
Swist, z ktébrym mnie mijaja”. W pewnym momencie
Infocom wystat mnie do Anglii, zebym siedziat u niego
pod drzwiami i zmuszat do pracy. Jego agent zabronit
mu przyjezdzac do Londynu, bo tam za duzo rzeczy

go rozpraszato. Zestat pisarza do pensjonatu na wsi,
cztery godziny drogi od stolicy. Dotartem na miejsce

i siedziatem tam tydzien. Wrécitem do domu i w dziesiec
wariackich dni skohczytem programowanie, gra trafita
do testéw. On przyjechat potem do Cambridge jeszcze
raz, we wrzesniu, zeby przejrzec tekst i nanies¢ ostatnie
poprawki. Kiedy juz wracat do siebie, wszyscy testerzy
buntowali sie przeciwko zagadce z rybg Babel. Méwili,
ze jest za trudna. Douglas ruszat na lotnisko, kiedy mu
powiedziatem, ze bedg mnie namawiali, by jg uproscic.
Odpowiedziat: ,,Niech sie walg". | poszedt.

[ w A Mind Forever Voyaging ostro krytykowates
prezydenture Ronalda Reagana. Co sadzisz o za-
mieszczaniu w grach tresci politycznych?

Kiedy robitem AMFV, pomys$latem, ze oparte na tami-
gtéwkach przygoddéwki tekstowe sg bardzo absorbu-
jace. Kiedy utkniesz przy jakiej$ zagadce, wytgczasz
komputer i zajmujesz sie czym innym, ale z tytu gtowy
wcigz kombinujesz, jak jg rozwigza¢. Wydawato mi sie to
Swietnym sposobem na przekazanie manifestu Swiato-
pogladowego. Oto pierwsze Zzrédto AMFV. Drugie stano-
wito ponowne zaprzysiezenie Ronalda Reagana na pre-
zydenta, rzecz absolutnie przerazajaca. Kiedy gra sie
ukazata, miatem nadzieje, ze wywota ogromne spiecia,
ale kontrowers;ji politycznych nie byto prawie w ogdle.
Pojawity sie za to ostre reakcje ze strony fanéw Infoco-
mu, bo nie spodziewali sie takiej produkcji - skupionej
nie na zagadkach, tylko na fabule. Teraz, po wyborach,
wielu ludzi méwi, ze moze czas na sequel. Oczywiscie
jako autor AMFV mysle, Ze nie ma nic ztego w umiesz-
czaniu w grach przestan politycznych albo jakichkol-
wiek innych. Inaczej mieliby$my do czynienia z cenzura.
A jako gracz mozesz podja¢ decyzje i nie odpalac tytu-
téw, z ktérymi sie nie zgadzasz.

[ Bytes $wiadkiem ostatnich dni Infocomu.

W roku 1987 wchtoneto nas Activision. Z poczatku kaz-
dy sie cieszyt. Activision kierowat wtedy Jim Levy. Miat
wielkg charyzme i byt bardzo lubiany. Po Infocomie
oprowadzat go nasz szef, Al Vezza (niespecjalnie cha-
ryzmatyczny i lubiany). Pracowatem wtedy nad Leather
Goddesses of Phobos. Levy zobaczyt jakie$ materiaty
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Teraz, po wylborach
prezydenckich w USA, wielu ludzi
MOWi, Ze moze €zas na sequel
AMind Forever Voyaging.

[

= Adams i Meretzky
w czasach, kiedy
zdjecie mozna

byto zatytutowac
+GALAKTYCZNI
KUMPLE".

=* Najdziwniejsza
(a zdaniem Na-
czelnego réwniez
najfajniejsza) gra
Meretzky'ego

- Superhero
League of Hobo-
ken. O Legend
Entertainment
pisalismy

w Pixelu #20.
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marketingowe, a Vezza na to od razu: , To oczywiscie
nie jest ostateczny tytut”. Levy odpowiedziat: ,,Ja bym
nigdy tej gry inaczej nie nazwat!". Kiedy przedsiebior-
stwa sie juz koniec koncédw potgczyty, a on przyszedt

z nami porozmawiac po raz pierwszy, szybko zatozy-
lismy mu welon i daliSmy bukiet kwiatéw. Bez pytania
wzigt udziat w ceremonii $lubnej z Joelem Berezem,
ktéry grat role pana mtodego. PolubiliSmy go. Rok pdz-
niej wyleciat po korporacyjnym zamachu stanu przy-
gotowanym przez jego podwtadnego, Bruce'a Davisa.
Bruce nas powoli dobijat. A w druga rocznice sprzedazy
powysytat do wszystkich zatozycieli Infocomu listy,

= Thrall byt zachwycony soba. Decydenci z Blizzarda mieli na jego temat inne zdanie. w ktorych napisat, ze oszukano go przy zawieraniu

Po latach do sieci wyptyneta grywalna wersja Warcraft Adventures. umowy. Zaczeta sie otwarta wojna z Infocomem i tak
wygladat ostatni, nieznosny rok istnienia firmy.

[ Jak wygladata Twoja praca nad Warcraft
Adventures?

Gra byta wtedy mniej wiecej w wers;ji alfa. Powstawata

w kilku miejscach naraz: w kupionym przez Blizzarda
studiu w Concord w stanie Massachusetts (czyli niedale-
ko mnie), grafike 2D tworzono chyba w Rosji, a animacje
- w Korei. Wszystkim oczywiscie koordynowano z Irvine.
Producenci obawiali sie, czy wyjdzie z tego dobrej jako-
$ci tytut AAA. Zaprosili mnie i wspdtpracowatem z nimi
przez tydzien, zeby sprawdzi¢, czy catos¢ da sie urato-
wac bez marnowania kupy pieniedzy. Mielismy troche
pomystéw na poprawienie struktury zagadek, ale i to nie
pomogto. Gra wygladata jak klon produkcji LucasArts
zrobiony na czwérke z plusem. Czutem sie troche roz-
czarowany, ale mysle, ze decyzja o zamknieciu projektu
byta stuszna. Ostatnio, chyba pét roku temu, ktos

z tego studia w Rosji zamiescit w sieci wczesng grywalna
wersje Warcraft Adventures. Pojawita sie nowa fala zain-
teresowania, rézne redakcje prosity mnie o wywiad, ale
moje zaangazowanie w ten twér byto minimalne: praco-
watem nad nim przez siedem dni w Blizzardzie i moze
jeszcze jeden po powrocie do domu. Po osiemnastu

= Trzydziestq rocznice powsta- iania ni i
= Space Bar Meretzky zrealizowal w istnie- nia gr\{/ Hitch?\iker’s GSige to latach wspomnienia nieco si zatarty.
jacej tylko trzy lata firmie Boffo Games. the Galaxy BBC uczcito wyda-
To byt ostatni duzy projekt tworcy. niem jej ilustrowanej wersj. [ 0d kilku lat pracujesz nad grami spotecznogciowy-

mi. Jakie widzisz dla nich perspektywy rozwoju?
Sektor ,,free-to-play"” jest naprawde trudny. Na rynku
panuje ogromna konkurencja, a koszty pozyskiwania od-
biorcéw sg bardzo wysokie. To niedobra przestrzen dla
pozycji indie czy innowacji. Tu, inaczej niz w pozosta-
tych typach gier, unowoczesnien trzeba oczekiwac nie
od matych grup niezaleznych, tylko od wielkich przedsie-
biorstw. Wiem, ze moja obecna firma King przeznacza
spory budzet na to, zeby wyjs¢ poza formute, na ktérej
dotad sie skupiata, trudno mi jednak powiedzie¢, jak to
wyglada u innych duzych wydawcéw. Wszystko pewnie
troche przypomina rynek konsolowy - produkcja i pro-
mocja bywajg tak drogie, ze deweloperzy ryzykuja jak
najrzadziej i trudno o nowatorstwo. A potem znienacka
pojawia sie przebdj taki jak Guitar Hero. Nigdy nic

nie wiadomo - przetomoéw nie da sie zaplanowac. ks
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[d zdawates sobie sprawe, ze w Polsce w latach dzie-
wiecédziesigtych panowata ,,Mortal Kombat mania"?
Nie, zupetnie nie. Kto$ mi powiedziat, ze w Rosji byt szat
na naszga gre, ale o was nie wiedziatem.

[d Powiedz na poczatek, w jaki sposéb trafites do
Williamsa?

Swiezo po ukonczeniu studiéw na uniwersytecie

w lllinois sporzadzitem CV. Na samym dole, wsréd
zainteresowan, wpisatem ,,gry wideo" i headhunter,
w ktérego rece wpadt dokument, przekierowat go do
Williamsa. Bardzo sie ucieszytem, bo bytem wielkim
fanem Defendera i Robotrona 2084, ktéry zresztg do
dzi$ pozostaje mojg ulubiong grg wszech czaséw. Tyle
ze nie spodziewatem sie, ze zamiast do tworzenia

PIXEL O fenomenig wirtualnych bijatyk
ze Wspottworcg Mortal Kombat Edem
Boonem rozmawia Piotr Mankowski.

gier zostane oddelegowany do dziatu zajmujgcego sie
flipperami. W sumie na flipperach tez gratem, wiec
nie byt to wielki problem. Po roku czy dwéch wcie-
lono mnie do zespotu pracujgcego przy grachitym
sposobem uczestniczytem przy powstawaniu pitek
noznych.

[d Jakie gry Cie inspirowaty w latach
osiemdziesigtych?

Defender, Robotron 2084, Joust, Missile Command,
Milipede...

[d same automaty?
Oczywiscie. Grywatem tez na komputerze, ale jakos to
nie byto to.



@ Jak wygladat Twéj transfer z Williamsa do
Midwaya?

Williams po prostu postanowit sie przeksztatci¢, roz-
dzielajac zespét dziatajacy przy automatach i jednore-
kich bandytach od ludzi zajmujgcych sie grami wideo.
PrzeszliSmy wiec w naturalny sposéb do tego drugiego
oddziatu. Podobnie po latach wygladaty moje przenosi-
ny z Midwaya pod skrzydta Warnera, ktéry przejat akty-
wa upadtej firmy.

[d Ale to gdzie$ okoto 1988 roku, gdy powstat Midway,
zaczeliscie z Johnem Tobiasem mysle¢ o Mortal Kom-
bat? Pamietasz ten dzien, gdy wykietkowat pierwszy
zalazek pomystu?

Zaczeto sie nieco pozniej, niz méwisz, czyli od Street
Fightera Il Capcomu. Gra charakteryzowata sie wielkimi
projektami zawodnikéw, ale byty to rysowane, komikso-
we sylwetki. W tym czasie Williams posiadat system do
digitalizacji postaci, naprawde zaawansowang technolo-
gie, ktéra czekata na praktyczne, komercyjne wykorzy-
stanie. StwierdziliSmy, ze jesteSmy w stanie wykreowac
podobne, réwnie duze modele, tyle ze wygladajgce jak
ludzkie. ChcieliSmy zrobic cos zblizajgcego sie do granic
akceptowalnosci, co$ bardzo realistycznego i szokuja-
cego zarazem. Méwigc ,,my”, mam na mysli Johna To-
biasa i siebie, bo to od nas wyszta idea postuzenia sie
wspomnianym systemem capturingu. ZaczeliSmy pra-
cowac w czteroosobowym zespole. Oprécz nas dwdch
byli jeszcze artysta grafik i cztowiek zajmujacy sie
dzwiekiem.

P Byt tez na automatach w 1990 roku zapomniany
juz dzi$ tytut Pit Fighter. Widzieliscie go?

Tak, graliSmy w niego, ale uwazalismy, ze jestesmy
w stanie stworzy¢ co$ innego i lepszego. Miat kilka
interesujacych elementdw, ale niepotrzebnie go
udziwniono, a my zmierzali$my w kierunku realizacji
tradycyjnego mordobicia.

= Gdy Warner prze-
jat caty ,franchise”,
Swiat gry wypetnit
sie postaciami,

do ktérych firma
posiadata prawa.
+Koszmar z ulicy
Wigzéw" juz od
1984 roku byt
produkowany

przez New Line
Cinema, nalezace
do imperium Time
Warnera.
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P Krazy legenda o tym, jak robiliScie nabér
postaci do Mortal Kombat. Podobno miat on miejsce
w Lakeshore Athletic Club w Chicago. Opowiedz,

jak to naprawde wygladato - po prostu zgarnialiscie

trenujacych tam ludzi?

O nie, to nie byto tak. W wiekszosci wzieliSmy znajo-
mych Johna Tobiasa, ktérzy chodzili z nim do szkoty
sredniej. PoprosiliSmy ich najpierw, zeby poéwiczyli
rézne ciosy karate, testowo przez nas nagrywane.
Potem dokupilismy kostiumy i zaczeta sie normalna
sesja filmowa. Legenda o Lakeshore wzieta sie stad, ze
faktycznie czesc tych oséb szlifowata forme w tym klu-
bie, ale nieprawda jest, jakoby miat tam miejsce casting.

Logo Mortal
Kombat przedsta-
wiato personifikacje
Starych Bogéw.

[d Jak dtugo filmowaliscie kazdego z aktoréw?

Okoto jednego dnia. Odbywato sie to jak w fabryce

- gos$¢ przychodzit o dziewiatej rano, robiliSmy motion
capture, potem lunch, po potudniu konczylismy sesje

i okoto piagtej rozchodzilismy sie do doméw. W oryginal-
nej obsadzie znalazta sie Elizabeth Malecki, ktdra grata
Sonie Blade, ale nie jestem w stanie ci potwierdzi¢, czy
miata ona polskie korzenie.
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@ Jak wygladata premiera Mortal Kombat? Z poczat-
ku, z tego, co pamietam, tytut trafit na automaty.
Doktadnie i, co wiecej, nie mieli$my pierwotnie zamiaru
wypuszczania go na komputery. To firma Acclaim, po-
siadajgca prawa do wydawania wszystkich automato-
wych gier Midway w wersjach na komputery i konsole,
odpowiadata za dalsze konwersje. ByliSmy zaszokowa-
ni skalg sukcesu, jaki odnidst Mortal Kombat, ale to nie
wzieto sie znikad. Oprécz tego, ze gra byta nowatorska,
Midway wpompowat w jej reklame ponad dziesie¢ milio-
néw dolaréw, w 1992 roku wyznaczajgc nowe standardy
w kwestii ekspozycji gier wideo w mediach.

@co sgdzisz o wycinaniu przez Nintendo krwi, gdy
wydawano gre na SNES?

Mysle, ze bardzo tego pozatowali, poniewaz wypuszczo-
na réwnolegle wersja na Sege Mega Drive sprzedata sie
o wiele lepiej. Krew stanowita integralng cze$¢ produk-
cji, wystepujaca przy wiekszosci comboséw; cos, co
przyciggato uwage publicznosci. Usuwanie jej byto ni-
czym innym jak proszeniem sie o ktopoty.

[ Pod koniec lat dziewiecdziesigtych John Tobias
odszedt...

Tak, chciat po prostu uruchomi¢ nowa firme, poniewaz
zalezato mu, by by¢ jej wtascicielem. Poza tym lubit bu-
dowac wszystko osobiscie od pierwszej cegietki. Caty
czas mamy ze sobg kontakt, mimo ze ja nadal miesz-
kam w Chicago, a on sie przeprowadzit do San Diego.

[d Jak odnosisz sie do tezy, ze tandem Boon-Tobias
wraz z duetem Carmack-Romero wprowadzili prze-
moc do gier wideo? Smiejesz sie z tego, czy moze
czujesz sie w jakiej$ czesci odpowiedzialny za to,

co nastgpito potem?

Nie, nie czuje sie za nic odpowiedzialny. W pewnym mo-
mencie na rynku pojawita sie technologia, ktéra zaczeta
umozliwiac tworzenie tytutéw coraz bardziej realistycz-
nych. My wtedy ciggle jeszcze mieli§my po dwadziescia
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= Goro w jakims$
sensie byt inspira-
cjg dla generata
Grievousa

z ,Gwiezdnych
wojen". Pochodzit
z Outworldu

- jednego

z krélestw MK.

" |
Jean-Claude

| MORTAL
| KAMERT |
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Pierwotnie Boon
zTobiasem planowali
grezjednym hoha-
terem, ktdrego miat
odtwarzac Jean-Claude
Van Damme. Sama gra
miata tez nosi¢ tytutVan
Damme. Ostatecznie
gwiazdor nie dogadat
siezMidwayemiw grze
zobaczylismy jedynie
jego parodie, czyli
Johnnyego Gage'a.

kilka lat, chcieli$my zdobywac $wiat i zrobic¢ cos$, czego
nikt wczesniej nie osiggnat. Przemoc w Mortal Kombat
wynikata z naturalnej kolei rzeczy, wystepowata raczej
jako efekt, a nie osnowa, wokot ktérej budowaliSmy caty
pomyst. Produkcja byta zreszta zbiorowym wysitkiem.
Siadalismy wspdlnie i wymyslaliSmy combosy, odzyw-
ki postaci oraz scenerie. PostawiliSmy sobie prosty cel:
wykreowac cos lepszego od Street Fightera Il.

P Czytatem, ze szybko zaczety sie problemy, bo na
przyktad Johnny Cage postanowit zachowywac sie
irracjonalnie, wystepujac w reklamie konkurenciji...
Czy ja wiem, czy irracjonalnie? Po prostu zaréwno on,
jak i kilku innych aktoréw poczuto, ze moga zrobic¢ ka-
riere, zarobi¢ duze pienigdze, zabrali sie wiec za szu-
kanie wtasnej drogi. Z naszej strony nie byto problemu
- mimo ze mieliSmy prawa do wizerunkéw wszystkich,
czesto zastepowalismy aktoréw, ktérzy odeszli, nie no-
wymi odtwércami, lecz zwyczajnie wprowadzajgc nowe
postacie.




Bijatyki staty sie zoyt
wyrafinowane, zaczety
wymagac zbyt diugiego
treningu i tym samym odstraszac
odbiorcow,

[

== Najnowsze odstony Mortal Kombat posiadaja ,,anatomiczne”
efekty, ktére w zblizeniach pokazujg to, co w oryginale byto
jednak owiane mgietkg niedopowiedzenia.

== Liu Kang miat by¢
jak Bruce Lee, ale
troche brakowato
mu charyzmy. Grajg-
cy go Ho-Sung Pak
kontynuowat prace
kaskadera w kinie.

P Przy Mortal Kombat i Mortal Kombat Il byliscie
liderem, ale gdzies$ okoto ,,czwérki” konkurencja juz
wam mocno deptata po pietach. Byt taki moment,

gdy poczutes, ze inni was przescigaja?

Cata scena bijatyk gteboko sie przeobrazata. Virtua
Fighter i Tekken rozpoczety mode na mordobicia 3D.
Zamiast z bitmap autorzy zaczeli korzystac z wieloka-
téw, a to catkowicie zmieniato projektowanie realistycz-
nych widowisk. Poza tym produkcje z tego gatunku sta-
waty sie coraz bardziej skomplikowane i w tym upatruje
ich zmierzchu. Ludzie nie chcg mie¢ dziesieciu klawiszy
do obstugi postaci. DotgczyliSmy do trendu 3D, wydajac
Deception i Deadly Alliance, ale caty czas staraliSmy sie,
zeby byty to rzeczy proste. Schodzito wtedy po szes¢
milionéw sztuk jednego tytutu, liczac automaty i rézne
platformy, wiec caty czas byt to dobry wynik. W kofcu
jednak w Mortal Kombat IX postanowilismy wréci¢ do
2D i miatem wrazenie, ze gra wyglada bardziej dyna-
micznie i lepiej niz w tréjwymiarze. Nawiasem moéwigc,
Warner dat nam dodatkowe p6t roku na jej doszlifowa-
nie, demonstrujgc tym samym zrozumienie sytuacji

i tematu. W efekcie, o czym mato oséb wie, ,, dziewigtka"
sprzedata sie najlepiej sposrdd wszystkich czesci

Ed Boon.HALL OF FAME ‘¥

[d Jaka jest Twoja ulubiona postac z uniwersum
Mortal Kombat?

Scorpion, pewnie dlatego, ze wcielatem sie w te postac,
a dodatkowo uzyczytem jej gtosu. Jego najbardziej zna-
ny cios, czyli ,Get over here!", byt czyms, co od samego
poczatku chodzito mi po gtowie: takie nagte i konkretne
przywotanie goscia do porzadku.

d vak sie zmienity bijatyki na przestrzeni ostatnich
dwudziestu lat?

Méwilismy o tym juz wczesniej - staty sie zbyt wyrafi-
nowane, zaczety wymagac zbyt dtugiego treningu i tym
samym odstraszac odbiorcéw. Zapamietanie wszystkich
kombinacji, a przede wszystkim wykonanie ich

w pospiechu nastreczato wiele problemdw. Tymczasem
firmy takie jak Midway czy obecnie Warner dazyty do
tego, by realizowac tytuty skierowane do zwyktych gra-
czy. Czy to Mortal Kombat, czy obecnie Injustice 2, sta-
ralismy sie tworzyc je tak, by przecietny cztowiek szybko
zrozumiat, o co chodzi, i czerpat przyjemnos¢ z uczestni-
czenia w akcji. W nowej produkcji wystepujg postacie

z arsenatu DC Comics, ale jest jeden wyjatek: Sub-Zero.

P Grywasz w cos$ innego niz bijatyki?

Tak, bo musze by¢ zorientowanym, co sie dzieje w bran-
zy. Mecze Call of Duty, ostatnio bawitem sie Horizon
Zero Dawn. ks

191000

PUSH"START

=2 Elizabeth Malecki
(rocznik 1974)

jako Sonya Blade
najlepiej chyba
poradzita sobie

z uptywem czasu.

Mortal Kombat.
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User Jama

Swiat przedstawiony w serii Mass Effect pod wzgledem
bogactwa wizji dorownuje wielkim sagom kosmicznym, takim
jak ,Gwiezdne Wojny”, ,Star Trek” czy ,Battlestar Galactica”. Jest
niczym zakopany w getcie gier komputerowych skarb, wcigz
czekajgcy na odkrycie przez masowego odbiorce popkultury.
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== Kettowie sq rasg najezdzcéw i zdobywcéw. Pozostate humanoidy
traktuja jak robactwo, ktére trzeba wytepic. W Mass Effect Andromeda
stoczymy z nimi wiele walk, aby w finale rozprawi¢ sie z archontem,
zwierzchnikiem wszystkich Kettéw w gromadzie Helejosa.

limaczacy sie rozwéj
technologii kosmicz-
nych na Ziemi dostaje
nagtego kopa, kiedy na
Marsie dochodzi do od-
nalezienia urzadzenia pozostawio-
nego przez prehistoryczng cywi-
lizacje Protean. Odkryty zostaje
pierwiastek zero, rzadka czgstecz-
ka uwalniajgca ciemng energie, za
pomoca ktérej mozna manipulo-
waé masg obiektéw. Ludzkos¢ za-
czyna eksperymentowac z polami
efektu masy. Dzieki wtasciwosciom
pierwiastka zero da sie wytwo-
rzy¢ sztuczng grawitacje, a takze
wczesne napedy rozwijajgce pred-
kosci nad$wietlne. Wkrétce potem
na obrzezach Uktadu Stonecznego
natrafiamy na pierwszy przekaz-
nik masy, kolejny mechanizm zbu-
dowany i porzucony przez Prote-
an. Umozliwia on natychmiastowg
podréz statkéw na odlegtos¢ kil-
kudziesieciu lat SwietInych. Droga
Mleczna opleciona jest cata siecig
takich przekaznikdw, ktére uta-
twiajg transport na wzér
galaktycznego metra.

Gdyby na tym poprzestaé, bytoby to
tylko rozwiniecie pomystu zapropo-
nowanego juz wczesniej w filmach
i serialu ,,Gwiezdne Wrota". Odkry-
cie tytutowego efektu masy to jedy-

nie fundament, na ktérym zbudowa-

na jest cata alternatywna historia.
W $wiecie Mass Effect, podobnie
jak w ,,Star Treku", ludzie zyjg obok
innych humanoidalnych ras. Nie-
bieskoskorzy asari sg urodzonymi
dyplomatami i wtadajg mocami bio-
tycznymi, umiejetnoscia sterowania
polem efektu masy. Tyczkowatych
salarian obdarzono ponadprzeciet-
ng inteligencja. Turianie wyksztatci-
limocne egzoszkielety i styng z za-
mitowania do dyscypliny oraz walki.
Kroganie to wielkie, gadzie stwo-
ry, silne i brutalne. Misiowaci volu-
sowie specjalizujg sie w kupiectwie.
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= Gtéwni bohaterowie
pierwszej trylogii
Mass Effect, przyja-
ciele, wrogowie, wiele
bitewnych opowiesci.

Oprécz ras typowo biologicznych
zetkniemy sie tez z syntetycznymi,
cyborgami i sztuczng inteligencja.
Kazda z tych i innych nacji ma swoja
unikalng historie, ktérg poznajemy
w trakcie rozgrywki.

Wydarzenia pierwszej gry to-
czq sie niecate czterdziesci lat po
wstepnych podrézach nadswietl-
nych, od 2183 roku. Role kosmicznej
ONZ petni Rada Cytadeli. Cho¢ zna-
nych ras jest kilkadziesiat, w radzie
zasiadajg tylko trzy: asari, salaria-
nie i turianie. Pozostate nacje repre-
zentowane s przez swoje ambasa-
dy w Cytadeli, gigantycznej stacji
kosmicznej i punkcie przesiadko-
wym w sieci przekaznikéw. W toku
pierwszej trylogii Mass Effect swoje
miejsce w radzie zdobeda tez ludzie.
Najnowsza produkcja i pierwsza
cze$¢ nowego tryptyku, Mass Effect
Andromeda, rozgrywa sie od roku
2819 w innej galaktyce, do ktérej
po szesciuset latach lotu dociera-
ja statki-arki wystane z Ziemi i pla-
net macierzystych innych ras w celu
zatozenia kolonii w Andromedzie.




= Angarowie o kocich twarzach to rdzenni mieszkarncy gromady Helejosa.
Walcza z Kettami od kilkuset lat i sg nieufni wobec wszystkich obcych.
Mimo to jeden z nich, Jaal, zostanie istotnym cztonkiem zatogi Tempesta.
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,CalaideatrzeciejczesciME
skupionajest nawyijashieniu
pytan o ProtheaniZniwiarzy,
atakze kierowaniulosem
galaktyki, decydowaniu,
ktore cywilizacje
przetrwajg,

aktorezging'.

[

WYDAWCY

Pierwszy Mass Effect zostat wydany
w 2007 roku przez Microsoft Stu-
dios. Firma pierwotnie opublikowata
gre wytgcznie na Xbox 360, z pomi-
nieciem konkurencyjnej dla urza-
dzen Microsoftu konsoli PS3.
Posuniecie to byto czescig szer-
szej strategii Microsoftu, obliczo-
nej na promowanie kolejnych wcie-
len Xboxa.

Miesigc przed tym, jak Mass
Effect trafit do sklepdéw, doszto do
zmiany wtasciciela wytwérni Bio-
Ware. Kupuje ja, w pakiecie ze stu-
diem Pandemic, firma Electronic
Arts za zawrotng kwote o$miuset
sze$cdziesieciu milionéw dolaréw.
Nowy posiadacz staje sie jednocze-
$nie nowym wydawca. Kolejne cze-
$ci Mass Effecta zagoszcza w la-
tach 2010 oraz 2012 na wszystkich
trzech gtéwnych platformach do
grania. Wieksza dostepnos¢ doty-
czy takze pierwszej odstony, ktéra
po roku ukazuje sie w wersji na Win-
dowsa. Pojawia sie tez na PS3, ale
dopiero piec lat p6Zniej. Mozna sie
tylko domyslac, ze na taki okres wy-
tacznos¢ miat zapewniong poczat-
kowy wydawca. Mass Effect Andro-
meda ujrzat $wiatto dzienne w roku
2017, réwno dziesiec lat po premie-
rze pierwszej gry z serii.
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== Twarz i ciato dat komandorowi
Shepardowi duriski model Mark
Vanderloo, a gtosu uzyczyt
kanadyjski aktor Mark Meer.
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== Zycie na megastrukturze

w oddzielnym krancu galaktyki
ma swoje uroki, ale kazdy czasem
teskni za prawdziwym domem.

MECHANIKA GRY

Tym, co zachwyca w Mass Effect,
jest umiejetne zbalansowanie réz-
nych elementéw mechaniki gry.
Wazny czynnik stanowi walka.
Eksplorujac planety, zetkniemy sie
z wieloma wrogami: robotami, ban-
dytami, ztomiarzami, zwierzakami,
buntownikami i innymi szumowina-
mi. Tu do wyboru mamy kilka stra-
tegii - zdejmujemy ich z daleka przy
uzyciu snajperki, z pétdystansu za
pomocga karabinu szturmowego lub
z bliska, obrzynem. Do dyspozy-

cji oddano graczowi rézne odmiany
amunicji (zapalajaca, zamrazajaca,
dyspersyjna), a takze masc¢ grana-
téw. Zaleznie od specjalizacji bo-
hatera mozemy korzysta¢ z mocy
bojowych, biotycznych albo tech-
nologicznych. Zapewniamy je so-
bie, dobierajgc odpowiednio czton-
kéw druzyny. JesteSmy tez w stanie
usprawniac posiadang broni ele-
menty pancerza.

Inna sktadowa rozgrywki, pozwa-
lajgca odetchng¢, to eksploracja.

W pierwszych dwéch grach po po-
wierzchni planet rozbijali$my sie po-
jazdem Mako, uzbrojonym, ale to-
pornym. W Mass Effect Andromeda
zastapiono go modelem Nomad,
maszyna nieuzbrojong, ale za to

0 wiele fatwiejszg w prowadzeniu.
Notabene usprawnienia tazika na
potrzeby najnowszej gry konsulto-
wano z cztonkami zespotu od gier
Need for Speed. Do eksploracji
zalicza sie tez skanowanie planet

w poszukiwaniu zasobdéw lub ano-
malii oraz odczytywanie wszystkich
informacji z terminaléw, datapadéw
i pozostatych Zrédet.

Trzeci kluczowy element stano-
wi interakcja z innymi mieszkancami
Swiata przedstawionego. Tu dostaje-
my zadania do wykonania i decydu-
jemy, jakim bohaterem chcemy by¢:
wyniostym i aroganckim czy szla-
chetnym i pomocnym. W Mass
Effect Andromeda wystepuje az
tysigc dwiescie postaci, do ktérych

=" Postac i gtos Mirandy Lawson
powstaty na wzér australijskiej
aktorki o swojsko brzmigcym
nazwisku Yvonne Strzechow-
ski, ktéra zawodowo uzywa
tatwiejszej w wymowie formy
Strahovsky.

mozna w jakims stopniu zagadac

- blisko dwa razy wiecej niz w po-
przedniej odstonie serii. Niejed-
nokrotnie zostaniemy postawieni
przed réznymi trudnymi wybora-
mi. Mozesz uratowac tylko jednego
z dwéch cztonkdw druzyny: ktérego
oszczedzisz? Pokonate$ owadopo-
dobng krélowa, chcacg przed chwi-
I cie wykonczy¢: zabijesz ja, unice-
stwiajgc caty gatunek, czy puscisz
wolno? Kazda decyzja ma swoje kon-
sekwencje i czesto brak jasnego roz-
graniczenia na to, co dobre, a co zte.
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,Chcemy, zeby gracze mieli
mozliwosci eksplorowania.
Mamy na przykiad calg planete
Z Wiasng 0solbna historig, ktora
Wwigze sie zwazna sciezka
narracji,ale niejest decydujgca
dla sukcesu w gtownegj misji”

Racje sg zwykle podzielone, trze-

ba liczy¢ na wiasne wyczucie. Aby
jeszcze wzmocni¢ immersje, twércy
wprowadzili specjalny mechanizm.
Oprocz tradycyjnych dialogéw, pod-
czas ktérych mozna sie spokojnie
zastanowic nad odpowiedzig, wyste-
puja sekwencje, kiedy trzeba wybie-
ra¢ szybko, instynktownie, w ciggu
dwéch, trzech sekund. Strzelisz ko-
mus$ w plecy, choc obiecates, ze tego
nie zrobisz? Masz szanse oszukania
podczas wyscigu - skorzystasz? Zo-
state$ zaczepiony w jakie$ spelunie

i przechodzisz do rekoczyndw czy
prébujesz wykrecic sie sianem?

DIALOGI

We wszystkich grach z cyklu Mass
Effect opowies¢ napedzana jest dia-
logami. Seria stynie z wysokiej jako-
$ci aktorstwa gtosowego i ogromu
tresci, wiekszego w kazdej kolejnej
produkcji. Przyktadowo pierwsza

odstona zawierata dwadziescia ty-
siecy linii dialogowych, druga o pie¢
wiecej, trzecia juz czterdziesci tysie-
cy, a najnowsza, czwarta, szesédzie-
sigt piec. Dla poréwnania petnome-
trazowy film kinowy miewa $rednio
okoto tysigca linii dialogowych,

a wiec wielokrotnie mniej. Oczywi-
$cie podczas pojedynczej rozgryw-
ki nie przyuwazymy wszystkich na-
granych kwestii, bo zalezg one od
ptci gtéwnego bohatera, aktualnego
sktadu druzyny, podjetych decyzji,
wykonanych lub pominietych zadan
itp. Niemniej jednak ustyszymy tyle
wypowiedzi co w przynajmniej kilku
filmach fabularnych.

Scenariusz i dialogi do gier Mass
Effect sg efektem dziatan kilkuoso-
bowych ekip scenarzystéw, gdyz
pojedyncza osoba nie ogarneta-
by takiej ilosci materiatu. Kazdy do-
stawat swéj kawatek do napisania,

a nastepnie rzecz byta sprawdzana

«= Gdyby nie misja i rato-
wanie galaktyki, chciatoby
sie usigsc, rozpali¢ ognisko,
upiec kawatki migsa rylkora
na patyku i popic turianskim
horoskiem.

=* Oblicze pioniera Scotta
Rydera pochodzi od Steve-
na Brewisa, a gtos od Toma
Taylorsona.

“ Wizualizacja za-
czerpnieta z folderu
reklamowego Cytadeli.
Sztuczna grawitacja
uzyskana ruchem
obrotowym, warunki
zycia luksusowe, tylko
te kosmiczne ceny.
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przez zespdt i sprowadzana do
wspdlnego mianownika w celu za-
pewnienia spéjnosci stylistycznej

i fabularnej. Podczas prac nad
pierwszymi dwiema grami funkcje
gtéwnego scenarzysty petnit Drew
Karpyshyn, ktéry wczesniej stwo-
rzyt scenariusz do innej znanej gry
BioWare pod tytutem Star Wars:
Knights of the Old Republic. To wia-
$nie 6w Kanadyjczyk o ukrainskim
nazwisku wymyslit postac gtéwne-
go bohatera, komandora Sheparda,
oraz brat udziat w opracowywaniu
podwalin $wiata Mass Effect, a tak-
7e, jak sam to okreslat, jego ,tech-
nonaukowej magii". Karpyshyn
napisat tez trzy ksigzki stanowig-
ce uzupetnienie wydarzen w grach.
Kiedy odszedt z BioWare, kierownic-
two nad skomponowaniem scena-
riusza do trzeciej czesci przejat Mac
Walters, weteran wszystkich po-
przednich odston serii. Walters
skreslit przy okazji osiem ksigzek

i szes¢ komikséw. W Mass Effect
Andromeda zawiadywat catoscia
produkcji, a na gtbwnego scenarzy-
ste wyznaczyt Chrisa Schlerfa, zna-
nego z pracy przy Destiny: Rise of
Iron i Halo 4.

PIXEL

ZMIANY
Mass Effect Andromeda to nie tyl-

ko inne miejsce, pora i bohaterowie.

Wydanie pierwszej gry nowej try-
logii zbiegto sie w czasie z duzymi

zmianami w samym Electronic Arts.

Wielka firma wydawnicza pod pre-
sja galopujacych wydatkéw w pew-
nym momencie przeanalizowata
cate swoje portfolio. Wtedy okaza-
to sie, w jak bardzo poszatkowanym
$rodowisku pracujq zespoty rozwi-
jajace gry. Przyktadowo oryginalna
trylogia Mass Effect budowana byta
w catosci z wykorzystaniem silnika
Unreal firmy Epic, ale przy pozosta-
tych projektach siegano czesto po
inne rozwigzania. FIFA 16 i Madden
NFL dziataty na silniku Ignite, nato-
miast Dragon Age 2 bazowat na
Eclipse. W sumie w catej grupie sto-
sowano nawet dwadzie$cia réznych
silnikéw, z ktérych czes¢ wymaga-
ta ptacenia niematych optat licen-
cyjnych, a wszystkie naktadéw na
rozwdj. Firma przyjeta polityke, ze
kazda nowa gra, w tym Mass Effect
Andromeda, opracowywana be-
dzie w oparciu o wtasny silnik zwa-
ny Frostbite.

% Thane Krios rasy drell to jedna

z bardziej ztozonych postaci w grze.
Osobnik gteboko uduchowiony, ktéry
jednoczes$nie jest zawodowym zabdjca.
Cierpi na $miertelng chorobe, syndrom
Keprala, wiec zna wartosc¢ zycia i nadziei.

«= Wedrujagc przez
miasta, ustyszymy
fragmenty rozméw

mijanych przechodnidw,

co wzmacnia iluzje, ze
Swiat ten tetni zyciem.

== Drugi statek Normandy (SR-2) jest bli-
sko dwa razy wiekszy od oryginatu, dlatego
zwiady na powierzchnie planet odbywaja
sie przy pomocy wahadtowca Kodiak.
Transportowiec ten jest przez wojskowych
nazywany pieszczotliwie ,,karaluchem".




Jeden silnik przygotowany z mysla
o wszystkich gatunkach gier to duza
inwestycja, bo wymagania gry pit-
karskiej sq diametralnie inne od gry
przygodowej, a te réznig sie od gier
wojennych. Na dtuzszg mete daje
jednak nadzieje na spore oszczed-
nosci. Dodatkowo EA jako wtasciciel
bedzie mie¢ mozliwo$¢ dodawania
nowych funkcji wtedy, kiedy beda
one niezbedne, a nie kiedy uzna je
za warte rozwoju firma trzecia. Sam
Frostbite powstat na potrzeby gry
Battlefield, dzieki czemu odznacza
sie $wietnie dopracowang mechani-
ka walki, na czym skorzystat Mass
Effect Andromeda. Potyczki nabraty
dynamiki, inteligencja przeciwnikéw
poprawita sie, nowoscig jest wrzu-
cenie rozgrywki w trzeci wymiar za
sprawg wbudowanego w pancerz
plecaka odrzutowego. Swiaty sa
rozlegte i po prostu Sliczne, a pod-
czas wchodzenia z otwartej prze-
strzeni do budynkdéw nie otwiera sie
zaden dodatkowy ekran tadowania.
Silnik mozna bedzie zobaczy¢ w ak-
cji tylko w grach wydawanych przez
Electronic Arts, gdyz firma nie pla-
nuje uzyczac licencji podmiotom
zewnetrznym.

Pierwsze trzy gry Mass Effect po-
wstaty w studiu BioWare w Edmon-
ton. Wytwérnia ta zaangazowana
jest w tworzenie Anthem, o ktérym
piszemy w relacji z E3 - nowej gry

= Aria T'Loak (po lewej) zaczynata
kariere jako tancerka w nocnym klu-
bie, ale szybko wspieta sie na szczyt.
Jako krélowa piratéw wtada Omega,
olbrzymia stacjg gérnicza pierwiast-
ka zero, ktéra jest odpowiednikiem
Cytadeli, tyle ze dla wszelkiej masci
kryminalistéw i szumowin.

akcji z elementami RPG, ktéra zo-
stanie wydana prawdopodobnie
w 2019 roku. Z tego powodu Mass
Effect Andromede przekazano od-
dziatowi BioWare w Montrealu. Do
prac nad grag w wiekszym stop-
niu skaptowano tez podwykonaw-
cow Electronic Arts - przyktadowo
modele twarzy przygotowane byty
przez rumunska komorke giganta.
Trzecia istotna zmiana, ktéra do-
tkneta Mass Effect Andromede, do-
tyczy kanatéw dystrybucji. Gra nie
jest dostepna, jak poprzednie cze-
sci, w Steamie, najbardziej znanym
internetowym sklepie z grami. Moz-
na ja kupi¢ online wytgcznie w mniej
popularnym serwisie Origin. R6zni-
ca jest kluczowa, bo Origin nalezy
do Electronic Arts. Taki ruch zapew-
ni wiekszg marze podczas sprzeda-
zy nowej gry, bo nie trzeba bedzie
dzieli¢ sie pieniedzmi z Valve, a co
wazniejsze, zainstalowany na kom-
puterze klient Origin pozwoli rekla-
mowac i oferowac bez posrednikdéw

inne tytuty EA, a takze podbi¢ popu-

larnos¢ samej platformy zakupowej.

KONTROWERSIE

Oryginalny Mass Effect wkrétce po
wydaniu zostat wziety na celow-
nik przez telewizje Fox za epato-
wanie nagoscia i seksem. Materiat
wyszedt pod tytutem , SE'XBOX".
Temat podchwycity inne media,
ktoére dodatkowo atakowaty gre za
stosunki miedzygatunkowe z ob-
cymi. To prawda, ze w grze istnieje
opcja nawigzywania romansow, ale
jest ona zupetnie dobrowolna

i polega gtéwnie na wyborze od-
powiedniej opcji dialogowej. Flir-
towaé mozna z ludZmi obojga ptci,
ale tez z przedstawicielami innych
galaktycznych nacji, natomiast
okazji do takiego stownego flirtu

mass effect . HALL OF FAME ¥

il
Promocja

Natydzieri przed
premiera ME3
BioWare zorganizowato
nietypowa promogje
iwystato kilka egzem-
plarzy swojego dzieta
wkosmos, a scislej w
statosfere. Pudetkaz grg
zostaty przyzepione do
wypetnionych helem
balonéw meteorologicz-
nych, wyposasazonych
waparat fotograficzny
iGPS, anastepnie
wypuszazonez kilku
miast.

jest zaledwie Kkilka. Zaloty zamyka

scenka, ktéra by¢ moze tak rozpali-
ta wyobraznie réznych redaktoréw,
a ktéra zasadniczo nie odbiega pi-

kanterig od momentdéw, jakie moz-

na zobaczy¢ w kinie.

Po publikacji drugiej czesci try-
logii ekipie ponownie sie oberwato,
tym razem od witasnych poplecz-
nikéw. Feministki narzekaty, ze ko-
stium Mirandy Lawson jest zbyt
obcisty i nadmiernie eksponuje kra-
gtosci jej sylwetki. Rzesza fandéw
atakowata BioWare takze z drugiej
strony za zbytnie ugrzecznienie
scenek wienczgcych romanse,

w ktérych bohaterowie sg ubrani
albo widok strategicznych miejsc
bywa czesciowo przystoniety. Dzie-
ki tym zabiegom Mass Effect 2 miat
na pudetku znaczek ,,dozwolone od
lat 15.", a szersza baza potencjal-
nych odbiorcéw przetozyta sie na
lepszg sprzedaz.
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= Tajemnicza Kasumi
Goto to mistrzyni
ztodziejskiego fachu,
profesji, ktéra przy-
sparza wielu wrogéw.
To dlatego jej twarz
zawsze skryta jest
pod kapturem, a ona
sama jak ognia unika
rozgtosu.

Trzecia odstona Mass Effecta tez
nie obeszta sie bez szumu. Gra wré-
cita do kategorii wiekowej ,,0d lat
18.", ale nikogo juz nie bulwerso-
waty romanse czy opiete stroje. Fa-
nom nie spodobato sie zakonczenie,
a skala tego niezadowolenia mocno
zaskoczyta twércéw. Badz co badz,
mimo réznych wyboréw graczy fi-
nat byt zasadniczo tak samo krot-
ki, ptytki i bez happy endu. BioWare
pod presjg fandéw wypuscito doda-
tek, nie zmieniajgcy co prawda sed-
na puenty, ale stanowiacy epilog,

w ktorym jest ona lepiej rozwinieta.
Mass Effect Andromeda zade-
biutowat w cieniu poprzedniej serii,

przy niebotycznych wrecz oczeki-
waniach graczy. Tu Zrédto kontro-
wersji stanowity okazjonalne kik-

Sy w animacji postaci i momentami
staba synchronizacja ruchu ust bo-
hateréw ze Sciezkg dZwiekowa tu-
dziez odwzorowanie mimiki. No bo
jak to, taki wysoko budzetowy ty-
tut, a tu jakie$ oszczednosci sie robi
kosztem jakosci? Branzowi eksperci
ttumacza, ze przy tak duzym przed-
siewzieciu studio zapewne podzie-
lito sekwencje dialogowe wedtug
prawdopodobienstwa wystapienia
w grze. Scenki pewniaki dopiesz-
czajg recznie animatorzy, z wyko-
rzystaniem motion capture twarzy
prawdziwych aktoréw. Natomiast
te rzadsze generowane sg algoryt-
micznie, czesto bez jakiegokolwiek
udziatu ekipy, a dopasowanie ruchu
ust do tekstu dzieje sie automatycz-
nie na bazie fonemoéw. Cho¢ BioWa-
re tydzien po premierze wypuscito
duzg tatke, ktéra naprawita wpadki,
to temat jakos$ci animacji ciggle nie-
sie sie echem.
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Wydawatoby sie, ze tak bogaty ma-
teriat Zrédtowy i szeroki wachlarz
bohateréw jak w serii Mass Effect
idealnie nadaje sie na porzadny ki-
nowy film science fiction. Prawa do
ekranizacji zostaty sprzedane jesz-
cze w 2008 roku. Nabyt je Avi Arad,
byty prezes Marvela, ktéry jednak
wrzucit projekt do szuflady. Dwa
lata p6Zniej nad tematem pochyli-
to sie studio Legendary. Zatrudni-
li Marka Protosevicha, ktory szy-
kowat robocze wersje scenariusza
opartego o fabute pierwszej czesci,
ktérej byt fanem. Jak sam stwier-
dzit, w korcu poddat sie przy pré-
bie upchniecia tresci w wymaganym
czasie ekranowym. Temat filmu do
dzi$ wydaje sie by¢ w zawieszeniu.
Mozna tylko mie¢ nadzieje, ze pre-
miera gry Mass Effect Andromeda
odnowita zainteresowanie projek-
tem filmowym i kiedy$ zostanie on
zrealizowany.

Jeszcze lepszy od filmu okazat-
by sie serial telewizyjny. W tym for-
macie gingtby problem ograniczen
czasowych, a nadmiar materiatu
bytby wrecz zaletg. Wyzwanie na
pewno stanowitby budzet, bo po-
wazne podejscie do tematu wyma-
gatoby niematych naktadéw: weZzmy
pod uwage ozywienie obcych ras,
niezbyt nadajacych sie do metody
typu ,facet w lateksowym kostiu-
mie"; sceny walk z wykorzystaniem

umiejetnosci biotycznych i tech-
nologicznych; futurystyczne wne-
trza, stroje, statki i stacje kosmicz-
ne; plenery obcych planet. Nie ma
rzeczy niemozliwych, co udowad-
nia Marvel, ktéry hurtowo, ale z za-
chowaniem wysokiej jakosci prze-

rzuca na maty ekran swoje komiksy:

.Daredevil", ,Agenci T.A.R.C.Z.Y.",
.Jessica Jones"”, , Luke Cage",
.Iron Fist"”,,,Agentka Carter”. Moze
ktos kiedys$ odwazy sie zaryzyko-
wac pienigdze, by stworzy¢ podob-
ng adaptacje fabuty Mass Effecta.
Do tego czasu pozostaje nam cier-
pliwe oczekiwanie na kolejne dwie
czesci nowej trylogii. b

= Kroganie to
ekspansywny lud
przerosnietych
jaszczuréw. Rasa ta
zostata poddana kon-
troli populacji przez
salarian w ramach
tak zwanego geno-
fagium. Skazani na
naukowo opracowang
zagtade, kroganie
rabuja, zabijaja, zyja
terazniejszoscia, bo
nie maja juz nic do
stracenia.



8 6 Pistolety Swietlne byly kilkadziesiat lat temu taka nowinka jak niedawno 9 0 Poczatek lat osiemdziesiatych i zegarki Casio - ciezko sobie wymyslic wiekszy szpan

VR. Przygladamy sie, jak wygladata ich ewolucja na przestrzeni lat. w tamtym czasie. Mozna byfo na nich stucha¢ melodyjek, wiaczac stoper, a przede wszystkim grac!

Elon Musk, Roberta Williams... juzsamo Artur Szyndler pojawit si¢ na Pixel Heaven i to tam Wydawato sie to niemozliwe,
to wystarcza za paliwo dla Machiny czasu Krupika. odebralismy od niego do recenzji,Labirynt $mierci". ale Sledziu dostarczyt swdj felieton na czas!
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Bartosz Czartoryski

téz nie lubi sobie cza-
sem postrzela¢? Oczy-
wiscie do telewizora.
Podobnie skonstru-
owane pytanie skiero-
wane do fana gier bytoby tylez re-
toryczne, co archaiczne. Bo gry
wykorzystujgce dobrodziejstwo
techniki zwane pistoletem $wietl-
nym wyginety jak dinozaury i we-
sterny, wyparte przez brutalne
prawa rynku. Ceng za ptaski ekran
i ostry jak zyleta obraz byta rezy-
gnacja z peryferyjnego urzadze-
nia, jakim cieszyto sie pare po-
koleh graczy. Zapewne nastata
sprzyjajgca odpowiedniemu wyja-
$nieniu chwila, ale nie ma sensu
zanudzac¢ szanownego czytelnika
terminologig zrozumiatg jedynie
dla tych, ktérzy interesujg sie w
réwnym stopniu bebechami swych
konsol jak grami, jakimi je kar-
mig, a wyzej podpisany réwniez
do nich nie nalezy. Dlatego wy-
starczy¢ musi proste stwierdze-
nie faktu, ze opracowanie i wypro-
dukowanie sprzetu pozwalajgcego
cieszyc sie kolejnymi strzelani-
nami na szynach bytoby po pro-
stu zbyt drogie, a préby obejscia
owych trudnosci podejmowane
przez Nintendo (Wii Zapper) czy
Konami (GunCon 3) okazaty sie
albo skrajnie rozczarowujace, albo
dawaty jedynie utude dawnego
wrazenia. Rzecz jasna technika
rozwija sie btyskawicznie, a dzia-
ty B+R pracujg bez wytchnienia,
zeby obdarowac graczy nowym
cudenkiem (oczywiscie za odpo-
wiednig optatq), stad niby trud-
no wieszczyc ostateczny koniec
strzelania z plastikowej giwery do
migoczgcego ekranu, ale, jak na
razie, to zamkniety rozdziat.

STRZELANIE DO PUDLA

A szkoda, bo to przeciez kawat hi-
storii rozrywki, nie tylko tej, kté-
ra dzisiaj zwykle nazywamy elek-
troniczna. Przeciez jeszcze przed
nastaniem ery cyfrowej i objawie-
niem sie pierwszej na Swiecie gry
wideo chetnie strzelano po weso-
tych miasteczkach i karnawato-
wych budach do puszek i meta-
lowych kaczuszek, narzekajac na
strategicznie przekrzywiong lufe
i zbyt lekki $rut. A zanim Schle-
swig-Holstein gruchnat z armat,
amerykanscy amatorzy bezkrwa-
wych polowah mogli pobawic sie
wyprodukowanym przez firme
Seeburg w 1936 roku drewnianym
pudtem z planszg, po ktérej prze-
latywata skrywajgca fotokomoérke
kaczka. Ochrzczono je Ray-O-Lite.
Gracz dostat do dyspozycji kara-
bin strzelajacy promieniem swietl-
nym, ktérym nalezato wycelowac
w umykajgcg zdobycz. Gra cie-
szyta sie takim powodzeniem, ze

Wyjatkowosé
automatoéw polega-
ta na zaoferowaniu
graczowi doswiad-
czenia, ktérego
domowe granie nie
mogto zapewnic.
Razing Storm to
juz tabedzi Spiew
light guna.

PISTOLETY SWIETLNE

Seeburg pod koniec lat czterdzie-
stych wypuscito bardziej skompli-
kowana wariacje z niedZwiedziem:
Shoot the Bear. Zasada trafien po-
zostata jako tako identyczna przez
kolejnych kilkadziesiat lat, juz po
nadejs$ciu ery automatowej i kon-
solowej, czyli pistolety byty wy-
posazone w specjalng diode, a po
naciénieciu spustu na ekranie po-
jawiata sie biata kropka stanowia-
ca nasz cel. Jesli akurat tam wy-
mierzyli$my, punkt dla nas. Jesli
nie - nic sie nie dziato. Innym sys-
temem byto sprawdzanie trafienia
poprzez wygaszenie ekranu i stop-
niowe wypetnianie go obrazem
przy jednoczesnym obliczaniu, czy
nasz strzat pokrywa sie z pozy-
cjg celu. To, rzecz jasna, objasnie-
nie skrétowe, ale daje dostateczne
wyobrazenie podstawowej zasady
dziatania pistoletu swietinego,

z ktérym bodaj kazdy z nas czut
sie niczym Clint Eastwood.
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GunCon (czyli Gun Controller)
od Namco i jego kolejne wersje
dodawane byty do serii Time
Crisis w wersji na PlayStation.

CHLOD PLASTIKU PRZY
BIODRZE

Japonskich posiadaczy Famicomu
obdarowano sprzetem wzorowa-
nym na stereotypowym kowboj-
skim rewolwerze, a reszta Swiata
swéj Nintendo Entertainment Sys-
tem dostata z futurystycznie za-
projektowanym pistoletem przy-
pominajgcym blaster Hana Solo.

| cho¢ NES nie doczekat sie zalewu
gier strzelanych, to, co wyszto, za-
stuzyto na status zelaznej klasyki:
Duck Hunt i Hogan's Alley zawojo-
waty takze polskie domy. Konku-
rencja réwniez nie préznowata, bo
Atari wypuscito XG-1 (na XEGS),

a Sega pasujacy do Master System
czarny Light Phaser, ale nie zyska-
ty one takiej popularnosci jak Zap-
per. Z czasem zmienit sie i system
rozgrywki. Do tej pory gry na pi-
stolet oferowaty zazwyczaj nieru-
chomga plansze z wyskakujgcymi
na nas przeciwnikami lub innego
rodzaju przeszkodami. Popular-

na od 1987 roku na automatach
produkcja Operation Wolf zmieni-
ta myslenie o strzelaniu do ekranu.
Gracz nie miat co prawda zadne-
go wptywu na to, dokad szta jego
postac, ale istotny byt sam fakt, ze
szta! A raczej suneta po niewidzial-
nych szynach. Ponadto napisano
prostg fabute, nasladujaca pretek-
stowe opowiastki charakterystycz-
ne dla popularnych wéwczas fil-
moéw akcji, oraz dodano rézne

88 PIXEL
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Nie wszystkie porty
z automatéw na konsole
obstugiwaty light guny. Za-
zwyczaj sterowato sie celow-
nikiem przy pomocy pada.

tryby strzelania, wyznaczajac tym
samym standardy dla p6Zniejszych
gier. Tytut ten miat trzy sequele.

Z nastaniem kolejnej, szesnastobi-
towej generacji konsol zmienit sie
réwniez, co naturalne, design
pistoletow Swietlnych.

Zaciecie ze sobg rywalizujgce
na poczatku lat dziewiecdziesia-
tych Nintendo i Sega wytyczyty li-
nie frontu takze na gruncie strze-
lania do pikseli. Pierwsza firma
kokietowata Super Scopem na Su-
per Nintendo, a druga Menace-
rem na Mega Drive. Nie byty to juz
niewinne pistoleciki, ale maszy-
ny zagtady. Do gry przytaczyto sie

... electranic gamse of the futwne. A total play
il leaming experience for all agea!
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Periscope byto
pierwszym
automatem
wUSA, zagre na
ktorym trzeba byto
zaplacicaz éwier¢
dolara. Opfata w tej
wysokosci stata sie
w efekcie standar-
dem na dobrych
kilkadziesiat lat.

Prymitywne
Shooting Gallery
imitowato atrakcje
rodem z wesotego
miasteczka.

CODOWLOD

takze Konami z Justifierem i skad-
ingd kontrowersyjnym z uwagi na
fotorealistyczne sylwetki zabija-
nych przez graczy bandytoéw tytu-
tem Lethal Enforcers, walka toczyta
sie jednak miedzy gigantami. Ju-
stifier wygladat bowiem jak zabaw-
kowy rewolwer, podczas gdy trzy-
czesciowy, wyposazony w celownik
oraz podpérke na ramie Menacer
przypominat karabin bojowy. Su-
per Scope nie odstawat od tego fu-
turystycznego designu i grzato sie
z niego jak z recznej armaty. Sega
miata po swojej stronie Hideo Koji-
me i jego inspirowany hollywoodz-
kimi przebojami, eklektyczny Snat-
cher, ktéry, cho¢ byt produktem
wysokiej jakosSci, sprzedawat sie po-
nizej oczekiwan. Nintendo réwniez
nie odniosto spektakularnego suk-
cesu. Mimo pieniedzy wydanych na
promocje nie dato sie ukry¢, ze Su-
per Scope obstugiwato sie ciezko

i bez nalezytej przyjemnosci, cho¢
ukonczenie Battle Clash warte byto
Swieczki. Tym niemniej broni (sic!)
nie sktadano. Bynajmniej.
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Nintendo odpuscito sobie kolej-

n3a generacje konsol i na Nintendo
64 gracze nie uswiadczyli pistole-
tu ani wyprodukowanego przez ja-
ponska firme, ani zadnego innego.
Korzystajgc z okazji, Sega sie, za
przeproszeniem, nie certolita. Rok

1994 przyniést rewolucje graficzng

w postaci wykorzystujgcego tréj-
wymiarowe wielokaty Virtua Cop.
Nowa gra po przenosinach z auto-
matu na konsole Saturn wymaga-
ta rowniez Swiezutkiego kontro-
lera. Byt nim Virtua Gun, zwany
rowniez Stunnerem. Swoja szanse
wypatrzyto réwniez Namco i nie-
dtugo pdzniej na PlayStation poja-
wita sie pierwsza gra z serii Time
Crisis wymagajaca pistoletu Gun-
Con (skrét od Gun Controller),
ktéra rowniez wykorzystywata
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Operation
Wolf znakomicie
wpisywato sie
W panujacy wow-
czas w Stanach
Zjednoczonych
reaganowski
klimat.

Kultowy Zapper
doczekat sie

u nas wielu mutacji

kompatybilnych
z klonami NES.

036000
TOP

Prawdziwa Hogan's Alley to
osrodek szkolenia FBI otwarty
w 1987 roku. Zaznaczmy, ze gra
byta pierwsza!

nowatorskie rozwigzania, nie tylko
graficzne, ale i zasadniczo zmie-
niajgce sposéb rozgrywki. Pisto-
let imitowat bowiem odrzut, a przy
podniesieniu lufy bgdZ skierowa-
niu jej poza ekran postac nasze-
go dziarskiego agenta kryta sie za
dostepng ostong i repetowata gi-
were (w automacie z grg zamonto-
wano w tym celu specjalny pedat).
Tytut zebrat, stusznie, znakomi-

te recenzje i wyprodukowano jesz-
cze pare sequeli. Hitem okazat sie
rowniez The House of the Dead,
kolejna flagowa produkcja od Segi.
Obie serie kontynuowano zresz-
tg jeszcze przez lata, wydajac je
na kolejne pokolenia sprzetu i co-
raz nowsze automaty, lecz nie byty
one w stanie odwréci¢ loséw cate-
go gatunku strzelanin na pistolet.
Ta historia nieuchronnie dobiegata
(nie)odwotalnego kohca.

Prébowano jeszcze ozywic¢ coraz
mniej atrakcyjny dla graczy ga-
tunek choéby przy pomocy od-
wotania sie do mocnych marek
(Resident Evil: Survivor) czy tez
nie$miatych préb jego zrewolucjo-
nizowania (luneta optyczna przy
Silent Scope). Niestety Nintendo
zupetnie zrezygnowato z batalii

o graczy chcacych postrzela¢,
Dreamcast okazat sie komercyj-
nym niewypatem i nie zdazyty sie
nan ukaza¢ nowe Time Crisis czy
The House of the Dead, a w przy-
padku PlayStation 2 praktycz-

nie tylko Namco przejawiato jesz-
cze zainteresowanie niszg - i to
na tyle, bysmy doczekali sie trze-
ciej, lecz efemerycznej inkarnacji
GunCona, ktéra zdata sie na nic,
bo Iwia czes¢ strzelanych gier na
PlayStation 3 korzystata z kontro-
lera Move. Niby trudno wyroko-
wac, co dalej, lecz raczej nie po-
winni$my spodziewac sie jakiegos$
gwattownego odrodzenia, chod ry-
nek gier przyzwyczait nas do swo-
jej nieprzewidywalnosci. Bo pare
jaskotek wiosny nie czyni. Od wy-
dania Jurrasic Park Arcade i Time
Crisis 5 na automaty minety juz
dwa lata. Blue Estate na PlaySta-
tion 4 to raczej sentymentalna cie-
kawostka, ale przynajmniej - nie
tak jak Rambo: The Video Game

- udana. Kolejnego celnego strza-
tu na obecng generacje konsol nie
ma co wyczekiwac, lecz nadzieja
umiera ostatnia. Od kuli w teb.
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casiom secret level

Zyjemy w czasach wszechobecnej konwergencji — tgczenia mozliwo-

$ci obstugiroznych mediow przez coraz bardziej wielofunkcyjne urzg-
dzenia. Podobne rozwigzania probowano forsowac jednak juz na po-

czatku lat osiemdziesigtych, choc¢ konfiguracje byty wtedy nieco inne.

Konsole do gier usitowano faczyc ze sprzetem, ktory dzis autonomicz-
nie funkcjonuje w coraz wezszych niszach: z kalkulatorami i zegarkami.

ol Mirek Filiciak

amietacie, kiedy pierw-

szy raz zetkneliscie

sie z przenosnym
sprzetem do gier?

W moim wypadku stato
sie to za sprawa kolezanki z klasy
w peerelowskiej podstawdéwce. Jej
ojciec pracowat za granica, dzie-
ki czemu reqularnie czestowata
nas zachodnimi stodyczami i po-
zwalata przekartkowa¢ magazyn
Bravo. Ale najwiekszy skarb nosi-
ta na nadgarstku: zegarek Casio,
ktéry pozwalat uruchomié wyscigi
samochodowe. Zegarki, z ktéry-
mi zetknatem sie wczesniej, mo-
gty mie¢ co najwyzej kalkulator
lub ,,melodyjki" - stad mozliwos$¢
zagrania na przerwie lub podczas
pobytu w Swietlicy i pobicia wy-
niku réwiesnikéw wydawata sie
czyms$ absolutnie niezwyktym.
Byt to rok 1983.

Casio GD-8 Car Race to jeden

z kilkudziesieciu modeli, ktére japon-
ska firma wprowadzita na rynek w la-
tach osiemdziesigtych. Oparty byt na
prostym schemacie: nalezato jak naj-
dtuzej trzymac sie Srodkowego pasa
(co sprzyjato nabieraniu predkosci)

i przy uzyciu dwéch przyciskéw (lewo
i prawo) wyprzedzad rywali. Prosto-
ta sterowania nie razita, bo gtéwnym
punktem odniesienia byty wcigz ,.gry
telewizyjne" obstugiwane ,wioset-
kami". Nikt nie dziwit sie tez, ze na
torze, po ktérym mknga bolidy For-
muty 1, brak jest jakichkolwiek zakre-
téw, ani ze nieoczekiwanie pojawia-
ja sie na nim niebezpieczne zwezenia

(powiedzmy sobie szczerze, nikt
z nas nie widziat wtedy prawdziwych
wyscigdw, nawet poswiecony im ko-
miks ,,Btyskawica na start” miat po-
jawi¢ sie w ,,Swiecie Mtodych” dopie-
ro za dwa lata). Doskonate wrazenie
robita za to monochromatyczna, ale
catkiem przyzwoita grafika zegarka,
bedaca czesciowo zastuga dedyko-
wanych wyswietlaczy z diodami
w ksztatcie samochoddw i elemen-
téw toru, a czesciowo rysunkéw na
obudowie. Projektanci zadbali tez
0 urozmaicenie w postaci predko-
$ciomierza - z perspektywy wpatru-
jacego sie w tor ucznia podstawowki
nie byto wiec powodéw do narze-
kania, ze w grze niewiele sie dzie-
je. Identyczny schemat wykorzysta-
no do stworzenia gier sportowych,
strzelanin i prostych platforméwek.
Ograniczenia upchniecia sprze-
tu do grania w zegarku sg oczywiste,
trudno jednak nie doceni¢ pomysto-
wosci i tempa czynionych przez pro-
ducentéw postepdw. Idea zaczeta
kietkowac w zegarkach Unitrex Mon-
te Carlo oraz Meister Anker Slot Ma-
chine. O tym pierwszym mozna byto
poczyta¢ w wydaniu Popular Science
z grudnia1977: , Jedenasta? Nie,
to dwie jedynki (ich wylosowanie
wymagato 23 préb). Zegarek Monte
Carlo pozwala zagra¢ w pokera, kosci
i ruletke". Pomimo zainteresowania
prasy, ktéra opisywata go obok in-
nych nowosci, takich jak zegarki
z kalkulatorami czy z funkcja
pokazywania godziny z innej strefy
czasowej, produkt firmy Unitrex byt
jednak skazany na porazke.

. Ceny Casio

GD-8 w dobrym
stanie siegajg dzis
400 dolaréw. To
jednak... relatywnie
taniej niz w mo-
mencie premiery.
Wtedy jego koszt,
pomijajac juz kwe-
stie dostepnosci,
przekraczat $rednig
miesieczng pensje,
Wynosz3aca ponizej
30 dolaréw.

cCam Bace

Problem stanowita niemal zerowa in-
teraktywnos¢ - oferowane ,,gry lo-
sowe" w praktyce polegaty na tym,
ze uzytkownik uruchamiat opcje i...
czekat na wynik. Temat podchwyci-
ta jednak firma Casio, ktéra zaczyna-

ta wtedy lansowac interesujaca wizje:

tworzenia wielofunkcyjnych urza-
dzen elektronicznych, jakie miaty
stac sie czescig zycia codziennego
w erze nowych technologii.
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2 W latach osiemdziesia-
tych Casio weszto na rynek
muzyczny, gdzie réwniez

pomystéw.

2 Nie jest to moze oczywiste
na pierwszy rzut oka... Na
ekranie: Space Invaders!

Jak przystato na japonskiego pro-
ducenta, Casio ma dos¢ niesa-
mowitg historie - zatozona przez
inzyniera Tadao Kashio firma za-
debiutowata na rynku w roku 1946,
oferujac... pierécien-fifke, pozwa-
lajgcy na umieszczenie w nim pa-
pierosa i robwnoczesne zachowanie
wolnych rak. Zaskakujacy projekt
okazat sie hitem, a zarobione $rod-
ki zainwestowano w obsesje mtod-
szego brata Tadao Kashio, Toshio
- rozwoj kalkulatoréw. Bracia Ka-
shio zainteresowali sie sprzetem
obliczeniowym, gdy Toshio prze-
czytat w prasie o pojedynku pomie-
dzy japonskim mistrzem obstugi
liczydta a amerykanskim mecha-
nicznym kalkulatorem. Produku-
jacy sprzet obliczeniowy koncern
stopniowo zwiekszat na rynku swo-
je udziaty - w1967 roku kalkulato-
ry Casio weszty do Europy i Ame-
ryki Pétnocnej (gdzie sprzedawano
je zlogo... Commodore). Do coraz
mniejszych kalkulatoréw dotgczyty
zegarki elektroniczne.

2 Na schemacie zblizonym do
.Wyscigéw" Casio oparto kil-
kadziesiagt zegarkéw z grami
o réznej tematyce.

nie unikato radykalnych

W miedzyczasie zaczynat sie roz-
kwit gier przenosnych, tez inspi-
rowanych kalkulatorami. Szefowie
Casio postanowili jednak nie tylko
tworzy¢ wtasne kieszonsolki, ale tez
dotozy¢ gry do tego, na czym zna-
li sie najlepiej. W efekcie roku 1980
firma wprowadzita na rynek kalkula-
tor MG-880, ktéry oferowat funkcje
prymitywnego syntezatora (dZwie-
ki gamy umieszczone pod cyframi).
Przede wszystkim jednak wyposa-
zono go w dziwaczng wersje Space
Invaders - na zwyktym ekranie zbu-
dowanym z 7-segmentowych wy-
Swietlaczy przesuwaty sie cyfry (na-
jezdZcy), ktére gracz ,,zestrzeliwat",
dopasowujac wartos¢ symbolizujgca
dziatko z gry. Rok péZniej to samo
rozwigzanie trafito do zegarka.
Konkurencja jednak nie spata.
W USA nad zegarkiem dla firmy GCE
pracowat Tom Sloper, ktéry kontynu-
owat pézniej kariere przy tworzeniu
gier dla 8-bitowcdw i japonskich kon-
sol. Urzadzenie Game Time z roku
1982 odniosto spory sukces, ktéry
przetozyt sie na produkcje kolej-
nych, coraz bardziej rozbudowanych
wariantéw zegarka i kalkulatorow
z grami. Tym, co odrézniato go od
podobnych produktéw, byt specjal-
ny wyswietlacz, ktéry dzieki uzyciu
bardziej uniwersalnej matrycy skta-
dajgcej sie z kotek i kropek pozwa-
lat zaoferowac klientom nie jedna,
lecz cztery gry, oczywiscie inspiro-
wane popularnymi tytutami z konsol.
Jednak juz w1981 roku amerykanski
rynek swoimi produktami zasypato
Nelsonic Industries - firma, ktérej na-
zwa w Ameryce do dzis jest synoni-
mem korzeni ,,ubieralnego” grania.
Przepisem na sukces okazaty sie li-
cencje kupowane od marek takich jak
Midway, Nintendo i Sega, ale tez Has-
bro czy Mattel. W grudniu 1982 roku
Bernie Frieder, rzecznik prasowy fir-
my, chwalit sie na tamach magazy-
nu InfoWorld, ze Nelsonic sprzedato



Lt

ponad pdt miliona sztuk samego
tylko modelu Pac-Man. Walczaca

o palme pierwszenstwa z Casio fir-
ma chetniej od Japonczykdéw zmie-
niata konstrukcje zegarkéw: trady-
cyjne dwa przyciski zastepowano
matym joystickiem lub klawiszami
umozliwiajgcymi ruch w czterech
kierunkach. Co istotne, przy adapta-
cji tytutéw z innych platform, pomi-
mo uproszczonej grafiki i ograni-
czenh zwigzanych ze sterowaniem,
rozgrywka stosunkowo wiernie od-
wzorowywata oryginat.

Zegarki z grami ewoluowaty bar-
dzo szybko - i réwnie szybko znik-
nety. Rynek, ktéry zaczat rozwijaé
sie pod koniec lat siedemdziesia-
tych i swojg ztotg ere zanotowat
w potowie lat osiemdziesiagtych,
dekade pdzniej byt juz praktycz-
nie martwy. Przyczyny byty proste:
konkurencja ze strony kieszonko-
wych konsolek z Game Boyem na
czele plus widoczne juz na horyzon-
cie palmtopy i komorki (z duhska
firmg Hagenuk i telefonem wyposa-
zonym w Tetrisa w roli pioniera).

W miedzyczasie jednak CGE,

i

. Zelda i Mario, czyli
zegarki Nelsonic z roku 1989.
Do dzi$ wygladaja stylowo.

a zwtaszcza Nelsonic i Casio, zna-
lazty wielu nasladowcoéw - przede
wszystkim wsréd firm z Hong Kon-
gu, cho¢ nie tylko: z grami w zegar-
kach eksperymentowato tez Seiko
w ramach swojego ,,budzetowego”
brandu Pulsar i stynny amerykan-
ski producent komputerdw, firma
Tandy. Dzi$ jednak zegarki z grami
to juz gtéwnie zabawki dla kolekcjo-
neréw i wspomnienie czaséw, kiedy
czasomierze rozwijaty sie w nie-
przewidywalnych, szalonych kierun-
kach. Cho¢ sg i tacy, ktérzy wierza,
ze z potgczenia zegarka i gier da sie
jeszcze co$ wycisna¢, jak produ-
cenci ,pierwszego smartwatcha dla
graczy" Gameband. Oby tylko spra-
wowat sie lepiej niz przygotowana
przez te sama ekipe bransoletka do
Minecrafta. &

casio m secret level

Casio chciato uczynic swoje
urzadzenia czescig nowocze-
snego stylu zycia — w przypad-
ku zegarkOw z gramijednak nie
do konca wyszio: odbiorcami
byl gtownie uczniowie.

= Casio GM-10

z roku 1980 to
pierwszy zegarek
wyposazony w gre
z ,animowang"”
grafika.

==, To bezlitosni
przeciwnicy,
ktérych mozesz
zabrac ze sobg
wszedzie!" - pisata
o swoich zegarkach
firma CGE.
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Krupik

MACHINA CZASU KRUPIKA

Podczas przygotowywania tego odcinka ,Machiny czasu” wpadtam na kolejny
pomyst, jesli chodzi o to, kim chce zostac, jak dorosne [chociaz obawiam sie, ze to
nigdy nie nastgpi). Otdz owag Nowa 0pCja jest dziennikarz sledczy. Konkretnie growy
dziennikarz sledczy. Tak, taki, ktory zajmuje sie zaskakujgcymi watkami w historii gier.
Atych [rowniez kryminalnych, jak zabicie Lorda Britisha) nie brakuje. Zreszta sami sie
przekonajcie...

Chociaz szczyce sie tym, ze mam duzo zainteresowan (ku rozpaczy mo-
jej rodziny, ktéra ciagle zyczy mi, zebym znalazta swoje miejsce na ziemi),
to jednak daleko mi do multipotencjalnosci Leonarda da Vinci, Thomasa
Jeffersona czy Bena Franklina. Albo takiego Elona Muska.

Och, Elon Musk... Czym to on sie nie zajmuje. Zapoczatkowat miedzy
innymi firme, ktéra wprowadzita system ptatnosci PayPal, jest jednym ze
wspoétzatozycieli producenta elektronicznych samochodéw (Tesla Motors)
i tworca Space Exploration Technologies (SpaceX), przedsiebiorstwa wy-
sytajacego prywatne rakiety w kosmos. Aha, nie zapominajmy, ze do 2040
roku zamierza zatozyc¢ kolonie na Marsie, w ktérej ma zamieszkac osiem-
dziesiat tysiecy oséb.

Ws$réd swoich osiggnie¢ Musk ma tez na koncie napisanie kodu do gry
komputerowej w... sedziwym wieku dwunastu lat. Owa gra nazywata sie
Blastar i powstata na Commodore VIC-20, ktére Musk dostat, gdy miat lat
dziesie¢. Kod opublikowato w 1984 roku potudniowoafrykanskie czasopi-
smo PC and Office Technology i zaptacito mtodemu programiscie okragte
piecset dolaréw.

Co ciekawe, zamieszczone w stawnej biografii Muska piéra Ashlee'go
Vance'a zdjecie z PC and Office Technology przyciaggneto uwage progra-
misty z Google, Tomasa Lloreta Llinaresa, ktéry przerobit kod na HTML5,
dzieki czemu gre mozna uruchomic¢ w Internecie pod adresem
http://blastar-1984.appspot.com (spoiler: nie jest specjalnie rewelacyjna,
ale i tak to spore osiggniecie jak na dwunastolatka).
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Pamietacie jeszcze wydang w 1973
roku na automaty (i przerobiong p6z-
niej na kilka systeméw domowych)
popularng gre Atari Breakout? Jej
prototyp stworzyli w ciggu czterech
dni Steve Jobs i Steve Wozniak
(a wtasciwie Wozniak wspierany przez
Jobsa), za co dostali uméwiong staw-

ke i w catosci zagarnieta przez Jobsa
premie (o czym Wozniak dowiedziat
sie przypadkiem wiele lat pézniej).
Zasady Atari Breakout byty niezmier-
nie proste (za pomoca odbijanej pa-
letkg piteczki musimy zniszczy¢ jak
najwiecej cegietek z muru), ale mia-
ta swoj urok i okazywata sie catkiem
wciggajaca.

Obecnie mozna w nig zagrac¢ bez-
posrednio w przegladarce, korzysta-
jac z tajnego sposobu. W Google wpi-
sujemy , Atari Breakout” i wybieramy
zaktadke , Grafika". Teraz wystarczy
klikng¢ jeden z obrazkéw z gry. Mitej m
zabawy i uwaga na czajaceqo sie za

HEW SAME AN SESL

plecami szefal SC®RE : 1900 Blocks Left: 42 Lifes Lelt: 2
GAM

Jak to méwia, matka jest jedna. Zwtaszcza jesli
chodzi o przygoddéwki. Oczywiscie owg matka jest
Roberta Williams, wspotzatozycielka firmy Sierra
On-Line i twérczyni jednych z moich ulubionych gier,
serii King's Quest i Phantasmagorii. Szczerze mé-
wigc, bytam pewna, ze Roberta juz od niemowlecia
projektowata gry (wiem, wiem, to uwielbienie dla ido-
la), wiec ze zdziwieniem przeczytatam, w jaki sposéb
trafita do branzy komputerowej.

0Ot6z okazuje sie, ze najwazniejszym tytutem w ka-
rierze Roberty byta tekstowa przygodéwka Colossal
Cave Adventure, stworzona w 1976 roku przez Wil-
la Crowthera (rozbudowana rok péZniej przez Dona
Woodsa) pierwotnie na komputer PDP-10, a péZniej
przeportowana réwniez na wiele innych systemoéw,
miedzy innymi C64, ZX-81i IBM PC, ozdobiona tez
prostg grafika. PisaliSmy o niej zresztg w Pixelu #11.
Zanim Roberta po raz pierwszy zetkneta sie w 1979
roku z Colossal Cave Adventure, w ogdle nie intere-
sowaty jej komputery, a tym bardziej gry. Doskonale
spetniata sie jako zona Kena, za ktérego wyszta
w wieku dziewietnastu lat, i mama dwdéch matych
synkéw. Uwielbiata za to basnie i miata wyjatkowo
dobrg wyobraznie. Kiedy wiec Ken, programista, na-
tknat sie na przygodéwke Colossal Cave Adventure,
pomyslat, ze moze ona zainteresowac¢ Roberte (jego
wyjatkowo znudzita). Gdy zona data sie w koncu na-
moéwi¢ na wigczenie gry, nic nie mogto jej oderwac
od komputera. Nastepnym krokiem byt zakup wszyst-
kich innych przygodéwek dostepnych w sklepie
w San Fernando Valley, a jeszcze kolejnym wymysle-
nie przy stole w kuchni wtasnej opowiesci i naméwie-
nie Kena, zeby jg zaprogramowat. W ten wtasnie spo-

s6b powstata Mystery House, pierwsza w historii gier

. e T r;"i‘nﬁ}:;‘i’ ;3:;;:{'_.,?' thE przygoddwka z grafikg, i narodzita sie legenda.

FfirST of Theée Jéwels of Darknéss, From

Level % Computing.
EThis wversion allo u to use RaH

1
SAVE and RAM REST T Save a position
in Wwemory, and O00FS5 "take back' bad
MOV es

You're standing beside a small brick
bBiliaildimg AT Thé &nd of & road fros The
north. @ river flows south. To the
north is opeéen Ccountry and all around is
dense forest.

Hhat now? N
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Game Bovy.
More fun
than a ferret

\!

vdown your

Eee... Nie znam sie do konca
al tru u i e ri 5 na fretkach, ale wydaje mi sie,

ze to, co wymyslili spece od
promocji Game Boya, jest dosy¢
ryzykownym konceptem.
Zaréwno jesli chodzi o samo
wykonanie, jak i wykorzystanie
w reklamie. | pomysle¢, ze to
reklama tej samej firmy, ktéra
tak bardzo ocenzurowata Ma-
niac Mansion (o czym pisatam
w poprzedniej Machinie). Jak
wida¢ chomik w mikrofali be,
ale juz fretka w spodniach cacy!

Wiecie, co najbardziej kojarzy mi sie
z pracq w korporacji? Oczywiscie spotkania % File Edit Diew Style Tent Drow Line Patlen Window
oraz sporzadzanie prezentacji i prezenta-
cji, i prezentacji. O ile pierwsze lubitam, to Y
za drugimi nigdy nie przepadatam. Bytyby
jednak prawdziwym koszmarem, gdyby nie
programy utatwiajace ich przygotowanie.
Rzecz jasna wiedziatam, ze Swietym
Graalem w tej dziedzinie jest windowsowy
PowerPoint, ale zdziwito mnie pare faktéw
na jego temat, ktére ostatnio odkrytam. - Yersion 1.0
Po pierwsze, nie wiedziatam, ze powstat tak k Dernis Austin, Tom Rudiin, snd Bob Gasking
dawno, bo juz w 1987 roku. Byt dzieckiem o @ 1987 by Forathought, Inc
firmy Forethought (a doktadnie Roberta
Gaskinsa, Thomasa Rudkina i Dennisa
Austina), a jego prototyp nosit jakze orygi-
nalng nazwe Presenter (p6Zniej zmieniong
na PowerPoint 1.0).

Po drugie, na poczatku dziatat nie na
Windowsie, ale na Mac OS, ale cztery mie-
sigce po premierze zostat kupiony razem
z firma Forethought przez Microsoft za
czternascie milionéw dolaréw (obecnie | (O]
bytoby to trzydziesci miliondw). Pierwsza i !
wersja na Windowsa powstata dopiero e . [ Trash |
W 1990 roku. Slida 1 ] ROBERT, GASKINS

PowerPoint..

Create and Manage Presentations

v b iy | PP BT

¥
L
[
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Forethought®
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Najbardziej sensacyjny watek kryminalny w historii gier? Oczywiscie zabdjstwo Lorda Britisha (cate szczescie takiego wirtualnego, a nie z krwi i kosci).
Lord British, niezniszczalny wtadca krainy Britannia, to postac twércy stynnej serii Ultima, Richarda Garriotta. Khm... Okazuje sie jednak, ze nawet niezniszczal-
nos¢ jest pojeciem wzglednym.

Do zbrodni doszto 8 sierpnia 1997 roku (w moje urodziny!), podczas betatestéw Ultimy Online. Twércy gry chcieli przeprowadzic test obcigzenia serweréw,
wiec zaprosili graczy na spotkanie przy zamku Blackthorne z Lordem Britishem i Lordem Blackthornem (producent Starr Long). Wzigt w nim udziat réwniez
niejaki Rainz, cztonek klanu, ktéry walczyt o sprawiedliwos¢ spoteczng, a przez to réwniez niezbyt przychylnie odnosit sie do tyrana Britisha. Rainz dla zabawy
uzyt zaklecia ogniowego i cisnat nim w postac twdrcy. Ku zdziwieniu wszystkich obecnych niesmiertelny Lord British... padt trupem (zanim jednak do tego
doszto, on lub Blackthorne wypowiedziat stawne ostatnie stowa: ,,Hehe nice try!").

Sytuacja zaskoczyta wszystkich, zaréwno samego Britisha, jak i graczy (a co dopiero Rainza, ktéry zwiewat, az sie kurzyto). Okazato sie, ze zostata spowodo-
wana tym, ze kiedy nieco wczesniej nastapit restart serwera, Garriott zapomniat ponownie ustawi¢ sobie nie$miertelnos¢. Rainza na state usunieto z gry
(ponoc za inne przewinienia), ale trafit do , Ksiegi rekordéw Guinnessa” jako pierwsza i jedyna osoba, ktéra zabita Lorda Britisha.

Znacie to uczucie, ze ma sie za sobg najlepsze lata zycia? | ze trzeba
byto zacza¢ kariere dawno, dawno temu (najlepiej jeszcze w pieluchach)?
Nie macie? To poczytajcie sobie list opublikowany w lutowym numerze
Byte z 1983 roku i zaptaczcie:

.Bardzo doceniliSmy w Lotusie recenzje Petera Callamarasa dotyczaca
naszego Executive Briefing System (listopad 1982, strona 164). W czesci
«Rzutem Oka» pojawito sie jednak niedopatrzenie: uznanie Mitchella
Kapora za twérce EBS.

.0 ile Mitchell zaprojektowat program i nadzorowat jego wdrozenie,
programista EBS byt Todd Agulnick, pietnastoletni mieszkaniec Newton
w stanie Massachusetts. Todd zostat po raz pierwszy zatrudniony przez
Mitchella, kiedy miat dwanascie lat, i pozostaje Zrédtem inspiracji dla
wszystkich w Lotusie. Jego umiejetnosci i intelekt doceniane sgq niemal
tak bardzo jak jego poczucie humoru".
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Karfka
( KosHa

Najwazniejsza

‘ ,.- fAPl_l l{lkir wiadomos¢ to
o .Al [ swoiste podwdj-
" - u Y_' h » ne ogtoszenie

y , od Games Work-
AN I A E shop oraz Cubic-
le 7. Ot6z popu-
RO L E . PLAY larny w Polsce
= a .Warhammer"
powraca jako

RPG. Nie dosta-

niemy jednak

jednego systemu, ale od razu dwa. Pierwszy z nich bedzie po$wiecony Staremu Swia-
tu, a drugi zostanie oparty na nowym settingu Age of Sigmar. Uniwersa maja sie od
siebie rézni¢ pod wzgledem mechanicznym i nie by¢ kompatybilne. Wiadomo, ze nowa

(czwarta) wersja ,Warhammera” w Starym Swiecie bedzie wywodzi¢ sie z pierwszej

i drugiej edycji systemu i nie stanowi kontynuacji trzeciej, wydanej przez Fantasy

Flight Games. Brak jakichkolwiek wiesci o tym, co legnie u podstaw ,,Warhammer Age

of Sigmar”. W obu przypadkach doktadniejsze informacje powinny pojawic sie jeszcze

w tym roku. Cubicle 7 znane jest z publikacji takich gier jak , The One Ring RPG",

.Adventures in Middle Earth RPG" czy , Doctor Who RPG".

i Gt 0 NGRS A .-

Mozna juz zapoznac sie z fragmentami gry fabularnej ,Trudvang Chronicles”

- najbardziej wyczekiwanego tytutu RPG 2017 roku wedtug czytelnikéw portalu
ENWorld. , Trudvang” jest wydawany przez RiotMinds, a jego angielskie ttumaczenie
(system pochodzi ze Szwecji) zostato ufundowane na Kickstarterze. Charakterystycz-
ng dlan cechgq sg ilustracje obficie czerpigce ze szwedzkiego folkloru. Udostepnione
fragmenty podrecznika dotyczg settingu oraz zasad rozgrywki.
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7

Kolejna duza przygoda do
pigtej edycji Dungeons

& Dragons to ,,Tomb of
Annihilation”. Gracze zmierza
sie w niej z liczem Acerakiem
na tropikalnym, ,zapomni-
anym" kontynencie Chult.
Podrecznik bedzie zawierad
doktadny opis Chultu oraz
kilka nowych, dziwnych pot-
wordw. Pojawig sie tez dino-
zaury zombie. W wybranych
sklepach pozycje te da sie
kupic¢ juz 8 wrzesnia - resz-
ta Swiata bedzie musiata
poczekac jedenascie dni
dtuzej. Warto tez odnotowa¢,
ze wydana zostanie plan-
széwkowa wersja tej samej

przygody.




Labirynt

ll Zdan

ierwsza rzecz, ktéra uderza

w oczy w tej grze, to roz-

mach. Pozostajgc w starej,

dobrej tradycji , Krysztatow
Czasu" - wszystkiego jest duzo. Od
postaci bohateréw i przystuguja-
cych im kart sekretéw (specjalnych
umiejetnosci), czaréw czy boskich
mocy, po opisane w trzech osobnych
ksigzkach spotkania z mieszkarcami
labiryntu. | na tym sie skupimy, bo
okazuje sie to bardzo ciekawym za-
graniem. Ot6z kolejnych komnat nie
reprezentujg miejsca na planszy ani
karty, ale oddzielne ustepy z opisem
fabularnym i odpowiednimi infor-
macjami co do przebiegu danego
spotkania. Wystepuja one w trzech
stopniach trudnosci, a ich wylosowa-
nie odbywa sie poprzez rzut kostka.
Nie powiem, cato$¢ bardzo mi sie
spodobata. Osobng kwestie stanowig
wspomniane opisy fabularne: dla
jednych bedzie to arcyklimatyczny
wybieg, dla innych nudny element
do pominiecia.

Mechanika rozgrywania spotkan
moze wydawac sie skomplikowana,
ale w istocie to rzecz prosta.

Gdy druzynie nie uda sie odnies¢
sukcesu w fazie dyplomacji, to nale-
zy przejs¢ do walki, ktéra polega na
obnizeniu podanych wartos$ci mocy

i putapek danego potworzyska do
zera. Starcie przebiega z wykorzysta-
niem statystyk, a takze wspomnia-
nych sekretéw, czaréw lub oddziatéw
sprzymierzencéw. Jesli zwyciezymy
przeciwnika - wygrywamy i otrzymu-
jemy nagrody, czyli zwykle skarby,
choc zdarzy sie, ze przytaczy sie do
nas grupa sojusznikow. W przeciw-
nym razie musimy ponies¢ porazke,
a druzyna dostaje manto (czyli rany).
Tutaj niestety objawia sie duza wada
gry, czyli jej losowo$¢. Postacie spe-
cjalizujg sie w réznych profesjach,
ale dang komnate odwiedzajg tylko

Z jedng (wybrang przed wylosowa-
niem spotkania), dlatego moze sie
zdarzyé, ze przestrzelimy z tym,

% Do dyspozy-

cji oddano nam
scenariusze tur-
niejowe, kampanie
czy nawet bardzo
dtugie epopeje. Ty-
tut nadaje sie wiec
zaréwno na szybki,
jednorazowy wy-
pad do labiryntu,
jak i dtugie granie
co weekend. Duzy
plus!

il
Profesje

Kazdy z bohateréw
ma wiecej nizjedna
profesje, wiecistotne
jest, jako kto wchodzimy
do danej komnaty!

czego chce od nas labirynt, i przygo-
da skonczy sie na samym poczatku.
Nie wiem, czy takie byto zamierze-
nie autordéw, ale komnaty nie sq zba-
lansowane: na tym samym poziomie
obok zadan bardzo tatwych zdarza-
ja sie tez wrecz arcytrudne. Dos¢ po-
wiedzie¢, ze bywa to strasznie iry-
tujgce i w potaczeniu z losowoscig
potrafi odstraszyc od gry.

Pochwali¢ wykonania planszy
i kart zwykle sie nie da. Szczegdlnie
te ostatnie wygladajg po prostu kiep-
sko i sg wydrukowane na cienkim pa-
pierze. Osobna kwestie stanowi te-
mat grafik. Powiem tak: mnie takie
staroszkolne obrazki bardzo sie po-
dobajg, ale rozumiem, ze niektérzy
moga kreci¢ nosem. | tu jednak zna-
laztem plus - to patent ze zmiennym
uktadem planszy, uzaleznionym od
liczby graczy. Ciekawe i do$¢ pomy-
stowe. Niestety nie moge powiedziec¢
tego samego o instrukgji. Cho¢ zasa-
dy nie nalezg do specjalnie trudnych,
to zostaty spisane dos$¢ koslawo
i co chwila trzeba do nich zagladac,

KARTKAKOSTKA | secret level

by sprawdzi¢ jakis szczegét. Gdy
juz wszystko opanujemy, rozgryw-
ka przebiega szybko, ale nauka re-
gut okazywata sie miejscami droga
przez meke.

Wiecie, co jest najwazniejsze?
Na przekér wspomnianym wadom
bawitem sie przednio, grajac
w ,,Labirynt Smierci”. Swiat ,Krysz-
tatéw Czasu" zdaje sie idealnym ttem
heroicznych przygdd, a sami boha-
terowie wyraznie sie od siebie réznia
pod wzgledem umiejetnosci czy sty-
lu gry. Poza tym tytut ewidentnie sta-
wia na kooperacje, bez niej labirynt
zje i wypluje wasze druzyny, zanim
sie obejrzycie. Warto dodac, ze cho¢

@hiabiry rqﬁmigr‘

Specyfikacja

Wydawca Paladynat
Liczba graczy 1-10
Dla gratwieku 14+
Cena 250 zt

rozgrywke przewidziano na od jedne-
go do dziesieciu graczy, to optymal-
ng liczbg wydaje sie ich czterech lub
pieciu - gra toczy sie wtedy szybko

i sprawnie. Jesli kto$ lubi planszéw-
kowe przygoddwki, to istnieje duza
szansa, ze ,Labirynt Smierci” przy-
padnie mu do gustu. Pomimo po-
tkniec i niedociggnie¢. s
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e Crock

] O 2 Jesienia 1993 roku w kalifornijskim Laguna Beach powstata firma Shiny ] O 8 Istnieli przez 15 lat, zdazyli wypusci¢ kilka przygodowek.

Entertainment. Wkrotce ukazat sig Earthworm Jim, a po nim tajemnicze MDK... Historia czeskiej firmy Future Games, kulisy jej sukcesu i upadku.

] ] 4 Worms byto jakas wariacja na temat Lemmingdéw, podobnie jak ] 2 O Namowilismy na wywiad Michala Todorovica, ktory wraz

Alien Breed od tych samych autoréw z Team 17 inspirowat sie,,Obcym”. z Bradleyem Schenckiem stworzyt na PCi Amige Labyrinth of Time.
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ol Piotr Grabowski

Dwadziescia lat temu ukazat sie MDK — od samego poczatku
jasniejacy wyrazistym blaskiem w rozrastajgcej sie galaktyce
tytutow gier wideo. W dziele studia Shiny intrygowato
niemal wszystko: od bohatera, przez warstwe dzwiekowa

i graficzng, po sam tytut, ktorego ttumaczenie byto
przedmiotem niezliczonych deliberacjii dyskusji

(oraz idacej w slad za tym kampanii reklamowej).



zy Marsjanie Dojg Kozy?
Czy autorzy mieli na my-
$li Mtodziezowy Dom Kul-
tury, czy moze chodzito
o diabelski, podprogowy
przekaz Murder Death Kill, sugeruja-
cy zgubny wptyw produkcji na umy-
sty graczy? Enigmatycznosé tytutu
rozpedzita pocigg z domystami i teo-
riami, mnozacymi sie niczym kréli-
ki i dostarczajgcymi sporych ilosci
wody na mtyn marketingowcéw.

Odtézmy jednak na chwile rozwazania
na temat rozkodowywania trzylitero-
wego skrétu, poniewaz historia MDK
to réwniez historia ekipy Shiny En-
tertainment oraz ludzi, ktérzy je two-
rzyli. Studio zostato zatozone przez
brytyjskiego weterana branzy Davida
Perry'ego, ktéry wczesniej pracowat
dla takich firm jak Probe Software
czy Virgin Games i w swoim portfo-
lio miat juz adaptacje Terminatora na
Mega Drive czy platforméwki Disney's
Jungle Book i Disney's Aladdin. Uzy-
skawszy pozwolenie na prace w Sta-
nach Zjednoczonych pod sztandarem
nowego studia ochrzczonego mia-
nem Shiny Entertainment, zajat sie
projektowaniem kolejnej kolorowej,
kreskéwkowej produkcji platformo-
wej - Earthworm Jim. Do wspdtpracy
w nowym miejscu Perry zaprosit kil-
ka 0s6b, z ktérymi wczesniej dziatat
przy produkcjach Disneya. W gronie
tym znalazt sie pomystodawca i gtéw-
ny oredownik powstania MDK - Nick
Bruty.

Przeprowadzka zespotu ze Zjedno-
czonego Krélestwa za ocean zaowo-
cowata wysoko ocenianym i uroczym
tytutem o przygodach dzdzownicy
w skafandrze. Earthworm Jim od-
niést zastuzony sukces i twércy szyb-
ko zabrali sie za sequel, ktory ze-
brat réwnie dobre recenzje. Niestety,
kolejna kreskdéwkowa platforméw-
ka wychodzita juz ambitnej druzy-
nie bokiem. To zmeczenie materiatu
w zespole pamietajagcym jeszcze di-
sneyowskie adaptacje byto jednym
z powodow, dla ktérych Bruty zaczat
mysleé o czyms$ zupetnie innym.

MDK okazato sie wypadkowa kilku
czynnikéw. Do wspomnianego znu-
dzenia tematem kolorowych platfor-
mowek i nieodpartej checi poszerze-
nia twdrczych horyzontéw nalezy
dodac fascynacje tematyka SF,
filmami i muzyka rockowa. Cho¢
zaden z tych elementéw sam w sobie
nie zbudowat obrazu MDK, to razem
przyczynity sie do stworzenia mie-
szanki iscie wybuchowej.

Juz sama nazwa studia zostata
zaczerpnieta z tytutu utworu grupy
R.E.M. ,Shiny Happy People"”, nic za-
tem dziwnego, ze gtéwny bohater MDK
to konglomerat Kurta Cobaina, filmu
Mike'a Leigha i fremena odzianego w
stréj ludowy z ,,Diuny” Lyncha.

= Najezdzcy

z kosmosu lubili
wygtupiac sie

w zblizeniach trybu
snajperskiego, jed-
nak pociski przyj-
mowali catkiem na
powaznie.

=* Przybysze w wal-
ce uzywali réznych
wynalazkéw, jednak
zawsze nabierali
sie na sztuczke

z ,gtupim decoyem”.

Tworzenie takich koktajli nie byto pierw-
szyzng dla zespotu (vide wspomniany
wczesniej Earthworm Jim), ktéry umie-
jetnie podlewat wszystko absurdalnym,
brytyjskim poczuciem humoru.

Zarysy MDK powstawaty juz
w 1995 roku, tuz po premierze drugiej
odstony przygdd Dzdzownicy Jima.
Bruty zebrat wokét siebie kilku szalen-
cow, wsrdd ktoérych znalazt sie autor
fabuty MDK Tim Williams, takze wielki
fan literatury SF.

W tamtym okresie grunge i dZwie-
ki deszczowego Seattle wcigz gra-
ty w uszach mitosnikéw gitarowych
brzmien, a stosunkowo niedawna
$mier¢ lidera Nirvany nadal wywoty-
wata emocje. Poza muzyka tematy
spotkan zespotu Bruty'ego mimowol-
nie skrecaty réwniez w kierunku filmu,
a ze panowie przechodzili fascynacje
,Obcym"”, pracami H. R. Gigera
i podobnymi klimatami, to naturalnym
byto, ze czasami zebrania stuzyty wy-
tgcznie wymianie informacji ze wspo-
mnianego zakresu. Filmografia poru-
szana podczas debat rozrastata sie.
Jasnym stato sie, ze kazdy w towa-
rzystwie poszukiwat nowych tytutéw,
uzupetniajac wiedze muzyczno-filmo-
wa, a zarazem biblioteke inspiracji. To
wiasnie w tym kotle narodzit sie Kurt
Hectic, w skérze ktérego gracze juz
rok pdzniej ratowali Ziemie przed na-
jazdem kosmitow.
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Czarny, obcisty kombinezon Hecti-

ca przyleciat prosto z ,,Diuny" i zostat
przepuszczony przez pryzmat wspo-
mnianego H. R. Gigera. Kurt Cobain
uzyczyt mu imienia, a nazwisko wzie-
to sie z czystego przypadku. W tam-
tym okresie czes$¢ zespotu udata sie
na seans filmu ,,Naked" w rezyserii
Mike'a Leigha. W produkcji pada dia-
log, ktéry w uszach ,,ISnigcych” za-
brzmiat gtosniej niz wszystkie gitary
Swiata. ,What is it like in your head?
Hectic?" Kwestia wypowiadana przez
postac grang przez Davida Thewlisa
wywotata usmiech na twarzach
Bruty'ego i Williamsa, uzupetniajac
dane bohatera MDK.

= Streamriderzy to tajemnicza rasa, ktéra
uprawia rabunkowa polityke wobec innych
cywilizacji. Ich tradycyjne stroje sg bardzo
niewyjsciowe.
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Rodzina bohateréw gry powieksza-
ta sie i wokdt Kurta powstawaty do-
datkowe postaci. Dr Fluke Hawkins,
geniusz, wynalazca i oszotom miesz-
kajacy na orbitujacej wokot ziemi
stacji i prowadzacy réznego rodza-

ju szalone eksperymenty byt kolejng
gwiazdg MDK. To wtasnie on odkry-
wa nadciggajace z kosmosu niebez-
pieczenstwo - pragngcych wydrzeé
wszystkie ziemskie zasoby naturalne
streamrideréw. Jak to w takich histo-
riach bywa, doniesienia o nadciggaja-
cej inwazji zostajg zignorowane przez
ziemskich oficjeli, dlatego naukowiec
postanawia wzig¢ sprawy w swoje
rece. Jako pomagiera tworzy Bonesa,

robotycznego psa, ktéry poza tym,
ze jest najlepszym przyjacielem czto-
wieka, to okazuje sie réwniez dosko-
natym pilotem i stanowi wysmienite
wsparcie we wszystkich akcjach

(a dodatkowo preferuje, by nazywac
go Max). W czelusciach kosmicznego
laboratorium powstaje prototypowy,
odporny na dziatanie prézni kombine-
zon, wyposazony w karabin maszyno-
wy, hetm ze snajperka i spadochron.
Futurystyczny gadzet stanowi do-
skonate remedium na miedzygwiezd-
ne pandemonium. Problem polega

na tym, ze jedyng osobg, ktéra moze
wcisngc¢ sie w to nowoczesne wdzian-
ko, jest Kurt, petnigcy dotychczas

 Lokacje w MDK

to niesamowite
peretki, ktére
szybko zapadaty

w pamiec. Szalone
pomysty przeradza-
ty sie w prawdziwe
majstersztyki.

=" Po wykonanej
misji kawa na
orbicie smakowata
lepiej niz wszystko
inne. Szczegdlnie
w tak doborowym
towarzystwie.




zaszczytng role woZnego na stacji ko-
smicznej. Rozpoczyna sie zatem mi-
sja polegajaca na dostarczeniu do-
broci (sic!) mieszkanicom niebieskiej
planety i uwolnieniu ich od gigantycz-
nych, rabujgcych Ziemie z débr urza-
dzen zwanych minecrawlerami.
MDK miato by¢ szalone i zabawne,

a do projektu gry zaczety wkradac
sie coraz oryginalniejsze elementy.
W jednym z wywiaddw Bruty stwier-
dzit, ze im Smieszniejszy i absurdal-
niejszy wydat sie pomyst, tym wiek-
sza byta szansa na to, ze pojawi sie

w grze. W efekcie mamy Kurta pracu-
jacego za wegierski gulasz jako cie¢
na stacji kosmicznej, niezapomniang
gadzetownie - najmniejszg nuklear-
ng eksplozje na $wiecie czy dummy
decoya (dos¢ pokracznie przettuma-
czonego w polskiej wersji na gtupiego
decoya). W pamiec¢ wryty sie réwniez
niekonwencjonalne levele z zamar-
znieta todzig podwodna, scianami
upackanymi farbami czy zbrojownia
z gigantycznymi dziatami.

=* W trybie snajper-
skim mozna byto
uzywaé réznego
rodzaju amunicji.
Ta réznorodnosc
pozwalata otwieraé
przejscia i szybciej
pozbywac sie prze-
ciwnikow.

= Niektérzy Streamriderzy
byli bardziej niewyjsciowi od
swych strojow. Obok widac
przedstawiciela najezdZcéw
przygotowujacego sie do tra-
dycyjnego rabunku surowcéw
z kolejnej planety.

Im $miesznigjszy i bardziej
absurdalny wydat sie pomyst,
tym wieksza byta szansa na to,
Ze pojawi sie W grze. Dzieki
Bogu nie wszystkie jednak
trafity do ostatecznej wersji.

Nie znaczy to jednak, ze kazde
szalenstwo, ktére zakwitto w gtowie
twércdw, wskakiwato automatycz-
nie do gry. Juz na samym poczatku
prac projektowych na makietach za-
istniato wiele pomystéw, z ktérych
do ostatecznej wersji gry weszto kil-
ka. Snajperka i spadochron sg chyba
najbardziej charakterystycznymi ele-
mentami, jakie rozstawity MDK. Ka-
rabin snajperski miat by¢ w zamysle
narzedziem zniszczenia, ktérego po-
ciski wienczyty kazdy z etapow, jed-
nak Bruty postanowit, ze lepiej be-
dzie, gdy gracz sam zdecyduje, kiedy
uruchomic bron z lunetga. To samo
zreszta dotyczyto spadochronu - po-
czatkowo gadzet miat uruchamiac sie
jedynie w wyznaczonych sekcjach,
lecz zwyciezyta chec zdjecia chocby
czesci ograniczen z gry z zatozenia
wpisujgcej sie w gatunek run'n’gun.

Z poczatkow projektu przetrwaty
jeszcze dwa warte wspomnienia
detale, cho¢ w produkcji pojawity sie
w mocno okrojonej postaci. Zapewne
wszyscy gracze pamietaja, ze w MDK
mozna byto wdziewac pancerz czar-
nych nadzorcéw i bezkrwawo usta-
wia¢ do pionu przeciwnikéw. Gra mia-
ta oferowac o wiele wiecej mozliwosci
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=* Dr Fluke Haw-
kins - wynalazca,
geniusz i oszotom

w jednym. Wy$mia-

ny przez srodo-
wisko naukowe
postanawia dziataé
i wysyta w boj cie-
cia ze swojej stacji
kosmicznej.
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wchodzenia w skére kosmitéw, jed-
nak wyzsza czestotliwosc tych wyczy-
néw zaktécata balans rozgrywki. Po
kolei odpadaty tez piramidy z kosmi-
tami, na ktérych Kurt ,,czyscit” pie-
tra z przeciwnikéw, czy tez maszy-

ny, za pomoca ktérych bohater sie
poruszat (chociaz bombowiec ciecia
przetrwat).

Wszystkie rozwigzania, ktére pano-
wie z Shiny starali sie upchng¢
w produkcji, miaty spetniac proste
zatozenia - MDK powinien zapewnic
graczowi jak najwiekszg mobilnos¢
w potgczeniu z najwiekszg dynami-
ka i szybkoscia. To narzucato ko-
nieczno$¢ wprowadzania uproszczen.
Praktycznie wszystkie elementy
w grze bywaty w zamysle o wiele bar-
dziej skomplikowane. Tunelowe sek-
cje taczace komnaty z wrogami,
w ktérych Kurt $lizgat sie i zbierat
uzupetniajgce poziom zdrowia ar-
tykuty spozywcze, cho¢ w sprytny
sposéb maskowaty tadowanie kolej-
nych etapéw przez program, miaty
by¢ znacznie rozbudowane. Zgodnie
z ideq zjezdzalnie pokonywataby po-
stac kierujgca motocyklem i innymi
maszynami, jednak w ostatecznym
wydaniu pomyst zostat odrzucony.

Bruty chciat zrobi¢ gre inng niz ty-
tuty, nad ktérymi dotychczas praco-
wat, réwniez w warstwie wizualnej.
W zwigzku z tym do$¢ naturalnym
kierunkiem byto 3D, ktére w tam-
tym okresie powoli przechodzito ze
stadium technologicznej nowosci do
etapu popularnego trendu. Trium-
fy Swiecit juz w petni tréjwymiarowy

= R6znorodnos¢ pojazdéw Streamrideréw
wskazuje, ze nie jest to tradycyjny srodek
transportu, a raczej wehikut zrabowany
podczas jednej z wypraw.

Quake, ale gatunek FPS jakos$ nie
pasowat do koncepcji MDK. Wydany
w tym samym roku co hit id Softwa-
re Tomb Raider z kamerg umiejsco-
wiong za plecami bohaterki zdawat
sie wskazywad odpowiedni azymut.
Takie rozwigzanie miato zagwaran-
towac wiekszg dynamike i swobode
podczas strzelania i skakania po plat-
formach. Widok TPP pozwolit réwniez
na zapewnienie o wiele lepszej wi-
docznosci przeszkdd, oceny odlegto-
$ci i orientacji na planszy.

Pojawienie sie akceleratorow
graficznych pokroju Monster 3D,
pozwalajgcych rozbudowac peceta
o potezne narzedzie do wyswietlania
tréjwymiarowych obiektéw, zaintry-
gowato producentéw, a fakt, ze wcigz
najpopularniejsze éwczesne szesna-
stobitowe konsole nie radzity sobie
z tematem trzeciego wymiaru, utatwit
decyzje w kwestii platformy docelo-
wej. MDK miat wylgdowac wytacznie
na PC (port na PlayStation ukazat sie
juz po premierze na blaszaki).

Prace wcale nie szty gtadko. Z po-
czatku programowaniem zajmowata
sie wytacznie jedna osoba, co powo-
dowato opdZnienia. W tamtych cza-
sach nie byto mozliwosci zakupienia
gotowego silnika, ktéry odpowiadatby
za efekty Swietlne czy fizyke. Poczat-
ki wygladaty zatem dos¢ topornie, az
do powiekszenia sie zespotu o kolej-
nego programiste. Robota ruszyta
z kopyta. W miare szybko rozpoczeto
pisanie tatek umozliwiajgcych wspot-
prace MDK z akceleratorami 3D. Ze
wzgledu na mate rozpowszechnienie
hardware'u wspomniane patche i tak
ukazaty sie pozniej niz sama gra, jed-
nak dopiero pod parasolem potwora
z Voodoo Graphics tytut rozwijat
skrzydta. Produkcja z powodzeniem
dziatata réwniez na,,gotym" pececie
i byta swoistym benchmarkiem dla
posiadanego sprzetu, gtéwnie z uwagi
na wbudowany system weryfikacji po-
siadanej konfiguracji, ktéry oceniat ja-
ko$¢ komputera. Sprzetowe prezenie
muskutéw w szkotach i na osiedlach



Tradycyjny stréj
ciecia pracujacego
za wegierski gulasz
przyémiewa wszyst-
kie kosmiczne fata-
taszki. Kombinezon
Kurta z wbudo-
wanym hetmem
snajperskim
i spadochronem
stat sie jednym
z najbardziej cha-
rakterystycznych
punktéw MDK.

=* Bones zwany Maxem, tudziez Max zwany Bonesem.
Dobrze jest mie¢ wsparcie czterech dodatkowych luf
oraz mozliwo$¢ przeprowadzania bombowego nalotu.

od momentu premiery gry byto roz-
strzygane za pomocg wbudowanego
w MDK programul.

Pomimo dos$¢ zaawansowanych
prac nad MDK wydawca Interplay
z poczatku krecit nosem. Oryginal-
no$¢ tytutu nie do konca odpowiada-
ta decydentom, ale zesp6t Shiny na
jedno z kolejnych spotkan w siedzibie
wydawcy przygotowat materiat wideo
z fragmentem rozgrywki. Prezentacja
zrobita piorunujgce wrazenie, po kté-
rym zaswiecity sie wszystkie mozliwe
zielone $wiatta.

MDK trafit w gusta graczy i kryty-
kéw i sprzedat sie na tyle dobrze, ze
prace nad sequelem ruszyty niemal
z marszu. W dalszej szalonej podrézy
z bohaterami gry Bruty i Williams nie
wzieli juz jednak udziatu. Panowie po-
nownie poczuli zew przygody i podje-
li decyzje o odejsciu z Shiny, by zajg¢
sie innym projektem - Giants: Citizen
Kabuto, zastugujgcym w zasadzie na
osobny artykut. Dalsze losy cztonkéw
ekipy przeplataja sie z réwnie wielki-
mi tytutami i firmami.

Nick Bruty aktualnie mieszka w USA

i pracuje w zatozonym przez siebie
studiu Rogue Rocket Games, ktére bez
powodzenia probowato zebrac pienig-
dze na Kickstarterze na kontynuacje
Obywatela Kabuto - First Wonder. Tim
Williams po przygodach miedzy inny-
mi w Ubisofcie pisze scenariusze dla
Telltale Games. Samo Shiny Enterta-
inment wydato jeszcze kilka produk-
cji wartych wspomnienia, choéby opo-
wies¢ o aniotku Messiah czy korelujace
z filmowym hitem Enter the Matrix, by
przeobrazi¢ sie w studio Double Helix,
ktére tworzy gry do dzis.

Po dokonaniu cyfrowych zakupéw
os$miele sie stwierdzi¢, ze MDK przez
dwadziescia lat od swojej premiery
nie zestarzato sie za bardzo. Stero-
wanie co prawda odstaje od wspot-
czesnych standardéw, nieco kuleje
wspotpraca z nowoczesnymi karta-
mi graficznymi, ale tytut Shiny wcigz
ocieka dynamikg, pomystowoscia,
réznorodnoscia, unikatowym level de-
signem i jakims nieodgadnionym, sza-
lonym czarem. To gra, ktéra godnie
pokryta sie patyng i w Swietle wspot-
czesnych standardéw jest wcigz nad-
zwyczaj grywalna, co o klasykach
mozna powiedzie¢ coraz rzadziej. Dla
mnie stanowi jedng z niewielu pro-
dukcji, ktérych remaster bez zastano-
wienia ogratbym wzdtuz i wszerz.

Przyszedt wreszcie czas, aby po-
wrécic¢ do rozwazan na temat znacze-
nia skrétu MDK. Podobno wziat sie on
od inicjatéw imion bohateréw: Maxa,
Doktora Hawkinsa i Kurta. Niekté-
rzy jednak twierdzg, ze chodzi o kryp-
tonim, jaki nosi zadanie pozbycia sie
streamrideréw z Ziemi - Mission: De-
liver Kindness. Jeszcze inna teoria
méwi o tym, ze MDK byto po prostu
nazwg kodowa projektu, ktéra przy-
Igneta don po ukohczeniu prac.

Czy powyzsze rozwiniecia sg praw-
dziwe, czy wrecz przeciwnie, nie jest
istotne. Wszak niekoniecznie Marsja-
nie Doja Kozy, gdy podczas Masazu
Dla Kosmitek Mojzesz Demonstruje
Karate. ks
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Nejlepsi ¢eskou adventuru vsech dob

1 Squork

Postanowieniem z dnia 8 stycznia 2016 roku Sad Miejski w Pradze

zdecydowat o likwidacji firmy o numerze identyfikacyjnym 257 71 621 i< Most
i kapitale zaktadowym w kwocie 700 tysiecy K& oraz wyznaczyt Pomiszy bm:"
syndyka. Uchwata weszta w zycie 9 lutego 2016 roku — tego dnia Wa Praga bardzo

wypiekniata na

firma Future Games Ltd. oficjalnie stata sie piesnig przesztosci. przefomie wiekow.
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osy czeskiego dewelopera
gier to opowies¢ o bardzo
udanym miedzynarodo-
wym debiucie, kilku latach
dobrej passy i powolnym
upadku, zakoriczonym zamknieciem
podwojow firmy. Dla fanéw klasycz-
nych przygodéwek point & click to
duza strata, bo studio, zwtaszcza
w poczatkowym okresie istnienia,
wykazywato duzy potencjat. U zré-
det powstania Future Games znaj-
dujemy praskiego przedsiebiorce
Martina Malika, ktéry w 2009 roku
tak wspominat swoje pierwsze przy-
miarki do tworzenia gier: ,,Na po-
czatku byt krétki scenariusz gry wi-
deo, ktéry napisatem (...) i wystatem
do pewnej firmy tworzacej gry. Ni-
gdy mi nie odpowiedzieli". Niezrazo-
ny niedoszty autor postanowit wyda-
wac gry na wtasna reke. W okolicach
1996 roku zebrat wiec niewielki ze-
spét i zarejestrowat studio dewelo-
perskie, ktére zostato nieskromnie
ochrzczone jako Gry Przysztosci.
Jak twierdzit pézZniej, nazwa ta nie
miata wiekszego znaczenia ani am-
bicjonalnych konotacji - po prostu
dobrze brzmiata. Chrztem bojowym

dla nowej ekipy byt remake czeskiej
gry logicznej z ZX Spectrum pod
tytutem Boovie, prostej produkcji

o przesuwaniu blokéw, ktéra w Cze-
chach i na Stowacji byta wystarcza-
jaco rozpoznawalna, by warto byto
podjgé prébe jej uwspdtczesnienia.
Przeznaczona na pecety przerébka
gry ukazata sie u obu naszych po-
tudniowych sasiadéw w 1998 roku.
Dziesie¢ lat pdézZniej juz znane na
rynku PC Future Games przymie-
rzato sie do wydania wersji na kie-
szonkowe Nintendo DS, ale sprawa
nigdy nie zostata sfinalizowana.

POSLOVEBOHU A SMRTI

Oprécz wprawki programistycznej

w postaci Boovie studio Malika praco-
wato réwnoczesnie nad czyms duzo
obszerniejszym. Jeszcze w1998 roku
wydato, znowu lokalnie, swojg pierw-
szg gre typu point & click, aby juz do
konca istnienia firmy trzymac sie tego
gatunku. Mowa o przygoddéwce

Posel Bohd, ktérej fabuta traktuje

o tajnej broni zakopanej przez hitle-
rowcoéw podczas opuszczania terenéw
Czechostowacji w 1945 roku.

Boovie z ZX
Spectrum wydany
przez KVL jako
freeware byt pionie-
rem przecierajgcym
szlaki na czeskim
rynku gier, podob-
nie jak Robbo
w Polsce. Oprécz
remake'u od Future
Games Boovie
doczekat sie
w 2009 roku pra-
wowitego sequela
na Spectrum.

Martin Malik

Zatozydiel Future Ga-
mes moze pochwali¢
sie bardzo bogatym
CV. 0d policyjnego
detektywa, poprzez
dystrybutora filméw
Warner Bros. oraz
producenta i tworce
gier komputerowych,
po szefa marketingu
Pitkarskiego Zwiazku
Republiki Czeskiej.

Wzorem postaci z tak popularnego
zwtaszcza w grach z gatunku adven-
ture nurtu awanturniczo-przygodo-
wego bohater gania po catym
Swiecie, tropigc artefakty Majow

i uciekajac przy okazji przed zainte-
resowanymi zaréwno nim, jak i sta-
rozytnym skarbem zbirami. Zresz-
ta Malik nie ukrywat, ze inspiracja
do tworzenia gier byt dla niego mie-
dzy innymi Broken Sword. Ttumaczyt
tez, dlaczego akurat wybrat przygo-
dowki, ktére ,,(...) sg jak ksigzki. Ba-
zujg gtéwnie na fabule jako takiej.
(...) Wszyscy lubimy dobre historie".
By¢ moze Zrédet zamitowania biz-
nesmena do scenariuszy z dreszczy-
kiem nalezy doszukiwac sie réwniez
w tym, ze na poczatku lat dziewiec-
dziesigtych pdéZniejszy wtasciciel
Future Games przepracowat po-

nad trzy i pét roku w wydziale za-
bojstw praskiej policji na stanowisku
detektywa?

Po pomys$inym przyjeciu przygo-
déwkowego debiutu na lokalnych
rynkach szef Future Games zapra-
gnat wyptynac ze swoimi grami réw-
niez na forum zagranicznym. Jako
przedsiebiorca zdawat sobie jednak
sprawe, ze da rade zdziatac wiecej,
majgc do dyspozycji co$ wiekszego
niz matg, prywatna firemke. Zwerbo-
wat zatem wieloletniego przyjaciela,
Marcela Spete, i z nim jako wspétwia-
Scicielem otworzyt spoétke kapitato-
wa. Kluczem do sukcesu miata stac
sie nowa, tworzona od poczatku
2000 roku, o wiele bardziej zaawan-
sowana przygodéwka Black Mirror
(w Czechach Posel smrti). Nalezy do-
daé, ze péki co panowie Malik i Spe-
ta nie brali osobiscie udziatu w akcie
tworzenia swoich gier, cho¢ owszem,
realizowali sie jako producenci, kon-
sultanci, beta testerzy. Jak to biz-
nesmeni, zajmowali sie za to ogdlnie
pojetym managementem - finansa-
mi, reklama, zdobywaniem wydaw-
cow, sprzedazg, public relations.

Za sam proces kreacji prezentowa-
nych przez firme gier juz od czaséw
debiutu pierwszej ,, adventury” od-
powiadat Zdenék Houb, kryjacy sie
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poczatkowo wraz zdwoma innymi
wspottworcami pod szyldem
Unknown ldentity. Za nazwa tg nie
stat zaden prawnie zarejestrowany
byt - ot po prostu trzej zakontrakto-
wani przez Future Games podwyko-
nawcy umowili sie z szefostwem, ze
przed powstajgcymi tytutami umiesz-
czg swoje logo, co zresztg doprowa-
dzito do nieporozumien w dystrybu-
cji zastug. Wiele oséb myslato, ze gry
tworzy tajemnicze Unknown Identity,
a FG je tylko wydaje. W péZniejszym
okresie zrezygnowano z umieszcza-
nia dodatkowego znaku w kolejnych
produkcjach, a samych zainteresowa-
nych zatrudniono bezposrednio w fir-
mie. Houb pisat scenariusze i dialo-
gi do obu ,,postéow" i zadbat o oprawe
dzwiekowa. Do kolejnych gier studia
juz tylko komponowat muzyke.
Horror Black Mirror ukazat sie
w 2003 roku w Czechach, Ameryce
Pétnocnej oraz na Stowacji. Produkcja
zawitata na pozostate rynki europej-
skie i w Rosji. Nad grg pracowat zale-
dwie piecioosobowy zespolik. Tym ra-
zem inspiracji mozna doszukiwac sie
raczej w réwniez wymienianej przez
Malika Phantasmagorii. Podobnie jak
tam przedstawiona historia jest na
wskro$ mroczna i ciezka, bez choc¢by
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cienia humorystycznego mrugnie-
cia okiem do odbiorcy. Mamy stare
dworzyszcze, nalezgce od pokolen
do rodziny Gordondw, ktérej nestor,
Mordred, parat sie wieki wczes$niej
okultyzmem, przez co napytat sobie
biedy ku zgubie swego rodu. W grze
kierujemy poczynaniami najmtodsze-
go potomka klanu, Samuela. Zaczyna
sie od tajemniczej Smierci wuja Willia-
ma, ktérej okolicznosci Sam probu-
je zrozumiec. PdzZniej trup Sciele sie
juz tylko gesciej, a catosc kohczy sie
jednym wielkim dramatem. Oprécz
ciekawej fabuty (cho¢ - jak zauwa-
zyli fani gry - w paru momentach
dziurawej) o sile produkcji stanowity

Bohaterowie
Black Mirror na
szkicach koncep-
cyjnych autorstwa
Michala Pekdrka.
Tutaj dziadek
William Gordon.

Gtéwny hol
zamczyska Black
Mirror - wystroj
wnetrza w stylu
wczesnej Phanta-
smagorii. Samuel
Gordon czeka na
nasze wytyczne.

Architektonicznie
eklektyczna bryta
zamku Black Mirror
bywa poréwnywana
do patacu
w Mosznej,
niedaleko Opola.

Niestabilny emocjonalnie James.

Swéj zywot pedzi gidwnie zamkniety
w zaktadzie dla obtgkanych.

Robert Gordon, czyli wuj gtéwnego

bohatera Black Mirror. Jak wiekszo$¢
postaci tego dramatu ma swoje tajemnice.



réwniez niezte zadania oraz zagad-
ki, przewaznie zachowujagce przyczy-
nowo-skutkowa logike, 150 pieknych
lokacji 2D i bardzo dobra muzyka
Houba. Niezbyt korzystne wrazenie
robit za to staby angielski dubbing.
Pomimo ze gtosy dobrano do postaci
catkiem trafnie, to sztucznie cedzo-
ne, wypowiadane mocno flegmatycz-
nie kwestie razity czasem fatszywym
akcentem, co zreszta miato stac sie
bolgczkg wiekszosci gier od Future
Games. Zapewne tez miedzy innymi
dlatego najlepiej powiodto sie pro-
dukcji na rynkach, gdzie tradycyjnie
przygotowuje sie petny dubbing, np.
w Niemczech. Niemiecki wydawca
DTP Entertainment wyszedt zresztg
do Czechéw z propozycja stworzenia
kontynuacji Black Mirror. Ci co praw-
da odmowili, ale za to odsprzedali
swoim zachodnim sgsiadom prawa do
gry. Zlecenie trafito do studia Cran-
berry Productions, ktére stworzyto
dwa catkiem niezte sequele, podejmu-
jace - wydawatoby sie zamknietg - hi-
storie pierwowzoru. Pierwsza czesc
Black Mirror dotarta do ponad dwu-
dziestu krajéw i na poczatku XXI wie-
ku sprzedata sie w liczbie ponad p6t
miliona egzemplarzy, co jak na trady-
cyjng przygodéwke, wydang dekade
po okresie najwiekszych triumféw ga-
tunku, stanowito doskonaty wynik. Do
dzi$ gra pozostaje najwiekszym cze-
skim sukcesem na arenie miedzynaro-
dowej w kategorii ,,gry przygodowe".
Nastepna byta adaptacja Posla
Boh( na rynki ,nieczechostowackie".
Produkcja NiBiRu: Age of Secrets
(w Polsce z podtytutem Wystannik Bo-
gdéw) - bo tak nazwano gre - zostata
zbudowana zupetnie od nowa i ukaza-
ta sie w 2005 r. Houb troche zmodyfi-
kowat fabute, wyrenderowano piekne
tta (pierwowzdr byt rysowany), a po-
stacie z gry po raz pierwszy zyska-
ty trzeci wymiar. Narzekano za to na
dtugos¢ rozgrywki, ktéra byta prawie
o potowe krétsza niz w przypadku po-
przedniczki. Martin Malik ttumaczyt to
koniecznoscig zachowania zdrowych
proporcji miedzy budzetem a przewi-
dywang mozliwoscig zysku.

=* Rozdziaty przed-
stawiajgce koszma-
ry Adama Reichla

z Reprobates
sprawiajg wrazenie
wsadzonych do gry
na doczepke i sg fa-
bularnie oderwane
od gtéwnego watku
historii.

. e
Marcel Speta

Wspotzatozydiel
studia Future
Games. Po trwajacej
dekade przygodziez
grami wideo wrécit do
tego, zym zajmowat
sie wezesniej, czyli
szeroko pojetej analityki
biznesowej.

Dowodzit, ze rozdrobnienie europej-
skiego rynku, gdzie tradycyjnie najle-
piej sprzedajg sie przygoddéwki point
& click, powoduje koniecznosc two-
rzenia wielu wersji jezykowych. To
podnosi koszty produkcji, zwtaszcza
jesli chodzi o kraje, w ktérych gracze
przyzwyczajeni sg do petnego dub-
bingu. Trzeba byto cigé. Z podobne-
go powodu w 2005 roku skasowany
zostat projekt Ron Loo, o ktérym nie-
wiele wiadomo. Decyzje Malik uspra-
wiedliwiat tak: ,,Gra byta ekstremalnie
duza, czes$c postaci uzywata specjal-
nie stworzonego na jej potrzeby jezy-
ka". Zabrakto na to wszystko srodkéw
i Ron Loo wylagdowato w koszu.

ZATRACENCI

Osiggnawszy ogdélnoswiatowy suk-
ces, Future Games kwitto. U szczytu
Swietnosci liczba zatrudnionych

Po Black Mirror rosngce koszty produkdii
wymusity skracanie kolejnych gier, co

Z kolei zaowocowato statbsza sprzedaza.
Zabrakio rozmachu decyzyjnego.

w studiu pracownikéw siegneta

22 0s6b. W 2007 roku wyszta gra
nazywajaca sie zaleznie od regio-

nu Next Life lub Reprobates. W Pol-
sce byt to wariant drugi z podtytu-
tem U bram $mierci, a w Czechach
Zatracenci. Za piéro chwycit tym
razem sam Malik, a takze niejaki Jo-
zef Német. Mozna odnies¢ wrazenie,
ze panowie naogladali sie bedacego
wdéwczas na topie serialu ,,Zagubie-
ni" i ze podobnie jak twércy , Lost”
troche sie... pogubili. Bohater gry tuz
po wypadku samochodowym trafia
na dziwng wyspe, bedaca ni to czysé-
cem, ni to dziwnym spotecznym eks-
perymentem. Pomijajac etapy na sa-
mej wyspie, przeplatajace sie z nimi
rozdziaty-sny nie zachowujg ani fabu-
larnej ciggtosci, ani spéjnosci miejsca
akcji, tak jakby gra byta zlepkiem kil-
ku pomystéw. Niezte wrazenie robity
za to duze postacie oraz ich mimika
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i gestykulacja, w co celowata kolejna
wersja budowanego przez Future Ga-
mes silnika do tworzenia gier (AGDS),
ktéry byt cyzelowany z kazda kolejng
produkcja studia i do kohca jego
istnienia zdazyt zaliczy¢ iteracje
numer 5.

Niezaleznie od Reprobates inny ze-
spét (ktéremu szefowat Pavel Cerno-
hous) pracowat nad grg w klimatach
fantasy. W 2008 roku opublikowano
Tale of a Hero - przygoddéwke o wiele
|zejszg gatunkowo niz dzieta gtéwne-
go nurtu Future Games. ,,Po prostu
w naszym zespole byli ludzie dyspo-
nujgcy mocnag historig, w ktérg wie-
rzyli" - méwili twércy. Byto jednak
widac¢, ze to tylko projekt pobocz-
ny - dato sie zauwazy¢ niski budzet

112 PIXEL

produkcji. Ostatnim tytutem Future
Games okazato sie Alter Ego z 2010
roku, nawigzujace klimatem do Black
Mirror. Akcja gry toczy sie w XIX wie-
ku w angielskim miescie Plymouth,
w ktorym terror sieje seryjny mor-
derca. Jest i ,novinka" - gracz wcie-
la sie na przemian w dwie postacie:
detektywa prowadzacego $ledztwo
i drobnego ztodziejaszka, przypad-
kiem wplatanego w intryge. Wikto-
rianski sztafaz nie wystarczyt - Alter
Ego sprzedato sie najstabiej sposrod
wszystkich gier studia. Fabuta spra-
wiata wrazenie nagle urwanej, tak
jakby decyzja o tym, co miato nastg-
pi¢ za chwile, juz zapadta.

Pod koniec 2011 roku Martin Malik
i Marcel Speta z bélem serca

= Alter Ego po-
nownie stawiato na
ponure miejscéwki,
a przy okazji byto
najtadniejszg gra
Future Games.

“ W polskiej

wersji Reprobates
Dorothy z Nowego
Jorku wita nas
bykiem ortogra-
ficznym. Produkcje
Czechéw wydawane
w Polsce przez Oni
Games i 6wczesne
City Interactive
straszyty petnymi
btedéw kinowymi
spolszczeniami.

=" Posel Boh{

i recznie malowana
pikselowa Praga
A.D.1998.

sprzedali Future Games. Ten dru-

gi tak dzi$ ttumaczy swoja decyzje:
.Poczawszy od 2009 roku tworze-
nie gier przygodowych przestato sie
optacac z ekonomicznego punktu wi-
dzenia". Sytuacja zbiegta sie w cza-
sie z ogbéInoswiatowym kryzysem,
ktéry spowodowat zapas¢ na wielu
rynkach, w tym réwniez gier. ,,Jed-
nym z powodow byty ciggle rosnace
koszty produkcji. Klienci oczekiwa-

li lepszej jakosci grafik i SI, wiekszej
ztozonosci i tak dalej” - stwierdza,
drugim winowajcg mianujgc wyso-

ki odsetek piratow wsréd uzytkow-
nikéw PC. Ponadto podobno ,,part-
nerzy biznesowi w innych krajach
czesto oszukiwali miedzy innymi

w kwestii liczby sprzedanych egzem-
plarzy. Caty interes stat sie zbyt ry-
zykowny". Obaj panowie z sukcesem
zajeli sie czyms$ zupetnie innym,

a z naszej ulubionej branzy wycofali
sie niestety catkowicie. Marka Future
Games trafita w inne rece, wytgcznie
po to, by na cztery lata popasc

w niebyt, po czym zostad
skasowana...

Szkoda. Gdyby tylko jej zatozy-
ciele mieli cierpliwo$ci na tyle, zeby
przetrwac jeszcze chwilke - docze-
kaliby czaséw, kiedy sieciowa dys-
trybucja gier stata sie o wiele prost-
sza (Steam czy GOG). W koncu,
mimo trwajacych dwadziescia lat na-
rzekan na to, ze klasyczne przygo-
déwki umarty, wcigz istniejg dewelo-
perzy, ktérzy Swietnie sobie na tym
polu radza...




Bartek Dramazyk

Do gier powinnismy podchodzi¢ jak do dobrych
filmow: w komfortowych warunkach (bez szmeru

i oparéw wcinanego popcornu). Delektowaé sie
dzietami twércow i ogladac je od intra po napisy
koncowe. Problem w tym, Ze nie co dzien okazuje si¢
to mozliwe. Nie zawsze uda si¢ wejsé w kazda dziure
i zdoby¢ wszystkie odznaczenia. Czasami trzeba
zrobic sobie przerwe, wrocié do zycia, odpoczaé od
wizji wykreowanej przez twércéw. Nie mowiac juz

o produkcjach, w ktérych ani poczatku, ani korica
wlasciwie nigdy nie przewidziano. Bez dwéch zdan
gry to dzial rozrywki sukcesywnie wchlaniajacy
inne media. Owszem, odréznia je od filmu czy muzy-
ki element interakcji, choc i to da si¢ obejs¢, grajac
posrednio, tapkami youtuberéw. Mozliwosé oddzia-
tywania, konstrukcja swiata, fabuly, otoczenia
ibohateréw, ksztaltowanie typu rozgrywki, a nawet
poziomu trudnosci to wszystko czesci skladowe
kompletnego produktu, ktéry ma zadowolié duze
grono odbiorcéw. Tylko niekiedy deweloperzy mie-
rz3 w waska grupe wyznawcéw krwistych horrorow
albo jakichs tam wielbicieli przygodowek.

Moj problem z grami rozbija sie o czas i wybitng nieche¢
podazania wyznaczonym torem. W praktyce oznacza to,
ze pomijam gléwny watek fabularny i (w miare pomysto-
wosci tworcow i dostepnosci otoczenia) ide tam, gdzie
mnie oczy poniosg. Tak, w Doomie najpierw szukatem
sekretnych miejsc, pdzniej skupiatem sie na walce. Przej-
$cie dowolnej produkcji z otwartym $wiatem w tych wa-
runkach przeciagga sie czasami do setek godzin. Dodajmy
do tego réwnania cigglte dystrakcje w postaci kolejnych
tytutéw do recenzji. Wystarcza dwa w miesigcu, by mi-
sterny plany ukonczenia tego od dawna oczekujacego

na wierzchotku géry lodowej (ulepionej z krysztatkow

Pracowat w wigkszosci redakgji pism komputero-
wych w Polsce. Stale korzysta z ZX Spectrum,
(64, Atari 800XL, Amigi 500, Atari Falcona oraz PC.

niedokonczonych gier) legl w gruzach. Co pewnie zapo-
wiada, ze nigdy nie przejde wszystkich zaplanowanych,
prawie szesciuset (i roénie) pozycji z konta na Steamie.
Ze ani chybi z dwustu nabytkéw na GOG tez obejrze do
konica najwyzej polowe. Nie wspominajac juz o kilku set-
kach pudetek i ptyt gromadzonych chyba dla przysztych
pokolen.

Krétko rzecz ujmujac: z przykroscia stwierdzam, ze do
zaplanowanych do przeczytania ksigzek, na jakie nie wy-
starczy mi czasu, doszto wtasnie kolejne medium, ktére-
go w caltosci nigdy do konica nie ogarne. Zawsze zostanie
jakas niedokoniczona rozgrywka, rozdtubane savegame’y,
podziemia, z ktérych nie zdazytem sie wydostac. Niedo-
koniczona opowies¢, w ktérej nie bede miat szansy wziac
udzialu. Mimo wszystko wcigz pozostaje po stronie swia-
téw pelnych wyzwan, zagadek i tajemnic, a jest ich tak
wiele, ze by je odnalez¢ i rozgryz¢, potrzeba bezliku go-
dzin. Literatura, gry, praca, zwykte codzienne zycie - kie-
dy na to wszystko znalez¢ czas? Domagam sie wiec opcji
wspoélnego grania w kazdej produkgji (nie przez internet)
i powies$ci dostosowanych do réwnolegltego czytania... No
tak, w sumie to wszystko juz istnieje, tylko ogélnie pojeta
kultura spuchta do takiego stopnia, ze nie wiadomo, na co
sie zdecydowac. A przeciez i zte tytuly maja swoje zalety:
przynajmniej jest sie z czego posmiac.

‘/wb ~ ()C/\/

NIEDOKONCZONE
OPOWIESCI
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BAK

RZUVTNIAMI

Seria Worms nie przez przypadek powstata w Anglii. Kolejne odstony potyczek
zabojczych robakow, unicestwiajgcych sie za pomoca wymysinej broni, mogty bowiem
zostac wykreowane jedynie przez ludzi, ktorym nieobca jest absurdalnosc brytyjskiego
humoru. Pierwsza produkcja ze stynnymi dzdzownicami w roli gtownej pojawita sie
w1995 roku i od razu wyrdznifa sie na tle innych tytutow z tamtych czasow.

W kazdej odstonie Wormséw
nalezy by¢ ostroznym na wysoko-
$ciach. Upadek nie tylko powoduje
obrazenia, ale tez koriczy runde.
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Marcin M. Granat

oczatki Wormséw to ko-
lejna romantyczna hi-
storia o rodzacej sie
legendzie elektronicz-
nej rozrywki. Idea gry
o morderczych robalach wykiet-
kowata w gtowie Andy'ego David-
sona, ktéry bedac w liceum, roz-
poczat tworzenie humorystycznej
produkcji. Pozycja, ktéra wstep-
nie powstawata z myslg o dostar-
czeniu rozrywki wytacznie autoro-
wi i jego znajomym, szybko stata
sie obiektem uznania przyjaciét
nastolatka, a sam Davidson na-
brat apetytu na jej wydanie. Usty-
szat wtedy o konkursie organi-
zowanym przez magazyn Amiga
Format i bez zastanowienia zgto-
sit na niego swdj projekt - jednak
gra, ktérej nazwa brzmiata wte-
dy Total Wormage, przeszta nie-
stety bez echa. Mimo to Davidson
nie zamierzat sie poddawacd, a gdy
w Londynie wystartowata nowa
edycja targéw European Compu-
ter Trade Show, mtody autor wy-
ruszyt przekonywac deweloperéw
do zainteresowania sie tytutem.

PIERWSZEWYBUCHY
Wyprawa zakonczyta sie powodze-
niem, a patronat nad produkcjg ob-
jeto studio Team17. Przechrzczono
jg wtedy na Worms i rozpocze-
to prace nad konwersjg amigowej
wersji na inne platformy. Team17
podpisato tez umowe wydawniczg
z firmg Ocean, dzieki ktoérej wirtu-
alne robaki dotarty do szerokie-
go grona odbiorcéw. Poza réznymi
modelami Amigi w Worms moz-
na byto bowiem zagrac réwniez na
PlayStation oraz komputerach
z MS-DOS.

Po premierze tytut Davidso-
na odnidst spektakularny suk-
ces i przykut uwage wielu mitosni-
koéw elektronicznej rozrywki. Tym,
co na pierwszy rzut oka najbar-
dziej wyrdzniato Worms sposréd
pozostatych gier, byto zartobliwe
odzwierciedlenie postaci robali.
Sympatyczne bezkregowce szyb-
ko okazywaty sie bardzo podob-
ne ludziom, gdyz posiadaty oczy,
a w ich matych rekach spoczywat
arsenat, ktérego nie powstydzit-
by sie bohater niejednego FPS.



W Wormsach duzgrole

. . Podczas rozgrywki gracz mégt zli-
Odgry\/\/a perSOHGHZGCJa kwidowac przeciwnikéw za pomoca
rObakOW Wyiacznle Od strzelby, Uzi, granatéw, miniguna,
' a takze ustawionej jako domysine
gracza Za|eZa imiona postaci narzedzie walki bazooki. Nie zabra-
. . . ' kto réwniez bardziej egzotyczne-
uzywany przez nich jezyk oraz 90 uzbrojenia. Bronig o szczegdl
Wzniesienie labo- . nie duzym zasiegu razenia byta na
ratorium w Worms pOZOSta\Nlany mOdel nagrObka. przyktad bomba rozrzucajgca wy-

Forts: Oblezenie L .
zwieksza moc buchowe banany, ktérej komicz-

razenia wykorzy- ny wydZwiek tak bardzo spodobat
stywanych broni. sie graczom, ze stata sie dla serii
orezem wrecz ikonicznym. Przejs¢
obojetnie nie dato sie takze obok
eksplodujgcej owcy oraz szan-
sy wykonania ataku kamikaze, jaki
nastepowat po zatozeniu na czoto
opaski ze wzorem japonskiej flagi.
W Worms wazng role odgrywa-
ty mapy. Kazdy z poziomdéw byt
dwuwymiarowy i stworzony we-
dtug jednego schematu - przedsta-
wiat wytaniajacy sie z wody niewiel-
ki skrawek terenu. Powierzchnie
etapéw odznaczaty sie najczesciej
mocnym pofatdowaniem, co utrud-
niato przemieszczanie sie i zmusza-
to do korzystania z teleportacji, bu-
dowania pomostéw oraz uzywania
liny z hakiem.

Katapultowanie
tosia w kierun-
ku budynkéw
przeciwnika? Takie
metody walki tylko
w Wormsach.
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Krajobraz urozmaicat dodatkowo
fakt, ze mapy powstawaty na sku-
tek zastosowania algorytmu loso-
W0 generujgcego kazdy poziom.
Strzatem w dziesigtke okazat sie
z kolei zabieg przypisywania danej
rundzie okreslonej z géry scene-
rii, dzieki czemu potyczki toczyty
sie miedzy innymi w lesie, na wysy-
pisku $mieci, w kosmosie, a nawet
w piekle. Ciekawostka jest, ze ten
ostatni motyw spotkat sie z cenzu-
ra ze strony Sony, a infernalne eta-
py zostaty wyciete z przeznaczonej
na PlayStation wers;ji gry.
Produkcja pozbawiona byta fabu-
ty i sprowadzata sie do jak najszyb-
szego usmiercenia robakéw prze-
ciwnika. Kazde starcie podzielono
na tury, podczas ktérych gracz

kontrolowat wytgcznie jedng po- Czotg to nie jedy- NAFALI

sta¢. W trakcie trwajacej sze§¢dzie- N pojazd obecny W odpowiedzi na ciepte przyjecie wspomnianych dodatkéw. Z Worms:
sigt sekund fazy mozna byto uzyc E’o‘ﬁg{g";x:‘”‘ przez spoteczno$c¢ graczy oryginal-  The Director’s Cut zapozyczono na
jednego rodzaju broni lub zdecy- zasiadac takze za na odstona serii szybko doczekata przyktad pomyst Swietego Grana-
dowac sie na przemieszczanie po sterami helikopte- i 107576rzenia o podtytule tu Recznego, ktéry pézniej stat sie

ra, todzi, a nawet

mapie. Meritum rozgrywki, czy-

li eksterminacje wrogiej druzyny,
przedstawiono wyjatkowo lekko

i komicznie. Umierajgce dzdzowni-
ce zegnaty sie Smiesznym tekstem,
a w miejscu ich $mierci pojawiat
sie nagrobek. W grze nie brako-
wato tez zabawnych sytuacji, pod-
czas ktérych waleczne robale spa-
daty ze zbocza mapy wprost do
wody. Kazdg potyczke dato sie sto-
czy¢ ze sztuczng inteligencjg, cho¢
najprzyjemniej grato sie z zywymi
przeciwnikami, co jednak byto osia-
galne wytgcznie w trybie hot seat.
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Podczas ostrzeli-
wania oponenta
z bazooki konieczne
jest uwzglednienie

Reinforcements. Dodatek ten zo-
stat wydany wytgcznie na PC i cho¢
poczatkowo byt dostepny na skle-
powych pétkach jako samodzielna
pozycja, to szybko potgczono go

z podstawowgq wersjg gry, tworzac
Worms and Reinforcements United.
Nie mineto wiele czasu, a eksklu-
zywna edycja produkcji o wirtual-
nych robakach zawitata na kolejng
platforme. Tym razem to amigowcy
mogli poczu¢ sie docenieni, gdyz
za sprawg Worms: The Director's
Cut, tak samo jak wczesniej posia-
dacze pecetéw, dostali rozgrywke
wzbogacong o nowe egzemplarze
broni i mapy.

W tym samym czasie Team17 do-
ktadato wszelkich staran, by wy-
pusci¢ na rynek petnoprawny se-
quel - Worms 2. Tytut ten ujrzat
$wiatto dzienne w1997 roku i po-
wtérzyt sukces pierwszej czesci.
Formuta drugiej odstony nie od-
biegata znaczaco od pierwowzo-
ru, twércy trzymali sie raczej zasa-
dy ,wiecej i lepiej". Sporo obecnych
W grze rozwigzan przemycono ze

kolejng charakterystyczng dla se-
rii bronia. Ten nietypowy pocisk
odtwarzat przed wybuchem mo-
tyw muzyczny ,,Hallelujah" z ora-
torium ,Mesjasz" Handla, a sama
jego idea zostata zaczerpnieta z fil-
mu ,,Monty Python i Swiety Graal".
Typowo brytyjskie poczucie humo-
ru byto réwniez zauwazalne w moz-
liwosciach pozbycia sie wroga za
posrednictwem eksplodujacej sta-
ruszki czy szalonej krowy.

W Worms 2 zdecydowanie po-
prawiono oprawe graficzna, kto-
ra stata sie teraz bardziej komik-
sowa. Zmieniona zostata ponadto
konstrukcja wybranych map - do
poziomdéw bedgcych wyspami do-
dano etapy rozgrywajace sie pod
ziemia. Zabieg ten okazat sie nie
tylko efektem wizualnym, lecz tak-
ze wptywat na mozliwosci taktycz-
ne. Podziemne obszary wykluczaty
bowiem naloty samolotowe, po-
zwalaty za to na tatwiejsze prze-
mieszczanie sie przy uzyciu liny
z hakiem, gdyz dawato sie jg przy-
czepi¢ do ,sklepienia”.



Druga czes$¢ Worms byta tez pierw-
szq grg z cyklu, ktéra umozliwiata
prowadzenie rozgrywki w sieci lo-
kalnej lub przez internet.

Na okazje do ponownego zagra-
nia w produkcje z niebezpiecznymi
robakami nie trzeba byto dtugo cze-
ka¢, poniewaz w 1999 roku wyda-
no Worms Armageddon. Pozycja ta
miata pierwotnie nosi¢ nazwe Wor-
mageddon, lecz Team17 ostatecznie
Z niej zrezygnowato, nie chcac, aby
dzieto budzito skojarzenia z kontro-
wersyjnym Carmageddonem. Nowa
gra spotkata sie z uznaniem graczy,
a branzowa prasa wystawita jej po-
chlebne recenzje. Sukces wynikat
z wysokiej grywalnosci tytutu oraz
wprowadzenia jedynie kosmetycz-
nych zmian do sprawdzonego juz
mechanizmu rozgrywki. Co ciekawe,
w Worms Armageddon pojawita sie
kampania dla pojedynczego gracza.
Byta ona co prawda tylko zbiorem
niepowigzanych ze sobg misji ze
szczatkowa fabutg, lecz dla fanéw
stanowita mity dodatek. Rewolucji
w podejsciu do przedstawienia ro-
baczych wojen nie przyniosta

Lot jetpackiem wymaga statej
kontroli ilosci zuzywanego paliwa.
Prawie jak w Legend of Zelda:
Breath of the Wild, gdzie role pali-
wa petni pasek wytrzymatosci!

réwniez kolejna odstona. Artykuty
o Worms World Party obfitowaty

w pochwaty, ale znajdowaty sie

w nich tez stowa krytyki zarzucaja-
ce cyklowi brak rozwoju. Interesu-
jaca i zarazem jedna z niewielu no-
wosci w grze byta Wormopaedia.
Stuzyta ona za dostepny z poziomu
menu zbiér informacji o obecnym
w grze arsenale oraz zawierata kilka
ciekawostek na temat taktyki.

W STRONE ZMIAN
I1ZPOWROTEM

Autorzy serii Worms nigdy nie bali
sie eksperymentowad z nowymi
technologiami, czego dowodzg proé-
by wydania pierwszej gry cyklu na
wymysing konsole Nintendo - Vir-
tual Boya. O ile pomyst ten dos¢
szybko porzucono, stusznie prze-
widujgc komercyjng porazke nie-
typowego urzadzenia, to upodoba-
nie do podazania za najnowszymi
trendami w elektronicznej rozryw-
ce pozostato w zespole Team17
zywe. Kilka lat péZniej, gdy w grach
wideo wszechobecna byta juz gra-
fika tréjwymiarowa, w twércach

Spektakularne
wybuchy ranigce
wiele robakéw
zawsze wienczy
powtdrkowy film.

Uzycie bomb lotniczych z napalmem to jedna z bardziej
widowiskowych, jak i efektywnych metod ataku.

Wormsoéw ponownie obudzit sie za-
pat do podjecia programistycznego
wyzwania. Postanowiono przedsta-
wi¢ Swiat uzbrojonych bezkregow-
cow w 3D.

Takie podej$cie postawito na gto-
wie dotychczasowg mechanike wal-
ki. W Worms 3D z 2003 roku gracze
otrzymali mozliwo$¢ swobodnego
rozgladania sie wokdt kierowanej
postaci, a efektywne wykorzysta-
nie wiekszosci broni zaczeto wyma-
gac przetaczania na widok pierw-
szoosobowy. Samo poruszanie sie
w terenie zyskato charakter bar-
dziej zrecznos$ciowy niz w poprzed-
nich odstonach, co byto szczegdlnie
widac podczas uzywania jetpac-
ka lub spadochronu. | tym razem
nie zabrakto trybu dla pojedyncze-
go gracza, cho¢ standardowo gtow-
ne danie stanowity starcia w sieci.
Rozgrywka okazata sie prosta
i przyjemna, a grze Worms 3D uda-
to sie wykonac udany krok w strone
nowoczesnosci, co docenili zaréw-
no gracze, jak i recenzenci.
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Poza zwyktym skokiem
bezkregowce potrafig
réwniez wykonywac salto
w tyt, ktére wzbija postac
najwyzej.
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Uruchomienie kultowej czesci Worms z 1995 roku
odbywa sie na wspoétczesnych komputerach za posrednictwem
emulatora DOS Box.

Pewna misja z Worms
Ultimate Mayhem nawigzuje
do Iadowania aliantéw na
plazy Omaha w 1944 roku.

Wormsy znane sg
tez z zabawnych, czesto
petnych czarnego humoru
cutscenek, ktére rozpoczy-
najg zabawe.
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W tym czasie cykl wydawniczy
Team17 niespodziewanie przyspie-
szytikazdego roku zaczeta poja-
wiac sie nowa czes$c¢ potyczek ro-
bali. Na poczatku nie wrézyto to
nic ztego, a wydane w 2004 roku
Worms Forts: Oblezenie uznano za
catkiem udang kontynuacje. Pod-
czas prac nad tytutem znalezio-
no nawet czas, by zamiesci¢ w nim
elementy charakterystyczne dla
gier strategicznych, a doktadnie
mozliwo$¢ wznoszenia i destruk-
cji budynkdw, co byto w serii nowo-
$cig. Niestety kolejna produkcja
- Worms 4: Totalna Rozwatka - nie
dos¢, ze zupetnie pozbawiona zo-
stata fortyfikacji, to w kwestii roz-
grywki stanowita kopie Worms 3D,
totez spotkata sie z falg krytyki.
Dobrg passe starano sie przy-
wrocic¢ reaktywacja klasycznej gra-
fiki dwuwymiarowej. To wtasnie
w 2D ukazat sie konsolowy rema-
ke pierwszej czesci oraz kilka bar-
dzo dobrych tytutéw wydanych na
platformy mobilne (dwie odsto-
ny Open Warfare, A Space Oddity,
Battle Islands). Powrét do korzeni
byt tez widoczny w Worms 2:
Armageddon z 2009 roku, ktéra
to pozycja poza przeno$nymi urza-
dzeniami zagoscita réwniez na
PlayStation 3 i Xboksie 360. Na-
stepna odstona o nazwie Worms
Reloaded pojawita sie z kolei wy-
tacznie na PC i okazata niemalze
identyczna z poprzednia.
Zamitowanie twoércéw z Teami7
do grafiki 3D ostatecznie jednak
nie ostabto, czemu wyraz dano za
sprawg Worms Ultimate Mayhem.
W tytule tym zgrabnie zasymilo-
wano najlepsze aspekty edycji tréj-
wymiarowych (nacisk na zrecz-
nos$¢, rozbudowana destrukcja
otoczenia), eliminujac poprzednie

niedociggniecia, do ktérych zali-
czy¢ nalezato chociazby ucigzliwg
prace kamery. Jak sie péZniej oka-
zato, byta to ostatnia czes¢ serii

w tréjwymiarze. Zupetnie inaczej
wygladata produkcja Worms Revo-
lution z 2012 roku, wprowadzajaca
do rozgrywki kilka nowych rozwia-
zan. Robacze postaci podzielono
na cztery klasy: zadajacego naj-
wiecej obrazen straznika, szyb-

ko poruszajaceqgo sie zwiadowce,
gwarantujgcego premie do zdro-
wia naukowca oraz pozbawionego
zdolno$ci specjalnych Zotnierza.
Wiekszego znaczenia nabrata tak-
ze woda, ktérej obecnos¢ przesta-
ta ograniczac sie do dolnej czesci
mapy, co umozliwito podtapianie
przeciwnika na wyzszych partiach
poziomow.

Po wydaniu Worms Revolution
rozwéj cyklu w pewnym stopniu
zahamowat. Oczywiscie wcigz od-
bywaty sie premiery kolejnych od-
ston, lecz w grach coraz rzadziej
dokonywano fundamentalnych
zmian. Worms Battlegrounds sta-
nowito dla robakéw przepustke na
konsole nowej generacji, a Worms
3i 4 sprawdzity sie gtéwnie jako
dorywcze aplikacje na smartfo-
ny. W 2012 roku Team17 wystarto-
wato nawet ze swojg flagowa serig
na Facebooku, lecz po roku wyco-
fano sie z tego przedsiewziecia.
Geniusz twoércéw dat jednak po-
nownie o sobie zna¢ w najnowszej
czesci- Worms W.M.D. Tytut ten
jest z jednej strony uktonem
w strone tradycji, co wida¢
w wiernosci dwuwymiarowej grafi-
ce irezygnacji z systemu klas,

a z drugiej odznacza sie nowa za-
wartoscia, do ktérej zaliczy¢ moz-
na pojazdy oraz crafting broni.
Produkcja ta zdaje sie tez posiadac
najwazniejszg dla Wormséw ceche,
gdyz charakteryzuje sie rozgryw-
ka o tatwych do opanowania zasa-
dach, ale duzej gtebi, dzieki czemu
przycigga zaréwno osoby grajgce
okazjonalnie, jak i najbardziej
wymagajacych fanéw.



Piotr Pierlkowski

Atak zombie”.

Sandboksowe surwiwale bez watpienia opanowaly
nasza branze¢. Mam wrazenie, ze co czwarta gra to
dzielo w tym wlasnie klimacie. Czy to oznacza, ze
mamy do czynienia z powstaniem nowego gatunku?

Wszystko zaczelo sie jeszcze w ubieglym wieku, kie-
dy na rynku pojawily sie dwie gry: Robinson’s Requiem
(1994), a potem Deus (1996). W tamtych czasach, cho¢ zy-
skatly catkiem wysokie noty, przeszly bez echa. No bo jak
to tak — nie ma miliona wrogéw do pokonania, nie ma ton
broni i amunicji, a celem jest jedynie znalezienie zywnosci
iwody oraz kontrolowanie swojego stanu zdrowia? Jak to
zaszeregowac? Bo to ani przygodéwka, ani cRPG, ani FPS.
Wyjasénienie przyszlo pietnascie lat pézniej, kiedy wydano
Minecrafta. To wlasnie ten tytul nie tylko od$wiezyt sta-
ra idee, ale takze zaoferowal nowe rozwigzania, ktére dzis
stanowig fundament tego typu produkcji. Znéw mielismy
do czynienia z otwartym $wiatem, znéw przede wszyst-
kim szukali$my zapaséw, ale doszla takze opcja budowy,

a do tego konieczno$¢ zdobywania surowcéw, by wspo-
mniana budowa w ogéle byta mozliwa. No i calos¢ zostata
udostepniona graczom juz w wersji alfa.

Jak pamietamy, w Minecrafcie wystepowaly tez zywe
trupy i dzi$ trudno stwierdzi¢, czy gra zawdzieczata czes¢
swojej popularnosci wpisaniu sie w nowa zombie-mode,
czy tez sama ja wykreowala — dos¢ powiedzie(, ze ledwie
dwa, trzy lata pézniej zaczely pojawiad sie zombiastycz-
ne surwiwale, poczynajac od Day-Z i War-Z (Infestation),
przez State of Decay, 7 Days to Diei H1Z1, az po Romero’s
Aftermath i New-Z.

Cho¢ wspomniane gry laczy wiele, to wcigz trudno by-
toby tu mowi¢ o odrebnym gatunku. Mozliwos¢ taka,
moim zdaniem, pojawita sie dopiero wtedy, gdy rynek sam
zaczal sie regulowaé. Bo i gracze, i twércy — cho¢ petna li-
sta zombiastycznych tytuléw jest niewiele dtuzsza od tej

PRZETRWAJ
[ WYGRAJ!

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

powyzej — poczuli sie w pewnym momencie znudzeni te-
matyka i zaczeli wymysla¢ nowe $wiaty: z dinozaurami
(Ark), z mutantami (Miscreated), zlodowaciate (The Long
Dark), podwodne (Subnautica) czy kosmiczne (Empyrion).
Tych ostatnich powstaje zreszta obecnie najwiecej.

Taka réznorodno$¢ daje juz asumpt do stwierdzenia, iz
kolejne plagiaty przeobrazily sie w nowy gatunek, jak kie-
dys$ RPG, RTS czy FPS. W kazdej we wspélczesnych gier
spod znaku SS musimy teraz pozyskiwa¢ surowce oraz
rozwija¢ umiejetnosci, aby budowa¢ schronienia i modyfi-
kowa¢ bron, w kazdej podstawa jest zdobywanie zywnosci
iwody, a jak najdtuzsze przetrwanie staje sie celem sa-
mym w sobie, jedynym celem. Trzeba nam tez sie broni¢
przed wrogo$cia danego $wiata, a takze innymi graczami
lub NPC, catos$¢ natomiast twércy udostepniaja najcze-
$ciej w wersji alfa lub beta, ktéra podlega stalym prze-
obrazeniom pod wzgledem tak mechaniki, jak oprawy
audiowizualnej.

Czy taki zestaw cech dobrze wr6zy SS? Nie wiem. Mnie
to odpowiada, a sagdzac po wynikach sprzedazy kilku mi-
lionom innych graczy takze, co stanowi juz solidna pod-
stawe dla, nomen omen, przetrwania surwiwali sandbok-
sowych. I tak pewnie bedzie do czasu, az kto§ wpadnie na
kolejny zaskakujacy pomyst i zarazi nim wszystkich do-
okota. Ale gry SS juz pozostana, wkomponowane w nasza
branze - i by¢ moze stang sie trampoling dla tego, co nas
czeka. Osobiécie uwazam, ze to bardzo prawdopodobne. Ia
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Z tworcg Labyrinth of Time Michalem Todorovicem, ktory uwierzyt
W Wizje Bradleya W. Schencka i wraz z nim postanowit ruszyc
na wyprawe przez Labirynt Czasu, rozmawia Bartek Dramczyk.

Jak duzy byt zesp6t odpowiedzialny za realizacje
oprawy graficznej, muzyki, fabuty oraz zaprojektowa-
nie Labyrinth of Time w 1993 roku?

Zespot, ktory stworzyt Labyrinth of Time, byt niewiel-
ki. Firma Terra Nova Development w petnym wymia-
rze godzin zatrudniata tylko dwie osoby. Grafikg oraz
projektowaniem poziomoéw zajmowat sie Bradley W.
Schenck. Ja napisatem kod gry, zaréwno w wersji na
Amige, jak i MS-DOS. Opracowatem réwniez zestaw
wiasnych narzedzi, ktére zostaty wykorzystane w
procesie tworzenia gry. Joseph Pearce przekonwer-
towat gre na Macintosha; kiedy odzyskali$my prawa
do tytutu, wykonat réwniez wersje na iOS, Windowsa
oraz aktualny port na Mac 0OS. Za efekty dZwiekowe
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odpowiadali$my gtéwnie Brad i ja (bytem szczegdinie
dumny z odgtosu spuszczania wody w toalecie).

Muzyka zostata zakupiona na licencji.

Kto wymyslit tytut gry i dlaczego tak duzg role
odgrywa w niej grecka mitologia?
Znatem sie z Bradleyem od wielu lat, bytem pod silnym
wrazeniem jego wspaniatych eksperymentéw z 3D wy-
konanych metoda ray tracingu. To byta nowa technika
w tamtych czasach i tylko entuzjasci wiedzieli, jakie
mozliwosci miaty woéwczas komputery. Prawie wszyst-
kie wydane wczesniej gry byty ilustrowane za pomo-
cg recznie rysowanej, dwuwymiarowej grafiki bitma-
powej lub tréjwymiarowych wektoréw. Z prawdziwg



desperacjg chciatem zmontowac produkcje wykorzy-
stujaca projekty Brada. Byt taki moment, kiedy miatem
troche dodatkowych pieniedzy za przygotowanie opro-
gramowania uzytkowego na Amige, wiec spytatem go,
czy chciatby stworzy¢ ze mna gre. Miat wiele pomystow
dotyczacych tego, co mogliby$my wspdinie zrobic oraz
dogtebne, intuicyjne zrozumienie mozliwos$ci éwcze-
snych komputeréw. Chciat wykreowad piekng przygo-
déwke z zagadkami, a ja bytem pewien, ze bede potrafit
przetozy¢ jego wizje na jezyk maszyn.

Projekt gry i oprawy graficznej byty nieprawdopo-
dobnie ambitne (albo, wyrazajac sie precyzyjniej, nieco
nierozsadne) w swoich zatozeniach. W produkcji widac
pewne wptywy hellenistyczne, ale pojawiaty sie réwniez
elementy zaczerpniete z kultury Majéw, hotel z lat
dwudziestych, Dziki Zachdd, przysztos¢ i kilka wspot-
czesnych scen. Podczas gdy grecka mitologia stata sie
podstawa fabuty i czescig oprawy graficznej, w grze
widac o wiele wiecej detali, ktére odpowiadaty znaczaco
pojeciu Brada o réznorodnosci okreséw historycznych
i powigzanych z nimi wielorakich stylach grafiki.

Pierwsza z pre-
zentowanych grafik
Bradleya W. Schenc-
ka, 2002: Triskelion
Mandala Il - wzér
opracowany pier-
wotnie jako ozdobna
oktadka ksigzki
lub manuskryptu,
dywan, pokrowiec na
sofe lub drzwi.

Tytut,,Radio Ti-
mes" nawigzuje do
nagrania Henry'ego
Halla & BBC Dance
Orchestra 21934
roku. Czworo posta-
ci uwiecznionych
na obrazie prébuje
uruchomic wieze
radiowa Ray-O-Zap.
Grafika zrealizowa-
na w 3D Studio Max
i Photoshopie.

W greckiej mitologii krél Minos byt sedzig umar-
tych. Labyrinth of Time pokazuje jego odmienng
twarz: zdobywcy miejsc potgczonych tytutowym
Labiryntem Czasu. Watki fabularne skupiajg sie wokoét
innych mitycznych postaci, takich jak Dedal i Mino-
taur, ktérym przydzielono nowe role. lle czasu zajeto
przepisanie mitologii na jezyk gry?

Fabuta Labyrinth of Time rodzita sie catkiem sprawnie.
WiedzieliSmy, ze zalezy nam na bohaterze z naszych
czaséw, ktéry zostanie wrzucony w $wiat, w ktérym
zmieszamy przestrzen i czas w rozlegty labirynt do po-
konania. Zarys watku gtéwnego powstat w kilka tygodni
od momentu, kiedy razem z Bradem zdecydowalismy
sie przystgpi¢ do produkcji. Wizje $wiata w tym czasie
catkowicie opracowywat Brad - ja nie miatem doswiad-
czenia w tworzeniu gier, a on byt podekscytowany moz-
liwoscig potagczenia wszystkich sktadowych.

Detale fabuty formowaty sie w miare tworzenia tytutu.
Na ekranach terminali w przysztosci mozecie przeczy-
tac szczegoty na temat rzeczy, ktére krél Minos zrobit,
przejmujac kontrole nad przestrzenig i czasem, oraz zo-
baczy¢ zmiany nastepujgce w wyniku modyfikacji wpro-
wadzonych w obu tych wymiarach w celu pokonania
wiadcy Krety. W grze pojawiajg sie réwniez dzienniki
prowadzone przez postacie wystepujgce w Labiryncie
Czasu oraz gazety streszczajace historie innych boha-
teréw. Ten rodzaj doktadnych opiséw opracowalismy
wspdinie z Bradem, chociaz mozecie uzna¢, ze frag-
menty napisane przeze mnie nie sg tak interesujgce

i barwne jak te przygotowane przez niego...
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Co stato sie z planowang kontynuacjg Labyrinth
of Time, ktérej tytut mieliSmy okazje poznac
- Labyrinth II: Lost in the Land of Dreams. Czy jest
szansa na drugg czesc surrealistycznej przygody?
Wyobrazam sobie wersje VR...
Pierwotnie Electronic Arts byto zainteresowane opraco-
waniem kontynuacji Labiryntu Czasu, lecz najpierw chcia-
to od nas czegos innego. Pierwszg gre ograniczata tech-
nologia, ktérg wéwczas dysponowaliSmy; przeciwnikiem
byt tu sam labirynt. Stanowita go nie tylko produkcja
per se, lecz takze opowies¢, ktéra zmieniata sie wraz
z wprowadzanymi przez gracza modyfikacjami. Wyobra-
zalismy sobie, ze kontynuacja skupi sie na postaciach
oraz rozwoju bohatera. Po ukonczeniu Labyrinth of Time
przemyst zwigzany z grami popadt jednak w recesje i EA
odwotato kolejny projekt, nad ktérym pracowalismy.
Tworzgac aplikacje i publikujgc pakiety z modelami 3D,
jako Terra Nova Development nie byliSmy w stanie zre-
alizowac nastepnej gry i sprzedac naszych konceptéw
wiekszym wydawcom. To typowy dylemat matych dewe-
loperéw: mieliSmy wiele pomystdéw, talent i odpowiednig
technologie, ale ograniczony dostep do kapitatu.

To mozliwe, by wspdtczesna kontynuacja Labyrinth
of Time powstata. Rozmawiatem z Wyrmkeep Entertain-
ment o takiej opcji. Niestety, Brad zaprzestat tworzenia

Retro-future

Projekt plakatu
filmowego reklamu-
jacego fikcyjna projekdje
Retropolis”wykonany
przez Bradleya
W.Schenckaw 2014
roku. Retropolis to takze
wspdlna nazwa wymy-
Sloneji opisywanej przez
Schencka altemnatywnej
1zeczywistosci.
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2013: Voyage
of the Hypatia
- przygotowana
pod katem projektu
oferowanego
w postaci wydruku
za posrednictwem
Kickstartera.

gier, wiec jego zachwycajgce i ol$niewajace prace nie po-
jawig sie w kolejnej czesci. Jednakze jesli jestescie zain-
teresowani, czym zajmuje sie obecnie, siegnijcie po jego
ksigzke zatytutowanga ,,Slaves of the Switchboard

of Doom", reklamowang jako ,,A Novel of Retropolis”,
ktdrej premiera odbyta sie w potowie czerwca. Najtatwiej
znaleZ¢ te ksigzke na Amazonie, ale mozecie tez po
prostu odwiedzi¢ strone WWW Bradleya:
http://www.webomator.com/.

Czy wiesz, ze jest jeszcze jeden Labyrinth of Time na
urzgdzenia z Androidem, gra opracowana przez Inogon,
https://play.google.com/store/apps/details?id=cl.Ino-
gon.Laberinto?

Ha! Nie przypuszczatem, ze taka pozycja istnieje. Przypo-
mina mi labirynt z zywoptotu w naszym Labiryncie!

Co prawda w swoim czasie pozostawat w cieniu
Mysta, ale po latach Labyrinth of Time wcigz imponu-
je oprawg graficzng, mimo ze gra ma juz dwie dekady
z oktadem. Jakie oprogramowanie wykorzystaliscie do
generowania obrazéw 3D?

Brad przeznaczyt wiele czasu na tworzenie grafik do
Labiryntu. To byt ztozony proces. Na poczatku musiat
opracowac modele 3D i dopasowane do nich tekstury.



2007: If 1 Only Had Wings, I'd Fly - obraz przedstawiajacy
jeden z pojazdéw retro-przysztosci. Bradley w tytule cytuje
fragment utworu Nata Gonnella ,It's a Pair of Wings for Me"
z lat czterdziestych.

1999: Bee's
Knees Caffe
- scena ztozona
z wyposazenia ku-
chennego i pudetek
pokrytych tekstu-
rami odpowiadaja-
cymi autentycznym
produktom z lat
trzydziestych.
Rendering 3D
zrealizowany
w Imagine.

Poczatkowo uzywat w tym celu programu Imagine firmy
Impulse. Mozliwe, Ze czes¢ projektéw powstata w Turbo
Silverze, poprzedniku Imagine. W momencie, gdy modele
byty gotowe i poprawnie obtozone teksturami, Brad taczyt
je w sceny i ustawiat kamere, kiedy zamierzat wyczaro-
wac obraz. WeZcie pod uwage, ze maszyny tamtych cza-
sow dziataty na zegarach o czestotliwosciach od 8 do 20
MHz. Wydajnos¢ wspdétczesnych komputeréw mierzona
jest w gigahercach, co odpowiada doktadnie 1000 MHz.
Aby wiec wygenerowac pojedynczg ilustracje do gry,
trzeba byto poswieci¢ godziny, czasami cate dnie. Osta-
tecznie skonczyto sie na budowie matej farmy renderuja-
cej dla Brada (ledwie jg pamietam, byty to cztery lub piec
réznych wariantéw Amigi, kazdy pracujgcy w trybie 24/7
i kompilujacy grafiki). W tym czasie Brad spedzat wiek-
szo$¢ zycia na pilnowaniu, by farma miata co robic.

Po wygenerowaniu kazdego z obrazéw nalezato prze-
tworzy¢ go na potrzeby gry. Na poczatku ilustracje byty
konwertowane do odpowiednich formatéw; uzywalismy
AdPro firmy ASDG (ktéry pdZniej zmienit nazwe na Elastic
Reality). W wersji Labiryntu na Amige do wyswietlania
grafiki wykorzystywalismy tryb HAM (Hold-and-Modify).
Jest on na swéj sposdb niezwykty: nie mozna w nim usta-
wiac barw pikseli z osobna, kazdy kolor punktu byt dobie-
rany na bazie innego, sasiadujaceqgo z lewej strony
i w kazdym kolejnym punkcie dawato sie zmieni¢ tylko
jedna z wartosci RGB. Potrzeba wiec byto trzech nastepu-
jacych po sobie pikseli, by wykreowaé catkowicie nieza-
lezny, wybrany ton. Dzieki takiemu rozwigzaniu moglismy
odtwarzac obrazy w 4096 barwach (6-bitowych)

z wykorzystaniem tylko czterech bitéw modyfikujacych
na piksel, co w tamtych czasach okazywato sie duzym
osiggnieciem. Chociaz tryb ten nie wydaje sie szczegdlnie
uzyteczny, programy takie jak AdPro pozwalaty na prze-
twarzanie fotorealistycznej grafiki i konwersje do trybu
HAM, co przynosito oszatamiajace efekty. Jesli wizualiza-
cje po konwersji AdPro wymagaty poprawek, Brad wita-
czat Photon Painta firmy BazbooSoft, by je skorygowac.
Byt to jeden z wczesnych softéw do malowania w try-

bie HAM, ktéry utatwiat artystom maskowanie dziwactw
zwigzanych z tym specyficznym sposobem wyswietlania
obrazu.

Ostatecznie cata grafika musiata zosta¢ skonwerto-
wana do formatu wykorzystywanego w grze. Napisatem
narzedzia stuzace do kompresji obrazu i filméw, ktére
balansowaty na cienkiej granicy pomiedzy mocg oblicze-
niowg a pojemnoscig pamieci i nosnika danych. Oczywi-
$cie uzyliSmy w Labiryncie wtasnych rozszerzen. To byt
koncowy etap, po ktérym ilustracje pojawiaty sie
W rozgrywce.

Wydaje mi sie, ze Brad musiat przejs¢ caty ten proces
renderowania i konwersji oraz poprawiania poszczegol-
nych wizualizacji jeszcze raz podczas przygotowywania
wersji gry na MS-DOS, poniewaz zdecydowalismy sie
na 8-bitowe tryby koloréw (zaréwno w rozdzielczosci
640x480, jak i 320x240, zaleznie od mozliwosci karty
graficznej).
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2010: Doctor Rognvald's
Laboratory - ilustracja
wchodzaca w sktad jednego
z interaktywnych opowiadan
Bradleya, ,, Trapped in the Tower
of the Brain Thieves".

Jestes wymieniany jako programista obu wersji
Labyrinth of Time. Naprawde zakodowates$ gre
zaréwno na Amige, jak i PC?

Bytem gtéwnym programistg dwéch oryginalnych wer-
sji Labiryntu, na DOS i Amige/CD32/CDTV. Poczatkowo
planowalismy wyda¢ go na Commodore CDTV.

W tym czasie zapisywanie gier na no$nikach CD-ROM
byto nowoscia. Na dyskietkach miescito sie okoto pé6t-
tora megabajta danych, co znacznie ograniczato opra-
we produkcji. Wtem pojawity sie ptyty i nagle mozna
byto zapisac¢ na nich nawet 600 MB danych jednej gry.
Tworzac Labyrinth of Time, uwzglednialismy mozli-
wosc¢ wyswietlania ogromnej ilosci grafik i danych (OK,
ogromnej w tamtych czasach). Zbudowatem proste na-
rzedzie oparte na skryptach, ktére stuzyto do konstru-
owania $wiata, narzedzie do kompresowania anima-

cji oraz opracowatem kod samej gry. Silnik generalnie
odtwarzat opisane skryptami sceny i animacje oraz
specyficzne zagadki, odpowiadat tez za interfejs uzyt-
kownika, a takze uruchamianie muzyki. Oczywiscie to
znaczne uproszczenie, jednak tak dziataty jego kluczo-
we elementy.

Kiedy zblizali$my sie juz do ukohczenia projektu,
Electronic Arts, czyli nasz wydawca, poinformowa-
to nas, ze nie zamierza wydac wersji na CDTV oraz ze
jest bardziej zainteresowane edycjg DOS Labyrinth of
Time. W tamtym czasie EA skupiato swoje dziatania na
nowej konsoli prezesa firmy, 3DO, nie byto wiec sktonne

wspierac konkurencyjnego produktu firmy Commodore.

W zwigzku z finansami niewiele mogliSmy zrobic¢ oprécz
zmiany sprzetu i opracowania wersji na DOS.

Nigdy wczesniej nie pisatem programéw pod DOS,
a moje prace tworzone na Amigach przyzwyczaity mnie
do subtelnosci 32-bitowego Srodowiska programistycz-
nego (DOS byt znany ze swojej pofragmentowanej,
16-bitowej architektury) oraz interfejsu uzytkownika
nastawionego na sterowanie zdarzeniami, a takze kilku
innych rzeczy. Na szczes$cie od momentu wypuszcze-
nia procesora 386 uptynety lata, dla DOS powstato kilka
32-bitowych rozszerzen. Wylagdowatem z kompilatorem
C Watcoma, uczac sie horroru programowania sterowa-
nego przerwaniami, zapisywania bezposrednio w ma-
gicznych miejscach pamieci i innych obrzydlistw, uzna-
wanych swego czasu za supernowoczesne odkrycia
w sztuce kodowania w DOS. Ostatecznie udato nam sie
skomponowac¢ wymagang przez EA edycje w 1993 roku,
ale kilka miesiecy pdzniej firma zmiekta i pozwolita nam
wydad Labirynt na CD32 i CDTV.
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2011: Tell me
a Story - ilustracja
pochodzaca
z webowego
komiksu Bradleya
»The Lair of the
Clockwork Book".

Co sadzisz o reedycji gry - czy myslisz, ze wspét-
czesni gracze polubili Labyrinth of Time na Steamie
ii0S?

W momencie naszej rozmowy gre da sie juz uruchomic
na nowoczesnych komputerach. Licencja EA wygasta
przed 2000 rokiem, firma The Wyrmkeep Entertain-
ment prowadzona przez mojego bliskiego przyjaciela,
Josepha Pearce'a, pozyskata licencje na nig ode mnie
i Brada. Joe przeportowat moj niespetna wspétczesny
kod na nowe $rodowisko, podbit dZwiek do szesnastu
bitéw, dodat kilka nowych elementéw, jak na przyktad
okruszki chleba w labiryntach, i wydat tytut na Window-
sa, Mac OS oraz Linuksa. Nieco péZniej opublikowat
edycje na iOS, wiec w Labyrinth of Time mozna zagra¢
réwniez na iPhonie. 10S: goo.gl/FrB4Ny

MozZecie takze wyprébowad Labyrinth of Time,
pobierajgc wersje demo ze strony: goo.gl/w3y6gj
(przyp.red.:na tej samej stronie dostepna jest petna
wersja gry na Amige).

Jezeli wolicie Steama, produkcja dostepna jest pod
tym adresem: goo.gl/xDg2SM

Ksigzki

llustraga okfadko-
Wa opracowana przez
BradleyaW. Schencka
dojego autorskiej
ksiazki, Slaves of the
Switchboard of Doom’,
zawierajacej historie ze
Swiata Retropolis.

Naprawde lubie motyw muzyczny, ktéry stychad
w grze. Jak to mozliwe, ze to ta sama muzyka, ktéra
pojawita siew TV?
Oprawa graficzna Labyrinth of Time byta oszatamiaja-
cym pokazem mozliwosci dwczesnych maszyn. Chcieli-
$my, by Sciezka dZwiekowa idealnie to odzwierciedlata,



2008: The Clouds
Will Soon Roll By
- Swiat Retropolis
w petnej krasie
(tytut pracy na-
wigzuje do utworu
muzycznego z 1939
roku).

2006: Sailing
the Seven Skies
- pigtka Smiatkéw
na swoich lataja-
cych roadsterach
z otwartg kabing
dociera do skalistej
wyspy z budyn-
kiem w stylu art
déco. Tytut pracy
pochodzi z utworu
Wings Over
the Navy"”
Harry'ego Warrena
i Johnny'ego Mer-
cera z 1938 roku.

ale byto nas, przesadnie ambitnych facetéw, tylko
dwdch. Opracowanie dla gry oryginalnej partytury wie-
cej niz podwoitoby koszty produkcji, a nie wydawato
nam sie, by 8-bitowa, syntetyczna muzyka, popularna
w tamtych czasach, pasowata do Labiryntu. Ostatecz-
nie kupili$my podktad tworzony na uzytek filméw i tele-
wizji. Wraz z Bradem wybralismy sie do hollywoodzkiej
firmy APM, ktéra dziata do dzis, spedziliSmy pare dni,
przedzierajac sie przez setki ptyt CD i stuchajgc melo-
dii oraz prébujac odnalez¢é motyw pasujacy do nasze-
go dzieta. APM rozpoczeto wéwczas sprzedaz licencjo-
nowanej muzyki producentom gier, byto jednak mocno
zakorzenione w przemysle telewizyjnym i filmowym.
Posiadato potezng biblioteke nagran bardzo dobrej ja-
kosci, wiec pozostato nam jedynie odnalez¢ te adekwat-
ne do Labiryntu. Zdawalismy sobie sprawe z tego, ze
Sciezka dZwiekowa, ktérg wybierzemy, moze zostac wy-
korzystana w innych celach, ale odpowiadato nam to.
Kompozycje zastosowang w Labyrinth of Time ustysza-
tem po raz pierwszy w serialu ,,Dream On" stacji HBO;
od czasu do czasu w mediach pojawiaty sie tez inne
utwory. Mimo Ze tto muzyczne nie powstato z myslg

o grze, wydawato nam sie, ze $wietnie wpasowato sie

w artystyczng wizje Brada.

Czy zgadzasz sie ze stwierdzeniem, ze surrealizm
to drugie imie Labyrinth of Time?

Jak najbardziej! Jeden z labiryntéw w grze zyskat na-
wet miano surrealistycznego. Labirynt Czasu w zato-
Zeniu miat by¢ zawsze zakrzywieniem rzeczywistosci.
Pomieszalismy epoki i miejsca, od dawnych swiagtyn
Majéw po amerykanska baze na Ksiezycu. W grze wy-
stepuja postaci, z ktérymi nie wchodzimy w bezpo-
$rednig interakcje; zamiast tego czytamy ich dzienniki,
przegladamy nagrania wideo i stare gazety, podczas
rozgrywki prébujemy dokonywac modyfikacji, by od-
mienic ich los. Kiedy wprowadzamy poprawki w struk-
turze czasu, wpisy na temat poszczegdlnych bohate-
réw przeobrazajg sie, a my mozemy sie przekonac,

w jaki sposéb pomoglismy im w zyciu, i dzieki temu po-
konac¢ w finale kréla Minosa oraz uwolni¢ Dedala. La-
byrinth of Time byt pierwsza gra, ktérg opracowatem,
z pewnoscig najbardziej ambitng, poréwnujac to, co
zamierzylismy osiggna¢, z zasobami, ktérymi dyspo-
nowalismy, a ktére byty niezbedne do wykonania za-
dania. W tamtym czasie technologia gwattownie sie
zmieniata, tak samo jak biznes zwigzany z rozryw-

ka elektroniczng. Droga od pomystu do jego realiza-
cji byta z pewnoscig surrealistyczna: przedsiewziecie
poczatkowo finansowali$my samodzielnie, ostatecz-
nie trafito ono pod skrzydta najwiekszego producenta
na $wiecie. Zaczynalismy od wersji na CDTV, jednak to
Labyrinth of Time na DOS zostat wydany jako pierw-
szy. Gdy zabieraliSmy sie do pracy nad projektem, byt
on sam w sobie bezprecedensowy, acz takze niedofi-
nansowany, zostaliSmy wiec pokonani przez inne tytu-
ty na poziomie, takie jak 7th Guest i Myst - réwniez na
swéj sposob bezprecedensowe, chociaz oba wystarto-
waty znacznie pézniej od naszego.

Oryginat

Klasyane,
pudetkowe wydanie
Labyrinth of Time

na Amige i PCzostato
opatrzone grafika
sugerujaca opowiesé,
ktéra zaprowadzi nas
wirdzne swiatyi

@asy. Czuctubyto
inspiracjg obrazami sur-
realistycznych mistrzow,
zwlaszza Paula Delvaux
iRene Magrittea.
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Mimo wszystko, a moze witasnie dlatego, wspominam
ten okres z duzym sentymentem. Labirynt byt jednym
z kamieni milowych mojego zycia.

Mamy juz prawie kompletny obraz: dwéch ludzi,
ogromna gra, masa Amig. Wspomniate$ miedzy
innymi AdPro, Photon Painta, pisanie programéw
na Amige. Labyrinth of Time zostat zatem stworzo-
ny na ,przyjaciétkach” i wydany w 1993 roku, kiedy
komputery tej marki nie mogty sie juz poszczycié
mianem najsilniejszych na rynku amerykanskim,
tak jak pod koniec lat osiemdziesigtych. Tymcza-
sem w Polsce w potowie lat dziewiecdziesigtych
wcigz cieszyty sie popularnoscia jako sprzet dla ko-
deréw, muzykéw, grafikéw (tak zwane demosceny).
Czy poréwnujac prace, jakg musiate$ wykonac jako
programista na Amidze i na PC w ostatniej dekadzie
zesztego wieku, uznatbys, ze w Labiryncie Czasu
zagubiliSmy pewng maszyne marzen? Czy wcigz
posiadasz swojg Amige, na ktérej przygotowywates
gre, i czy mozemy zobaczyc jej zdjecie?

Raising

his hedad. he looks at you.

Reedyga Labyrinth
of Time dostepna jest
wylaanie w formie
elektroniznej.
Okfadka lepiej oddaje
charakter rozgrywki
istyl grafiki. 0 grze
pisalismy krétko

w Pixelu#12.

Ryzykowny
zabieg na poczatku
lat dziewiecdzie-
sigtych - ilustrowac
fabute intrem
z postacig ludzka,
wygenerowang
przez komputer.

Wykonane ze szkta ele-
menty maszyny musiaty
przysporzy¢ sprzetom
dtugich godzin pracy przy
generowaniu poszczegdl-
nych klatek.

Pomimo uptywu lat
w grafikach Labyrinth of
Time zaskakuje dbatos¢
o detale - cien i $wiatto
dobrze budowaty nastréj
w grze.

Wiele straciliSmy wraz z odejsciem Amigi. Wspdtcze-
sne systemy operacyjne, niezaleznie od tego, czy to
Windows, Mac OS, czy Linux, nie sg nawet w czesci tak
eleganckie, jak dobrze zorganizowany byt ten amigo-
wy. Zaprojektowano go nadzwyczaj dobrze, dewelope-
rzy mawiali, ze jest przyjazny dla odbiorcy. Niezaleznie
od tego, czy pracowates z interfejsem, wykorzysty-
wates procesor graficzny, programowates przy uzyciu
kernela... naprawde nie ma nic wykoncypowanego
lepiej niz oprogramowanie zarzgdzajgce Amigi.

Z punktu widzenia uzytkownika Mac OS i Windows
nadrobity zalegtosci. Zajeto to dekade, ale wydajne,
wspdtczesne maszyny metodga sitowg wykonuja to, co
Amiga byta w stanie zrobic¢ dzieki magicznym sztucz-
kom i Swietnemu wykonaniu. Przygladajac sie sprze-
towi najnowszej generacji, mozna dostrzec wiele podo-
bienstw do Amigi: oddzielone od procesora uktady
graficzne i dZwiekowe, wyspecjalizowane w niesamo-
wicie szybkim spetnianiu swoich zadan. Windows sam
w sobie na zawsze pozostanie niezgrabnym systemem
operacyjnym, ale pod wzgledem uzytkowym zbiera
catkiem wysokie noty. Nowoczesne oprogramowanie
jest ogdlnie bardzo dobre, istnieje tez wiele rzeczy,
ktore da sie uzyskacé za darmo, a ktére w latach osiem-
dziesigtych i dziewiecdziesigtych kosztowatyby tysigce
lub wiecej dolaréw.

Niestety, nie posiadam juz Amig - kiedy przesiadtem
sie z ,,przyjaciétki” na PC, podjatem $wiadomga decyzje,
by spieniezy¢ ostatni egzemplarz. Nie wydaje mi sie, bym
maégt tworzy¢ oprogramowanie na komputer, z ktérego
nie korzystam codziennie w celach osobistych. Gdy po-
siadatem Amige, dziatatem na niej, a p6Zniej przenositem
owoce pracy na PC. W tamtych czasach nie Smierdziatem
groszem; nie byto mnie sta¢ na to, by trzymac sprzet,
ktérego nie uzywatem, wiec sprzedatem stare wyposaze-
nie i dzieki temu kupitem nowe.



Michat R. Wisniewski

Nie wiem, czy lubi¢ androidy dlatego, ze lubie lalki,
czy lubie lalki dlatego, ze lubi¢ androidy.

Moja pierwsza lalka, ktérag miatem ,od zawsze”, nazywa-
la si¢ Amanda i byla blondynka z NRD. Jej nawleczone na
gumke oczy zamykaly sie, gdy sie ja ktadto. W szafie lezata
jej siostra, czarnowlosa i uszkodzona (w PRL czesto
sprzedawano wybrakowany towar); oczy miata popsute
ibyla przez to przerazajaca. Moze nie tak jak lalki-ludo-
jady z ,Barbarelli” czy android z ,,Akademii Pana Kleksa”,
ale zwyczajnie sie jej batem. Dzi$ wiem, ze to efekt feno-
menu zwanego ,doling niesamowito$ci” nasza akcepta-
cja dla robota (animacji 3D, lalki i tak dalej) zwieksza sie
wraz ze wzrostem jego podobienstwa do czlowieka, za to
gwattownie spada, gdy to powinowactwo jest bardzo duze,
ale jeszcze nie idealne — wytraca to nas z réwnowagi.
Dlatego japonskie animacje 3D zamiast w fotorealizm
poszly w strone stylizacji: by¢ moze stad sukces stylizo-
wanej gry Final Fantasy XII i porazka filmu , Final Fanta-
sy: The Spirits Within”.

Paradoksem filméw science fiction jest to, ze za kazdym
razem, gdy pokazuja w nich czlekoksztattne maszyny, tak
naprawde ogladamy ludzi udajacych roboty udajace ludzi.
Mozna ich wysmarowac¢ srebrng farba, jak Data ze , Star
Treka”, ale nadal - beda to ludzie udajacy roboty. Tymcza-
sem wszystkie prawdziwe androidy wciaz przypominaja lal-
ki. Wtasciwie to nimi sa, android to nie robot wygladajacy

Byty redaktor naczelny Kawaii, autor powiesci
,Jetlag’;, God Hates Poland” oraz, Hello World".
Postac ciekawa, bardzo niejednoznaczna.

jak czlowiek, ale zrobotyzowana lalka. Dowéd ludzkiej
préznosci: z praktycznego punktu widzenia bardziej opta-
ca sie budowaé maszyny, ktérych konstrukcje dopasowa-
no do wykonywanej funkcji (ten technodarwinizm wida¢
najjaskrawiej w wojnach robotéw). Funkcja androida jest
lechtanie ludzkiego ego: oto$my réwni bogom, stworzyli-
$my cyborga na nasz obraz i podobieristwo. Ale przeciez

w robotach - ilalkach - najbardziej fascynuje to, co odréz-
nia je od ludzi. Mamoru Oshii nakrecil o tym wspaniale
anime ,Innocence”, sequel ,Ghost in the Shell”.

Z tego wszystkiego nie potrafie sobie odméwic zaku-
pujakiejs fajnej Barbie. Mam chyba ze trzydziesci; moje
ulubione wchodza w sktad zestawu z filmu ,Speed Racer”,
genialnej ekranizacji klasycznego anime. Posiadam tez
lalke z serii Harumika firmy Bandai. To specjalny egzem-
plarz do zabawy w komponowanie strojéw. Kupitem ja, bo
wygladala jak cybernetyczne cialo Projektu 2501 z ,GitS”.
Albo A2 z NieR: Automata. Jaki$ czas temu z kawatkow
szmatek i bandaza zrobitem dla niej ,pustynne przebra-
nie A2” - i wystalem na konkurs ,zaprojektuj kostium”
na forum PlayStation. Yoko Taro, rezyser N:A, ijego
dwoéch kolegéw uznalo, ze to najlepsze z nadestanych
zgloszen; wygratem Black Box Collector’s Edition, czyli
edycje kolekcjonerska z przepiekna figurka androidki 2B.
Wygralem, bo lubie lalki. Zabawne, nie? I
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Aim Controller

Wraz z premierg gry Farpoint debiutuje Aim Controller — karabin do gier VR,
W s7CzegoInosci FPS. Pozwala poczuc w dioniach oron diugg oraz
wygodnie taczy funkcje celowania i kontrolowania postaci.

1 — r

ol Banzai

czekiwaliSmy czegos, co po-
O zwoli lepiej sie wczué w role
mysliwego, a jednoczesnie
rozwigze problem z okazyjnym
zrywaniem tgcznosci miedzy
czujnikiem ruchu a padem
w grach VR.

Sprzet pozwala odnie$¢ wrazenie
trzymania broni dtugiej oburacz,
nieosiggalne przy uzyciu innych
urzadzen. W grze Farpoint wida¢ na-
wet, jak dzierzymy karabin we wta-
snych rekach, szkoda tylko, ze gene-
rowanie ich potozenia zawodzi i na
przyktad czesto znikata mi przednia
dton, co rodzito mato przyjemne od-
czucia. Odwzorowanie ruchéw Aim
Controllera w produkcji przez wiek-
szo$¢ czasu dziata bardzo dobrze,
ale trafiajg sie przeskoki i inne nie-
komfortowe doznania, bedace nie-
stety bolgczka technologii zastoso-
wanej w PlayStation VR.
Akcesorium przywodzi na mysl|
Sharpshootera - wypuszczong przez
Sony plastikowa atrape karabinu
kompatybilng z ,,rézdzkami” Move.
Tylko o ile kontroler ruchowy przy
celowaniu w telewizor sprawdzat sie
Zle, to w wirtualnej rzeczywistosci
spisuje sie idealnie. Bardzo cieszy-
to mnie to, ze precyzyjne celowa-
nie wymaga podniesienia broni do
twarzy i przymkniecia jednego oka.
Duzo radosci daje tez ostrzeliwanie
sie bronig uniesiong nad kamieniem
albo wysunietg zza przeszkody.
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Najbardziej ubolewam nad brakiem
szyny z modutem przetadowania,
ktérej uzywanie sprawiato najwiek-
szg frajde podczas zabawy Sharp-
shooterem. Przetadowywanie broni
matym przyciskiem z boku (do tego
najtrudniejszym do znalezienia) jest
tak bardzo nijakie!

Dzieki Aim Controllerowi moze-
my poczu¢ w dtoniach ciezar broni ze
Swiata VR. Urzadzenie umozliwia wy-
godne celowanie, gdy w tym samym
czasie nasze kciuki spoczywajg na
gatkach kontrolujgcych ruch bohate-
ra. Nie wiadomo, w jakim stopniu ga-
dzet zostanie wykorzystany w przy-
sztych tytutach VR, niemniej jednak
dla 0s6b chcacych naby¢ Farpointa
jest on niemal obowigzkowy - szcze-
gélnie Ze jego cena w komplecie
z grg wydaje sie bardzo atrakcyjna. s

«= W 2010 roku ukazat sie Sony
Sharpshooter, ktéry po podtaczeniu
do niego kontrolera PlayStation
Move stawat sie dos¢ realistycznie
wygladajgcym karabinem. Istniat
jednak wielki problem z odczyty-
waniem pozycji Move'a, poza tym
nie byto zbyt duzo gier wyko-
rzystujacych potencjat sprzetu.
Teraz sytuacja ulegta zmianie: Aim
Controller dobrze ,,trzyma pozycje",
jego wyglad nie powinien budzi¢
skojarzen z prawdziwg bronig, no

i recenzowany kilkadziesiat stron
wczesniej Farpoint stanowi dosko-
naty poligon dla jego mozliwosci.

Specyfikacja

Producent Sony
Cena 339,90 PLN

W zestawie gra Farpoint.
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Marcin Borkowski

posta¢znana i lubiana.

Jako odbiorca Golden Pixela dla wybitnego przedstawi-
ciela polskiej branzy gier wideo (na ktéra to nagrode ni-
jak nie zastuzylem) przyznam sie, ze napisalem w zyciu
dziesiatki gier. A takze, ze wszystkie byly duzo stabsze
od Puszki Pandory, ktoéra tez byla staba, nawet wedtug
standardéw 1986 roku. Znakomita wigkszosé miala te
zalete, ze nie zobaczyl ich nikt poza mna, wiec nie musze
sie ich dzisiaj wstydzi¢.

W czasie ich pisania wyksztalcilem pewien modus ope-
randi, sposéb postepowania, dzieki ktéremu nawet jesli
gra byla tragiczna, dzialata. Jak przez mgle pamietam, jak
powstawala jedna z pierwszych, pod barokowym tytutem
»Zbieracz kropek w labiryncie”. Zaczatem od sterowania
gwiazdka (czytanie klawiatury ijakis odpowiednik PRINT
AT) i chodzenia nia po ekranie tak dtugo, az miatem pew-
nos¢, ze wszystko jest OK, ze mozna sie przemieszczad, ile
sie chce i gdzie sie chce. Potem dolozylem labirynt — zbiér
przechowywanych w tablicy czarnych i bialych pél (ZX81
wymuszat uzycie semigrafiki). Znowu przez p6t dnia kre-
cilem sie po ekranie gwiazdka, sprawdzajac, czy rzeczywi-
$cie mozna kursowac tylko po biatych polach i nigdzie nie
wtargnad na czarne. Nastepnie wprowadzitem losowanie
pozycji kropki (musiata by¢ na biatym polu) i jej znikanie
po tym, gdy weszlo sie na nig gwiazdka. Znowu chodzilem
i chodzitem od kropki do kropki, testujac, czy zawsze poja-
wiaja sie one w miejscach, do ktérych da sie dotrze¢,

i czy zawsze znikaja, jak sie na nie wkroczy. A jeszcze poz-
niej wlaczylem duze O, wedrujace po labiryncie w przypad-
kowych kierunkach i zjadajace gwiazdke. Jak juz sie pewnie
domyslacie, pozwolitem sie pozre¢ dziesiatki razy, zanim
uznalem, ze gra jest gotowa. Przez caty czas, gdy nad nia

pracowalem, byla grywalna, to w koricu najwazniejsze.

NIEZBYT
PIEKNA
KATASTROFA

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,

Pisze o tym wszystkim, bo w ramach jurorowania Pixel
Awards mialem okazje wyprébowa¢ Inner Chains. Gra

juz w zeszlym roku zafascynowata mnie grafika z traile-

ra. Trafila w moje rece na miesigc przed wyznaczong data
premiery, czyli w momencie, kiedy nie bardzo jest juz czas
na powazne poprawki. Dato sie chodzi¢ - i to byto mniej
wiecej wszystko. Kiedy doszedtem do pierwszego straznika,
mechanika zaczela sie sypa¢. Straznik wskazal niebieskg
,fadowarke” z boku, gra majestatycznie obrécita kamere,
zeby objawi¢ mi dobitnie, dokad mam sie uda¢, ale kiedy
ruszylem we wskazanym kierunku, zostatem z powrotem
ustawiony w strone straznika. Na szczescie po zakonczeniu
tej sekwencji odzyskatem kontrole nad postacig, podsze-
dtem do ,tadowarki” i... zacigtem sie. Zaczatem na wszyst-
kie mozliwe sposoby korzystac z klawisza interakeji z oto-
czeniem, probowatem podskakiwa¢, kucaé (co powodowato
podniesienie kamery, tak na chtopski rozum powinno ja
obniza¢), nic. Zniechecony wyszedlem z gry, nastepnego
wieczoru sprobowatem jeszcze raz - to samo, chyba dopie-
ro za trzecim razem podszedlem do ,tadowarki” bezpo-
$rednio, pomijajac straznika - i wtedy funkcjonowato bez
problemu. Zostatem przepuszczony dalej, ale dalej nie byto
lepiej, po kilku nastepnych bugach zrezygnowatem (w dniu,
w ktérym to pisze, dwa tygodnie po premierze, czes$¢ pro-
blemé6w juz usunieto).

Przyznam szczerze — nie rozumiem. Nie rozumiem, jak
mozna pisac gre, w ktérej pod sam koniec prac nie dziataja
newralgiczne elementy rozgrywki. Moge zrozumie¢ klopo-
ty z optymalizacja (byty), moge zrozumiec wolne doczyty-
wanie obszaréw (bylo), moge zrozumie¢ drobne niedo-
patrzenia w sktadowych pobocznych (byty). Podstawowe
bledy w sterowaniu wymykaja sie moim umiejetnosciom

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

Wybierz postac¢ oraz ramiona i zacznij boksowaé, aby zosta¢ mistrzem! Graj na Nintendo
16 CZERWCA Switch przeciwko znajomym oraz rodzinie w wielu zabawnych trybach i kombinacjach. www.nintendo.pl i JeaiNCIES
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